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INTRODUCAO

Nao é novidade que os dispositivos mdveis e a internet cercam a vida humana, trazendo certa
facilidade e agilidade. Um exemplo a ser citado sobre isso € a busca de informacdes no processo de
ensino, ou seja, pesquisas, trabalhos escolares que, comumente, sdo utilizadas como forma de avalia¢do.
No inicio da década de 90, estudantes buscavam realizar esses trabalhos em bibliotecas ou cole¢bes de
enciclopédias, quando possuiam em suas casas. Atualmente, essa busca pode ser feita por meio de um
dispositivo mével (DM) ou desktop e com agilidade sem igual, isso devido a evolugdo tecnoldgica. O
acesso a internet apresentou ao mundo um movimento que vem modificando as rela¢des dos individuos
no mundo e com o mundo. Esse movimento é a cibercultura que abre caminho para o ciberespaco (LEVY,
2010).

O ciberespaco (Levy, 2010) é consequéncia do surgimento das novas tecnologias que partir delas
origina a nova cultura digital, transformando o comportamento das pessoas (GABRIEL, 2013).
Inicialmente, para exemplificar um aspecto dessa mudanca, é possivel pensar na forma de sociabilizacao
atual, ou seja, a comunicagdo humana € diferente de anos atras. Hoje, as mensagens sao instantaneas, as
ligagdes podem ser por meio de videos sendo denominadas de chamadas de video. Além desse tipo de
ligacdo por video, algumas pessoas fazem videos com seus smartphones, que podem ser considerados
como videos digitais amadores (VDA), conforme apresentou Cavalcanti (2011), mesmo com uma
tecnologia mais rudimentar a de hoje. E com a pandemia as videochamadas estdo sendo utilizadas
diariamente, inclusive em algumas escolas brasileiras.

Alguns exemplos de como as Novas Tecnologias (NT) transformaram a vida nos ultimos anos
talvez tenham seduzido, principalmente, os jovens. Situacao demonstrada por muitos jovens estudantes
quanto ao manuseio desses DM, que o fazem com propriedade e frequéncia, inclusive nas salas de aula.
Esses jovens sdo os nativos digitais, porque possuem facilidade com a linguagem dos DM e com ainternet
(PRENSKY, 2011, p. 58 — 59). As salas de aula estdo repletas de estudantes com essa facilidade e, mais que
isso, eles se apropriam, a cada dia, das ferramentas trazidas pelas NT, tornando as informac¢des mais ageis
e de forma ubiqua (SANTAELLA, 2013). E, com o contexto de pandemia, essa circunstancia se tornou ainda
mais perceptivel, porque indiscutivelmente a tecnologia, diminuiu a distancia entre a escola e as casas
dos estudantes, a facilidade de apropriacao quanto ao manuseio da tecnologia para as aulas remotas é
notavel.

A realidade tecnoldgica transforma o ambiente escolar, a partir do momento em que os
estudantes portam smartphones. No periodo antes da pandemia, esse nicho social manuseava os DM
durante as aulas. Por exemplo, é possivel que, durante sua aula, ao discutir um assunto, o professor
observasse o estudante manuseando o smartphone para visualizar o Instagram ou responder uma
mensagem no WhatsApp, ou ainda, assistir a um video no TikTok. Esse cenario contribui negativamente,
atrapalhando a atencdo de estudantes nas aulas. Alguns deles utilizam os DM com o objetivo de
entretenimento ou como forma de comunicagdo com outras pessoas porque podem julgar aquele
momento da aula menos atrativo que os exemplos mencionados.

A partir disso, a situa¢do se tornou problemdtica frente as NT, porque foi interpretada como
problema a partir do momento em que tira a atencdo do estudante em relacdo a aula. Para resolver o
problema, muitos estados, inclusive o Distrito Federal, proibiram, por meio de lei, o uso dos aparelhos
celulares na sala de aula, e essa solucao foi dada pelos imigrantes digitais, denominag¢do dada a alguns
pais e professores quanto a adaptacdo sobre a linguagem digital (PRENSKY, 2010, p. 59).

Para minimizar essa percep¢ao e incentivar o uso dos DM, o presente trabalho, parte de uma
dissertacao de mestrado, teve como objetivo abordar o uso desses dispositivos durante algumas aulas
de biologia buscando inovagao e diversao, a partir de uma intervengao pedagdgica, na qual foi delineada
por meio do desenvolvimento de uma gincana com os estudantes da 2* série do ensino médio no
ciberespaco (LEVY, 2010) da rede social Instagram. Durante a gincana, detalhada na secdo da
metodologia, os estudantes criaram perfis no Instagram. Nesse ciberespaco, os estudantes postaram
fotografias tiradas com os seus smartphones e comentarios sobre elas, denominados como fotomobiles
e narrativas digitais, respectivamente. Para contextualizar o contelddo de botanica com as aulas, foi
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proposta a leitura de uma reportagem sobre a desigualdade arbdrea no Distrito Federal, além disso o
tema contribuiu para motivar as propostas de desafios da gincana.

A proposta da gincana dialoga com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) em sua 10°
competéncia. “Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e
determinacao, tomando decisdes com base em principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis
e solidarios” (BRASIL, 2017, p.10). O tema trabalhado durante a gincana revela aspectos relevantes quanto
a qualidade de vida dos que habitam o Distrito Federal relacionado a quantidade de arvores na regido.
Essa realidade, apresentada pela reportagem de um jornal local do Distrito Federal, Sem arborizacdo, as
cidades do DF sofrem mais em épocas de calor, contribuiu com a oportunidade de reflexdo dos estudantes
quanto a agao, individual e coletiva, com responsabilidade, ética e preocupacdo frente aos problemas
ecoldgicos que afetam a vida humana nos ecossistemas urbanos.

O ciberespaco é um espaco para a virtualiza¢do (LEVY, 2011), ou seja, ambiente no qual o individuo,
mesmo estando off line, estd on line, por isso, ubiquo (SANTAELLA, 2013). Essa situacdo permite a
percepcao de que, mesmo quando uma pessoa estd off line, hd conexdo no ciberespaco de forma ubiqua.
Um exemplo disso € o Instagram, ciberespaco no qual as pessoas postam fotomobiles de suas rotinas ou
de momentos que querem compartilhar com outras pessoas. Com isso, durante algum tempo, o layout
do Instagram mantém as postagens no feed dos seguidores dessa rede social.

