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A B S T R A C T  INFORMAÇÕES DO 
ARTIGO 

The teaching of themes considered to be of vast abstraction, such as Protein Synthesis, is a challenge for 
teachers, since it needs pedagogical practices that bring the subject closer to the reality of students and at 
the same time are effective. Emergency distance education proposed the challenge of developing 
methodological procedures adapted to the virtual environment, allowing the development of new teaching 
methods, as is the case with the use of gamification, which inserts games characteristics into the 
educational context. The objective of this work was to report the experiences gained during the planning 
and socialization of a quiz, through the platform Kahoot!, in teaching and learning the "protein synthesis" 
theme in the first year of high school of a public school in Alagoas.  The game was applied in a virtual way 
in an online class by university student’s participants of the National Pre-service Brazilian Teacher 
Education Program (PIBID) under teacher supervision. The quiz addressed the main phenomena of 
protein synthesis and was answered in real time by the students in their respective apparatuses, who in 
addition to answering multiple choice questions, could also follow the ranking of scores to each question 
answered by all participants. As a result, the use of the quiz has brought contributions to the training of 
teachers and engaged students, whereas it allowed to realize that the use of gamification technologies in 
the educational context can provide better assimilation of contents considered difficult to understand. 
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R E S U M O 
 

 

O ensino de temas considerados de alta abstração, como a síntese de proteínas, constitui um desafio para 
docentes, uma vez que necessita de práticas pedagógicas que aproximem a temática à realidade dos 
estudantes e ao mesmo tempo sejam eficazes. O ensino remoto emergencial propôs o desafio de 
desenvolver procedimentos metodológicos adaptados ao meio virtual ao passo que possibilitou a inserção 
de novos meios de ensinar, como é o caso do uso da gamificação, que insere características de jogos ao 
contexto educacional. O objetivo deste trabalho foi relatar as experiências no planejamento e socialização 
de um quiz, por meio da plataforma  Kahoot!, no ensino e aprendizagem da temática síntese de proteínas 
na primeira série do ensino médio de uma escola pública de Alagoas. O jogo foi aplicado, de forma virtual 
em uma aula online, por iniciantes à docência participantes do Programa Institucional de Bolsas de 
Iniciação à Docência (PIBID) sob supervisão docente. O quiz abordou os principais fenômenos da síntese 
de proteínas e foi respondido em tempo real pelos estudantes em seus respectivos aparelhos, que além 
responderem as questões de múltipla escolha, também podiam acompanhar o ranking de pontuações a 
cada questão respondida por todos os participantes. Como resultado, a utilização do quiz trouxe 
contribuições para a formação docente e dos discentes engajados, ao passo que permitiu perceber que o 
uso de tecnologias de gamificação no contexto educacional pode proporcionar melhor assimilação de 
conteúdos considerados de difícil entendimento. 
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Introdução  

 

As metodologias de ensino sofreram diversas mudanças com o passar dos tempos, 

principalmente no que diz respeito à popularização da internet e ao surgimento de novas 

tecnologias, especialmente às Tecnologias Digitais da Informação e Comunicação, também 

chamadas de TDICs (Silva & Sergio, 2021).  A situação atípica propiciada pela pandemia da 

COVID-19 e a adoção do ensino remoto emergencial, trouxeram a necessidade de remodelar 

as práticas educativas usadas tradicionalmente, e assim, diversas instituições de ensino 

precisaram se adaptar aos meios digitais para garantir a continuidade de suas atividades 

(Carvalho et al., 2021).   

Dessa forma, diversos professores enfrentaram o desafio de desenvolver aulas e 

atividades que se adaptassem ao ensino remoto, despertando a curiosidade dos alunos e ao 

mesmo tempo, sendo eficazes no processo de ensino. Para isso, a saída encontrada foi o uso de 

ferramentas virtuais, visando aulas lúdicas, gamificadas e colaborativas que, para Schuartz & 

Sarmento (2020), aproximam o aluno ao conhecimento de forma dinâmica e possibilitam 

melhor aproveitamento das aulas.  

