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RESUMO

O Programa Residéncia Pedagdgica (PRP) esta voltado para alavancar a qualidade de ensino na
educacdo basica brasileira. Permitindo que o licenciando assuma o contato prévio com o ambiente
educacional antes de ingressar em sua futura profissdao docente. A implementagéo do programa
nas escolas da rede publica de educacéo basica, contribui na consolidagdo de metodologias ativas
que exploram tecnologias na educacdo. Dessa forma, o presente estudo objetiva averiguar a
eficacia de um jogo virtual durante o processo de ensino e de aprendizado nas aulas remotas. A
pesquisa teve sua execucdo por discentes do PRP do Curso de Ciéncias Biologicas da
Universidade do Estado do Rio Grande do Norte (UERN), com trinta e dois alunos matriculados
na Escola Estadual José de Freitas Nobre, durante os meses de junho e julho de 2021 no municipio
de Mossor6 (RN). As aplicacOes se sucederam com o jogo Quizizz, o desempenho dos alunos em
percentuais ficarem computados na mesma plataforma durante cada jogada, posteriormente, 0s
dados forma organizados pelo programa Excel. Nas quatro intervengdes ocorridas com o game,
contatou-se um numero significativo de participantes e um consideravel percentual de acertos em
ambas as turmas. O jogo virtual demonstrou-se uma ferramenta viavel para ser trabalhada durante
as aulas de Biologia enquanto recurso avaliativo, além de consolidar o processo de ensino e
aprendizado.
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INTRODUCAO

O programa formativo residéncia pedagogica (PRP), foi instituido no ano de 2018

com a finalidade de aproximar o graduando do curso de licenciatura na instituicdo de
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ensino para a implementacdo de projetos que facilitem o processo de ensino e
aprendizagem (MINISTERIO DA EDUCACAO, 2018). O estabelecendo de um vinculo

entre a universidade e a escola, desencadeiam uma espécie de simbiose, onde ambas as

partes envolvidas tém a ganhar. Com o isolamento social provocado pela pandemia do
novo Coronavirus (SENHORAS, 2020), as aulas remotas foram uma necessidade, o0 PRP
é uma alternativa para testar metodologias que possam atrair a aten¢éo dos alunos para as
aulas durante esse periodo.

De acordo com o trabalho investigativo de Dosea et al. (2020), apontam que
durante as aulas remotas, dificuldades como acesso a internet, o ambiente domiciliar do
discente e as proprias plataformas de ensino, influenciam em uma baixa concentragdo e
atencdo dos alunos, assim metodologias ativas surtiram efeito positivo para chamar a
atencdo e contribuir com um aprendizado significativo. Nesse sentido, O PRP acaba
contribuindo para a apresentacdo de metodologias inovadoras que auxiliem e engaje
alunos do ensino béasico durante o periodo de aulas remotas.

A diversidade de projetos educacionais contemplados pelo programa,
eventualmente, contribui com a utilizacdo de tecnologias no espaco escolar, como
ferramentas para um ensino inovador. Os jogos virtuais, por exemplo, séo artificios de
engajamento digital que geram uma maior concentracdo, memorizacao e aprendizagem
dos conteddos, estimulando os individuos fortemente na ado¢do de comportamentos
competitivos, operacionais e responsaveis (CAMPOS et al., 2003). Ainda segundo
Campos et al. (2003), a apropriacdo e a aprendizagem significativa de conhecimentos séo
facilitadas quando tomam a forma aparente de atividade Iudica, pois os alunos ficam
entusiasmados quando recebem a proposta de aprender de uma forma interativa e
divertida. Nesse sentido, 0s jogos virtuais tomam um carater ladico que pode se
estabelecer como uma forma inovadora de aprendizado.

As metodologias ativas enriquecem a utilizacdo das ferramentas tecnologicas na
sala de aula. Visto que com o0s jogos virtuais os alunos tornam-se protagonistas do seu
aprendizado, os jogos podem estimular ainda diversas atribui¢cdes. Promovendo assim, a
modernizacdo da escola, tornando-a mais contemporanea e aberta para a diversidade de
informacdes, debates, culturas e experiéncias (ARAGAO; FERNANDES, DIAS, 2016).

