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The Kahoot! platform and the use of quizzes as a didactic resource in the
teaching of Protein Synthesis
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ABSTRACT

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.

RESUMO

O ensino de temas considerados de alta abstragdo, como a sintese de proteinas, constitui um desafio para
docentes, uma vez que necessita de praticas pedagogicas que aproximem a temética a realidade dos
estudantes e ao mesmo tempo sejam eficazes. O ensino remoto emergencial propds o desafio de
desenvolver procedimentos metodoldgicos adaptados ao meio virtual ao passo que possibilitou a inser¢ao
de novos meios de ensinar, como é o caso do uso da gamificacdo, que insere caracteristicas de jogos ao
contexto educacional. O objetivo deste trabalho foi relatar as experiéncias no planejamento e socializagio
de um quiz, por meio da plataforma Kahoot!, no ensino e aprendizagem da temética sintese de proteinas
na primeira série do ensino médio de uma escola ptblica de Alagoas. O jogo foi aplicado, de forma virtual
em uma aula online, por iniciantes a docéncia participantes do Programa Institucional de Bolsas de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID) sob supervisao docente. O quiz abordou os principais fendmenos da sintese
de proteinas e foi respondido em tempo real pelos estudantes em seus respectivos aparelhos, que além
responderem as questdes de multipla escolha, também podiam acompanhar o ranking de pontuagGes a
cada questao respondida por todos os participantes. Como resultado, a utilizacdo do quiz trouxe
contribui¢bes para a formacdo docente e dos discentes engajados, ao passo que permitiu perceber que o
uso de tecnologias de gamificacdo no contexto educacional pode proporcionar melhor assimilagao de
contetidos considerados de dificil entendimento.
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Introducao

As metodologias de ensino sofreram diversas mudancas com o passar dos tempos,
principalmente no que diz respeito a popularizacao da internet e ao surgimento de novas
tecnologias, especialmente as Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicac¢io, também
chamadas de TDICs (Silva & Sergio, 2021). A situacgao atipica propiciada pela pandemia da
COVID-19 e a adocao do ensino remoto emergencial, trouxeram a necessidade de remodelar
as praticas educativas usadas tradicionalmente, e assim, diversas instituices 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 saida encontrada foi o uso de
ferramentas virtuais, visando aulas ladicas, gamificadas e colaborativas que, para Schuartz &
Sarmento (2020), aproximam o aluno ao conhecimento de forma dinamica e possibilitam
melhor aproveitamento das aulas.

A gamificacdo é uma técnica que associa elementos comuns em games, como
competicao, interatividade e ranqueamento, a contextos que podem nao estar relacionados aos
mesmos, como € o caso da educacao. Os jogos sao uma parte importante na cultura humana,
pois sempre estiveram presentes como forma de diversao e de competicao, porém eles nao sao
usados somente para diversao, podendo ser utilizados na educacao com o intuito de
potencializar a aprendizagem de diversos temas (Ramos & Marques, 2017). Os jogos aliados a
educacdo em forma de gamificacdo, podem trazer diversas vantagens no processo de
aprendizagem, uma vez que promovem a interdisciplinaridade, permitem a participacao ativa
do aluno e contribuem para a fixacao do contetido. Além disso, o uso de elementos comuns ao
mundo dos jogos pode facilitar a compreensao de assuntos considerados dificeis, ajudando a
dar significado a conceitos de alta abstracao (Grando, 2000).

Para Machado (2021), as abordagens de assuntos relacionados a Biologia usadas em
muitas escolas, ocorrem de forma mecanica e superficial, gerando grandes dificuldades de
aprendizagem. Segundo Carvalho et al. (2014), o tema proteinas e sua relacado com o 4cido
desoxirribonucleico (DNA) e 4cido ribonucleico (RNA) possui complexidade e elevado nivel de
conceitos abstratos, dificultando assim a compreensao por parte dos alunos.

De acordo com Silva & Menezes (2021), o ensino de temas microscopicos leva os
estudantes a assimilarem fen6menos complexos utilizando puramente a imaginagdo, uma vez
que os contetidos nao sao concretos, nao apresentam facil visualizacao e estao fora do cotidiano
dos estudantes. Como destacam Rocha et al. (2017) a sintese proteica, por exemplo, é o

processo onde as proteinas sdo sintetizadas e possui conceitos e fend6menos que escapam da
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percepcao sensorial dos alunos, sendo assim, necessario o uso de recursos didaticos para
facilitar a explanacao e compreensao do assunto.