O layout apresentado pelo Instagram pode contribuir com a inser¢do do individuo na busca pelo
entretenimento, pela diversao, pelo desligamento com o mundo proporcionado pela conectividade com
a rede. Isso pode ser notado pela movimentacdo das postagens no feed, alimentadas dia a dia por seus
usuarios com visualiza¢des e curtidas. De acordo com Huizinga (2014, p.4), “no jogo existe alguma coisa
‘em jogo’ que transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a a¢ao”. No Instagram,
as postagens, visualizacGes, comentdrios, curtidas prendem a atencdo de seus usudrios, contribuindo
para promoc¢ao de um movimento ciclico que os leva ao entretenimento e dinamiza a rede social.

Essa caracteristica de entretenimento de a conectar a gincana, jogo desenvolvido nesse trabalho,
e o ciberespaco, Instagram, porque o entretenimento oferecido pelo Instagram pode estar relacionado
ao entretenimento que os jogos oferecem. Como muitos adolescentes passam horas navegando na
internet com seus DM, o desligamento proporcionado pelo ciberespaco leva esses adolescentes ao
prazer e liberdade, caracteristicas sobre os jogos apontadas também por Caillois (2017). Neste trabalho,
acredita-se que o Instagram deixa o jogo proposto, mais divertido, oportunizando aos envolvidos uma
interven¢do pedagdgica diferente das praticas tradicionais comuns as salas de aula.

Assim, percebe-se a necessidade de nativos e imigrantes digitais (PRENSKY, 2010) aprenderem a
lidar com essa nova realidade, de forma ética e responsdvel. Entdo, a pergunta de pesquisa do presente
trabalho que se relaciona com as NT e a ludicidade € como os estudantes percebem o uso dos dispositivos
madveis no processo de ensino e, como protagonistas, quais estratégias podem sugerir quanto a utilizacdo
do smartphone no processo do ensino tornando-o mais divertido?

Didlogo entre as novas tecnologias e o ambiente escolar

O ciberespaco (LEVY, 2010) pode se tornar um movimento de aproximacdo dialégica entre o
professor e o estudante, entre o ambiente escolar e as NT, porque o autor define ciberespaco como um
local comunicativo e aberto relacionado as fontes digitais. Embora a escola ndo seja explicitamente uma
fonte digital, ela € um espago de comunica¢do mutua, ou seja, de comunicagdao entre participes desse
espaco fisico. Dessa forma, a comunica¢ao pode se interconectar entre estudantes, os nativos digitais e
professores, os imigrantes digitais. Essa interagdo comunicativa pode conduzir esses agentes a cultura
digital escolar, que por se caracterizar ubiquamente, ultrapassa o ambiente fisico formal da educacdo,
principalmente agora neste contexto de pandemia.

Para a escola alcangar o patamar da cultura digital no processo educativo, no qual o estudante é
um dos sujeitos em evidéncia, é indispensdvel que os professores estejam abertos as NT, sempre
reavaliando sua pratica. Isso significa que o professor precisa refletir se vive num estado de estagnacao
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profissional, no qual planeja suas aulas sempre de forma tradicional e desatualizada quanto ao aparato
cultural emergente para o estudante e o mundo, tendo em vista que esse aparato ndo exclui a cultura
digital.

E essencial agir com cautela, respeitando o contexto de professores e estudantes, mas é
fundamental conduzir os estudantes ao reconhecimento dos signos digitais e seus significados no
ambiente escolar. Essa conducao é encontrada na BNCC em sua 1° competéncia quando menciona que o
estudante precisa conhecer, reconhecer, utilizar, 0 mundo digital com o objetivo de prepara-los para a
vida humana em todos os seus aspectos (BRASIL, 2017, p.9). Os nativos digitais tém conhecimentos
histdricos, culturais e, inclusive, digitais e, algumas vezes, o didlogo entre o que os estudantes conhecem
e o que é ensinado na escola ndo acontece. De acordo com Prensky (2010, p. 59) hd uma desconexao
dialégica entre nativos e imigrantes digitais quanto as tecnologias e os games. Assim, a auséncia de um
didlogo dificulta que a competéncia sobre a cultura digital seja ressignificada e aplicada na vida humana
do adolescente, futuro cidadao.

Se o professor estd aberto a cultura digital, é interessante que seu canal de comunica¢do nao seja
somente dentro da escola, até porque as NT ddo essa possibilidade comunicativa, mais um exemplo que
foi e esta sendo vivenciado durante a pandemia. Silva (2000) considera essa situagdo como sala de aula
interativa, na qual ha o papel do professor como mediador de novas intera¢des do estudante com arede
de conhecimentos trazidos para a sala de aula. A pedagogia interativa fortalece um estilo metodolégico
voltado para a liberdade pedagdgica, cooperacao, cocriacdo, horizontalizacdo entre as rela¢des
professores e estudantes, (re) constru¢do de conhecimentos onde todos os sujeitos envolvidos no
processo devem ser ativos.

Essa situacdao coloca o docente muito além do profissional que informa ou transmite os
conteudos. E essencial a competéncia profissional docente quanto ao conhecimento consolidado dos
contelidos, ou seja, o professor deve conhecer o contetido que leciona. Mas ndo deve apenas retransmiti-
los, e sim utilizar metodologias que contextualizam e problematizam situag6es, levando os estudantes a
reflexdo sobre as solu¢des ou mitiga¢bes dos problemas apresentados, permeando o contexto dos
estudantes e incluindo as NT.

Assim, essa situacdo corrobora com Freire (2011, p. 30-31),

N&o ha ensino sem pesquisa e pesquisa sem ensino. Esses quefazeres se encontram um
no corpo do outro. Enquanto ensino continuo buscando, reprocurando. Ensino porque
busco, porque indaguei, porque indago e me indago. Pesquiso para constatar,
constatando, intervenho, intervindo educo e me educo. Pesquiso para conhecer o que
ainda nao conhego e comunicar ou anunciar a novidade.

O autor se refere ao novo em relagao a praxis pedagdgica que deve ser plenamente desenvolvida
pelo professor. A busca de conhecimento é para alcancar a praxis pedagdgica, a horizontalizagao entre
professor e estudante e, para isso, Freire (2011) evidencia a importancia do estudo, da pesquisa, que
podem estar relacionadas as suas dreas licenciadas, mas que também podem estar relacionadas as novas
metodologias ou metodologias adaptadas a realidade de cada contexto escolar. Com isso, faz-se
necessaria a reflexao quanto ao uso das metodologias do século XIX aplicadas para geragbes deste
século, ou seja, reflexdo acerca da integracdo da modernidade na qual a educacdo estd inserida no mundo
global.

