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Resumo: A proposta tradicional de ensino tem sido ampliada nas Ultimas décadas,
considerando que a consolida¢do das tecnologias digitais exige dos professores um
dominio no uso de ferramentas tecnologicas, a fim de propiciar maior participagao e
colaboracao entre os atores na constru¢ao do conhecimento. Nesse contexto, este relato
de experiéncia tem por objetivo analisar o uso de diferentes recursos tecnologicos
digitais no processo de ensino e aprendizagem das ciéncias da natureza em uma escola
publica de Manaus (Amazonas). Primeiramente foi realizada uma breve revisao teorica
dos contetidos, em seguida utilizou-se duas plataformas digitais para a mesma turma
com 16 alunos do ensino fundamental II. Os resultados revelaram que houve no geral
85,71% de acertos com a aplicacdo do Quiz criado no Canva Académico e T4% de
acertos para o Quiz criado pelo aplicativo Plickers. A partir dessa experiéncia educativa,
conclui-se que a utilizacdo dessas ferramentas contribui para auxiliar no processo de
ensino e aprendizagem, dinamizando o ambiente de sala de aula, e constitui-se
instrumentos de avaliacao eficazes, de facil aplicagdo e atrativas aos alunos.

Palavras-chave: Recursos Didaticos; Ferramentas Tecnologicas; Quiz.

Abstract: The traditional teaching approach has been expanded in recent decades, and
considering the consolidation of digital technologies, it requires teachers to master the
use of technological tools in order to encourage greater participation and collaboration
between the actors in the construction of knowledge. In this context, this experience
report aims to analyze the use of different digital technological resources in the teaching
and learning process of the natural sciences in a public school in Manaus (Amazonas).
First, a brief theoretical review of the content was carried out, followed by the use of
two digital platforms for the same class of 16 elementary school students. The results
showed that, overall, 85.71% of the students got the quiz right when using Canva
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Academic and 74% got the quiz right when using the Plickers app. From this
educational experience, it can be concluded that the use of these tools helps to support
the teaching and learning process, making the classroom environment more dynamic,
and are effective assessment tools that are easy to apply and attractive to students.

Keywords: Didactic Resources; Technological Tools; Quiz.

INTRODUCAO

As Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacdo (TDIC) trouxeram
mudangas que estdo impactando as esferas socioecondmicas e socioculturais a ele
associadas no mundo inteiro. O fendmeno internet associa-se ndo s6 a comunicagao,
processamento e transmissao de informagdes, mas sobretudo oferece ferramentas e
servigos para o ensino que proporcionam interagdo e diversificagdo das praticas
pedagogicas e, nesse sentido, despertam o interesse dos estudantes pelas disciplinas, em
especial as Ciéncias da Natureza.

Neste artigo, ¢ relatada a experiéncia de aplicagdo de Quizzes, criados em duas
plataformas digitais distintas (Canva Académico e o Plickers), no processo de ensino e
aprendizagem de alunos do Ensino Fundamental II com tematicas diferenciadas. Trata-
se de uma pesquisa oriunda de uma disciplina de Mestrado do Programa de Pos-
graduacdo em Educacdo em Ciéncias na Amazdénia (PPGEEC) da Universidade do
Estado do Amazonas (UEA), realizada no ano de 2024, em uma escola publica da
cidade de Manaus, capital do Amazonas.

Inicia-se com um panorama sobre as tecnologias da informagao, seguido pelos
impactos na educagdo e a utilizagdo dessas plataformas como recursos didaticos no
processo de ensino e aprendizagem de Ciéncias da Natureza. Logo apds, descreve-se os
procedimentos metodoldgicos, apresentagdo dos resultados quanto ao nivel de
compreensdo dos estudantes e a discussdo sobre o feedback no uso desses recursos
didaticos. Testar a eficacia de recursos didaticos tecnologicos ¢ fundamental para o

aprimoramento da pratica docente e para éxito do processo educativo.