Entender o processo de sintese de proteinas é importante para a compreensao de outros
assuntos da Biologia, e exige a construcao de uma visao detalhada de cada etapa e seus
respectivos processos, porém o ensino tradicional, presente em diversas escolas, onde a
abordagem do contetido é feita em aulas convencionais e o professor dispoe apenas da lousa,
do livro didatico e de imagens estaticas, dificultam e impedem a aprendizagem dos processos
ocorridos (Gregorio et al., 2016).

Compreende-se que a abordagem de processos celulares em aulas presencias de forma
tradicional constitui um obstaculo para a compreensao efetiva do assunto, e a mudanca brusca
para o ensino remoto emergencial trouxe incertezas para o campo do ensino de temas
abstratos, como a sintese de proteinas, 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 fenomenos ocorridos na
célula. Adicionalmente, como expde Luna (2021), o uso de tecnologias digitais no ensino pode
potencializar o saber de conceitos, inclusive aqueles nao adquiridos em outras etapas da
aprendizagem, superando a tradicionalidade do ensino.

Desta forma, realizar atividades pedagogicas que aproximem os alunos do
conhecimento e permitam sua participacao ativa no processo de aprendizagem torna-se
necessario. O quiz, por exemplo, é uma atividade que auxilia na constru¢do do conhecimento
de forma dinamica, podendo ser utilizado também como forma de avaliagdo no espaco escolar
de forma tradicional, ou por intermédio do meio tecnologico (Alves et al., 2015). Nessa direcao,
enquanto apoio pedagogico, diversas plataformas digitais tém adotado solucoes que permitem
a adocao da gamificacao no contexto da educacao, enquanto outras plataformas foram criadas
especialmente para atuarem no contexto educativo, apresentando a possibilidade da criacao
de atividades totalmente online e baseadas em jogos (Ramos & Marques, 2017).

O Kahoot!, uma plataforma online que permite a criacao de questionarios dinamicos,
se destaca no que diz respeito ao engajamento de pessoas no mundo real e virtual, permitindo
que diversos individuos respondam em tempo real perguntas elaboradas por um moderador
(Martins et al., 2018). Além disso, a plataforma permite a insercao de caracteristicas 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 educacao a usarem novas formas de aplicar atividades e propoe
desafios através de elementos de jogos que prendem a atencao 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 participacdo dos estudantes, aproximando o conteudo de Citologia das

tecnologias presentes no cotidiano. Além disso, o Kahoot! possibilita a abordagem do contetido
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abstrato de forma dinamica e atrativa, trazendo competitividade durante a ensino, criando um
ambiente favoravel ao aprendizado, e entdo, 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 Iniciacdo a Docéncia (PIBID) que busca, no exercicio da
pratica, fortalecer a formacao docente inicial e permanente. Logo, diante da realidade
vivenciada pelo PIBID Biologia no ensino remoto na escola publica 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 fenomenos da sintese de proteinas a realidade dos
estudantes e potencializar o aprendizado durante o ensino remoto emergencial. Portanto, o
objetivo deste trabalho foi relatar as experiéncias durante a utilizacdo de um quiz, por meio da

plataforma Kahoot!, no ensino e aprendizagem da tematica sintese de proteinas na primeira

série do ensino médio de uma escola publica de Alagoas.

Procedimento metodoloégico

Trata-se de estudo com abordagem qualitativa do tipo relato de experiéncia académica.
Segundo Mussi et al. (2021) nesse tipo de relato a “caracteristica principal é a descri¢ao da
intervencao” (p. 65). Logo, a experiéncia foi baseada na aplicacdo de uma atividade de
gamificacao de um contetido de biologia, em meio ao ensino remoto, usando uma ferramenta
educacional digital. Esta acao foi proporcionada pela experiencia de estar introduzido no
PIBID, subprojeto Biologia pela Universidade Federal de Alagoas. Esta atividade pedagogica
foi realizada pelos iniciantes a docéncia no primeiro semestre letivo do ano de 2021, sob
supervisao docente.

O publico 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 municipio de Arapiraca —

Alagoas.