Os professores podem se reinventar quanto as metodologias. Reinventar metodologias € o
mesmo que remonta-las, trazer para o ambiente escolar métodos integrados e interconectados ao
contexto dos estudantes. Parte do arcabouco digital, como as redes sociais, por exemplo, além de
fazerem parte do contexto dos nativos digitais podem interconectd-los aos professores em momentos
importantes do processo educativo, como o reconhecimento por parte dos professores em relagdo aos
saberes dos estudantes. Concebe-se que os nativos digitais sdo os protagonistas, e que os professores
sdo os mediadores (FREIRE, 2011). Muitos professores, neste contexto de pandemia que o mundo vive,
perceberam essa necessidade e se reinventaram, conectando mais suas aulas e suas formas de
comunicacdes com seus estudantes por meio das NT e rede sociais.
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Didlogo entre o jogo e o ambiente escolar

Quem nunca jogou na vida? Os jogos levam os jogadores a momentos fantasiosos, tirando-os da
realidade e, comumente, descontraindo o ambiente em alguns momentos do jogo. Isso permite uma
reflexdo quanto ao uso de situacdes nas quais 0s jogos possam fazer parte do processo educativo. Alguns
estudantes esperam por momentos que os proporcione situacdes diversificadas na aula.

Pelo jogo, com efeito, podemos abandonar o mundo de nossas necessidades e de nossas
técnicas, este mundo interessado que nos fecha e nos estreita; escapamos da empresa
do constrangimento exterior, do peso da carne, para criar mundos de utopia. Pomos
entdo em jogo — que admirdvel ambiguidade do termo! - fun¢des que a acdo pratica
consideraria indteis; nds nos realizamos plenamente, entregando-nos por inteiro ao jogo
(CHATEAU, 1987, p.13).

Observando o ambiente escolar, alguns podem pensar, inclusive, que a brincadeira ndo passa de
uma simples brincadeira, isto €, que ela ndo tem nenhuma intencionalidade pedagdgica. E nesse aspecto
que se percebe a necessidade de retomar a ambiguidade do termo jogo mencionada por Chateau (1987)
em suas caracteristicas representadas como divertimento e prazer, porque o jogo pode ser observado
como trabalho (CHATEAU, 1987, p.124). E a intencionalidade que traz o ar de trabalho para o jogo, de uma
tarefa a se cumprir. Entende-se que o jogo deve ter intencionalidade pedagdgica, inclusive, e a0 mesmo
tempo ser divertido.

A entrega inteira ao jogo orienta a premissa de que ele realmente tira o jogador do real e o coloca
no mundo utdpico. Essa utopia refere-se a felicidade e a harmonia do momento, num ambiente diversas
vezes formal, a sala de aula. Presumivelmente, devido as caracteristicas do jogo/brincadeira, o ambiente
formal da sala de aula pode se tornar interessante, motivador para o estudante.

Quando se brinca por brincar, sem levar em consideracao a clareza de qualquer relagdo com o
estudo, os estudantes se interessam pela atividade sentindo-se motivados, pelo fato de que, inclusive,
saem da rotina escolar tradicional na qual normalmente sdo condicionados. O simples fato de sairem das
fileiras para desenvolvimento de uma brincadeira durante a aula j4 os deixa muito agitados e
notavelmente felizes. Algumas vezes, a brincadeira é tdo instigante que se extravasam em gestos,
concentra¢ao e, em variados e oportunos momentos, seguidos de gargalhadas.

Ao chegar no ensino médio, as brincadeiras/jogos muitas vezes desaparecem. Docentes veem o
segmento como um momento mais sério e dificil, no qual o estudante esta se preparando para ingressar
na universidade, bem como no mundo do trabalho. Concep¢bes como essa trazem uma visao sobre o
ensino médio essencialmente conteudistas, munido de aulas expositivas e de muitos exercicios,
meramente tradicionais. Isso pode impossibilitar a reflexdao do professor em se dedicar a outra
metodologia que permita ao estudante perceber o conhecimento estudado com caracteristicas de
contextualizagdo e divertimento.

E fundamental que, além de cumprir seu papel de jogo, como algo divertido, o jogo tenha
intencionalidade pedagdgica (CHATEAU, 1987), participando do processo educativo do estudante, ou
seja, que 0 jogo nao se torne banal somente para o docente dizer que utiliza jogos em suas aulas com o
objetivo de torna-las exclusivamente divertidas. Isso significa dizer que os jogos precisam ser organizados
e planejados, objetivando a agregacdo e, principalmente, oferecendo as suas caracteristicas de
divertimento e lazer. Até porque fugir da formalidade na qual o ambiente escolar remete, deve ser
também uma das intencionalidades do docente ao planejar suas aulas quando propbdem os
jogos/brincadeiras.

CONECTIVIDADE ENTRE A SALA DE AULA E OS METODOS DA PESQUISA
Metodologia da intervencao pedagégica

A pesquisa referente a esse trabalho parte de uma dissertacdo de mestrado, foi realizada numa
escola publica com 12 estudantes de duas turmas da 2* série do ensino médio de uma das regibes
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administrativas’ do Distrito Federal, chamada Recanto das Emas. Para realizagdo da intervengao
pedagdgica, contamos com a colaboragao da professora regente em Biologia. A professora regente
cedeu quatro aulas de Biologia para orientagao e mediagao da interven¢ao pedagdgica. As quatros aulas
foram chamadas de momentos, os quais foram utilizados com o objetivo de mediar as propostas para o
desenvolvimento da gincana, conforme evidencia o quadro 1.

Quadro 1 - Momentos nos quais a interven¢do pedagdgica foi realizada durante as quatros aulas de

Biologia
Aula Momento
1 Explicacdo quanto a proposta da gincana
5 Contextualiza¢do com o conteldo de botanica — apresentagdo do tema desigualdade arbdrea
no Distrito Federal
3 Proposicao do 1° desafio da gincana
4 Proposicao do 2° desafio da gincana

Fonte: Autores.

Com a finalidade de motivar os estudantes na participacdo da Ginc@n@ Inter@tiv@, apds expor
como a mesma aconteceria, buscou-se apresentar aos estudantes problemas vividos (Freire, 2011) em
ecossistema urbanos, por meio da reportagem, Sem arborizagao, as cidades do DF sofrem mais em épocas
de calor, de um jornal local do Distrito Federal. Com isso, a gincana foi tematizada com o nome
desigualdade arbdrea no Distrito Federal.

A reportagem contribuiu com a contextualiza¢do e possibilidade de relaciona-la ao conteddo de
botanica a partir de uma realidade vivida pelos estudantes, com o objetivo de perceberem como
participes do ecossistema urbano no qual estdo inseridos. “[...] ensinar ndo €é transferir conhecimento,
mas criar as possibilidades para a sua producdo ou a sua construcdo” (FREIRE, 2011, p. 24). Em
consonancia com o autor, acredita-se que, ao contextualizar contetdos escolares com a realidade dos
estudantes, o professor ndo estara transferindo conhecimento, mas sim procurando integrar o discente
aquilo que serd usado como objeto de conhecimento durante a aula.