A gamificação é uma técnica que associa elementos comuns em games, como 

competição, interatividade e ranqueamento, à contextos que podem não estar relacionados aos 

mesmos, como é o caso da educação. Os jogos são uma parte importante na cultura humana, 

pois sempre estiveram presentes como forma de diversão e de competição, porém eles não são 

usados somente para diversão, podendo ser utilizados na educação com o intuito de 

potencializar a aprendizagem de diversos temas (Ramos & Marques, 2017). Os jogos aliados à 

educação em forma de gamificação, podem trazer diversas vantagens no processo de 

aprendizagem, uma vez que promovem a interdisciplinaridade, permitem a participação ativa 

do aluno e contribuem para a fixação do conteúdo. Além disso, o uso de elementos comuns ao 

mundo dos jogos pode facilitar a compreensão de assuntos considerados difíceis, ajudando a 

dar significado a conceitos de alta abstração (Grando, 2000).   

Para Machado (2021), as abordagens de assuntos relacionados à Biologia usadas em 

muitas escolas, ocorrem de forma mecânica e superficial, gerando grandes dificuldades de 

aprendizagem. Segundo Carvalho et al. (2014), o tema proteínas e sua relação com o ácido 

desoxirribonucleico (DNA) e ácido ribonucleico (RNA) possui complexidade e elevado nível de 

conceitos abstratos, dificultando assim a compreensão por parte dos alunos.   

De acordo com Silva & Menezes (2021), o ensino de temas microscópicos leva os 

estudantes a assimilarem fenômenos complexos utilizando puramente a imaginação, uma vez 

que os conteúdos não são concretos, não apresentam fácil visualização e estão fora do cotidiano 

dos estudantes. Como destacam Rocha et al. (2017) a síntese proteica, por exemplo, é o 

processo onde as proteínas são sintetizadas e possui conceitos e fenômenos que escapam da 
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percepção sensorial dos alunos, sendo assim, necessário o uso de recursos didáticos para 

facilitar a explanação e compreensão do assunto.   

Entender o processo de síntese de proteínas é importante para a compreensão de outros 

assuntos da Biologia, e exige a construção de uma visão detalhada de cada etapa e seus 

respectivos processos, porém o ensino tradicional, presente em diversas escolas, onde a 

abordagem do conteúdo é feita em aulas convencionais e o professor dispõe apenas da lousa, 

do livro didático e de imagens estáticas, dificultam e impedem a aprendizagem dos processos 

ocorridos (Gregório et al., 2016).  

Compreende-se que a abordagem de processos celulares em aulas presencias de forma 

tradicional constitui um obstáculo para a compreensão efetiva do assunto, e a mudança brusca 

para o ensino remoto emergencial trouxe incertezas para o campo do ensino de temas 

abstratos, como a síntese de proteínas, o que demonstrou a necessidade de repensar e 

remodelar as metodologias tradicionais de ensino, buscando estratégias, que segundo 

Machado (2021), possibilitem que os estudantes materializem os fenômenos ocorridos na 

célula. Adicionalmente, como expõe Luna (2021), o uso de tecnologias digitais no ensino pode 

potencializar o saber de conceitos, inclusive aqueles não adquiridos em outras etapas da 

aprendizagem, superando a tradicionalidade do ensino.  

Desta forma, realizar atividades pedagógicas que aproximem os alunos do 

conhecimento e permitam sua participação ativa no processo de aprendizagem torna-se 

necessário. O quiz, por exemplo, é uma atividade que auxilia na construção do conhecimento 

de forma dinâmica, podendo ser utilizado também como forma de avaliação no espaço escolar 

de forma tradicional, ou por intermédio do meio tecnológico (Alves et al., 2015). Nessa direção, 

enquanto apoio pedagógico, diversas plataformas digitais têm adotado soluções que permitem 

a adoção da gamificação no contexto da educação, enquanto outras plataformas foram criadas 

especialmente para atuarem no contexto educativo, apresentando a possibilidade da criação 

de atividades totalmente online e baseadas em jogos (Ramos & Marques, 2017).   

O Kahoot!, uma plataforma online que permite a criação de questionários dinâmicos, 

se destaca no que diz respeito ao engajamento de pessoas no mundo real e virtual, permitindo 

que diversos indivíduos respondam em tempo real perguntas elaboradas por um moderador 

(Martins et al., 2018). Além disso, a plataforma permite a inserção de características muito 

utilizadas em jogos, como o uso de rankings para classificar os participantes de acordo com 

suas respostas corretas. Concomitantemente, o uso do  Kahoot! como ferramenta educacional, 

impulsiona profissionais da educação a usarem novas formas de aplicar atividades e propõe 

desafios através de elementos de jogos que prendem a atenção dos alunos, permitindo a 

melhoria do ensino aprendizagem (Cruz et al., 2021).   