Planejamento e aplicacao do Jogo

A preparacao do jogo seguiu um planejamento, iniciando-se com o desenvolvimento de
um plano de intervencao, onde foram alinhados os objetivos e competéncias da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) com os objetivos a serem cumpridos com a aplicacdo do jogo. As
questdes utilizadas foram baseadas nos materiais didaticos utilizados pelos estudantes,
visando melhor aproveitamento dos contetidos expostos durante a aula. Além disso, a
elaboracdo das questoes foi pensada de modo a possibilitar a otimizacdo do tempo e a
organizacao, permitindo que todos os estudantes dispusessem de tempo para ler e responder
0 quiz.
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O jogo do tipo quiz, que abordava os principais aspectos da tematica de sintese proteica,
contou com dez questbes objetivas, elaboradas a partir do conteido 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 dinamica e garantir a participacao
de todos os alunos durante o momento da aplicacio 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 codigo de acesso.

Figura 1
gu .
Perguntas utilizadas no quiz na plataforma Kahoot!.

KﬂhOOt! Inicio  Descobrir  Biblioteca  Relatérios  Grupos  AccessPass © Fazer upgrade m e
Todos (10) Perguntas dificeis (9) Pesquisa
Pergunta v Tipo v Corretofincorreto v
1 Qual é a melhor definigao para as células? Quiz O 7%
2 Os responsaveis pela sintese proteica sio: DNA, RNA e a mitocéndria. Verdadeiro ou falso O 18%
3 Adenina liga-se com Timina e Citosina liga-se com a Guanina, todas por ligacées de hidrogénio. Verdadeiro ou falso C) 1%
4 Quais sio as etapas que levam, diretamente, 3 sintese de proteinas? Quiz O 18%
5 A duplicaciio semiconservativa & feita como? Quiz O 18%
6 Conhecida por ser uma das base nitrogenadas presente no DNA e RNA: Quiz O 16%
7  Sintese de proteinas ocorre da maneira correta na imagem a seguir? Verdadeiro ou falso O 23%
8 A ectapaem que ocorre a juncdo dos aminoéacidos por ligacdes peptidicas é chamada de: Quiz O 18%
9 O processo de tradugio ocorre com a ajuda de dois outros tipos de RNAs. Quais sdo eles? Quiz O 26%
10 Onde & encontrada a informagdo genética necessétia para realizar a sintese da proteina? Quiz o 20%

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 didatica, que contaria com 10 questdes que transitavam
entre as de multipla escolha e verdadeiras e falsas, tendo o tempo méaximo de 25 minutos para
conclusao.

Em seguida, foi disponibilizado aos alunos o link para a plataforma, seguido do cédigo
que levava o estudante para uma tela onde deveria colocar seu nome e turma. Apos todos terem
cumprido este procedimento, o moderador responsavel por iniciar o jogo, comecava a
aplicacdo. Na tela do moderador, transmitida para a sala virtual, continham as questoes e
alternativas, diferentemente da tela dos alunos, que mostrava somente quatro cores
relacionadas as alternativas da questao. Para facilitar a resposta, o moderador lia a questao e
as alternativas, em seguida, os estudantes precisavam escolher a alternativa correta de acordo
com a cor correspondente.

Cada questao contava com um limite de tempo cronometrado (em torno de 2 a 5
minutos), de modo que, aquele que respondesse mais rapido e corretamente tinha direito a
uma pontuacdo maior. Apds todos terem respondido determinada questao, era mostrado

quantos estudantes marcaram cada alternativa, seguido do ranking de pontuacao. 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 relatorio
geral classificando os alunos por acertos até a porcentagem de respostas corretas de cada
estudante. O uso de ranking e o limite de tempo sao exemplos de gamificacdo, pois sao
caracteristicas presentes e muito populares em diversos tipos games.

Como a propria plataforma do game disponibilizava as informacdes dos dados ao
moderador, foi possivel ter o registro final, como um feedback de retorno, para sintetizacao e
norteamento base para a construcdo do relato de vivencia. Com os registros de prints,
observamos através das porcentagens que em algumas questoes 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 aplicacao do jogo.

Apos a aplicacao do quiz, todas as questoes foram explicadas, com o objetivo de sanar
quaisquer duvidas que surgiram durante a gamificacdo, e recuperar saberes nao alcancados

anteriormente.