Aintervencao pedagdgica foi delineada a partir da gincana, desenvolvida na rede social Instagram
e, por ser tratar de um ciberespaco, foi denominada de Ginc@n@ Inter@tiv@. Além disso, respeitando
o direito dos estudantes quanto a participa¢do ou ndo de jogar, foram formadas trés equipes, duas da 2*
série B e uma da 2? série C. Cada equipe estava composta por quatro participantes, totalizando os 12
estudantes mencionados anteriormente.

Trés desafios foram propostos as equipes, que estdo detalhadas no quadro 2, que também
apresenta outras informag¢des quanto a organiza¢do da gincana, como o objetivo e a pontuagdo dos
desafios.

'Regido Administrativa € uma subdivisdo do Distrito Federal que se assemelham as cidades, contudo ndo apresentam prefeitos, mas sim
administradores escolhidos pelo governador. Até a década de 90, eram conhecidas como cidades satélites.
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Quadro 2 - Quadro organizacional da gincana, com informacdes acerca dos desafios, objetivo, pontua¢do

fotomobiles e narrativas
digitais

Recanto das Emas em relagdo a situagdo arbdrea da
cidade.

e prazos.
Desafio Obijetivo Pontuacdo/
Prazo
Criacdo do Perfil no |Incentivar o uso de dispositivos mdveis, bem como o uso [100 pontos até a data
Instagram adequado de redes sociais em processos educativos na |estabelecida.
educagdo basica.
Andlise Critica sobre |Analisar, ambiental e criticamente, a situacdo atual do |100 pontos até a data

estabelecida.

Divulgagdo do Perfil

Apresentar a comunidade escolar o desenvolvimento do
trabalho realizado com a gincana.

50 pontos por curtidas
sobre as fotomobiles

postadas.

Fonte: Autores.

O total de pontos da gincana foi varidvel devido ao nimero de curtidas que as equipes recebiam
quanto as suas postagens. Por se tratar de uma gincana, os estudantes ndo obtiveram pontuagdo extra
na disciplina de Biologia, mas foi oferecida uma premiacdo a equipe vencedora: um dia no clube.

Metodologia da pesquisa cientifica

A pesquisa cientifica possui carater qualitativo, organizada em dois tipos de dados e, para cada
um deles, utilizamos uma metodologia, apresentada no quadro 3.

Quadro 3 - Dados que foram analisados relacionados aos métodos utilizados para a andlise dos
mesmos.

Dado
a) Ginc@n@ Inter@tiv@

b) Vozes protagonistas

Método de Pesquisa

Narrativas Digitais e Fotomobiles

Grupo de Discussao

Fonte: Autores.

As duas metodologias relacionam-se a pesquisa qualitativa, por ser o tipo de pesquisa pertinente
aos estudos que tentam compreender relacdes humanas e suas complexidades, como por exemplo a
educacdo. “Vocé pode apenas querer estudar um ambiente da vida real, descobrir como as pessoas
enfrentam e prosperam em tal ambiente - e capturar a riqueza das vidas das pessoas ” (YIN, 2016, s.p).
Em consonancia com o autor, a pesquisa qualitativa permite profundidade nos estudos tendo em vista a
complexidade da existéncia humana e suas inter-relag6es. A escola e seus participes enunciam a
complexidade e as inter-relacdes trazidas pelo autor.

O grupo de discussdo se fez importante porque foi 0 momento no qual os estudantes foram
ouvidos de maneira muito direta, dando voz quanto ao uso dos dispositivos mdveis. Esse método de
pesquisa € propicio para estudar o processo sécio-histdrico, no qual os participantes (pesquisados) e o
pesquisador estdo inseridos, ou seja, 0s estudantes participam de um processo histdrico que precisa ser
ouvido. A postura de escuta do pesquisador ultrapassa a situagao tedrica ou metodoldgica da técnica,
mas também uma questdo politica, afetiva e ética do pesquisador, de acordo com Meinerz (2011). E, a
partir dessa referéncia, foi organizado o grupo de discussdo com os estudantes.

Para isso, foi preparado um ambiente no qual os estudantes percebessem a importancia de suas
contribuicbes a pesquisa. Houve o registro de suas vozes por meio do gravador do celular. Para que a
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audicao e transcri¢ao dos posicionamentos dos discentes ficassem audiveis, foram estabelecidas regras
que facilitariam a audicao de forma clara e organizada. Além disso, a pedido deles, o grupo de discussao
foi realizado com as equipes de forma individualizada, ou seja, cada equipe foi ouvida separadamente.

Com o grupo de discussdo, buscou-se valorizar a vivéncia de cada estudante como participe do
processo educativo escolar em que ele estad inserido, com o objetivo de trazer novas perspectivas e ideias
dos discentes em rela¢ao ao uso dos DM no ensino. Para que o grupo de discussao acontecesse, uma
pergunta foi feita aos estudantes com a finalidade de motiva-los a discussdo. A pergunta motivacional
desta parte da pesquisa foi: de que forma vocé, estudante, percebe a utilizacdo dos dispositivos mdveis
no processo educativo escolar? As respostas discutidas sobre a pergunta sdo apresentadas como parte
dos resultados.

A andlise de conteldo, foi método utilizado para analisar os resultados dessa pesquisa que
surgiram por meio dos registros no Instagram e do grupo de discussdo. O método é um “conjunto de
técnicas de andlise de comunica¢des” (BARDIN, 2016). A andlise pode ser oral ou escrita, mas é marcada
por uma variedade de formas, caracteristica que a torna bem subjetiva justamente por trabalhar com as
comunicagdes (BARDIN, 2016). Os registros fotograficos e os comentdrios postados, nesta pesquisa,
denominados como fotomobiles e narrativas digitais, respectivamente, sao formas de comunicacdes
escritas e visuais que evidenciam situac¢des culturais, sociais, ambientais, econémicas e que, por isso, ndo
poderiam deixar de serem analisadas. As narrativas digitais trazidas nos resultados sdo os comentarios
dos estudantes das equipes e, ndao foram alteradas para manter a originalidade das narrativas dos
mesmos.

0S RESULTADOS CONECTADOS A GINC@N@ INTER@TIV@ E AS VOZES PROTAGONISTAS

Como os dados foram separados por meio de métodos de pesquisa distintos, os resultados estao
organizados em dois tdpicos: a) Ginc@n@ Inter@tiv(@ e b) Vozes Protagonistas.

a) Ginc@n@ Inter@tiv(@ - Intervencdo Pedagdgica: A parte da gincana apresentada neste
artigo foi dividida em trés desafios, que sao apresentados a seguir.

