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1. INTRODUCAO

O ensino tradicional, caracterizado por aulas expositivas e avaliacbes
padronizadas, tem sido um pilar do sistema educacional por décadas. No entanto, a
medida que as ferramentas tecnoldgicas evoluem, surgem novas propostas para
envolver e engajar os discentes as quais ndo podem ser ignoradas. E notavel que
muitos educadores continuam a adotar uma prética de ensino centrada em métodos
pedagogicos tradicionais, nos quais 0s estudantes sdo tratados predominantemente
como receptores passivos de informagdes, com interagdes limitadas (FITA; TAPIA,
2004). Nesse contexto, Fabri e Silveira (2013) enfatizam a necessidade de
considerar a realidade do discente e do mundo que o cerca.

Diante desse cenario, as instituicbes educacionais precisam ajustar-se a
essas mudancas, viabilizando a adocdo de abordagens metodolédgicas inovadoras e
a incorporacdo de recursos e plataformas tecnoldgicas. Tais medidas se mostram
indispensaveis para atender as demandas emergentes tanto de educadores quanto
de estudantes no ambiente escolar. Dito isso, estudos anteriores conectaram a
aprendizagem ludica a criatividade, colaboracao, incorporacdo, emocéo e riqueza de
midia (KANGAS, 2010). Assim, a principal intencdo do aspecto ludico reside em
favorecer o progresso do individuo humano por meio de uma interacdo dinamica.
Principalmente, ao estimular o processo de formacao afetivo-cognitiva na infancia, a
criatividade na socializacdo dos jovens e cultivar um senso de realizagdo no adulto
(NILES; SOCHA, 2014).

A luz dessas reflexdes, emerge a proposta deste trabalho, cujo objetivo é
analisar o impacto da integracéao da plataforma Actionbound na criagao de atividades
como cacas ao tesouro no aperfeicoamento criativo e tecnoldgico docente; por isso
a pesquisa propde uma reflexdo sobre a necessidade de incluir a dimensao ludica
na formacdo docente. A intencdo € explorar como a plataforma Actionbound pode
ser utilizada como uma ferramenta para tornar o processo de ensino mais
envolvente e participativo, a0 mesmo tempo em que amplia a compreensao da
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necessidade de uma formacdo docente que leve em consideracdo abordagens
inovadoras e alinhadas com as demandas contemporaneas.

2. METODOLOGIA

O presente trabalho busca relatar a vivéncia na elaboragédo de uma Caca ao
Tesouro na formacéao inicial da pesquisadora e refletir sobre a importancia das
ferramentas ludicas para as praticas docentes. Apresentar-se-4 a plataforma
Actionbound utilizada para criacdo deste recurso, como possibilidade de ferramenta
lidica para os docentes. Portanto, parte-se de uma pesquisa de carater qualitativo,
cujo foco sera a percepcdo de uma pdés-graduanda sobre sua vivéncia com a
plataforma. No que tange esse tipo de pesquisa, Ludke e André (1986) destacam a
relevancia do envolvimento ativo do pesquisador com o objeto de estudo.

Nesse contexto, a pesquisa se configura como um Relato de Experiéncia,
uma abordagem que permitiu a construcdo de uma narrativa cientifica,
especialmente nessa area de estudo que abarca processos e expressdes subjetivas
(DALTRO; FARIA, 2019). Ressalva-se que a analise do trabalho foi realizada por
meio da vivéncia experienciada, isto €, a analise esta intrinsecamente ligada aos
sentidos e significados da pesquisadora durante a sua experiéncia. A plataforma foi
selecionada devido a sua facilidade de uso, especialmente para atividades ludicas
como a Caca ao Tesouro. Ela oferece uma interatividade significativa, apresentando
uma ampla gama de ferramentas, tais como missdes, questionarios, busca por GPS,
suporte a imagens e audios, entre outras funcionalidades. Essa selecéo reflete uma
atencdo cuidadosa aos aspectos interativos e cognitivos, refletindo uma possivel
experiéncia enriguecedora para os participantes.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES
CONSTRUCAO DE UMA ATIVIDADE LUDICA: CRIATIVIDADE E TECNOLOGIA