APORTE TEORICO
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Durante a segunda metade do século XX, as protuberantes forcas da mudanga
influenciam uma sociedade sustentada, em grande medida, no desenvolvimento
espetacular das TIC. Como consequéncia desse desenvolvimento, estariamos nas
palavras de Castells (2000, p. 60), diante de um “novo paradigma tecnoldgico,
organizado em torno das tecnologias da informa¢do” e associado a profundas
transformagdes sociais, econdmicas e culturais.

O uso das tecnologias na educa¢ao no Brasil, ganha notoriedade a partir da
década de 60, com as primeiras experiéncias em algumas universidades federais, através
de simulagdes feitas por meio do computador. Desse ponto em diante, iniciou-se a
implementa¢do de uma metodologia de ensino baseada no computador para explorar
aspectos do processo de ensino e aprendizagem (Valente, 1997).

Nesse contexto, o século XX foi marcado por diversas iniciativas tecnologicas
de informagdo e comunicagdo no ensino que impulsionaram o século XXI, que ¢
marcado pelo uso intenso das Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo
(TDIC) nos processos educacionais. Com o surgimento da Web 2.0, nomenclatura
criada por pesquisadores da 4rea de comunicagdo para se referir 8 web como um espago
dinamico, interativo e intuitivo, a educag¢ao foi revolucionada (Fetter et a/, 2019).

De acordo com Lima (2020) o mundo esta passando por mudangas significativas
no contexto das inovagdes tecnologicas. Sendo assim, € necessario que essas mudangas
acontecam nas institui¢des de ensino, uma vez que a escola ¢ o lugar de descobertas,
reflexdes, discussdes e experimentagdes para se entender essas alteracdes no cotidiano e
na sociedade.

Em decorréncia dessas modificacdes, os professores do ensino bésico, como
cientistas sociais e educadores que interagem de forma histérica e dialética nos
acontecimentos do mundo globalizado, sdo convocados a pesquisar, interagir, criticar e
finalmente criar estratégias sobre a estrutura ¢ o contexto da inclusao digital voltada ao
uso das TDIC como recursos didaticos no processo de ensino e aprendizagem conforme
estudos de Carneiro et al. (2020).

Desse modo, através dessas mudangas globais surge a necessidade de
alternativas didaticas de modo a possibilitar a atuagdo do aluno como sujeito no
processo de aprendizagem. Entende-se que, a utilizagdo de recursos tecnologicos

diversificados dentro de uma metodologia possibilita a agdo do aluno para a construgao
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do conhecimento. Segundo Ferreira (2012) classifica como recursos didaticos digitais as
apresentacdes de slides, fotografias, ilustracdes, audios e audiovisual, e com o
desenvolvimento da internet, outros recursos foram incorporados ao contexto
educacional como o uso de websites, blogs, miniblogs, foruns, listas e grupos de
discussao, e mais recentemente, as redes sociais.

Atualmente, o uso de atividades que possibilitam a acdo e reflexdo do aluno
torna-se um fator preponderante no ensinar ¢ aprender; os quizzes, por exemplos, sdo
atividades que podem ser realizadas no espaco escolar, através de ferramentas
tecnologicas, contribuindo eficazmente na construgdo de conhecimentos e no processo
de avaliagdo do aluno, auxiliando a aprendizagem de maneira significativa e ludica
conforme Araujo ef al. (2011). Além disso, também a utilizacdo de aplicativos como
Plickers, usado em ambiente web, Android e iOS (Apple), permite a elaboracdo de
questionarios de multipla escolha, sendo usado para feedback individual dos estudantes
e permitindo que professores visualizem imediatamente as respostas individuais destes
(Paula; Soares, 2016).