1. Criagdo do Perfil no Instagram.

A Figura 1 traz os perfis que foram criados pelos integrantes das equipes participes.

Instagram AV & O e
plantemudasemude | Enviar mensagem L] hill B
% 4 154 publicagdes 603 seguidores 54 seguindo
" PLANTE MUDAS E MUDE
w @ |Projeto vencedor de Circuito de Ciéncias de Erasilia na categoria Ciéncias
il o

VvV @0 e

bio100limites  Enviarmensagem a.

91 seguidores 70 seguindo

undo. Educagio muda pessoas. Pessoas transformam o

Instagram ANV &0 S

Figura 1 - Print de uma parte da pdgina inicial do perfil do Instagram de cada equipe participe da gincana
Fonte: Perfis dos Instagram de cada equipe. Acesso em 16/12/2021.
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As trés equipes participes da gincana elaboraram os nomes das suas equipes, relacionando-as
com o contelido trabalhado em Biologia, fazendo referéncias nao somente a disciplina, mas também em
relagdao ao contetido de botanica e o tema desigualdade arbdrea.

E interessante observar que as trés equipes se apresentaram mostrando semelhancas e
peculiaridades em suas apresentacdes, mas € possivel perceber uma sinergia as trés equipes. Lévy (2010,
p. 95) observa que o ciberespaco traz uma interface de comunicacdo. E a caracteristica do Instagram
proporciona essa sinergia aos seus usudrios, relacionadas, inclusive, ao entretenimento visual.

Outra anadlise relevante converge para a definicdo de nativos digitais, mencionada por Prensky
(2010) quanto a linguagem digital que possuem. As equipes @bio1oolimites e @bioparatodos _
apresentam em seus nomes ou user caracteristicas de uma linguagem digital. Analisando o nome
@bio1oolimites, o numeral “cem” em seu sentido semantico ndo esta relacionado a quantidade, mas sim
ao significado de ndo haver limite para a Biologia, a qual os estudantes apresentam em seu perfil. Jd a
equipe @bioparatodos_ apresentou um caractere, underline, usado como signo digital, ou seja, prépria
de NT. Esse tipo de linguagem precisa ser desenvolvido na escola também, porque acaba revelando a
necessidade do letramento digital. Letramentos digitais: habilidades individuais e sociais necessarias para
interpretar, administrar, compartilhar e criar sentido eficazmente no ambito crescente dos canais de
comunicagdo digital (DUDENEY et.al., 2016, p. 17).

Lida-se atualmente com o discente do século XXI que precisard, em muitas profissdes, de
habilidades digitais para seu futuro. O exemplo da linguagem voltada para a NT, por exemplo, abreviacoes
utilizagdo semantica que facilite o processo da escrita, bem como da comunicagao escrita e oral € utilizada
pelos estudantes. Essas sdo marcas da linguagem digital apresentadas por Prensky (2010).

2. Andlise sobre fotomobiles e narrativas digitais.

A partir do conhecimento sobre a arborizacao do Plano Piloto, ou seja, sabendo que o urbanista Lucio
Costa projetou essa regiao administrativa do Distrito Federal como um cinturdo verde que hoje se
apresenta, propusemos aos estudantes uma observacdo entre o Plano Piloto e o Recanto das Emas. Foi
pedido aos estudantes que, ao voltarem para casa, apds a escola, ou num passeio familiar, observassem
a situacao arbdrea.

Comisso, no segundo desafio, foi solicitado fotomobiles e narrativas digitais que evidenciassem a
desigualdade arbdrea e, por meio delas, apresentassem uma andlise comparando a densidade arbdrea
entre o Plano Piloto e o0 Recanto das Emas, ambas regi6es administrativas do Distrito Federal, que estao
descritas no quadro 4 fidedignamente como os estudantes das equipes registraram em seus perfis no
Instagram.
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Quadro 4 - Organizacao da apresentagao dos dados em temas, categoria e subcategorias

Temas

Categoria

Subcategorias

NT no ensino da Biologia

1.

1.1. Ferramentas das NT

Fotomobiles

Narrativas  Digitais

A primeira imagem da regido
administrativa do  Plano
Piloto e a segunda da regiao
administrativa do Recanto
das Emas. Disponivel no
perfil do Instagram da equipe
@biotoolimites. Acesso em
16/12/2021.

“Ola pessoinhas que seguem o insta, e
véem nossas publica¢bes frequentemente.
Demos uma paradinha nas publicagdes
durante um tempinho, mas estamos de
volta na ativa, e dessa vez com algumas
publicacbes que podem te fazer refletir
sobre a desigualdade arbdrea de Brasilia.
N3o € as primeiras publicacdo que fazemos
sobre o assunto, inclusive j& comentamos
em uma das publica¢bes sobre a falta que
sentimos de mais arvores no Recanto,
entdo se ainda n3do viu da uma olhada 13
que garanto que ird gostar. Enfim, vamos
pro o assunto. A primeira foto se trata do
Plano Piloto, em uma drea considerada de
residéncias. E a segunda foto se trata de
uma parte do Recanto aonde também sao
localizadas muitas residéncias. A diferenca
entre as duas fotos sdo claras, podemos
ver através do verde que a desigualdade é
gigante. Por qual motivo? A populagdo? o
governo? O que e quem poderia mudar
essa situagdo? Uma coisa que pode parecer
tao insignificante pode melhorar e muito a
qualidade de vida! Fica a reflexdo! Pra
quem quiser dar mais uma olhada nesse
assunto, os créditos ao querido google
earth que foi da onde tiramos essas
fotinhas! Espero que essa publicagdo
tenha te feito refletir, pois a melhora
comeca sempre da gente!.”

“Uma cidade bem planejada, com
certeza é uma cidade consistente em
arvores. Brasilia foi planejada para um
bem-estar vital a quem morasse nesse
lugar, drvores ndo poderiam faltar para o
conforto em tal plano. J4 o Recanto das
Emas, cidade satélite principal de
realizacdao desse projeto, por ser criada de
uma hora para outra e a partir de entdo se
desenvolver a partir das condi¢des que era
encontrada, nao passou por devida
preocupacao da parte dos habitantes. As
imagens acima demonstram a grande
desigualdade arbdérea que hd entre a
capital e a cidade satélite, logo, provando
que a qualidade de vida é melhor para
quem habita na capital. Sdo duas imagens
de Brasilia e duas do Recanto das Emas,
ambas atuais, respectivamente.”.
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A primeira imagem da regidao
administrativa do  Plano
Piloto e a segunda da regiao
administrativa do Recanto
das Emas. Disponivel no perfil
do Instagram da equipe
(@bioparatodos_. Acesso em
16/12/2021.