Na era digital, uma ampla variedade de ferramentas tecnoldgicas esta ao
nosso alcance. Dentro desse cenério, a criacdo de cédigos QR, a elaboracdo de
paginas web interativas e a utilizacdo de aplicativos moéveis expandem sobremaneira
as oportunidades para envolver os estudantes de forma ladica e participativa. A
elaboracdo da Caca ao Tesouro pela pos-graduanda foi resultado de uma profunda
reflexdo e de um planejamento minucioso, aprimorados pela aplicacdo de recursos
tecnolégicos. Esses elementos ndo apenas aprimoraram a experiéncia, como

também proporcionaram a pesquisadora a oportunidade de aprofundar sua
compreensao sobre ferramentas digitais educacionais.

[...] no entanto, ndo basta defender a posicdo de que a formacdo de
professores é um dos fatores mais relevantes na busca de alternativas para
melhorar o processo de ensino-aprendizagem. N&o é o bastante concordar
com a importancia da formacéo profissional docente, mas é necessario
perguntar primeiro "Para que a queremos?" e mais, "Que tipo de formacao
se quer e se precisa?" (ZIMMERMAN; BERTANI, 2003, p. 44).

Logo, a integracdo desses recursos ndo se limitou a ampliar o conhecimento
sobre a interacdo entre tecnologia e contetdo; ela também ilustrou como essa
combinacdo pode transformar o processo educativo, tornando-o mais dindmico e
envolvente. Ao criar a Caca ao Tesouro, a pos-graduanda precisou cuidadosamente



\ V /
~N f-  1SIMPOSIO SUL- AMERICANO DE PESQUISA I:,F;(E,E,E
s $fe EM ENSINO DE CIENCIAS - SSAPEC |
30 de owubro a 01 de novembro de 2023 é Egé‘é%%:?}:;
n SSA‘PﬁC: CAMPUS CERRO LARGO

considerar os objetivos educacionais que desejava alcancar. Cada etapa e enigma
foram planejados para envolver os participantes de forma educativa e envolvente.

Ao adotar essa abordagem Iludica de ensino, a pesquisadora pbode
transcender as limitagdes das aulas tradicionais em sala de aula; por isso, esse
exercicio amparado entre criatividade e tecnologia pode ser capaz de desbravar
novos horizontes na educacdo, redefinindo a maneira pela qual os discentes
compreendem o conteddo e se envolvem com ele. Essa escolha possibilitou a
pesquisadora explorar uma ampla variedade de ferramentas educativas,
aprofundando a vivéncia dos estudantes com maior imersdo e alinhamento a sua
realidade. Isso fortaleceu a possivel conexdo entre o conteddo académico e o dia a
dia dos discentes, proporcionando uma aprendizagem mais envolvente e
contextualizada.

Dessa forma, a vivéncia da pos-graduanda na criagcdo da Caca ao Tesouro
ndo s6 aprimorou sua pratica docente, mas também a incentivou a abracar
abordagens pedagodgicas inovadoras e a se manter em constante busca por
maneiras de despertar um maior interesse por parte dos estudantes.

REFLEXOES DOCENTE SOBRE A INTERACAO COM A PLATAFORMA

A vivéncia da pesquisadora com a plataforma Actionbound, apos seis meses
de utilizacdo, revelou-se proveitosa quanto formacéo, pois forneceu ferramentas
para a criacdo de atividades ludicas que estimulam o pensamento dos discentes. A
elaboracdo da Caca ao Tesouro via plataforma permitiu uma abordagem criativa e
inovadora, potencializada pela sua praticidade em dispositivos moveis. Esse
movimento trouxe um enriquecimento a formacdo docente da pesquisadora, pois a
incorporacdo de métodos criativos e inovadores pela pds-graduanda nao apenas
tornou o processo de aprendizagem mais envolvente e motivador, mas também
capacitou abordar uma ampla gama de estilos de aprendizagem.

