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1. Introducéo e Justificativa

Dado o avanco tecnolégico e os habitos de nossos alunos, surge a necessidade
de inserir novas metodologias nas escolas, de modo a se adequar a esta realidade e,
a despertar o interesse para uma aprendizagem mais ativa, na qual, os proprios alunos
tornam-se sujeitos centrais do processo. Segundo Alves et al (2015), esta mudanca
€, também, necessaria para colmatar o abandono escolar, promover 0 sucesso

escolar e motivar os alunos para a aprendizagem.

Nesse sentido, jogos virtuais, plataformas interativas, entre outros recursos
tecnolégicos associam-se para fazer a diferenca no contexto escolar. Com isso,
pretende-se alcancar a inovacdo pedagogica a partir do uso das tecnologias com
énfase no desenvolvimento de competéncias do século XXI. Assim como, a
construcdo, exploracdo e implementacdo de cenarios inovadores de ensino e de
aprendizagem, do trabalho colaborativo entre os professores e da interdisciplinaridade
(COMISSAO EUROPEIA, 2007).

As metodologias tradicionais n&o interessam aos alunos de hoje, n&o
correspondem aos seus interesses e tempos de concentracdo gerando, muitas vezes,
desmotivacao, indisciplina e desinteresse. O uso de recursos tecnoldgicos inovadores
associado a uma nova metodologia de ensino, onde os alunos estdo mais envolvidos

nas atividades, pode contribuir para mudar esse cenario de desmotivacao.

O uso destes recursos permite que os alunos utilizem os seus gadgets, os
celulares ndo sao proibidos, aplica-se o principio “bring your own device” (BYOD). As
aulas tornam-se desafios cujo objetivo € sempre o0 mesmo: envolver e motivar 0s
alunos para a aprendizagem (LEWIN, McNICOL, 2014).
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2. Objetivos
Pretendo com este trabalho, apresentar um relato de experiéncia da utilizacédo
de jogos virtuais e plataformas interativas, em sala de aula, no ensino de ciéncias,

assim como de alguns trabalhos realizados pelos alunos.

3. Metodologia

Este trabalho possui caracteristicas de uma pesquisa de natureza exploratoria
e descritiva. Esta metodologia foi implementada na disciplina de Ciéncias do
Ambiente, com alunos do ensino fundamental Il, e na disciplina de Fisica e Quimica,
com alunos do ensino médio. Nas aulas destas disciplinas elaboraram-se cenarios de

aprendizagem com o uso de jogos virtuais e plataformas interativas de aprendizagem.

4. Resultados e discussoes

Os alunos mostraram-se muito mais empenhados na aprendizagem, mais
motivados e participativos nas atividades. O recurso aos jogos virtuais e plataformas
interativas contribuiu para a melhoria dos resultados dos alunos, evidenciada pela
participacdo mais ativa, pelo envolvimento nas tarefas propostas, pelos trabalhos
desenvolvidos e nas avaliacdes realizadas. Destaca-se que o trabalho colaborativo e

envolvimento, quer dos alunos quer dos professores, tornou-se evidente.

5. Considerac0es finais

A exploracdo de novas metodologias de ensino, novas abordagens em contexto
de sala de aula, e mesmo fora da sala de aula, com recurso as novas tecnologias é
fundamental para o ensino, para a melhoria da aprendizagem e dos resultados dos
alunos e, para o acompanhamento dos avancos da tecnologia na sociedade, na
ciéncia, no ensino e na investigacdo. Torna-se fundamental investir na formacéo dos
professores para a implementacdo destas metodologias nas suas praticas

pedagogicas.
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