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RESUMO

Este artigo apresenta um recorte referente as varias experiéncias e desafios vivenciados na
residéncia pedagdgica, em uma turma de 32 ano do ensino médio, ciclo IV, na escola de ensino
regular CAIC José Joffily, localizada na cidade Campina Grande-PB. Seu objetivo é exemplificar como
ocorreram as relacdes entre professor e aluno e quais estratégias o docente pode utilizar para criar
uma melhor relagdo com os discentes, maximizando os resultados e melhorando o convivio com os
mesmos. E possivel observar que os alunos utilizam os seus smartphones com frequéncia durante o
horario de aula, em jogos, redes sociais ou ouvindo musicas com fone de ouvido, fator que acaba por
dificultar o trabalho docente, pois, constantemente a aula é interrompida ou até mesmo se torna um
mondlogo, outro ponto a se destacar é os danos que isso pode trazer a aprendizagem e
desempenho dos discentes, por esse motivo foram aplicadas com a turma metodologias que
cativassem a atencdo deles. Durante as aulas foi utilizado o kahoot como estratégia metodoldgica,
um jogo de perguntas e respostas onde apds a explana¢do dos conteldos, um Quizz com dez
guestdes de multipla escolha ou verdadeiro ou falso referente as explicacdes da aula era jogado pela
turma em tempo real, com o intuito de sondar o nivel de aprendizagem dos alunos e trazer a atencao
deles para os conteddos ministrados, aproveitando a facilidade deles no uso das tecnologias em
favor do ensino e aprendizagem e tornando as aulas mais dindmicas, através disso, foi possivel
destacar como resultados dessa metodologia, a participacdo mais ativa da turma nas atividades,
atencdo dos alunos voltada para explicacbes e discussdes propostas pelo professor, como também
um ambiente descontraido e dinamico.
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INTRODUCAO

Inicialmente, é importante destacar que devido ao processo de globalizagdo e ao
desenvolvimento do meio técnico-cientifico-informacional, o uso das tecnologias nas ultimas
décadas tem se tornado intenso, fator que possibilitou mudancgas significativas para a
sociedade, isso ocorre devido ao desenvolvimento dos meios de transporte e comunicagéo,
como internet, smartphones, computadores, redes sociais, transportes aéreos, ferroviarios,
hidroviarios e rodoviarios. Todos esses avangos possibilitam que algo comum no cotidiano
como transagdes bancérias e troca de mensagens com pessoas que estdo em outras partes do
mundo e ter acesso a alguma noticia seja realizada de maneira extremamente rapida e
dindmica. outro ponto a se destacar € que com o0 avango dos meios de transportes, 0
escoamento dos bens de consumo se tornou mais rapido, portanto é possivel afirmar que o
avanco e uso das tecnologias trouxe possibilidades infinitas aos seus usuarios e possibilitou
uma maior dindmica na sociedade, diminuindo distancias e aumentando os fluxos de

informacBes e mercadorias pelo mundo.

Sabemos que o trabalho docente é bastante complexo e de enorme responsabilidade,
pois o0s alunos passam um periodo de tempo consideravel no ambiente escolar e, diariamente,
o professor tem o desafio de gerenciar as relacdes humanas que se efetivam no ambiente de
sala de aula, como também desenvolver uma relagdo pedagdgica com a turma, além disso,
tracar estratégias para tornar a aprendizagem mais dindmica e confortavel para os alunos,
buscando a interacdo e participacdo dos mesmos, visando melhores resultados e fugindo um
pouco das praticas tradicionais de ensino que, muitas veze,s os exemplos utilizados durante as
explicacdes fogem da realidade dos alunos e acabam por tornar a aula entediante e

desgastante.

