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RESUMO

O uso de jogos didaticos no ensino de Quimica pode ser uma estratégia pedagogica que favorece a
aprendizagem dos conceitos quimicos e o desenvolvimento de habilidades e competéncias relacionadas
a area de Ciéncias da Natureza e suas tecnologias. Os jogos didaticos permitem que os alunos interajam
com os contetdos de forma ludica, dindmica e contextualizada, estimulando o raciocinio, a criatividade
e o interesse pela Quimica. Além disso, 0s jogos didaticos podem ser integrados as tecnologias digitais
de informacdo e comunicagdo (TDIC), ampliando as possibilidades de ensino e aprendizagem e
aproximando os estudantes do mundo cientifico e tecnolégico. O uso do Kahoot durante as aulas de
quimica traz uma competitividade entre os proprios alunos, onde fica na frente quem tem o maior
conhecimento, com isto ha a aplicacdo nas turmas com intuito de fixar o aprendizado e trazer o uso de
tecnologias para dentro da sala de aula.
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INTRODUCAO

O jogo didatico € uma atividade diferenciada que mantem um equilibrio entre as fungdes
educativa e ludica, relacionando o ensino de conteudos, orientado pelo professor e constituido
por regras, pode ser utilizado como um recurso facilitador na compreensdo dos diferentes
conteddos, para revisar conceitos, contextualizar e correlacionar conhecimentos, sendo capaz
de promover um ambiente planejado, motivador, agradavel e enriquecido. (LADISLAU,2018).

A Quimica como componente curricular da area de Ciéncias da Natureza e suas
tecnologias, é responsavel por contemplar seus conhecimentos especificos e da area, também
investiga e identifica os fenbmenos, além de participar do desenvolvimento cientifico e
tecnoldgico com importantes contribuicdes de alcance econémico, social e ambiental, de acordo
com os Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Médio (COSTA, 2019).

Segundo a BNCC uma das competéncias especificas de ciéncias da natureza e suas

tecnologias para o ensino médio é investigar situacfes-problema e avaliar aplicacbes do
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conhecimento cientifico e tecnoldgico e suas implicagdes no mundo, utilizando procedimento

e linguagens proprios das Ciéncias da Natureza, para propor solucGes que considerem
demandas locais, regionais e/ou globais, e comunicar suas descobertas e conclusées a publicos
variados, em diversos contextos e por meio de diferentes midias e tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo (TDIC).

Na contemporaneidade, o ensino de Quimica, vem passando por diversas
transformacdes sociais, do dinamismo das ciéncias e a insercdo das Novas Tecnologias de
Informacéo e Comunicacao, em que ministrar aulas de Quimica tornou -se um desafio para 0s
docentes, fazendo com que o0 uso dos recursos tecnoldgicos, se torne uma das possibilidades de
construcdo do processo de uma aprendizagem significativa junto ao estudantes, de forma
participativa, interativa e ativa, como uma estratégia motivadora (LADISLAU,2018).

Além o incentivo do uso dos meios tecnoldgicos para pesquisas em sala de aula ha
ferramentas que podem ser aplicadas em sala para auxiliar o aprendizado como o Kahoot, objeto
de estudo do presente projeto de intervencdo, que consiste em: uma plataforma de aprendizado
baseada em jogos de diferentes modalidades, incluindo um quis game disponivel no site
https://kahoot.com/, no qual podem ser adicionadas perguntas pelo professor e essas sdo

convertidas em um jogo com pontuacao, interacdo e ranqueamento (COSTA, 2019).

METODOLOGIA

O professor inicia informando aos alunos que a aula sera regida pelos residentes. O
residente explica como acessar o Kahoot na internet, ou seja, abrir o navegador e fazer a busca
pelo site, seguido pela explicacdo dos estagiarios, de como seguira a aula, assim que todos
acessaram o site, mostra no projetor o nimero do pin da sala, onde explicamos a dindmica, as
perguntas previamente criadas e a cada resposta de 60 segundos troca a questao.