Ha de se reconhecer como legitimo grau de importdncia a precedéncia das
Tecnologias Digitais da Informacdo e da Comunicagdo para um avango dessas
tecnologias no contexto educacional, visto que a geracdao atual de alunos tem como
perfil a utilizacdo de tecnologia em suas atividades cotidianas, acompanhando cada
nova criacdo tecnoldgica. Por essa razdo, o professor ¢ desafiado a introduzir em sua
abordagem didatica ferramentas tecnoldgicas que contribuam para fixagdo de contetidos

e memorizagado de situagdes apresentadas, por exemplo:

Sabe-se que o professor ndo sera substituido pela tecnologia, mas ambos
juntos podem adentrar na sala de aula levando aprendizado e conhecimento
para os alunos, pois basta que ele comece a pensar como introduzir no
cotidiano escolar de forma decisiva para que apos essa etapa passe a construir
contetidos didaticos renovados e dindmicos, que estabeleca todo o potencial
necessario que essa tecnologia oferece (Vieira, 2011, p. 134, grifo nosso).

Dessa forma, justifica-se a incorporacao das Tecnologias Digitais de Informagao
e Comunicag¢do no ensino das ciéncias da natureza, com destaque em primeiro lugar por
oferecer oportunidades inovadoras para enriquecer o processo de ensino aprendizagem,
tornando-o mais interativo, colaborativo e adaptado as necessidades individuais dos

alunos. Em segundo, a importancia dos recursos digitais para capacitar os estudantes
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com as habilidades necessarias para o século XXI, tais como pensamento critico,
solucdo de problemas e competéncia digital.

Ademais, em contextos de desafios globais, como a pandemia da COVID-19, as
TDIC demonstraram ser ferramentas indispensdveis para garantir a continuidade da
educagdo em cenarios de ensino remoto como afirmam Santos et al. (2024). Mas ha,
também, outro fator importante, especialmente no que tange a formagao de professores
frente as TDIC: o proprio interesse por parte do professor em dominar esses recursos €

dinamiza-los em suas aulas, por exemplo:

O professor precisa desmistificar-se e buscar utilizd-las como ferramentas
facilitadoras do processo de ensino e aprendizagem e, para tanto, faz-se
necessario capacitagdo constante por parte do corpo docente, pois por meio
de um manuseio adequado das tecnologias disponiveis conseguiremos fazer
com que haja uma maior interagdo entre professor aluno e aluno-aluno e o
aprender ndo ficara restrito apenas as salas de aula, mas sim incorporado na
realidade do proprio aluno (Cantini et al., 2006, p. 882, grifo nosso).

Assim, observa-se as possibilidades de recursos digitais que o professor pode
utilizar em suas aulas e avaliar o conhecimento do conteudo por meio dessas
ferramentas. Nessa perspectiva, o relato consiste em uma pesquisa de campo com
metodologias diferenciadas para verificar os seguintes pontos, que podem servir de
modelo didatico em futuras aulas, a discutir e refletir: Quais as contribui¢des do uso de
recursos tecnoldgicos digitais diferenciados, para avaliar o processo de ensino e
aprendizagem das ciéncias da natureza?

Para responder essa questdo, o presente estudo trata-se de um relato de
experiéncia de uma atividade da disciplina do Programa de Pds-Graduagdo em
Educacdo em Ciéncias na Amazdénia da Universidade do Estado do Amazonas
(PPGEEC/UEA), realizada em setembro de 2024, na Escola Estadual civico-militar
Fueth Paulo Mourao, localizada no bairro Sao Jorge, em Manaus. Espera-se, com essa
experiéncia, analisar o uso de diferentes recursos tecnoldgicos digitais, Canva
Académico e Plickers, através da dindmica de quiz no processo de ensino e

aprendizagem sobre contetidos das ciéncias da natureza.

PERCURSO METODOLOGICO

A metodologia pautou-se por uma pesquisa de carater quali-quantitativo, de

natureza descritiva do tipo estudo de caso. Segundo Gil (2010) o estudo de caso ¢ o
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delineamento mais adequado para descrever e analisar as situagdes sobre as quais se
investiga. A pesquisa de campo, que nas contribui¢des de Santos (2018, p. 202) diz que:
Ao descrever a utilizagao desses recursos para o ensino, ressalta que essas atividades
“englobam o uso dos sentidos humanos para captar e aprender informagdes do ambiente
visitado”.