De acordo com Teles et al. (2019), o uso do Kahoot! no ensino de Biologia celular 

promove maior participação dos estudantes, aproximando o conteúdo de Citologia das 

tecnologias presentes no cotidiano. Além disso, o Kahoot! possibilita a abordagem do conteúdo 
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abstrato de forma dinâmica e atrativa, trazendo competitividade durante a ensino, criando um 

ambiente favorável ao aprendizado, e então, tornando o estudante ativo durante a 

aprendizagem (Azevedo et al., 2021).  

Desenvolver atividades diferenciadas no ambiente escolar é marca registrada do 

Programa Institucional de Bolsa de Iniciação à Docência (PIBID) que busca, no exercício da 

prática, fortalecer a formação docente inicial e permanente. Logo, diante da realidade 

vivenciada pelo PIBID Biologia no ensino remoto na escola pública e da necessidade de inovar, 

o uso do jogo foi uma estratégia adotada com a finalidade de inserir dinamismo para as aulas 

de biologia, aproximar os conceitos e fenômenos da síntese de proteínas à realidade dos 

estudantes e potencializar o aprendizado durante o ensino remoto emergencial.  Portanto, o 

objetivo deste trabalho foi relatar as experiências durante a utilização de um quiz, por meio da 

plataforma  Kahoot!, no ensino e aprendizagem da temática síntese de proteínas na primeira 

série do ensino médio de uma escola pública de Alagoas.  
 
 

Procedimento metodológico 

 

Trata-se de estudo com abordagem qualitativa do tipo relato de experiência acadêmica. 

Segundo Mussi et al. (2021) nesse tipo de relato a “característica principal é a descrição da 

intervenção” (p. 65). Logo, a experiência foi baseada na aplicação de uma atividade de 

gamificação de um conteúdo de biologia, em meio ao ensino remoto, usando uma ferramenta 

educacional digital. Esta ação foi proporcionada pela experiencia de estar introduzido no 

PIBID, subprojeto Biologia pela Universidade Federal de Alagoas. Esta atividade pedagógica 

foi realizada pelos iniciantes à docência no primeiro semestre letivo do ano de 2021, sob 

supervisão docente.  

O público alvo envolveu quatro turmas (“a”, “b”, “c” e “d”), totalizando 200 estudantes, 

matriculados na primeira série do ensino médio, reunidos em uma sala virtual da disciplina de 

Biologia da Escola Estadual parceira do PIBID, localizada no município de Arapiraca – 

Alagoas.   

 

Planejamento e aplicação do Jogo  

A preparação do jogo seguiu um planejamento, iniciando-se com o desenvolvimento de 

um plano de intervenção, onde foram alinhados os objetivos e competências da Base Nacional 

Comum Curricular (BNCC) com os objetivos a serem cumpridos com a aplicação do jogo. As 

questões utilizadas foram baseadas nos materiais didáticos utilizados pelos estudantes, 

visando melhor aproveitamento dos conteúdos expostos durante a aula. Além disso, a 

elaboração das questões foi pensada de modo a possibilitar a otimização do tempo e a 

organização, permitindo que todos os estudantes dispusessem de tempo para ler e responder 

o quiz.  
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O jogo do tipo quiz, que abordava os principais aspectos da temática de síntese proteica, 

contou com dez questões objetivas, elaboradas a partir do conteúdo ministrado pela professora 

supervisora durante a aula e inseridas na plataforma Kahoot! (Figura 1). O uso desta 

plataforma foi pensado no intuito de tornar a aprendizagem dinâmica e garantir a participação 

de todos os alunos durante o momento da aplicação do quiz. Além disso, a plataforma 

apresenta uma amplitude e variabilidade de ferramentas gratuitas para o uso da 

aprendizagem, de modo que os estudantes podiam acessar tanto de seus computadores como 

de seus celulares usando somente um link e um código de acesso.  

 

Figura 1. 

Perguntas utilizadas no quiz na plataforma Kahoot!. 

 
Nota: Acervo dos autores.  

 

Durante a aula remota ocorrida no dia 10 de maio de 2021, os alunos foram informados 

sobre como funcionaria a proposta didática, que contaria com 10 questões que transitavam 

entre as de múltipla escolha e verdadeiras e falsas, tendo o tempo máximo de 25 minutos para 

conclusão.  