Estudos enfatizam que a juncdo de metodologias ativas em contextos hibridos
amplia a aprendizagem, avancando das situagdes mais simples as mais complexas,
principalmente em meio a atual realidade pandémica (SILVA; SILVA NETO; SANTOS,



2020). Assim sendo, a procura por metodologias ativas se faz cada vez mais necessaria,

principalmente depois do periodo de aulas remotas, a busca por interatividade no
aprendizado e a atencdo dos alunos para os contetdos abordados, deve ser efetuada de
forma ludica e atrativa, para que assim haja uma aprendizagem significativa.

Jogos virtuais sdo considerados uma forma de metodologia ativa, caracterizada
por colocar o aluno como protagonista do seu préprio aprendizado, através da interagcdo
e comunicacdo com os colegas de classe, facilitando o entendimento do contetdo
curricular (NASCIMENTO; COUTINHO, 2016). Segundo Dosea et al. (2020) fatores
inerentes as aulas remotas possuem relagdo com o processo de aprendizagem do
académico, isto é, a medida que as situacdes complicadoras aumentam, a satisfacdo dos
alunos diminui, reduzindo assim a participacao desses discentes nas discussdes durante a
aula remota. Dessa maneira 0s jogos virtuais se apresentam como uma alternativa para
atrair a atencdo dos alunos durante o periodo de isolamento social. Tornando assim, o
processo de ensino e aprendizagem mais dinamico, interativo, e consequentemente mais
proveitoso, gerando maior participacdo e aprendizagem significativa (CAMPOS et al.,
2003).

O trabalho em questdo torna-se relevante, pois utiliza de métodos tecnoldgicos e
digitais em busca de facilitar o aprendizado dos alunos durante o ensino remoto
provocado pelo isolamento social ocorrido devido a pandemia global do novo
coronavirus. Assim, a presente pesquisa objetiva averiguar a eficiéncia de jogos virtuais

no aprendizado significativo dos discentes durante as aulas remotas.

METODOLOGIA

O presente trabalho adotou uma metodologia basica, compreendendo um estudo
exploratério, fundamentado na abordagem de natureza quantitativa. A anélise
quantitativa assume a funcéo de quantificar dados, partindo de expressdes estatisticas e
teorias matematicas (PRODANOQV, FREITAS; ZANELLA, 2013).

O estudo teve sua construcdo por discentes do Programa Residéncia Pedagogica
(PRP) do Curso de Ciéncias Biologicas da Universidade do Estado do Rio Grande do
Norte (UERN), na Escola Estadual José de Freitas Nobre, durante os meses de junho e
julho de 2021 no municipio de Mossord (RN). A pesquisa ocorreu pela modalidade

remota de ensino, utilizando recursos tecnoldgicos que permitissem a comunicagao entre
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o0s envolvidos, por consequéncia da pandemia provocada pela COVID — 19 (ROCHA;
LIMA, 2021).

As aplicacdes foram desenvolvidas com trés turmas do segundo ano do ensino
médio, intituladas: “A”, “B” e “técnico”, com o publico-alvo estimado de trinta e dois
alunos devidamente matriculados na disciplina de biologia. A pesquisa teve sua execugéo
em quatro momentos, primeiramente trabalharam-se os contetdos relacionados a
protozoarios, virus, bactérias e fungos. Seguidamente, aplicaram-se os assuntos de
zoologia, abrangendo os filos poriferos, cnidarios, platelmintos, molusca, nematddeos e
anelideos.

Para a concretizacdo das intervencdes por meio dos artificios tecnolégicos,
ocorreu a selecdo do Quizizz, sendo um jogo virtual que abarca uma gama de
funcionalidades pedagogicas e de entretenimento, apresentando acesso livre para cada
jogada (DANTAS; LIMA, 2020). Além disso, 0 game permite que o professor construa
0 seu material de aula e utilize-o de forma simultanea.