Contudo, o uso das tecnologias, em particular os dispositivos méveis, quando nao
aproveitadas em prol do ensino e educacdo, podem se apresentar como um grande empecilho
para a educacdo, tendo em vista que atualmente os adolescentes e jovens utilizam grande
parte do seu tempo utilizando redes sociais ou aplicativos de mensagens, fator que se estende
além de suas casas e entram no ambiente escolar e até dentro das salas de aulas, dificultando o
trabalho docente, pelo fato que a aula é constantemente interrompida, prejudicando a

aprendizagem e as relacfes contidas na sala de aula.

¥
q Por causa dessa problematica, foi necessario buscar e desenvolver metodologias que
‘/ possibilitassem trazer as atencdes para os contetdos, de maneira diferente na turma do 3° ano
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do ensino médio, ciclo 1V, na escola de ensino regular CAIC José Joffily, visto que os alunos
tem bastante afinidade com o uso das tecnologias e utilizavam bastante os seus celulares
durante as aulas expositivas ou durante a resolucdo de atividades, ao ponto de ndo darem
atencdo as explicacdes e discussdes dos conteddos ou, ate mesmo, pesquisarem as respostas
de atividades pela internet apenas para receberem uma pontuagdo, utilizando as tecnologias

de maneira pouco proveitosa e ndao exercitando suas habilidades.

Sendo assim, apds desenvolver e pesquisar algumas estratégias, comecamos a utilizar o
recurso digital Kahoot, como ferramenta de auxilio e sondagem dos conhecimentos
adquiridos no decorrer das exposicdes, buscando trazer gamificagdo para a turma, visando
sondar os conhecimentos adquiridos durante as aulas e trabalhar o raciocinio e outras
habilidades da turma, com isso foi possivel observar grande aceitacdo por parte dos alunos
referente as novas estratégias que estavam sendo adotadas, como também maior participacéo

e interagdo durante as aulas.

Podemos destacar que o uso dos recursos digitais como o kahoot, trazem diversas
possibilidades para o ambiente escolar e tem como objetivo desenvolver as aptidées dos
alunos como melhoria do raciocinio, motivacdo, velocidade e concentracdo, como também
dar ao professor um feedback instantaneo, novas formas de avaliar o desempenho da turma,

gerando um ambiente mais dindmico e descontraido.

Através disso, foi possivel observar que a turma comecou a participar ativamente das
discussOes e atividades propostas, como também a manter suas atences voltadas para as
explicagdes, tendo em vista que, ao final das explicagdes, o Quizz iria ser iniciado e o0s
conhecimentos obtidos na aula seriam postos a prova, criando um clima competitivo entre os
alunos que buscavam ter éxito em todas as perguntas, maiores pontuacdes e serem 0S

primeiros do Ranking que era gerado no final do jogo.

METODOLOGIA

O bolsista pelo P rograma de Residéncia Pedagdgica, financiado pela Coordenagéo
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), solicitou a preceptora, a
coordenacdo e a direcdo da escola CAIC José Joffily que a turma do 3° ano do ensino médio
ciclo 1V, pudesse utilizar os aparelhos celulares durante as aulas para o desenvolvimento de

at|V|dades apos a permissdo, iniciou-se a utilizacdo de ferramentas digitais como recursos
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didatico-pedagogicos, posteriormente, foram desenvolvidas atividades com os alunos com a
intencdo de desenvolver a gamificacdo na sala de aula, trazendo dinamicas e abordagens
diferentes a respeito dos conteudos e atividades realizadas pela turma. Na ocasido, a utilizacéo
de aparelhos celulares foi implementada de forma ativa, para que a gamificacdo surtisse

efeito, visto que a mesma pode engajar os discentes, como afirma Dellos:

A gamificagdo tem sido apontada nos Gltimos anos como tendéncia nas
metodologias didaticas para engajar os alunos e rever os conteldos
trabalhados em sala de aula. Por essa razdo, faz todo sentido investigar
ferramentas que possam ajudar a implementar essa pratica (Dellos, 2015.p,
51.)