Nessa direcdo, o estudo foi realizado em setembro de 2024, na Escola Estadual
civico-militar Fueth Paulo Mourdo, localizada no bairro Sao Jorge, em Manaus,
Amazonia. A vivéncia se deu em decorréncia da realizacdo de uma atividade mediada
pela professora da disciplina Recursos Didaticos para o Ensino de Ciéncias, que
envolveu académicos do Programa de Mestrado (PPGEEC/UEA).

Diante disso, no primeiro momento da aula, foi desenvolvido o contetido sobre
“Células” que teve por objetivo identificar os diferentes tipos de células, suas partes e
funcdes, além de compreender a importancia das células para os organismos. A
dindmica consistiu na divisdo de quatro 4 grupos e na utilizagdo das plaquinhas com
alternativas de A a D para sinalizar as respectivas respostas, em seguida a aplicacdo do
Quiz através do programa Canva Académico, contendo 7 perguntas sobre o conteudo
abordado. Em cada questdo, os estudantes levantavam a placa da alternativa que
consideravam correta, € o professor fazia a contagem e registrava no caderno.

No segundo momento, o conteido sobre “Calor e Temperatura” teve por
objetivo diferenciar os conceitos de temperatura e calor; distinguindo tipos de
temperaturas, além de reconhecer sistemas e suas movimentagdes moleculares, e por
fim, identificar escala termométrica utilizada no Brasil e no resto do mundo. No final da
aula utilizou-se como recurso didatico a aplicacdo também de um Quiz por meio do
aplicativo “Plickers” em uma dinadmica individual contendo 5 perguntas de multipla
escolha acerca do tema.

O aplicativo Plickers oferece uma solucao simples e pratica para o uso em sala
de aula, exigindo apenas trés itens (Plickers, 2021):

a) Computador ou notebook, usado para criar turmas, perguntas e acompanhar o
progresso dos alunos dentro da plataforma na web (https://get.plickers.com/), além de
exibir as questdes em uma TV ou projetor para melhor visualizagao.

b) Celular ou tablet, para que os professores leiam os cartdes dos alunos e vejam

os resultados em tempo real.
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c) Cartdes Plickers, distribuidos individualmente aos alunos, permitindo que
suas respostas sejam registradas com base na orientagdo do QR Code.

O ambiente de aprendizagem foi preparado pelo professor por meio do seu
smartphone, a fim de registrar a turma no ambiente virtual. Cada aluno teve um niimero
associado a ele e um cartdo para reconhecimento das respostas, sendo que esse auxiliou
posteriormente, a leitura, armazenamento das respostas e estatisticas dos alunos. A

seguir, a (Figura 1) mostra um exemplo de cartao resposta.

Figura 1 - Cartdo resposta utilizado pelo aplicativo Plickers.

Fonte: Plickers (2024)

Para uma exibicdo mais detalhada dos dados da atividade, apresentam-se as
porcentagens de acertos de toda a turma e por aluno para cada questdo, bem como a
op¢ao escolhida por cada estudante. Estes dados podem ser baixados no formato de
planilha ou impressos para analise, facilitando a avaliagdo dos mesmos conforme Silva
et al. (2018). Os dados obtidos foram tabulados e quantificados para apresentacdo dos

resultados através de célculos percentuais das respostas dos dois recursos didaticos.

RESULTADOS E DISCUSSAO
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O estudo teve a participagdo de N=16 alunos do 7° ano do ensino fundamental.
No primeiro momento o Quiz Celular e, na segunda etapa da aula, o Quiz sobre o
conteudo de calor e temperatura, observou-se que em todas as duas atividades os
estudantes ficaram motivados para participar e responder as questdoes. Os dados obtidos
por meio da aplicagio do Quiz Celular compuseram os seguintes resultados

apresentados a seguir na Tabela 1.

Tabela 1 — Porcentagem de acertos e erros do Quiz Celular (n=16).