“Nada mais representativo para
falarmos sobre desigualdade arbdrea do
que essas fotos! Nas duas primeiras
imagens, vemos Brasilia, "cidade parque",
rodeada de drvores. Nas duas imagens
seguintes, vemos o Recanto das Emas,
cidade no entorno de Brasilia que
exemplifica a discrepancia arbdrea entre
as duas.
Ao contrdrio da capital, o Recanto quase
n3ao possui drvores em seu interior, apenas
uma pequena vegetacao em seu entorno.
A escassez de drvores causa danos
gravissimos! Onde as condi¢des de vida
sdao melhores? Em uma cidade arborizada,
ou em uma ndo-arborizada?
Precisamos nos conscientizar. Neste ano
de eleicdo, faga sua parte e pense no meio
ambiente. E para incentivar este projeto,
PLANTE MUDAS E MUDE!”’

A primeira imagem da regiao
administrativa do  Plano
Piloto e a segunda da regiao
administrativa do Recanto
das Emas. Disponivel no perfil
do Instagram da equipe
@plantemudasemude.
Acesso em 16/12/2021.

Fonte: Autores.

Como o tema da desigualdade arbdrea no Distrito Federal pedia uma compara¢do entre o Plano
Piloto todas, as equipes postaram fotos pesquisadas por meio do Google Earth, espelhando imagens que
ddo visibilidade das regides administrativas de cima. A equipe @bio1oolimites apresentou questdes
sociais, envolvendo seu préprio contexto, propuseram reflexao quanto a situa¢dao problema e chamaram
seus seguidores a reflexao, mais que chamar a aten¢ao, quando mencionam “a melhoria comeca sempre
da gente”, mostra que a comunidade, pode fazer algo. Evidenciou que nado é preciso esperar por uma
acao do governo para que a situagao-problema seja mudada.

A reflexdo proposta pela equipe é evidenciada por um dos aspectos sociocientificos, “[...]
comunicagdo e argumentacdo - ajudar os alunos a verbalizar, ouvir e argumentar [...] (SANTOS, 2007, p.
485)”. Na narrativa digital da equipe, houve questionamento sobre a diferenca arbdrea. O Plano Piloto é
a primeira regido administrativa, uma area central e considerada nobre, o Recanto das Emas se trata de
uma area de periferia do Distrito Federal. Talvez o contexto histdrico das regides administrativas tenha
motivado os estudantes a verbalizacdo em sua narrativa.

O contexto histdrico das duas regides administrativas, bem como o contexto atual, que nao deixa
de ser histdrico auxiliaram os estudantes na formacdo de cada pensamento trazido por meio das
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narrativas digitais. Portanto, acredita-se que a contextualizag¢do realizada os ajudou a desenvolver seus
argumentos a partir de conhecimentos escolares.

A equipe @bioparatodos _, além de comparar as regi6es administrativas por meio das imagens,
usou a narrativa digital para verbalizarem uma critica quanto ao planejamento das regi6es administrativas
do Distrito Federal. Proveitoso explicitar que a narrativa digital trazida pela equipe em referéncia parece
responder os questionamentos da equipe @plantemudasemude e se volta ao objetivo da ciéncia
relacionada a provar fatos. Houve, entdo, uma interconexdo de ideias sem que os estudantes tivessem se
comunicado diretamente.

Infere-se que nos aspectos analisados, os estudantes da equipe @bioparatodos_ apresentou
aspectos sociocientificos do letramento cientifico (LC).

O letramento dos cidaddos vai desde o letramento no sentido do entendimento de
principios bdsicos de fendmenos do cotidiano até a capacidade de tomada de decisao
em questdes relativas a ciéncia e tecnologia em que estejam diretamente envolvidos,
sejam decisbes pessoais ou de interesse publico. Assim, uma pessoa funcionalmente
letrada em ciéncia e tecnologia saberia [...] (SANTOS, 2007, p. 480).

Os estudantes, quando encorajados, trazem seus conhecimentos e suas vivéncias, e até mesmo
seus desejos como cidaddos. Estabelecem as relacdes que tanto almeja quando os contelidos sdo
ministrados ou dialogados com os estudantes. Isso os leva a algumas categorias dos objetivos dos
aspectos sociocientificos relacionados ao letramento cientifico, novamente comungamos com Santos
(2007, p.485); mencionando uma delas: “relevancia — encorajar os alunos a relacionar suas experiéncias
escolares em ciéncias com problemas de seu cotidiano e desenvolver responsabilidade social [...]”.

A equipe @plantemudasemude apresentou fotomobiles comparativas das duas regides
administrativas, trazendo imagens que “falam” por si sé. A narrativa digital apresentou, junto ao nome
de Brasilia, o termo “cidade parque” para tracar seu olhar comparativo ao Recanto das Emas. A equipe
ter utilizado o termo ‘“cidade parque” para Brasilia, chama atencdao porque ndo foi um termo
desenvolvido durante as aulas de botanica. E, mesmo assim, os discentes trouxeram uma abordagem
histérica quanto a presenca do cinturdo verde planejado por Lucio Costa, que observou inclusive a altura
dos prédios do Plano Piloto para que a cidade realmente alcancasse a caracteristica arborizada que ainda
hoje existe.

Comumente, os estudantes se prendem muito aquilo que o professor pede ou ndo, acabando por
limitar seu conhecimento. Atenta-se bem ao fato de que a pesquisa realizada pelos estudantes, comunga
com os apontamentos de Santos (2007) acerca da CTS (Ciéncia, Tecnologia e Sociedade).

O objetivo central desse ensino na educagdo bdsica é promover a educacdo cientifica e
tecnoldgica dos cidadaos, auxiliando o aluno a construir conhecimentos, habilidades e
valores necessdrios para tomar decisdes responsdveis sobre questées de ciéncia e
tecnologia na sociedade e atuar na solu¢do de tais questdes (SANTOS, 2007, p. 482).

Concebe-se a construcdo do conhecimento, apontada por Santos (2007), por meio das pesquisas
realizadas pela equipe, que acaba chamando os estudantes para decis6es quanto a situacao na qual foram
instigados a observarem melhor, no caso, a desigualdade arbdrea. Interessante que, além da chamada a
reflexdo politica, a equipe aciona outro questionamento, do qual pouco se fala ou pouco se percebe
principalmente por se tratar de uma drea urbana. E evidente certa preocupacdo mundial quanto ao
desmatamento de biomas, porque o Distrito Federal localiza-se no bioma Cerrado, contudo pouco se fala
em relagao a preservacao de drvores, plantulas e gramados nas dreas urbanas.

