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Resumo

O acesso a informacéo cientifica tem se ampliado com o uso de plataformas
digitais, como o0 Youtube. Apesar do potencial da ferramenta, ainda ha uma
caréncia de estudos que avaliem a eficacia dos webinares cientificos na formacéao
de estudantes, bem como a forma como eles utilizam esse recurso para aprimorar
seu aprendizado. O objetivo foi investigar como o0s webinares cientificos
disponibilizados no Youtube contribuem para o aperfeicoamento do conhecimento
cientifico entre estudantes de pos-graduacao do programa em Educacéo Cientifica
e Formacédo de Professores. Trata-se de uma pesquisa ha ac¢ao, no qual usou-se a
gamificacdo como estratégia pedagodgica seguido da analise de conteudo de Bardin,
aplicado a estudantes de poOs-graduacdo que participaram de webinares no
Youtube. Os resultados indicaram a percepc¢do de melhoria significativa em sua
compreensao quanto aos temas abordados. Além disso, o formato audivisual
conjunto as oficinas praticas facilitaram a assimilacdo de contetdos complexos.
Uma limitacdo identificada foi a falta de interacdo ao vivo e a necessidade de
curadoria dos contetdos. A utilizacdo de videos no Youtube para webinares
cientificos representa uma oportunidade valiosa para aperfeicoamento do
conhecimento entre estudantes de pds-graduacado, contrubuindo assim, como parte
crucial da qualidade do ensino.
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