Em seguida, foi disponibilizado aos alunos o link para a plataforma, seguido do código 

que levava o estudante para uma tela onde deveria colocar seu nome e turma. Após todos terem 

cumprido este procedimento, o moderador responsável por iniciar o jogo, começava a 

aplicação. Na tela do moderador, transmitida para a sala virtual, continham as questões e 

alternativas, diferentemente da tela dos alunos, que mostrava somente quatro cores 

relacionadas às alternativas da questão. Para facilitar a resposta, o moderador lia a questão e 

as alternativas, em seguida, os estudantes precisavam escolher a alternativa correta de acordo 

com a cor correspondente.   

Cada questão contava com um limite de tempo cronometrado (em torno de 2 a 5 

minutos), de modo que, aquele que respondesse mais rápido e corretamente tinha direito a 

uma pontuação maior. Após todos terem respondido determinada questão, era mostrado 

quantos estudantes marcaram cada alternativa, seguido do ranking de pontuação. Ao fim de 
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todas as perguntas, a plataforma apresentava os cinco primeiros colocados no ranking geral. 

Além disso, o moderador tinha acesso aos dados referentes ao jogo, que iam desde o relatório 

geral classificando os alunos por acertos até a porcentagem de respostas corretas de cada 

estudante. O uso de ranking e o limite de tempo são exemplos de gamificação, pois são 

características presentes e muito populares em diversos tipos games.  

Como a própria plataforma do game disponibilizava as informações dos dados ao 

moderador, foi possível ter o registro final, como um feedback de retorno, para sintetização e 

norteamento base para a construção do relato de vivencia. Com os registros de prints, 

observamos através das porcentagens que em algumas questões os alunos acertavam com mais 

facilidade e em outras tinha uma dificuldade em saber qual alternativa era a correta. Ao todo, 

82 alunos participaram no momento de aplicação do jogo. 

Após a aplicação do quiz, todas as questões foram explicadas, com o objetivo de sanar 

quaisquer dúvidas que surgiram durante a gamificação, e recuperar saberes não alcançados 

anteriormente. 

 

Organização e análise dos dados obtidos 

 

Todo o processo, desde o planejamento da intervenção pedagógica até a sistematização 

dos resultados obtidos com a aplicação do jogo foram registrados pelos iniciantes à docência 

nos diários de formação individuais, recurso utilizado no PIBID, que possibilitou a reflexão 

acerca das atividades desenvolvidas e proporcionou uma experiência significativa, uma vez que 

segundo Hila (2008), os diários de formação auxiliam na construção crítica, prática e técnica, 

podendo ser muito importante para a formação docente. 

Buscando sistematizar as experiências vivenciadas, as informações coletadas foram 

organizadas sob três perspectiva: A experiência com o uso do Kahoot! em sala de aula remota; 

Contribuição da experiência para a formação docente; Dificuldades e possibilidades. Estes 

aspectos foram discutidas à luz da literatura pertinente, a fim de, como propõe  Buono (2013) 

confrontar os resultados adquiridos com trabalhos teóricos já realizados. 

 

Resultados e Discussão 

 

A experiência com o uso do Kahoot! em sala de aula remota  

Constatou-se o ânimo e divertimento que a atividade utilizando a plataforma Kahoot! 

promoveu em sala de aula remota. Seu objetivo, ensinar o tema, aliado às funções - dinamizar 

e gamificar o conteúdo, foram bem aceitos, tanto pela supervisora, quanto pelos educandos. 

De acordo com Marin & Júnior (2021) a utilização dos jogos digitais, uma estratégia didática 

para se compreender conceitos, mostra-se promissora. Além disso, a praticidade desta 

ferramenta, em conjunto a sua fácil produção, notada as variedades vastas de sites que 
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possibilitam a sua criação, tornam esta atividade mais acessível, tanto ao professor, que estava 

limitado ao ensino remoto emergencial devido ao período pandêmico, quanto para o discente, 

que se encontrava em situação vulnerável na perspectiva socioeconômica, pois, fazendo uso de 

sistemas de conexão (internet e aparelhos eletrônicos) instáveis para determinados sites e 

“apps”. Assim, o site Kahoot!, por apresentar “leveza” de processamento, pode ser usado 

mesmo nesses casos.  