Na tela do projetor apresenta as questdes e as possiveis respostas e na tela de cada
aparelho individual entra a cor respectiva das respostas e cada aluno escolhe a sua. A partir de
cada pergunta feita, quem responder corretamente e em maior velocidade recebe maior

pontuacao e ao final de todas as questdes, mostrasse o podium, ou seja, 0s trés primeiros lugares.

REFERENCIAL TEORICO

Com a continua evolugdo tecnologica, ocorrem transformacgdes substanciais no

ambiente de producéo das empresas. Anteriormente fundamentado no paradigma fordista, onde
a forca fisica predominava nas linhas de producéo, esse cenario se metamorfoseia, demandando

uma categoria diversificada de profissionais e, por conseguinte, requisitando abordagens
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educacionais distintas. Segundo Machado (2001), a escola ja enfrentava um process

disruptivo, implicando que os conhecimentos transmitidos aos estudantes, outrora baseados na
simples replicacdo das informac6es fornecidas pelo docente em sala de aula, se transformariam
em enfoques pautados em pensamento critico, estimulo a criatividade e promocéo do trabalho

colaborativo. Nesse contexto, emergiam as novas exigéncias do mercado de trabalho.

Mark Prensky (2012) enfatiza que 0s jogos ja se integram a rotina dos jovens,
introduzindo o termo "nativos digitais”. Esse conceito refere-se a um conjunto de individuos
que nasceu durante a revolucédo digital, época em que as ferramentas tecnoldgicas permeiam

amplamente suas vidas, e a interacdo com essas tecnologias é considerada intrinseca e intuitiva.

Conforme a visdo Mark Prensky (2012), € invidvel considerar o ensino, em qualquer
disciplina, da mesma maneira como ocorria algumas décadas atrds. Em uma era marcada pela
agilidade, pela execucdo de diversas tarefas simultdneas e pela rapida transmissdo de
informacdes, a pratica de sentar-se diante de uma lousa, enquanto um professor discursa, é
percebida como tediosa e desprovida de significado para uma geracdo habituada a tal
dinamismo. Surge, assim, uma desconexao entre a oferta educacional e a realidade vivenciada
pelos jovens. Enquanto a escola tende a interpretar o adolescente como desinteressado,
preguicoso e inclinado ao caminho mais facil, esse mesmo jovem encara 0 computador como
um aliado, uma ferramenta essencial para a resolucdo de problemas, constituindo um espaco

acolhedor e amigavel para ele.

A integracdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) no ensino é uma
realidade incontestavel da qual ndo podemos escapar. Essa tendéncia € tdo arraigada que o
Ministério da Educacdo disponibiliza um vasto repositério de Objetos Educacionais em seu
site. Dentro dessa colecdo, é possivel encontrar uma consideravel quantidade de atividades
voltadas especialmente para a area de quimica, as quais incorporam de alguma forma recursos
tecnoldgicos no processo de aprendizado, incluindo simulagdes de experimentos.
(CALLEGARI, 2021).

Desenvolvida em colaboragdo com a Universidade Norueguesa de Tecnologia e
Ciéncia, a plataforma Kahoot! foi langada ao puablico em 2013. Na atualidade, ela retne uma

comunidade de mais de 70 milhdes de usuarios unicos, que participaram em torno de 60 milhdes

de atividades. A plataforma atende a dois principais grupos: o0 setor corporativo, com jogos
destinados ao treinamento de funcionarios em empresas, e 0 campo educacional,

proporcionando livre acesso para professores e estudantes. O Kahoot! apresenta quatro
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modalidades de jogo para 0s usudrios. A primeira delas é 0 quiz, onde séo apresentadas questde

de multipla escolha ou verdadeiro/falso, demandando que o jogador identifique as respostas
corretas. Essa opcdo é gratuita para aqueles que desejam implementa-la em sala de aula.
(CALLEGARI, 2021).