Organizacao e analise dos dados obtidos

Todo o processo, desde o planejamento da intervencao pedagogica até a sistematizacao
dos resultados obtidos com a aplicacao do jogo foram registrados pelos iniciantes a docéncia
nos diarios de formacao individuais, recurso utilizado no PIBID, que possibilitou a reflexao
acerca das atividades desenvolvidas e proporcionou uma experiéncia significativa, uma vez que
segundo Hila (2008), os diarios de formacao auxiliam na construgao critica, pratica e técnica,
podendo ser muito importante para a formacao docente.

Buscando sistematizar as experiéncias vivenciadas, as informagoes coletadas foram
organizadas sob trés perspectiva: A experiéncia com o uso do Kahoot! em sala de aula remota;
Contribui¢cdo da experiéncia para a formacao docente; Dificuldades e possibilidades. Estes
aspectos foram discutidas a luz da literatura pertinente, a fim de, como propde Buono (2013)

confrontar os resultados adquiridos com trabalhos tedricos ja realizados.

Resultados e Discussao

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

Constatou-se o animo e divertimento que a atividade utilizando a plataforma Kahoot!
promoveu em sala de aula remota. Seu objetivo, ensinar o tema, aliado as funcoes - dinamizar
e gamificar o contetido, foram bem aceitos, tanto pela supervisora, quanto pelos educandos.
De acordo com Marin & Junior (2021) a utilizacao dos jogos digitais, uma estratégia didatica
para se compreender conceitos, mostra-se promissora. Além disso, a praticidade desta

ferramenta, em conjunto a sua facil producao, notada as variedades vastas de sites que
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possibilitam a sua cria¢do, tornam esta atividade mais acessivel, tanto ao professor, que estava
limitado ao ensino remoto emergencial devido ao periodo pandémico, quanto para o discente,
que se encontrava em situacao vulneravel na perspectiva socioeconémica, pois, fazendo uso de
sistemas de conexao (internet e aparelhos eletronicos) instaveis para determinados sites e
“apps”. Assim, o site Kahoot!, por apresentar “leveza” de processamento, pode ser usado
mesmo nesses casos.

A escolha da pratica pedagbgica, para além dos motivos postulados acima, derivou
também da necessidade de o professor ter a nocao de que nao se resume meramente a um
comunicador de informacoes 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 reforcao que, a pratica, seja qualquer for a estratégia usada, deve sempre manter
a intencdo de propiciar estes resultados, em soma, a percepcdo do professor sobre a
situacao/realidade de cada um dos alunos, quanto as suas experiéncias, dificuldades e talentos.

Foi perceptivel que sua utilizacao em sala de aula vem a ser uma alternativa viavel,
notado que utiliza-se um site gratuito para sua confeccao, além da facilidade para criar o jogo.
Em relacdo aos resultados disponibilizado pela plataforma Kahoot!, escolhida como
ferramenta de ensino e aprendizagem sobre sintese proteica, foi possivel verificar na aba
“resumo” o registro da participacao de oitenta e dois estudantes na atividade e obter o
aproveitamento dos estudantes no jogo, em relacao a quantidade de questoes corretas (21%)

durante a rodada, como mostrado na figura 2.

Figura 2.
Apresentacdo do resultado geral da atividade sobre sintese proteica realizada na
plataforma Kahoot!
Kahoot! iwicic Doscobric  miblioteca  metatérios  Grupos  Accesspass © Foser upgrade m (=

Relatério

Questionario sintese proteica ¢

Aovivo BB

10 de maio de 202113:23

Organizade por pibidbioufalara202le

Resumo Jogadores (82) Perguntas (10) Feedback

A praticaleva a 2 Jogadores 82
perfeicao! i i
@ Perguntas 10 Compartilhar pédio
() Jogue novamente e deixe 0 mesmo grupo melhorar
21% ! "
correto a pontuagao ou veja se novos jogadores podem o Tempo 25 min
, Dic: : aumente o engajamento do
superar esse resultado. jogador compartilhando o pédio.
Perguntas dificeis (9) @ Ajuda necessaria (61) @ Nao concluiu (74) @

Nota: Acervo dos autores.

Além disto, a plataforma forneceu mais informacoes a respeito do desempenho dos
proprios alunos, separando a classificacdo. Na imagem a seguir (figura 3), foi feito o recorte

das cinco melhores pontuacées, ou seja, os alunos que, provavelmente, apresentaram maior
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ssimilacao do contetido explorado em sala de aula. Também se pode visualizar a quantidade
de questbes nao respondidas por eles, a porcentagem de acerto individual e a pontuacao final

— para os critérios competitivos entre si.