Questoes Niumero de Acertos (%) | Numero de Erros (%)
1 8 (50%) 8 (50%)
2 16 (100%) 0 (0%)
3 16 (100%) 0 (0%)
4 16 (100%) 0 (0%)
5 16 (100%) 0 (0%)
6 8 (50%) 8 (50%)
7 16 (100%) 0 (0%)
Média Total 85,71% 14,29%

Fonte: Autoria propria (2024).

A turma dividida, em equipes, responderam as questdes do Quiz, selecionando
as respostas corretas ou eliminando as alternativas. Ficou evidente que a aplicagdo desta
atividade como ferramenta tecnoldgica digital funcionou como feedback positivo do
contetdo ministrado sobre Célula, contribuindo para a avalia¢do da eficacia Quiz com
base nos acertos e erros a partir do calculo do valor absoluto de cada questdo como
observado na Tabela 1.

Observa-se, a partir dos resultados que os grupos tiveram um desempenho
satisfatorio quanto ao indice de acertos. Os dados obtidos revelam que apenas duas
questdes tiveram o indice de 50% de acertos. A questao 1 e 6, indicam que 8 alunos, nao
alcancaram a pontuagdo maxima, no entanto, quanto a essas questdes incorretas, caberia
revisar o assunto e sanar as duvidas sobre os conceitos mal compreendidos,
necessitando uma revisdo sobre essas defini¢des. Foi possivel para o professor apos a
tabulacdo dos dados mensurar o indice de acertos da turma. Ao final, os grupos
alcangaram a média de 85,71% de acertos, apresentando um indice de desempenho

satisfatorio.
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No segundo momento, utilizou-se o recurso tecnolégico digital “Plickers” o qual
permite ao professor cadastrar diversas turmas no ambiente virtual, cada aluno teve um
numero associado a ele na plataforma o qual recebeu um cartdo resposta dado pelo
proprio aplicativo, e esse recurso auxiliou posteriormente na leitura, armazenamento das
respostas e estatisticas dos alunos. Apos dar um tempo para os alunos responderem cada
questdo, as respostas de cada aluno sdo exibidas na tela do computador, motivando os
estudantes a ficarem engajados a saber o resultado do seu desempenho, a Figura 2

apresenta um exemplo da atividade realizada.

Figura 2 — Leitura dos cartdes resposta através do smartphone do professor

Fonte: Autores, 2024

Com base nas respostas de cada estudante ¢ possivel acessar imediatamente o
indice de desempenho do aluno por questdo, conforme exibido na (Figura 2). Desse
modo, tanto os estudantes quanto os professores obtém feedback imediato sobre o

desempenho da turma, calculado pelo proprio aplicativo.

Figura 2 — Porcentagem de acertos “Plickers”
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Calor e Temperatura 74%

@ 7° Ano.
Played Friday 13 September 3:41 PM

STUDENT OVERVIEW

1 s 13 2 100% S [ 100%
10 14 3 7
11 15 4 ERl s 40% |
12 | 40% JEEETA (100% [ 9

Fonte: Plickers (2024).

Observa-se, a partir dos resultados obtidos na Figura 2 que apenas cinco (5)
alunos tiveram um indice abaixo de 75%. Assim, no presente trabalho, definiu-se como
desempenho satisfatério, indices de acertos iguais ou superiores a 75%. Os dados
obtidos indicam que a ferramenta digital Plickers pode auxiliar no desenvolvimento e
apoio a avalia¢do formativa de cada estudante, contribuindo com o professor de forma
eficaz e inovadora no processo de ensino. A empresa desenvolvedora do Plickers
classifica o software como “uma ferramenta educacional gratuita, acessivel e envolvente
usada por milhdes de professores em todo o mundo para avaliar seus alunos e coletar
resultados instantaneos em sala de aula” (Plickers, 2021).

Para autores como Kielt, Silva e Miquelin (2017) ja apontaram que o uso de um
aplicativo para smartphones como ferramenta de votacdo eletronica apresenta vantagens
em relacdo ao uso de métodos analdgicos. Os autores apontam que além de contribuir
no engajamento dos estudantes, o uso deste tipo de dispositivo permite uma maior
precisdo na aquisicao de dados, além de permitir um armazenamento mais eficiente das
respostas dos alunos. Nessa perspectiva, as TIC tém sido sempre, em suas diferentes
fases de desenvolvimento, instrumentos para pensar, aprender, conhecer, representar e
transmitir para outros, os conhecimentos adquiridos, revestindo-se de uma especial
importancia no modo de compreender o mundo (Coll; Monereo, 2010).