A escolha da prática pedagógica, para além dos motivos postulados acima, derivou 

também da necessidade de o professor ter a noção de que não se resume meramente a um 

comunicador de informações como destacado por Freire (1996), mas que em realidade, 

promove a descoberta, estimula a curiosidade e debate de saberes entre os educandos. Este 

autor ainda reforção que, a prática, seja qualquer for a estratégia usada, deve sempre manter 

a intenção de propiciar estes resultados, em soma, a percepção do professor sobre a 

situação/realidade de cada um dos alunos, quanto às suas experiências, dificuldades e talentos.  

Foi perceptível que sua utilização em sala de aula vem a ser uma alternativa viável, 

notado que utiliza-se um site gratuito para sua confecção, além da facilidade para criar o jogo. 

Em relação aos resultados disponibilizado pela plataforma Kahoot!, escolhida como 

ferramenta de ensino e aprendizagem sobre síntese proteica, foi possível verificar na aba 

“resumo” o registro da participação de oitenta e dois estudantes na atividade e obter o 

aproveitamento dos estudantes no jogo, em relação à quantidade de questões corretas (21%) 

durante a rodada, como mostrado na figura 2. 

 

Figura 2. 

Apresentação do resultado geral da atividade sobre sintese proteíca realizada na 

plataforma Kahoot! 

 
Nota: Acervo dos autores. 

 

Além disto, a plataforma forneceu mais informações a respeito do desempenho dos 

próprios alunos, separando a classificação. Na imagem a seguir (figura 3), foi feito o recorte 

das cinco melhores pontuações, ou seja, os alunos que, provavelmente, apresentaram maior 
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ssimilação do conteúdo explorado em sala de aula. Também se pode visualizar a quantidade 

de questões não respondidas por eles, a porcentagem de acerto individual e a pontuação final 

– para os critérios competitivos entre si.  

 

Figura 3. 

Relatório disponibilizado pela plataforma Kahoot! com as cinco melhores 

pontuações no quiz sobre síntese proteica. 

 
Nota: Acervo dos autores. 

 

Nitidamente, optou-se por selecionar cinco resultados para evitar alongamentos 

desnecessários. Para tanto, o intuito é apenas mostrar a funcionalidade da plataforma Kahoot! 

de maneira abrangente, enfatizando e demonstrando suas funcionalidades.  

Sobre a forma de aplicação do jogo chegou-se à constatação de que o presente trabalho 

optou por uma estratégia agressiva dinâmica, como proposto por Glanz (2003), percebido o 

encorajamento e aplicação inivadora de uma metodologia de ensino aprendizagem, 

autoavaliando a prática docente ou mesmo falhas tecnológicas, sempre objetivando o melhor 

aproveitamento possível da ação pedagógica. Também sob um viés empático dinâmico - 

notada a importância do feedback dos alunos a respeito da aplicação da atividade e possíveis 

dificuldades subjetivas – do próprio estudante ou objetivas – do causa externa (aparelho 

eletrônico, internet, barulho e etc.). 

Do ponto de vista de Ramos & Marques (2017), o Jogo Educativo, tem por função 

alcançar uma aprendizagem, logo, não se focam restritamente ao entretenimento. A atividade 

lúdica é fundamental para a construção de um jogo, uma vez que possibilita a motivação e a 

competitividade, e deve ser sempre considerada e melhorada, agora, sem fugir do que se deseja 

alcançar, seja isto o ensino de conceitos da disciplina ou mesmo uma competência. Para 

Gonçalves (2013) o jogo sério, como pode ser chamada a estratégia da “gamificação” com 

finalidades educativas, condensa os conteúdos estudados e os dinamiza, torna-os um desafio 

que desperta curiosidade e, com isto, o estudante se vê no desejo de solucioná-lo. 



DIVERSITAS JOURNAL. Santana do Ipanema/AL, 7(4), 2022 

 

2863 
 

Neste sentido, a aplicação do jogo digital deve convergir na proposta de ensino 

aprendizagem, de forma a simultaneamente estimular a autonomia da(s) criança(s) 

adoslescentes e jovens. Sendo fundamental que tal jogo seja moldado de forma a abranger 

tanto o divertimento, quanto a avalição/exercício dos seus conhecimentos/habilidades. Dando 

a liberdade aos participantes para agir, raciocinar, avaliar, crescer e aplicar (Bento & Lencastre, 

2014). Este tipo de jogo, ao ter como finalidade principal contribuir com a aprendizagem do 

conteúdo, pode ser usado de maneira a não interferir na rotina das aulas (Alves et al., 2015).  