Ainda concordando com Santos (2007), o ensino bésico pode contribuir com provocacdes sobre
reflexes de situacdes-problema comuns nos ecossistemas urbanos, com a finalidade de se perceberem
como seres vivos desses ecossistemas.

b) Dando voz aos protagonistas
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Na andlise realizada por meio da audicao do grupo de discussao, a partir de um tema, que no caso
foi a pergunta discutida, observaram-se dois aspectos, os quais foram classificados em duas categorias e
duas subcategorias.

Quadro 5 — Organiza¢ao do grupo de discussao em tema, categorias e subcategorias

Tema Categorias Subcategorias

1.1 Posicionamento 1.1.1 Visdo do estudante
1. Uso dos dispositivos mdveis
no processo educativo escolar

1.2 Novas utilizagbes 1.2.1 Protagonismo

Fonte: Autores.

Para facilitar o entendimento e a garantia quanto ao sigilo dos posicionamentos apontados pelos
estudantes, eles foram identificados e enumerados da seguinte forma E1, E2, E3 e assim por diante.

Quadro 6 — Apresentacdo das narrativas dos estudantes quanto a categoria posicionamento

Tema: Uso dos dispositivos méveis no processo educativo

Categoria Subcategoria Narrativas dos estudantes

E1 - “Tem muita gente que ndo tém a consciéncia de como se usa.
Mas a professora de filosofia usa muito o celular na aula dela, e de
forma positiva. Porque, por exemplo, ela dd uma folha sé pra cada
grupo, ai, por exemplo, a gente tem o celular, a gente tira foto da
folha e todo mundo pode ler de uma vez sé, ndo tem que ficar
passando, entdo a gente ganha um tempo com isso.”.

E2 - “[...] Outro exemplo, quando o professor esta copiando rapido
ou entdo estd com muita pressa, pra passar logo a matéria pra
turma, e ndo da tempo, por exemplo, de eu copiar muito devagar,
entdo tem que ficar no intervalo, entdo enfim af pode tirar uma foto
e copiar em casa.”.

Posicionamento
Visao do estudante

E3 - “[...] também muitos professores veem isso como um
problema. Porque a maioria ndo deixa a gente usar, ndo deixa nem
ficar perto da mesa e muitos tém uma visdo de que usar o celular é
muito errado e ndo pode”.

Fonte: Autores.

O primeiro estudante (E1) apresenta, em sua narrativa, um aspecto positivo sobre tirar foto da
folha que a professora entrega para lerem em grupo. Percebe-se, nessa narrativa, uma habilidade da sala
de aula interativa, o engendrar da cooperacdo (SILVA, 2000), ou seja, professor e alunos colaboram um
com o outro durante a leitura de textos.

Quando segundo estudante (E2) narra que seus colegas tiram foto do quadro para copiar em casa,
nota-se a importancia de o professor, principalmente o imigrante digital (PRENSKY, 2010), reconhecer
que os discentes vivem num mundo digital. E que essa situagao pode, inclusive, em alguns momentos
otimizar a aula. Quando o profissional se propde a participar dessa situacao, se aproximara da atuacao
como verdadeiros imigrantes digitais, porque ser imigrante é se expor a adaptagdes para que outras
mudangas realmente acontecam.

Um aspecto relevante trazido pelo estudante 3 (E3) trata-se da visdo problematica que os DM
causaram para alguns professores durante as aulas. Isso porque alguns professores percebiam a NT como
um rival, talvez porque nunca pensaram em utilizar os DM a favor da sua aula. A partir disso, é possivel
discorrer sobre essa situacdo por meio do que Prensky (2010) apresenta sobre o bom professor como
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aquele que tenta conhecer seus estudantes e as mudancas que estao acontecendo com o eles. Ainda para
0 autor, esse tipo de professor transforma o que seria um problema em envolvimento.

No segundo momento do grupo de discussao, os estudantes se posicionaram mencionando
algumas sugestdes sobre o uso de dispositivos mdveis no processo de ensino.

Quadro 7 — Apresentacdo das narrativas dos estudantes quanto a categoria denominada Visao dos
estudantes

Tema: Uso dos dispositivos méveis no processo educativo

Categoria Subcategoria Narrativas dos estudantes

E2 — “[...] uma outra coisa que podia ser feita é ..., por motivo de
disciplina, bloquear o entretenimento e fazermos uso somente
daquilo que precisamos naquele momento.”.

E4 - “[...] fazer uso da rede de entretenimento, fazer com que se
torne fonte de informacdo. Assim como fizemos com o trabalho
no Instagram, que impulsionamos nosso perfil e apareceu no
perfil de outras pessoas que ndo sabiam sobre o projeto, mas que
passaram pelo perfil e tomaram conhecimento daquilo que
estavamos fazendo... rendendo mais de 1000 visitas no perfil...
Ou seja, a pessoa estd ali por entretenimento, mas vai conhecer
e aprender.”.

E5 — “A gente pesquisava muito pra fazer as postagens. A gente
se pegava, poxa nao sabia sobre tal assunto. A gente aprendeu
muito.”

Novas utilizagdes
Protagonismo

E7 - “Sou muito competitivo, gosto de mandar. Gostei muito da
gincana... Eu aprendi bastante com o projeto. Até hoje eu lembro
os nomes dos grupos das plantas. Tudo que eu estudei pra feira
de ciéncias, até hoje eu lembro... A motivacao de passar pelas
etapas me fez estudar mais... A sala inteira participou do plantio.
Todo mundo aprendeu e comegou a ter um olhar diferente para
as arvores. Desde o inicio do trabalho, conhecer a histéria de
onde moramos.”.

E8 — “Achei muito bacana, porque 13 no Instagram recebemos o
reconhecimento de outra bidloga, que segui a gente. E divulgou
nos ‘stories’ dela. A gente ficou muito feliz com isso, porque ndo
era o reconhecimento da escola, era de outras pessoas. Foi muito
gratificante pra gente .”.

Fonte: Autores.

As sugestdes dos estudantes podem ser referenciadas por Freire (2011, p. 31) quando expde
“ensinar exige respeito aos saberes dos educandos”. Os estudantes trouxeram suas experiéncias quanto
ao uso da rede social e do trabalho que desenvolveram por meio dela.

O segundo estudante (E2) trouxe uma solu¢do para o problema do foco e maturidade em relacdo
ao uso incorreto durante as aulas, caso o bom senso ndo seja utilizado no ambiente escolar. Aproveitando
esse didlogo, o quarto estudante (E4) apresentou uma narrativa usando, como exemplo, a experiéncia
com o desenvolvimento da Ginc@n@ Inter@tiv@.