O impacto dessas tecnologias durante a aplicagdo metodoldgica reforga o
aumento da participagdo dos alunos e a promog¢ao da aprendizagem colaborativa e
individual em ambos os casos. Para potencializar essa afirmacao, Silva et al. (2018)

destacam que o uso do aplicativo Plickers proporciona uma forma pratica e eficiente de
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sistematizar os dados e analisar as respostas dos alunos, fornecendo um feedback
imediato sobre o nivel de compreensdo da turma.

Para Kenski (2007) as novas tecnologias de comunicagdo e informagao
trouxeram mudancas consideraveis e positivas para a educagdao. Na contribuicdo de
Mauri e Onrubia (2010) sobre o professor em ambientes virtuais, destacam uma
concep¢do do processo de ensino e aprendizagem virtual centrada na dimensdo
tecnologica, em suas palavras esta concepcao vincula o rendimento dos alunos
diretamente a introducdo das tecnologias, destacando as possibilidades globais que a
tecnologia oferece, ou seja, os resultados da aprendizagem dos alunos sdo consequéncia
da introducao das TIC. Quanto ao papel do professor ao obter essas respostas, de forma
instantanea, consiste em realizar a analise dos resultados de sua propria pratica
pedagdgica, visualizando quais questdes tiveram menor desempenho por parte dos
alunos, sendo capaz de refletir sobre sua pratica e reformular a abordagem daquele
conteudo, aperfeicoando o processo e levando os seus alunos a uma aprendizagem
significativa, conforme relatam Ditzz e Gomes (2017).

Pode-se afirmar que a utilizagdo do aplicativo Plickers pode auxiliar no
desenvolvimento e apoio a avaliacdo formativa de diversas formas. Uma forma
possivel, como utilizado no presente estudo, ¢ aplicar a ferramenta no término de cada
aula. Dessa forma, os alunos tem um retorno imediato sobre seu proprio desempenho,
sendo possivel analisar quais contetdos foram bem compreendidos e quais contetdos
precisam ser mais estudados pelos mesmos. Outra forma ¢ aplicar a ferramenta como
um instrumento de sondagem, ou seja, antes de iniciar um conteudo aparentemente novo
para os alunos. Segundo a nocdo de atividade pratica de Lalueza et al. (2010) é um
contexto que determina as metas das praticas, e isso faz com que seja encontrada uma
grande pluralidade de usos das TIC, dependentes tanto nas caracteristicas das
ferramentas quanto dos contextos nos quais elas sao aprendidas e utilizadas.

A vista disso, a aplicagdo de ferramentas tecnologicas digitais permitiu analisar
o desempenho dos estudantes quanto ao uso de diferentes recursos em sala de aula. Uma
das maneiras de avaliar os alunos ¢ a utilizagdo de um Quiz, visto que proporciona aulas
mais interessantes, dinamicas, divertidas e participativas. No caso do Canva, ha
necessidade de internet para que o professor execute a atividade programada. Ja o

Plickers, cabe ao professor preparar o ambiente virtual e cadastrar as questdes e as
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turmas na plataforma, a vantagem ¢ que somente o professor precisard ter internet no
seu celular e computador, enquanto os alunos ndo precisam. Entretanto, a execuc¢do
dessas atividades gerou curiosidade e maior empenho por parte dos alunos, dentro de
uma competi¢do educativa e saudavel. Assim também, Ledo ef al. (2024) reforgam que
o uso das tecnologias digitais proporcionou um aumento no crescimento e
diversificacdo das praticas pedagogicas e nesse sentido, os softwares educacionais
estimularam o interesse dos estudantes pelas disciplinas, em especial, a de Ciéncias.

