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INTRODUCAO

Por muitos anos, a melhor e mais segura fonte de conhecimento foi o professor,
entretanto com a popularizacdo de aparelhos tecnoldgicos, os quais também podem ser
chamados de TIC’s (celulares, tablets, computadores, etc), o estudante tem em suas maos a
todo o momento um grande nimero de informagdes. Isto fez com que o professor deixasse de
ser o detentor do conhecimento para ser o mediador do mesmo. De acordo com Callai (2010),
a escola tem a obrigagdo de passar por uma nova performance devido a modernidade atual,
devendo ser diferente daguela escola tradicional do século XX. Diante desta realidade,
buscam-se constantemente melhorias visando as maneiras como as disciplinas podem ser
ministradas, principalmente nos anos iniciais do ensino médio (ARAUJO, 2017). Com isso, as
metodologias ativas, ou seja, as praticas pedagogicas nas quais o estudante participa de seu
processo de aprendizagem, tem sido cada vez mais utilizadas.

Na perspectiva de conduzir o estudante da graduacdo a uma experiéncia em seu futuro
ambiente de trabalho, onde poderia ndo s6 observar sua dindmica, mas também por em
pratica, em parceria com os professores da educacdo basica, metodologias ativas que
corroborem para o ensino-aprendizagem, foi implementado pelo Ministério da Educacéo
(MEC) o Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID).

O PIBID proporciona também a experiéncia de vivenciar em sala de aula a
apresentacdo do contedo através de uma éptica que, originalmente, ndo € a mesma de sua
formacéo inicial, que faz com que os graduandos deste projeto desenvolvam atividades
diferenciadas e com novas metodologias, que se mostram cada vez mais necessarias para
motivar o estudante ao aprendizado e tornar o processo educativo mais fecundo.
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A utilizacdo de aplicativos e jogos em sala de aula é uma abordagem que tem se
mostrado cada vez mais eficaz para despertar o interesse, chamar a atencdo e promover o

aprendizado e engajamento dos alunos. De acordo com SHUTE e VENTURA (2013):
Muitos pesquisadores, que tém estudado o uso de jogos digitais como
ferramentas alternativas para avaliar as competéncias que os estudantes estdo
desenvolvendo, reconhecem a importdncia deles serem capazes de utilizar a
criatividade, a originalidade e, também, o pensamento computacional quando
precisam resolver problemas e encontrar boas soluces.

Neste enfoque, este artigo objetiva analisar a eficcia da utilizacdo de midias digitais
como facilitadores de aprendizagem no ensino médio.

Constitui-se objetivo da publicacdo, também, relatar atividade utilizando o aplicativo
‘Kahoot!” desenvolvida na 12 série do ensino médio para analisar sua eficiéncia na melhoria
do processo de ensino-aprendizagem, aumentar a motivacdo dos estudantes na realizacdo de
atividades relacionadas aos temas estudados nas aulas de biologia, facilitar e melhorar o
rendimento escolar a partir de atividades ludicas e incentivar o protagonismo do estudante a
partir da utilizacdo de aplicativos.

METODOLOGIA

Este artigo, em relacdo a sua abordagem, caracteriza-se como de carater qualitativo e
como estratégia metodoldgica se orientara pela etnografia escolar por meio de um relato de
experiéncia. Quanto aos objetivos, a pesquisa se apresenta como descritiva e sobre a natureza,
trata-se de uma pesquisa aplicada.

Para a elaboracgdo deste estudo foram consultados, analisados e interpretados textos e
comunicacOes referentes aos assuntos estudados veiculados por diferentes meios para
conhecer os efeitos da utilizagdo de aplicativos de jogos digitais no ensino basico.

Dispondo do resultado destes estudos, elaboramos uma competicdo utilizando o
aplicativo Kahoot!, na qual foram utilizadas trés aulas, com duracéo de 45 minutos cada, que
foram ministradas durante o0 més de junho de 2019 nas turmas de 1° ano do ensino medio na
Escola Estadual CAIC José Joffily (Campina Grande/PB).