Figura 3.
Relatorio disponibilizado pela plataforma Kahoot! com as cinco melhores

pontuagoes no quiz sobre sintese proteica.

Kahoot! mee owecotr oo PY—

o o8
Questionario sintese proteica #

Resumo Jogadores (82 Perguntas (€ Feedback

Todos (82) Ajuda necesséria (61) Nao concluiu (74)

Apelido v Classificacdo v Respostas corretas v Nao respondide v Pontuagio final v
O ‘

Nota: Acervo dos autores.

Nitidamente, optou-se por selecionar cinco resultados para evitar alongamentos
desnecessarios. Para tanto, o intuito é apenas mostrar a funcionalidade da plataforma Kahoot!
de maneira abrangente, enfatizando e demonstrando suas funcionalidades.

Sobre a forma de aplicacdo do jogo chegou-se a constatacdo de que o presente trabalho
optou por uma estratégia agressiva dinamica, como proposto por Glanz (2003), percebido o
encorajamento e aplicacdo inivadora de uma metodologia de ensino aprendizagem,
autoavaliando a pratica docente ou mesmo falhas tecnolégicas, sempre objetivando o melhor
aproveitamento possivel da acdo pedagodgica. Também sob um viés empatico dinamico -
notada a importancia do feedback dos alunos a respeito da aplicacdo da atividade e possiveis
dificuldades subjetivas — do proprio estudante ou objetivas — do causa externa (aparelho
eletronico, internet, barulho e etc.).

Do ponto de vista de Ramos & Marques (2017), o Jogo Educativo, tem por fungao
alcancar uma aprendizagem, logo, nao se focam restritamente ao entretenimento. A atividade
lidica é fundamental para a constru¢ao de um jogo, uma vez que possibilita a motivacao e a
competitividade, e deve ser sempre considerada e melhorada, agora, sem fugir do que se deseja
alcancar, seja isto o ensino de conceitos da disciplina ou mesmo uma competéncia. Para
Gongalves (2013) o jogo sério, como pode ser chamada a estratégia da “gamificacdo” com
finalidades educativas, condensa os contetidos estudados e os dinamiza, torna-os um desafio

que desperta curiosidade e, com isto, o estudante se vé no desejo de soluciona-lo.
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Neste sentido, a aplicacao do jogo digital deve convergir na proposta de ensino
aprendizagem, de forma a simultaneamente estimular a autonomia da(s) crianga(s)
adoslescentes e jovens. Sendo fundamental que tal jogo seja moldado de forma a abranger
tanto o divertimento, quanto a avali¢do/exercicio dos seus conhecimentos/habilidades. Dando
aliberdade 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
conteudo, pode ser usado de maneira a nao interferir na rotina das aulas (Alves et al., 2015).

Acentua-se que, a estratégia da gamificacdo engloba suas proprias vantagens e
dificuldade. Dentre os beneficios estdo: tomada de iniciativa, consolidacao estimulante,
compreensao de conceitos abstratos, participacdo e permanéncia durante a atividade,
interdisciplinaridade e percepcao das dificuldades dos alunos; quanto aos obstaculos
destacam-se: a falta de representantes de jogos didaticos, desconsideracao - por nao ser uma
atividade séria, falta de dominio das ferramentas digitais e o tempo estabelecido (Ramos &
Marques, 2017). Em compensacdo, de acordo com Luna (2021), as varias funcionalidades
promovidas pela tecnologia digital sdo grandes potencializadores do ensino, desta maneira,
corroborando a metodologia do docente. Pois, o objetivo da gamificacao é trazer uma
qualidade catalisadora, no intuito de provocar a participacdo dos estudantes. Ressalta-se
portanto que, como posto por Freire (1996) o cerne do ensino se da na humanizacao, isto é,
daquele que é ensinado notar a sua responsabilidade e emancipacao, neste caso, intelectual.

Para constatar a aplicabilidade dos jogos digitais como instrumento didatico, uma
pesquisa contou com a participagdo de 34 professores de Biologia do Ensino Médio, onde o
tema era: Biologia Molecular e Biotecnologia. Assim, apos trés edicoes do jogo, esses fariam
uma avaliacdo de alguns critérios, os quais foram satisfacdo, clareza de conceitos, criatividade
e interacdo a avaliacdo determinou como satisfatéria. 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 evitara confusoes durante o decorrer
da atividade. Lembrando que o tempo da atividade fica sobre a responsabilidade do professor.