Acentua-se que, a estratégia da gamificação engloba suas próprias vantagens e 

dificuldade. Dentre os benefícios estão: tomada de iniciativa, consolidação estimulante, 

compreensão de conceitos abstratos, participação e permanência durante a atividade, 

interdisciplinaridade e percepção das dificuldades dos alunos; quanto aos obstáculos 

destacam-se: a falta de representantes de jogos didáticos, desconsideração - por não ser uma 

atividade séria, falta de domínio das ferramentas digitais e o tempo estabelecido (Ramos & 

Marques, 2017).  Em compensação, de acordo com Luna (2021), as várias funcionalidades 

promovidas pela tecnologia digital são grandes potencializadores do ensino, desta maneira, 

corroborando a metodologia do docente. Pois, o objetivo da gamificação é trazer uma 

qualidade catalisadora, no intuito de provocar a participação dos estudantes. Ressalta-se 

portanto que, como posto por Freire (1996) o cerne do ensino se dá na humanização, isto é, 

daquele que é ensinado notar a sua responsabilidade e emancipação, neste caso, intelectual.  

Para constatar a aplicabilidade dos jogos digitais como instrumento didático, uma 

pesquisa contou com a participação de 34 professores de Biologia do Ensino Médio, onde o 

tema era: Biologia Molecular e Biotecnologia. Assim, após três edições do jogo, esses fariam 

uma avaliação de alguns critérios, os quais foram satisfação, clareza de conceitos, criatividade 

e interação a avaliação determinou como satisfatória. Agora quando se trata das regras 

estabelecidas as respostas variavam entre “bom” e “regular” (Carvalho et al., 2014). Portanto, 

antes se aplicar de fato o jogo digital em sala de aula virtual ou presencial, as regras precisam 

estar estabelecidas e bem elucidadas, desta maneira, se evitará confusões durante o decorrer 

da atividade. Lembrando que o tempo da atividade fica sobre a responsabilidade do professor.  

  Outro detalhe são as dificuldades estruturais no uso desta metodologia, sendo estas: 

baixa velocidade da internet por parte dos participantes e aplicadores; aparelhos 

sobrecarregados; o tamanho da tela – para celulares e a probabilidade de os discentes 

acessarem outros conteúdos que em nada se relacionam com a proposta.  

Seguindo com as contribuições: a aula torna-se interessante e interativa; aumenta a 

concentração dos alunos na aula; aumenta a capacidade de raciocínio dos mesmos; incita a 

concorrência saudável e melhora a interação com os professores e estudantes; a existência de 

regras claras e objetivas; o estímulo ao trabalho cooperativo e/ou autonomia; o envolvimento 

emocional e absorção do estudante (Martins et al., 2018), como observado na presente 

experiênica didático-pedagógica. De acordo com Osmar e Silva (2021), quando esta estratégia 
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é construída objetivamente, vem a atender, até mesmo, às pessoas com alguns transtornos de 

desenvolvimento, como exemplo – o autismo.  

Somado a isto, o trabalho de Valim e Falavigna (2017) buscaram levantar quais recursos 

que um aluno com deficiência múltipla necessitaria para sua evolução acadêmica; assim, uma 

breve análise constatou a evolução tecnológica como uma grande porta de oportunidades, visto 

que, ela permite as mais diversas possibilidades de aplicação e exploração de conteúdos 

curriculares, que atingem os mais diversos públicos, incluindo os com necessidades especiais 

de aprendizagem.  Para os autores supracitados, notadamente, as Tecnologias de Informação 

e Comunicação (TIC), são ferramentas imprescindíveis para a superação de desafios 

enfrentados por crianças e adolescentes que apresentam Necessidade Educativas Especiais 

(NEE). 

Portanto, promover jogos que visem o desenvolvimento específico de alguma 

competência, vem a ser não somente um estímulo para os alunos, como também suporte ao 

progresso do indivíduo.   

Tomando como base a experiência vivenciada, a utilização dos jogos digitais visa a 

dinamização dos conteúdos programáticos, ao promover estímulos de diversão aos alunos, 

com o objetivo de explorar conhecimentos. Desta maneira, viabilizar o uso dos jogos como 

ferramenta pedagógica de uso comum, propor caminhos para abordagem de conceitos 

abstratos, consolidar imprecisões no conhecimento ou mesmo dar suporte ao ensino do 

professor são motivos adequadas para se aderir ao uso desta ferramenta. 