Neste estudo nado foi diferente, pode-se observar que diante da analise dos
resultados obtidos, a mudan¢a educacional pode surgir a partir de novos recursos
utilizados através de ferramentas tecnoldgicas inovadoras. Logo, agregam-se novos
conhecimentos, motivando os estudantes a serem os protagonistas nesse processo de
formagdo. Outra grande questdo ¢ a aproximagao entre o conhecimento a ser adquirido e
a articulacdo entre os conteudos teéricos ¢ a realidade dos educandos, mediada pelo
professor, que deve considerar os elementos do cotidiano dos alunos no momento da
abordagem do contetido tedrico.

A introdu¢do de tecnologias inovadoras na educagdo ndo implica
necessariamente novas praticas pedagdgicas, mas contribui para uma diversificacdao de
acoes de aprendizado que sejam baseadas em diferentes concepgdes de conhecimento,
de aluno, de professor, transformando uma série de elementos que compdem o processo
de ensino-aprendizagem (Leite, 2003). Entretanto, ¢ importante que haja um bom
planejamento prévio pelo professor para que o uso dos recursos digitais seja positivo e
eficaz no ensino de Ciéncias.

Por fim, a partir da consolidagdao da TDIC neste mundo contemporaneo, onde os
discentes sdo convidados a exercer dominio no uso da tecnologia, emerge a necessidade
para que se promova a insercao destas como apoio as atividades pedagdgicas a fim de
propiciar maior participagdo e colaboragdo entre os atores do processo de ensino e

aprendizagem.

CONSIDERACOES FINAIS

Com o uso de plataformas digitais neste estudo observou-se um desempenho

satisfatorio dos estudantes durante as atividades pedagogicas desenvolvidas em sala de
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aula, indicando um bom nivel de aprendizado dos contetidos ministrados, embora no
Quiz Celular do Canva a porcentagem de acertos foi levemente maior que no Quiz do
Plickers, porém isso pode ser devido ao proprio conteudo da aula em relagdao ao tema
abordado. Por outro lado, as questdes com avaliagdo abaixo do satisfatorio nos dois
métodos, sinalizam ao professor, que tais contetidos precisam ser revisados, ou seja,
cabe ao professor a avaliagdo e a reflexdo para tomada de decisdo das melhores
alternativas pedagodgicas a seguir, cabendo a ele revisar o assunto e sanar as duvidas
sobre os conceitos mal compreendidos pelos alunos.

Portanto, determinadas plataformas sdo eficientes instrumentos de avaliagdo para
o professor, além de apontar as estratégias pedagdgicas mais adequadas apods a
utilizagcdo dos recursos tecnologicos. Assim, com o intuito de responder as seguintes
questdes: quais as contribui¢des do uso de recursos tecnoldgicos digitais diferenciados,
a saber, as plataformas Canva Académico e Plickers no processo de ensino e
aprendizagem das ciéncias da natureza? Este relato de experiéncia nos permitiu analisar
a eficacia da aplicagao desses recursos, ainda que utilizando conteudos diferentes,
possibilitaram aos alunos a colaboragdo e a participacdo ativa, expressando suas
opinides, interagindo com as informacgodes, e especialmente, se engajando nos contetidos
abordados pelo professor. E claro, que a continuidade do uso das plataformas nessas
turmas e uma comparagao mais sistematica ajudariam a obter dados mais robustos sobre
o potencial dessas ferramentas a longo prazo.

Desta forma, nota-se que o uso de diferentes recursos tecnoldgicos contribuiu
para avaliar o conhecimento dos estudantes com relacdo as tematicas sobre células,
calor e temperatura no ensino das Ciéncias da Natureza. Por fim, baseado nos objetivos
previamente determinados em analisar as contribui¢des das plataformas digitais (Canva
Académico e Plickers) nas aulas de Ciéncias, este estudo revelou a sua eficacia na
aprendizagem, sendo replicaveis tanto para os professores quanto para os estudantes que

vivenciaram uma aula mais dinamica, participativa e interativa.
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