Outro detalhe sao 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 contetiildos que em nada se relacionam com a proposta.

Seguindo com as contribuicOes: a aula torna-se interessante e interativa; aumenta a
concentracao dos alunos na aula; aumenta a capacidade de raciocinio dos mesmos; incita a
concorréncia saudavel e melhora a interacao com os professores e estudantes; a existéncia de
regras claras e objetivas; o estimulo ao trabalho cooperativo e/ou autonomia; o envolvimento
emocional e absorcao do estudante (Martins et al., 2018), como observado na presente

experiénica didatico-pedagogica. De acordo com Osmar e Silva (2021), quando esta estratégia
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é construida objetivamente, vem a atender, até mesmo, as 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 deficiéncia multipla necessitaria para sua evolucao académica; assim, uma
breve anilise constatou a evolucao tecnoldgica como uma grande porta de oportunidades, visto
que, ela permite as mais diversas possibilidades de aplicacdo e exploracdo de contetdos
curriculares, que atingem os mais diversos publicos, incluindo os com necessidades especiais
de aprendizagem. Para os autores supracitados, notadamente, as Tecnologias de Informacao
e Comunicacao (TIC), sdo ferramentas imprescindiveis para a superacdo de desafios
enfrentados por criancas e adolescentes que apresentam Necessidade Educativas Especiais
(NEE).

Portanto, promover jogos que visem o desenvolvimento especifico de alguma
competéncia, vem a ser ndo somente um estimulo para os alunos, como também suporte ao
progresso do individuo.

Tomando como base a experiéncia vivenciada, a utilizacdo dos jogos digitais visa a
dinamizacao dos contetidos programaticos, ao promover estimulos de diversao aos alunos,
com o objetivo de explorar conhecimentos. Desta maneira, viabilizar o uso dos jogos como
ferramenta pedagogica de uso comum, propor caminhos para abordagem de conceitos
abstratos, consolidar imprecisoes no conhecimento ou mesmo dar suporte ao ensino do
professor sao motivos adequadas para se aderir ao uso desta ferramenta.

A pesquisa do tema “jogos digitais” tem crescido no pais, tendo uma explosao em 2019,
ano no qual foram publicados 234 trabalhos. As areas que mais apresentaram publicaram
sobre o topico foram: Ciéncias Sociais, Mateméatica e Medicamentos. Simultaneamente, os
maiores produtores da temética “gamificacdo” foram as areas de Negocios, Gestao e
contabilidade, com foco em melhorar o ensino-aprendizagem (Cruz et al., 2021). Por
consequeéncia, € possivel que se desenvolvam mais ferramentas voltadas para a gamificacao de
contetdos didaticos, incluindo sua metodologia, que ainda é bastante particular para cada

docente.

Contribuicao da experiéncia para a formacao docente

O impacto da reinvencdo de novas metodologias de ensino propiciado pelo ensino
remoto foi de grande relevancia para os professores em processo de formacao docente, pois, o
novo contexto impulsou inovagdes no ensino-aprendizagem, fugindo da tradicionalidade das
praticas 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 cientifico.

Como uma avaliacdo 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 explicacao das regras do
jogo, que o mesmo fosse feito em aulas duplas e somente apos o estudo tedrico do tema, como
uma atividade extraclasse ou revisao.

Desta maneira, grande parte dos professores considera o jogo digital aplicavel em sala
de aula (Carvalho et al., 2014). O aumento do engajamento dos alunos na atividade esclarece
que, a interacao dos memos com a atividade é de enorme influéncia para a sua participacao,
em suma, quanto mais engajado o aluno, mais ele contribuira com a atividade. As midias
digitais fornecem a unificacdo da imagem, conceitos, sons e animacgoes com a finalidade de
consolidar o tema por ela trabalhado, que é visto como abstrato de grande dificuldade, o
tornando compreensivel, desta maneira, apresenta enorme contribuicao para o processo de
ensino (Gregorio et al., 2016).

Todo o processo vivenciado desde o planejamento a intervencao serviu como uma
ferramenta para estimular e expandir a experiéncia docente, diversificando o ensino com uma
alternativa de metodologia didatica, a gamificacao, superando algumas dificuldades do ensino
remoto identificadas durante as observagoes das aulas remotas no ambito do PIBID.