Os resultados concernentes aos percentuais de acertos e erros dos alunos para
cada aplicacéo, foram obtidos em decorréncia de um banco de dados gerados pelo préprio
jogo. Por conseguinte, as amostras numéricas foram executadas no programa Excel
(FAVERO; BELFIORE, 2017) com o desenvolvimento de tabela e graficos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir da anlise sistematica dos dados emitidos pelo software, constatou-se a
interacdo expressiva dos alunos, garantindo a participacdo ativa e compartilhamento de
informacBes necessarias para avaliacdo do método pedagdgico utilizado, para realizar
atividades e provas de maneira dinamica. Dessa forma, o numero geral de participantes

foi consideravel, e a quantidadede acertos foram superiores a 50% (tabela 1).

Com relacdo aos resultados individuais de cada aplicacéo, é possivel verificar que
em todas as rodadas do jogo o rendimento foi positivo. Os percentuais de acertos
mantiveram-se maiores que os de erro. A turma do segundo ano técnico, apresentaram
uma porcentagem um pouco mais expressiva com relagdo ao nimero de questdes corretas

durante as rodadas do jogo.



Tabela 1. Participacdo e percentual de acertos gerais dos alunos das turmas do segundo ano da

escola Estadual Professor José de Freitas Nobre durante as quatro intervencdes.

Intervencoes
Turma Numero de alunos Total de acertos (%) Total de erros (%)
2°ano “A” e “B” 17 67% 33%
2° ano “técnico” 15 77% 23%

Presume-se que essa diferenca esteja relacionada com a dificuldade de adaptagéo

de alguns discentes a o0 ensino na modalidade remota, o que muitas vezes esta atrelada a
desmotivacdo (FEITOSA et al., 2020). De acordo com Pedroso (2009), o uso de

ferramentas digitais tornou-se uma alternativa viavel e ltdica para sondagem do processo

de ensino e aprendizado pelos docentes. A experiéncia se mostrou dinamica e favoravel

ao aprendizado, trazendo a motivacdo necessaria a pratica pedagogica durante a

pandemia, tendo em vista a ado¢do do ensino remoto (ZUANON et al., 2010).

90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

70%

30%

83%

17%

Aplicagdo |

m Corretas

Figura 1. Intervencfes com a turma do segundo ano técnico.
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Conforme mostra a figura 1, os alunos matriculados no segundo técnico foram

gradativamente melhorando o seu desempenho em cada aplicacdo com o Quizizz. A

porcentagem de acertos foi de 70%, na atividade avaliativa, seguindo esse valor cresceu

para 83% de questdes corretas. Segundo Viera, Oliveira e Pimentel (2020), os jogos estéo

presentes na vida cotidiana dos alunos, e devido a esse fato os discentes possuem uma




maior desenvoltura para aprender de forma dindmica com essas ferramentas,

possibilitando uma evolugdo no aprendizado ao mesmo tempo em que se divertem.

Os alunos do segundo “A” e “B”, no que Ihes concernem, também apresentaram
resultados bastante significativos, a primeira intervencdo com 72% de acertos, e na
segunda com 62% (Figura 2). Grando (2001), ressalta que para a pratica ludica funcionar
é imprescindivel o emprego de recursos avaliativos para estimular a resolucdo de
problemas pelos discentes, tendo em vista que eles perpassam por varios desafios ao
longo dos jogos didaticos e se divertem ao supera-los. E visto isso nos resultados, onde
os alunos em sua totalidade, acertaram mais um numero significativo de questdes

propostas, tendo assim bons resultados.
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Figura 2. Intervencdes com a turma do segundo ano A e B.

Os jogos aplicados conseguiram atender as expectativas esperadas, visto que
houve uma evolucéo notavel dos alunos. Contudo se faz necessaria uma andlise mais
minuciosa do trabalho com esses jogos para que se articulem melhor os contetdos da
grade curricular com essas plataformas e dessa forma melhore cada vez mais os resultados
obtidos (AMORIM; MERCADO, 2019).

CONSIDERACOES FINAIS

|




De acordo com o que foi exposto, notou-se que houve uma boa adaptacdo dos

alunos a metodologia adotada nos jogos, tendo em vista a constante evolucdo dos
discentes nos eventos abordados nesse trabalho. Portanto, conclui-se que essa pratica é
uma boa alternativa de ferramenta para o professor usar em sala de aula, contudo ainda
carece de alguns ajustes para que dessa forma aconteca de meira sélida e que o

conhecimento torne-se significativo.
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