A pesquisa do tema “jogos digitais” tem crescido no país, tendo uma explosão em 2019, 

ano no qual foram publicados 234 trabalhos. As áreas que mais apresentaram publicaram 

sobre o tópico foram: Ciências Sociais, Matemática e Medicamentos. Simultaneamente, os 

maiores produtores da temática “gamificação” foram as áreas de Negócios, Gestão e 

contabilidade, com foco em melhorar o ensino-aprendizagem (Cruz et al., 2021). Por 

consequência, é possível que se desenvolvam mais ferramentas voltadas para a gamificação de 

conteúdos didáticos, incluindo sua metodologia, que ainda é bastante particular para cada 

docente.   

 

Contribuição da experiência para a formação docente 

O impacto da reinvenção de novas metodologias de ensino propiciado pelo ensino 

remoto foi de grande relevância para os professores em processo de formação docente, pois, o 

novo contexto impulsou inovações no ensino-aprendizagem, fugindo da tradicionalidade das 

práticas comumente utilizadas. Além disso, a possibilidade do uso de plataformas digitais 

durante o processo de aprendizagem, abre um novo leque de possibilidades e caminhos para a 

abordagem eficaz do conhecimento científico.  

Como uma avaliação que abrange os conceitos e a estratégia, a ferramenta é de enorme 

apoio aos professores, estando dentro do contentamento da maioria dos professores. Vale 
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mencionar que, ao serem pensados certos critérios como:  uma maior explicação das regras do 

jogo, que o mesmo fosse feito em aulas duplas e somente após o estudo teórico do tema, como 

uma atividade extraclasse ou revisão.  

Desta maneira, grande parte dos professores considera o jogo digital aplicável em sala 

de aula (Carvalho et al., 2014). O aumento do engajamento dos alunos na atividade esclarece 

que, a interação dos memos com a atividade é de enorme influência para a sua participação, 

em suma, quanto mais engajado o aluno, mais ele contribuirá com a atividade. As mídias 

digitais fornecem a unificação da imagem, conceitos, sons e animações com a finalidade de 

consolidar o tema por ela trabalhado, que é visto como abstrato de grande dificuldade, o 

tornando compreensível, desta maneira, apresenta enorme contribuição para o processo de 

ensino (Gregório et al., 2016).  

Todo o processo vivenciado desde o planejamento à intervenção serviu como uma 

ferramenta para estimular e expandir a experiência docente, diversificando o ensino com uma 

alternativa de metodologia didática, a gamificação, superando algumas dificuldades do ensino 

remoto identificadas durante as observações das aulas remotas no âmbito do PIBID. 

 Ademais, foi notória e ratifica-se a relevância das ações pedagógicas vivenciadas nas 

etapas de estruturação, do planejamento, como também da execução/aplicação, trazendo 

contribuições e resultados positivos para a vivência acadêmica dos iniciantes à docência. Para 

Fortuna et al. (2000), a verdadeira contribuição que o jogo dá à educação é ensiná-la a rimar 

aprender com prazer. Trazendo o sentido de que é possível que o ato de educar pode ser 

transformado do “ensino fadigado” para o satisfatório, com a introdução dos jogos lúdicos na 

metodologia didática. Ao imaginar o professor limitado a imaginação tradicional de ensino 

tornam-se previsíveis e engessadas as suas práticas docentes, pois, não inovam suas 

metodologias e sua didática. 

 Se faz essencial compreender que a nova geração de professores terá uma ferramenta 

elementar para a toda a vida humana atual: as tecnologias digitais. E apresentam todo o 

potencial para usá-la de maneira inteligente, a fim de impulsionar o ensino-aprendizagem. E 

desta maneira, terão controle sobre as plataformas que vem a dar suporte para os licenciados, 

imaginando diferentes maneiras de transmitir seus conhecimentos por meio delas.   

 

Dificuldades e possibilidades 

Os maiores empecilhos para a aplicação da atividade foram: as oscilações da internet – 

o que gerava travamentos durante a aula, isto para os alunos, e também, quedas frequentes da 

mesma; somado a falta de iniciativa dos alunos – ainda que estivessem na atividade e com 

interesse de participar, a vergonha os impedia de manifestarem-se durante a intervenção e isto 

se torna um problema, visto que, uma atividade prática exige a participação ativa dos alunos. 