Ao criar atividades envolventes, refletiu-se sobre as necessidades individuais
dos discentes, reconhecendo assim seu papel como orientadora e mediadora no
processo educacional. Ressalva-se a importancia dessa atividade, uma vez que o
envolvimento ativo dos estudantes em seu processo de aprendizado constréi a
autonomia e contribui para um ambiente educacional benéfico para ambas as partes
envolvidas: educadora e educandos.

A interface intuitiva da plataforma facilitou a construcdo das atividades,
mesmo para alguém que ndo possuia conhecimento técnico aprofundado. A
capacidade de incorporar uma ampla gama de elementos, desde imagens
visualmente ricas até perguntas interativas e clipes de audio envolventes, permitiu a
pos-graduanda criar um ambiente repleto de estimulos sensoriais e cognitivos.
Explorar a fundo como a tecnologia pode aprimorar a compreensao do contetdo e
envolver os estudantes de maneira significativa foi um desafio essencial para a
pesquisadora. Isso requiriu um estudo continuo sobre as caracteristicas do conteudo
e as ferramentas tecnologicas disponiveis. Enfatiza-se que a simples incorporacéo
de tecnologia sem uma analise critica pode levar a distragbes e superficialidade no
processo educativo.

Conforme a pesquisadora ganhou experiéncia com a plataforma, percebeu a
importancia da flexibilidade pedagodgica. A pos-graduanda teve a liberdade de
adaptar as missfes de acordo com o0s objetivos de aprendizagem e as
caracteristicas dos alunos-alvo. Essa adaptabilidade é crucial no contexto
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educacional, visto que os discentes sao diversos em termos de estilos de
aprendizagem, interesses e niveis de conhecimento prévio. A plataforma
Actionbound mostrou-se uma aliada nesse aspecto, permitindo a personalizagéo das
atividades de forma acessivel.

A diversidade de recursos disponiveis na plataforma, Figura 1, ndo apenas
aumentou o apelo das atividades, mas também forneceu um leque de oportunidades
para a pesquisadora explorar diferentes estratégias de ensino. A diversidade de
recursos disponiveis na plataforma representou ndo apenas um acréscimo ao
atrativo das atividades, mas também uma ferramenta poderosa para a pesquisadora
criar um ambiente de aprendizado dindmico e flexivel.

Repleto de recursos
(2] Q : 4 g
Questionario GPS Recompensas pesquisas
o 7 - il
Missdes Guia Pontos Avaliagao
€ [ o} L
Torneios Mapas Contagem regressiva Opiniao
= )] v <
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B * - L
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Rura Ar livre Grupos Muitos idiomas

Figura 1 — Recursos disponiveis na plataforma Actionbound
Fonte: Zwick e Rauprich (2023)

Vale notar que uma limitacdo da plataforma encontrada foi a necessidade de
uma licenca para uso educacional, embora haja uma versao gratuita, porém restrita.
Embora essa limitacdo possa ser um obstaculo para alguns educadores, é inegavel
gue a disponibilidade dessa ferramenta representa um avanco significativo na
educacdo contemporanea. Para a pesquisadora, a decisdo de adquirir uma licenca
para uso educacional e explorar plenamente as capacidades da plataforma traz
consigo vantagens, especialmente quando se considera o potencial de criacdo de
atividades interativas e criativas. Embora o custo possa ser um fator a considerar, a
ampla gama de possibilidades oferecidas pela plataforma ressalta o valor do
investimento como um meio de catalisar uma educacédo inovadora e alinhada as
demandas do século XXI.