Na narrativa apresentada pelo quarto estudante (E4), ele percebeu que é possivel correlacionar
0 entretenimento a pesquisa e aos trabalhos escolares como forma ndo somente de conhecimento, mas
também como uma maneira de divulgacao cientifica escolar. Encontramo-nos numa era tecnoldgica
vivida com muita intensidade, na qual ndo é somente a informacao que estd mais rapida e préxima de
nossas maos e nossos olhos, mas a comunicacao, que muitas vezes pode ser positiva ou negativa. Como
profissionais da educacao, que possamos transformar as comunica¢Ges em positivas e, apresentar ao
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mundo aquilo que os estudantes brasileiros sao capazes de fazer. O ciberespaco claramente atuando na
educacao. Além disso, “os nativos digitais sabem que tém ferramentas digitais criativas e poderosas a sua
disposicao” (PRENSKY, 2010, p. 29).

Mesmo sem se perguntar absolutamente nada sobre a gincana, os estudantes comentaram e se
comprometeram em cumpri-la, “O jogo é um juramento feito a si mesmo, depois aos outros, de respeitar
certasinstrucdes, certas regras. Essa férmula é essa e ndo outra, aquela contém tais palavras e ndo outras,
nada posso fazer, ja que jurei respeitar férmulas e regras” (CHATEAU, 1987, p. 125). Em suas narrativas,
apresentadas no quadro 7, os estudantes evidenciam a seriedade do jogo. Porque é como se os discentes
fizessem um juramento de participacdo, e na verdade, nada disso aconteceu, inclusive, eles podiam deixar
de participar em qualquer momento e ndo deixaram.

Quando o sétimo estudante (E7) mencionou sobre sua competitividade, inferiu-se sobre as
categorias fundamentais dos jogos apresentadas por Caillois (2017), essencialmente a categoria Agon,
apresentada pelo autor como um grupo de jogos com uma caracteristica competitiva, ou seja, categoria
que prima pela rivalidade (CAILLOIS, 2017, p. 49). Isso aconteceu no jogo proposto aos estudantes
porque, como a gincana é um tipo de jogo no qual espera-se um ganhador ou uma equipe ganhadora a
partir de desafios propostos, o engajamento para que os desafios possam ser cumpridos é um
comportamento natural para quem se propde a jogar. A narrativa do estudante traz uma caracteristica
que o define como jogador competitivo e isso pode deixar o jogo muito atrativo para os estudantes com
o0 mesmo perfil.

A narrativa do estudante 8 mostra como o lddico corrobora com a afetividade, mencionada por
Dohme (2011). As atividades lidicas podem permitir o desabrochar da afetividade. O ambiente
descontraido, a atividade prazerosa, a oportunidades de conhecer e valorizar o préximo tendem a criar
um clima de compreensdo e de amor. (DOHME, 2011, p. 135). O ambiente disposto no Instagram trouxe a
descontracdo, afetividade e oportunidade valorizado por outros profissionais, inclusive. Uma biéloga ndo
s6 elogiou como reconheceu o trabalho desenvolvido por estudantes, divulgando o perfil do Instagram
deles por meio de outras postagens em seus stories. A acao afetiva da biéloga deixou os estudantes muito
orgulhosos de si mesmos, porque perceberam a valorizagao de outro profissional da area. Ainda sobre os
stories, nao podemos deixar de comentar que sao videos amadores nos quais hd manifestacao lddica
como Dohme (2011) apresenta.

CONSIDERAGOES FINAIS

A utilizacao dos smartphones trouxe para a pesquisa um desafio e, a0 mesmo tempo, uma nova
ferramenta de utilizacdo no desenvolvimento dos contetdos que estdo sendo discutidos durante nossas
aulas. Percebe-se que o smartphone pode contribuir muito para que as aulas se tornem mais divertidas e
para a preparacao do estudante, que sera o cidadao do século XXI com perspectivas de reinvencdo de
profissdes. Portanto, percebeu-se que os estudantes conseguem, aos poucos, utilizar o smartphone sem
vé-los apenas como instrumentos de entretenimento, mas de estudo e até mesmo de trabalho,
principalmente visando o futuro. A escola é um lugar de aprendizagem, onde ndo se aprende apenas
conteudos, como também aspectos histdricos, sociais e econdémicos.

A Ginc@n@ Inter@tiv@ superou as expectativas esperadas, principalmente porque é incomum
esse tipo de jogo no ambiente escolar, principalmente com estudantes do ensino médio e em aulas de
Biologia. Os estudantes estdo muito adaptados a esse tipo de jogo em ambientes fisicos e ndo em
ambientes virtuais. Foi percebido o quanto eles interagiram entre si e com outras ferramentas
proporcionadas pela internet. E, mais que isso, 0 quanto se mostraram competitivos com a proposta da
gincana. Notou-se como o jogo da Ginc@n@ Inter@tiv@ levou os estudantes a outras formas de
manifestacdo de ludicidade: narrativas digitais, videos, stories, musicas, poesias. Isso evidencia que a
mediacao de um professor contribui para a autonomia ao estudante, acbes que corroboram para
comportamentos protagonistas que estdo relacionados ao ltudico.
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Percebeu-se, ainda, que propor a Ginc@n@ Inter@tiv@, empregando a rede social Instagram,
tornou o smartphone um artefato tecnoldgico que auxiliou os estudantes na divulgagdo de seus trabalhos
cientificos escolares. Outro detalhe é a visibilidade que uma rede social pode dar para os trabalhos
escolares que tantos estudantes e docentes fazem durante o ano letivo. Vé-se a necessidade de exibir
aquilo que o estudante desenvolve na escola e que contribui para sua formac¢do como individuo. Além
disso, as redes sociais se apresentam de uma maneira colaborativa, por exemplo, quando trabalhos sao
divulgados nesses ciberespacos, podem gerar ideias para outros estudantes e professores, num ambiente
que se caracteriza como entretenimento.

Com isso, cabe ao professor aperfeicoar seus contetddos, assim como aproveitar o momento de
uso das redes sociais e, por meio dos smartphones, desdobrar a cidadania digital dos estudantes que
estdo em formacdo. E necessério que o estudante saiba em qual momento direcionar seu uso, para o
trabalho ou para o entretenimento por si sé.

Este trabalho procurou relacionar e aproximar a responsabilidade, a seriedade trazida pela escola,
com a diversdao, muitas vezes exposta nos smartphones e nas redes sociais. As postagens dos estudantes
foram bem sérias e abordavam uma situa¢ao pouco percebida pelos internautas. Nao se tratava de um
trabalho voltado apenas para Botdnica, mas relacionado a Educacdo Ambiental, um dos temas
transversais apresentado pelos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) e que pode ser adaptado para
outras areas das ciéncias, por exemplo.
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