Ademais, foi notoria e ratifica-se a relevancia das aces pedagogicas vivenciadas nas
etapas de estruturacdo, do planejamento, como também da execucao/aplicacio, trazendo
contribuicoes e resultados positivos para a vivéncia académica dos iniciantes a docéncia. Para
Fortuna et al. (2000), a verdadeira contribuicao que o jogo d4 a educacao é ensina-la a rimar
aprender com prazer. Trazendo o sentido de que é possivel que o ato de educar pode ser
transformado do “ensino fadigado” para o satisfatorio, com a introducao dos jogos lidicos na
metodologia didatica. Ao imaginar o professor limitado a imaginacdo tradicional de ensino
tornam-se previsiveis e engessadas as suas praticas docentes, pois, ndo inovam suas
metodologias e sua didatica.

Se faz essencial compreender que a nova geracao de professores tera uma ferramenta
elementar para a toda a vida humana atual: as tecnologias digitais. E apresentam todo o
potencial para usa-la de maneira inteligente, a fim de impulsionar o ensino-aprendizagem. E
desta maneira, terao 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 aplicacao da atividade foram: as oscilacoes da internet —
0 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 intervencao e isto
se torna um problema, visto que, uma atividade préatica exige a participacao ativa dos alunos.
A mudanca abrupta para o ensino remoto emergencial e a necessidade do uso de

ferramentas digitais para o contexto educacional evidenciou que alguns docentes e institui¢oes
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de ensino nao estavam preparados para o modelo de ensino adotado (Oliveira et al., 2022).
Concomitantemente, muitos estudantes nao possuiam material adequado para as atividades
remotas, de modo que alguns nao conseguiram participar das atividades, tendo que receber
assisténcia da escola com materiais impressos. Além disso, outros alunos apesar de estarem
presentes na sala virtual onde ocorreu a intervencao, nao 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, ja com os alunos, se pedia a volta a sala. E se tratando
da inciativa dos discentes, manteve-se uma comunicacio instigante os encorajando a
participarem, ainda que cometesse erros. Sendo que isto, s6 mostraria quais conceitos
precisavam de revisao.

Logo, uso das TDICs no contexto escolar segundo Dias-Trindade & Ferreira (2022),
evidencia que apesar de muitos docentes nao possuirem formacao e conhecimento necessario
para o uso de tecnologias digitais, nota-se que é possivel e necessario o desenvolvimento de
politicas educativas que possibilitem a aproximacao de professores a educacdo pautada em
meios virtuais, e dessa forma, contribuam para a criacdo de ambientes de ensino mais

estimulantes, motivadores vantajosos.

Consideracoes Finais

A utilizacao do jogo “quiz” sobre sintese de proteinas durante o ensino remoto alcanca
seu objetivo quando se vislunbra o aproveitamento na aprendizagem, as reac¢des dos alunos e
outros beneficios pedagogicos como dinamismo na aula, assim mantendo a atenc¢ao dos alunos,
0 que permitiu participacao mais efetiva. Quando em comparacao as aulas puramente tedricas,
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 gamificagao, a
exemplo do aplicativo Kahoot!, sdo capazes de facilitar a assimilacdo de contetidos abstratos
ou considerados pelos alunos de dificil entendimento, assim podendo ser abordados com éxito
por meio de jogos digitais, constituindo desta forma uma nova visao das praticas pedagogicas.

Ainda assim, neste cenario o aparato necessario para permanecer na aula é debilitado,
por varias vezes alunos nao se mantinham estaveis na aula, com oscilacoes de internet e quedas
frequentes. Naturalmente, se faz essencial a melhoria dessa estrutura para que haja
aproveitamento das aulas.

Levando em consideracgao todos os aspectos mencionados, é interessante fazer o uso de
jogos didaticos em sala de aula, sendo eles aplicados no ambiente escolar, presencial ou aliados
as plataformas digitais, de forma online, principalmente quando se tratar de conteados que

exigem maior atencdo devido sua complexidade ou alto nivel de abstracao.
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Portanto, entender as vantagens e desvantagens que a presente estratégia pode
fornecer é de grande valor para a formacao 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 formacao inicial e continuada a utilizar de novas metodologias
de avaliacao é fundamental, ja que, o desenvolvimento das plataformas de gamificacao trazem
a possibilidade de dinamizar, estimular a realizacdo da atividade, e ainda de fornecer dados a

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