A medida que a pesquisadora explorava cada vez mais as possibilidades da
tecnologia na educacdo, a plataforma Actionbound se destacou como uma
ferramenta potencial para contribuir na experiéncia de aprendizagem em constante
evolugéo. Sua interface intuitiva e recursos variados despertaram a curiosidade da
pos-graduanda, impulsionando-a a explorar e criar. Através da abordagem ludica da
plataforma ndo apenas tornou o processo de criagcdo mais envolvente, mas também
incentivou a pesquisadora a pensar criativamente, experimentar novas estratégias e,
assim, ampliar constantemente os horizontes da educacdo tecnologicamente
mediada.
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4. CONCLUSAO

Para discutir tecnologia aplicada a educacdo de forma efetiva, tende-se a
analisar as midias dentro do ambito escolar para a formacao do aluno e do professor
seguindo a linha de ensino colaborativo, na qual ambos possam atuar com
autonomia no processo de ensino e aprendizagem. O grande desafio atualmente é
docente que se sinta capacitado para trabalhar com as tecnologias na educacéo em
conformidade com a contribuicdo para a melhoria da qualidade da educacéo. Nesse
viés, os educadores devem procurar uma qualificacdo profissional que facilite os
enriguecimentos dos conteudos escolares, diante de uma nova geracdo de
discentes fortemente influenciada pelo contexto tecnolégico e, por consequéncia,
gue anseia por um modelo de ensino que inclua, de forma ativa, as midias na
educacao.

No contexto em questdo, a plataforma Actionbound, oferece a possibilidade
de criar atividades educacionais interativas, como Cacas ao Tesouro. Essa
abordagem nédo apenas capta a atencdo dos estudantes, mas também os incentiva a
explorar o contetdo de forma préatica e envolvente. A dimenséo ludica ndo apenas
torna o processo de aprendizagem mais atraente, mas também promove o
desenvolvimento de habilidades como trabalho em equipe, resolucdo de problemas
e pensamento critico. A experiéncia com a plataforma destacou também a
importancia da flexibilidade pedagodgica. A pesquisadora pdde adaptar as missdes
conforme o0s objetivos de aprendizagem e as caracteristicas dos alunos. Isso é
crucial dado a diversidade de estilos de aprendizagem, interesses e niveis de
conhecimento dos alunos. A plataforma Actionbound revelou ser uma aliada nesse
aspecto, permitindo a personalizacéo das atividades de maneira acessivel e eficaz.

5. REFERENCIAS

DALTRO, M. R.; FARIA, A. A. Relato de experiéncia: Uma narrativa cientifica na
pés-modernidade. Estudos e pesquisas em psicologia, v. 19, n. 1, p. 223-237,
20109.

FABRI, F.; SILVEIRA, R. M. C. F. O ensino de ciéncias nos anos iniciais do ensino
fundamental sob a ética CTS: uma proposta de trabalho diante dos artefatos
tecnoldgicos que norteiam o cotidiano dos alunos. Investigacdes em Ensino de
Ciéncias, v. 18, n. 1, p. 77-105, 2013.

FITA, E C; TAPIA, J. A. A motivacao em sala de aula: o que €, como se faz. Sado
Paulo: Loyola, p. 148, 2004.

LUDKE, M.; ANDRE, M. Pesquisa em educa¢ao: abordagens qualitativas. Em
Aberto, v. 5, n. 31, 1986.

NILES, R. P; SOCHA, K. A importancia das atividades IGdicas na educacao infantil.
Agora: Revista de divulgacéao cientifica, v. 19, n. 1, p. 80-94, 2014.

ZIMMERMAN, E; BERTANI, J. A. Um novo olhar sobre os cursos de formacéo de
professores. Caderno Brasileiro de Ensino de Fisica, v. 20, n. 1, p. 43-62, 2003.



\V /
N f-  USIMPOSIO SUL- AMERICANO DE PESQUISA I:f,(i,E,(E
s $fe™ EM ENSINO DE CIENCIAS - SSAPEC .

30 de owubro a 01 de novembro de 2023 ))g FEDERAL DA

FRONTEIRA SUL

CAMPUS CERRO LARGO
1| SSAPEC

ZWICK, S; RAUPRICH, J. ACTIONBOUND. 2023.