A formatacéo das atividades é simples, permitindo que os professores a fagam de forma
dindmica e pratica. Permite, ainda, que os préprios alunos montem seus jogos. Além disso, o
Kahoot! disponibiliza ao professor ferramentas de controle avancadas, incluindo relatéorios
detalhados e organizados de desempenho. Essa funcionalidade permite avaliar quais questdes
estédo sendo respondidas com maior precisdo, analisar os tempos de resposta e acompanhar o
progresso individual de cada participante. Também € capaz de identificar os alunos que estéo
engajados na atividade em tempo real, bem como coletar feedback dos estudantes ao término
da atividade. Além disso, a plataforma se destaca por sua usabilidade simples e dindmica, além
de ser plenamente compativel com dispositivos moveis, seja através de seu aplicativo ou do
acesso pelo navegador em dispositivos mdveis tdo comuns em nosso dia a dia, o que elimina a

necessidade de complexos laboratérios de informatica. (LEITE, 2020).

Assim, o educador é capaz de converter sua sala de aula em um ambiente que se
assemelha a um espaco de jogos, onde os alunos se envolvem em competi¢cdes ludicas enquanto

internalizam os conceitos essenciais.(WANG, 2015).
RESULTADOS E DISCUSSAO

O resultado pretendido é demonstrar o envolvimento dos alunos com a plataforma
tecnoldgica Kahoot e auxilia-los na consolidacéo do conteudo estudado da matéria de Ligagdes

Covalentes no 1° ano e Solugdes no 2° ano, aplicado no dia 06/06/2023.

Na interface do professor, na aba “relatérios” ficam armazenados todos os dados
analiticos relativos as aplicacGes do quiz, ou seja, o professor consegue observar as areas de

maior facilidade e dificuldade das turmas.

Figura 1 — Relat6rio de jogos ministrados
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O professor tem acesso a quais perguntas foram respondidas corretamente ou erradas;

podendo assim retornar na matéria e tirar as davidas apresentadas, sendo possivel obter

informacdes relevantes quanto ao rendimento, acertos e erros, de cada aluno.

Figura 2 — Relatério das respostas dos alunos do 1° ano
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Figura 3 — Relatorio das respostas dos alunos do 2° ano
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Figura 4 — Relatdrio das respostas dos alunos do 2° ano
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A aplicacéo de jogos em sala de aula traz uma competigéo sadia entre os alunos, pois eles

precisam aprender sobre o contetdo para ter sucesso no jogo de perguntas e respostas.

CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo buscou demonstrar as oportunidades motivadoras oferecidas pela plataforma
de jogos Kahoot!. Com um enfoque particular na disciplina de quimica, voltado para alunos do
ensino médio do segundo e primeiros anos, foram criados questionarios relacionados ao
contetdo de funcbes ligacGes covalentes e solucdes. No total, 83 participantes estiveram
envolvidos, divididos em trés turmas. Os jogos foram desenvolvidos com base nos topicos
abordados pela professora em sala de aula naquele momento, de modo a incorporar a
abordagem gamificada de maneira alinhada ao contexto educacional, sem comprometer o
contetdo ensinado.

Dessa forma, este artigo conseguiu evidenciar que o Kahoot!, quando incorporado de
maneira planejada e alinhada a objetivos educacionais, tem a capacidade de substancialmente
aumentar a motivacdo dos alunos. Além disso, ressalta a importancia do papel do professor na
elaboracdo das atividades, assegurando que elas proporcionem uma aprendizagem
verdadeiramente significativa. A adogdo de novas estratégias mediadas por tecnologia leva 0s
alunos a um ambiente que lhes é familiar, através do uso de dispositivos como smartphones e
computadores. Contudo, é crucial reconhecer que apenas essa abordagem nao resulta
automaticamente em um envolvimento auténtico ou na agregacdo de valor. Nesse sentido, é

fundamental manter em mente as valiosas licdes oferecidas pela pedagogia e pela didatica.
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