A mudança abrupta para o ensino remoto emergencial e a necessidade do uso de 

ferramentas digitais para o contexto educacional evidenciou que alguns docentes e instituições 



Joyce Ellen Apolinário; Luciana Dayse Pontes Militão; Tiago Santos da Silva; Janice Maria da Silva; Maria Lusia de Morais Belo Bezerra 
 

 

2866 
 

de ensino não estavam preparados para o modelo de ensino adotado (Oliveira et al., 2022). 

Concomitantemente, muitos estudantes não possuíam material adequado para as atividades 

remotas, de modo que alguns não conseguiram participar das atividades, tendo que receber 

assistência da escola com materiais impressos. Além disso, outros alunos apesar de estarem 

presentes na sala virtual onde ocorreu a intervenção, não conseguiram participar ativamente 

da atividade por problema nos dispositivos ou na rede de internet. 

No que diz respeito ao posicionamento tomado pelos integrantes do grupo, a respeito 

da internet nada podia ser feita além de persistir e continuar a atividade mesmo com o 

problema – isto quando era com eles, já com os alunos, se pedia a volta à sala. E se tratando 

da inciativa dos discentes, manteve-se uma comunicação instigante os encorajando a 

participarem, ainda que cometesse erros. Sendo que isto, só mostraria quais conceitos 

precisavam de revisão. 

Logo, uso das TDICs no contexto escolar segundo Dias-Trindade & Ferreira (2022), 

evidencia que apesar de muitos docentes não possuírem formação e conhecimento necessário 

para o uso de tecnologias digitais, nota-se que é possível e necessário o desenvolvimento de 

políticas educativas que possibilitem a aproximação de professores à educação pautada em 

meios virtuais, e dessa forma, contribuam para a criação de ambientes de ensino mais 

estimulantes, motivadores vantajosos. 

 

Considerações Finais 

A utilização do jogo “quiz” sobre síntese de proteínas durante o ensino remoto alcança 

seu objetivo quando se vislunbra o aproveitamento na aprendizagem, as reações dos alunos e 

outros benefícios pedagógicos como dinamismo na aula, assim mantendo a atenção dos alunos, 

o que permitiu participação mais efetiva. Quando em comparação às aulas puramente teóricas, 

esta postura foi muito rara, logo, o jogo se mostra uma ferramenta promissora durante esta 

nova realidade.   

Além disso, o presente trabalho mostrou que o uso de tecnologias de gamificação, a 

exemplo do aplicativo Kahoot!, são capazes de facilitar a assimilação de conteúdos abstratos 

ou considerados pelos alunos de difícil entendimento, assim podendo ser abordados com êxito 

por meio de jogos digitais, constituindo desta forma uma nova visão das práticas pedagógicas.  

Ainda assim, neste cenário o aparato necessário para permanecer na aula é debilitado, 

por várias vezes alunos não se mantinham estáveis na aula, com oscilações de internet e quedas 

frequentes. Naturalmente, se faz essencial a melhoria dessa estrutura para que haja 

aproveitamento das aulas.   

Levando em consideração todos os aspectos mencionados, é interessante fazer o uso de 

jogos didáticos em sala de aula, sendo eles aplicados no ambiente escolar, presencial ou aliados 

às plataformas digitais, de forma online, principalmente quando se tratar de conteúdos que 

exigem maior atenção devido sua complexidade ou alto nível de abstração. 



DIVERSITAS JOURNAL. Santana do Ipanema/AL, 7(4), 2022 

 

2867 
 

Portanto, entender as vantagens e desvantagens que a presente estratégia pode 

fornecer é de grande valor para a formação docente dos graduandos, principalmente, os que 

fazem parte do PIBID, uma vez que, tal iniciativa fornece ao graduando a oportunidade de 

testar mecanismos de ensino-aprendizagem, incluindo este que foi apresentado. Desta 

maneira, incitar o docente em formação inicial e continuada a utilizar de novas metodologias 

de avaliação é fundamental, já que, o desenvolvimento das plataformas de gamificação trazem 

a possibilidade de dinamizar, estimular a realização da atividade, e ainda de fornecer dados a 

respeito do desempenho dos alunos – se tratando da plataforma utilizada (Kahoot). 
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