DESENVOLVIMENTO

As Tecnologias da Informagdo e Comunicacédo (TIC) consistem, segundo Silva (2001),
como todas as tecnologias que interferem e medeiam 0s processos informacionais e
comunicativos dos seres. Vieira (2011) define as tecnologias de informacdo e comunicagéo,
como uma area que utiliza a computa¢do como um meio para produzir, transmitir, armazenar,
acender e usar diversas informagdes. Assim, podemos compreender que as TIC s&o um
conjunto de recursos tecnoldgicos integrados entre si, que sdo usados para tratar a informacéo
e auxiliar na comunicacdo, ademais, elas s&o utilizadas das mais diversas formas na industria,
no comércio, na educacao, etc.

Uma das &reas mais favorecidas com as TICs é a educacional. Na educagdo, as
tecnologias da informacdo e comunicacdo sdo vistas como intensificadoras dos processos de
aprendizagem, pois criam ambientes virtuais de aprendizagem, contribuindo com o discente
na assimilacdo dos contetdos. Além disso, promove atividades dinamicas, e cada vez mais
atrativas e interativas.

Moran (2012, p.13) afirma que “o uso das TIC na escola auxilia na promogao social da
cultura, das normas e tradigdes do grupo, a0 mesmo tempo, é desenvolvido um processo
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pessoal que envolve estilo, aptiddo, motivacédo. A exploracdo das imagens, sons e movimentos
simultaneos ensejam aos alunos e professores oportunidades de interacdo e producdo de
saberes”.

Assim, aplicacdo das TICs na educacdo possibilita que os discentes construam seu
proprio conhecimento, desenvolvam sua criatividade e possam se expressar com mais
facilidade, assegurando assim sua inclusdo na sociedade como individuos atuantes e criticos.

A vista disso, os alunos do PIBID Multidisciplinar — Quimica/Biologia — da UEPB
planejaram um dia de atividade utilizando o aplicativo Kahoot! para comemorar a semana do
meio ambiente. Anteriormente foi preparado pelos pibidianos um texto sobre Meio Ambiente
gue abordava o objetivo da semana do meio ambiente, dando importancia ao desenvolvimento
sustentavel, os 3R’s, eventos climaticos (como o efeito estufa) e os tipos de poluicdo, texto
esse que iria auxiliar os educandos nas atividades. Posteriormente foi entregue uma copia
impressa do texto para cada estudante do 1° ano, uma semana antes das atividades para que
eles se preparassem para a competicdo, utilizando o aplicativo Kahoot!.

As atividades foram realizadas com o primeiro ano do ensino médio, utilizando o
aplicativo Kahoot! que de acordo com (GRAHAM, 2015) é uma plataforma de aprendizagem
online e gratuita que permite ao professor criar de maneira rapida e facil jogos que
possibilitam a aprendizagem, baseados em perguntas que podem avaliar o educando, revisar
conceitos, ensinar novos contetdos e estimular discussdes em sala de aula. O aplicativo é
acessado pelo enderego https://getkahoot.com/, onde os professores podem se registrar para
criar as atividades e os alunos podem ter acesso as atividades criadas por seus professores.

Inicialmente criamos uma conta no Kahoot!, que necessitou apenas de dados basicos
como nome, e-mail e senha. Depois, no Kahoot! foram adicionadas 28 questdes de mdultipla
escolha sobre meio ambiente, baseadas no texto citado anteriormente. No dia da atividade foi
proposto que os alunos se dividissem em grupos contendo quatro integrantes em cada e que
escolhessem uma cor para representa-los. As perguntas foram projetadas em um data show e
os alunos receberam na tela dos seus celulares apenas as opcdes de resposta. Cada grupo ficou
com um celular e utilizaram a internet da escola.

Para responder as questdes de multipla escolha os alunos teriam um total de trinta
segundos para conversarem entre si e entrar em consenso quanto a opg¢ao que iriam clicar. Na
medida em que todos os participantes respondiam ou que o tempo estabelecido para cada
pergunta era encerrado, o aplicativo emitia em tempo real, na tela do celular do aluno, se a
opcao de resposta esta correta ou ndo. Ao final do quiz e tendo posse dos resultados parciais,
cada grupo elaborou uma redacdo sobre o desenvolvimento sustentavel, a qual garantiria a
pontuacdo necessaria para qualquer grupo ganhar a competicéo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao trabalhar com ferramentas ludicas para mediar as aulas nas areas de ensino de
ciéncias com adolescentes no contexto escolar, é primordial iniciar com 0s jogos
tecnologicos, pois é satisfatorio o salto qualitativo no desenvolvimento do aluno, incluindo a
interacdo que € proporcionado para o0 grupo entre si e entre eles e o professor. Conforme
MARTINS (2010, p.3) afirma:

Um jogo bem projetado envolve interacdo, mantendo o interesse do aluno
enquanto desenvolve habilidades, socializam, auxiliam na construgdo do
conhecimento e do raciocinio. Os jogos educativos digitais se usados de forma
efetiva, desempenham um papel importante para o desenvolvimento do aluno,
promovendo a iniciativa pessoal e de grupo, a solidariedade, o respeito matuo e a
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formacdo de atitudes sociais, sendo um poderoso elemento de motivacdo no
ambiente de aprendizagem.

Percebe-se que 0s jogos eletrénicos apresentam pontos positivos que vdo além do
entretenimento, é também, um recurso ludico, apresentando-se com melhor acolhimento pelos
adolescentes. Além disso, é o contrario do que os alunos estdo acostumados a vivenciar em
sala de aula, ate porque os jogos fazem parte do cotidiano do aluno. Assim, o0 jogo eletrénico
utilizado pelo PIBID com o ensino médio foi o Kahoot! que conforme Wang (2015, p. 221),

Kahoot! E um jogo baseado em respostas dos estudantes que transforma
temporariamente uma sala de aula em um game show. O professor desempenha o
papel de um apresentador do jogo e os alunos sdo 0s concorrentes. O computador do
professor conectado a uma tela grande mostra perguntas e respostas possiveis, e 0s
alunos ddo suas respostas 0 mais rapido e correto possivel em seus préprios
dispositivos digitais.

Dessa forma, o jogo proporcionou para os alunos um aumento de motivacdo e
melhoria no raciocinio, sabendo que o € um quiz que pra ganhar uma pontuacdo mais elevada
os alunos tém que responder o mais rapido possivel. Além disso, leva o adolescente a
trabalhar de forma colaborativa e fazer uso da TIC em sala de aula, ja que se faz presente o
uso dos celulares pelos alunos. Ademais, possibilitou a unido entre professor e aluno que se
divertiram juntos com o uso do kahoot!.

Assim, foi possivel observar a eficiéncia do processo ensino-aprendizagem no ensino
médio fazendo uso da tecnologia educacional baseada em jogos, pois foi notorio que durante a
aplicabilidade foi incentivado o protagonismo do aluno, pois conforme o jogo era realizado os
alunos estavam como autores principais do seu proprio aprendizado e levou também ao
aumento do interesse nas aulas de biologia, sabendo que para conseguir uma pontuacdo mais
elevada teriam que responder corretamente o mais rapido possivel o questionario.

CONSIDERACOES FINAIS

Com essa pesquisa foi possivel observar resultados positivos do uso da atividade
ludica utilizando da tecnologia educacional baseada em jogos, pois 0 uso de dispositivos
moveis estd surgindo como uma grande possibilidade educacional, ja& que propicia aos
educandos, momentos de lazer e entretenimento, mas que ndo se esgota na descontragdo, pois
também agrega aprendizagens.

O trabalho com o primeiro ano do ensino médio proporcionou também aos futuros
professores e bolsistas do PIBID aprendizado sobre a eficiéncia do uso das tecnologias em
sala de aula e também como utiliza-las como uma ferramenta de ensino-aprendizagem. Além
disso, a utilizacdo do jogo tornou a aula dindmica e mostrou que a maioria dos estudantes
manifestou grande interesse ao longo da atividade, através de uma participacdo ativa e uma
grande interacao com os bolsistas.

Deduzimos entdo, que a aula com tecnologias e jogos na educacdo basica deve ser um
recurso privilegiado na escola, principalmente, publica, ja que, planejada com os objetivos
educacionais, contribui de forma significativa para o desenvolvimento do aprendizado do
aluno e do professor.

Dessa forma, é notorio a enorme relevancia do uso de tecnologias e da educacéo
inovadora. Consequentemente, diante do exposto € significante e vantajoso para os alunos e
para a instituicdo escolar, que outras aulas sejam baseadas no jogo kahoot! ou sejam mediadas
com a utilizagéo de outros jogos, pois proporcionou experiencias fundamentais para aprimorar
a formacéo tanto dos discentes como dos docentes.
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