Apo6s algumas pesquisas bibliogréficas, assistir alguns tutoriais no YouTube e
participar de jogos no Kahoot, foi possivel encontrar autores que discutiam a respeito do uso
de ferramentas digitais como recursos metodolégico nas escolas, dentre eles podemos
destacar Bottentuit Janior, que destaca o kahoot como um aplicativo desenvolvido para
sondagens e avaliagcOes da aprendizagem, possibilitando a introdugdo da gamificacdo na sala

de aula, como também o uso de aparelhos celulares em favor do ensino e aprendizagem.

O kahoot pode ser caracterizado como um aplicativo utilizado para avaliacdes e
sondagens da aprendizagem buscando introduzir a gamificacdo no ambito escolar, ele
funciona da seguinte forma: o professor cria um perfil na pagina de maneira gratuita e, em
seguida, desenvolve um Quizz com diversas perguntas e respostas concernentes aos conteudos
trabalhados, ap0s isso, ele disponibiliza o link, pin ou Qr code do jogo para que os alunos
tenham acesso a uma sala virtual onde possam testar os conhecimentos obtidos durante as

discussdes em sala.

Sendo assim, foi buscando tirar proveito da facilidade e habito que os alunos tem
referente ao uso dos celulares que comegamos a desenvolver um jogo de perguntas e respostas
chamado kahoot, plataforma que pode trazer grandes beneficios para sala de aula, pois se
utilizando dessa plataforma temos a interagdo da turma durante as aulas, melhorando suas
habilidades como raciocinio, leitura, atencdo, velocidade e criatividade, e melhorando a

relacdo entrealuno e professor.

\J
U
Yy CARACTERIZACAO DO ESPACO ESCOLAR E DESENVOLVIMENTO DAS
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AULAS

Essa atividade foi desenvolvida em uma turma de 3° ano do ensino médio ciclo 1V, no
turno da manha, na escola CAIC José Joffily, situada na cidade de Campina Grande-PB,
bairro Malvinas. Atualmente, devido a algumas reformas no seu prédio, as atividades da
escolaacima citada estdo funcionando em algumas salas do prédio da ECI Alvaro Gaudéncio,

na Rua dos Jucés, numero 39, bairro Malvinas, Campina Grande - PB.

Toda segunda-feira, foram trabalhados com os alunos os contetdos referentes ao
ensino da geografia disponibilizados pela preceptora, como por exemplo: a atual divisdo do
trabalho, os meios de comunicacéo e transporte, e a formacdo dos blocos supranacionais, com
a utilizacdo de textos prontos, slides, livro didatico e mapas mentais, buscando a participacéo
dos mesmos durante o horéario de aula, porém, durante algumas semanas se tornou desafiador
trazer a atengdo e participacao deles para os conteidos trabalhados, tendo em vista a dispersdo

devido a conversas paralelas e, principalmente, ao uso dos celulares.

Sendo assim, comegamos a pesquisar alternativas que possibilitassem usar os celulares
como auxiliares no processo de ensino e aprendizagem trabalhando a melhor interacdo dos
alunos durante as aulas e atividades. Percebeu-se que o caminho seria através do uso da
gamificacdo com foco no uso dos celulares e utilizacdo do kahoot, alternativa que se mostrou

de grande ajuda no que diz respeito a participacdo, absor¢cdo e compreenséo dos conteidos.

Contudo, mesmo trabalhando com essa possibilidade, alguns desafios foram surgindo,
o0 primeiro deles é que como a escola CAIC Jose Joffily estd funcionando em outro prédio os
professores e demais funcionarios da mesma néo te acesso a Internet wifi, fato que acabou
dificultando o desenvolvimento das atividades com os celulares, o que fez com que o
residente tivesse que ceder sua rede de internet mdvel para que a turma conseguisse ter acesso

ao jogo.

Outro ponto a se destacar é que, embora a globalizacdo esteja presente em todos 0s
ambitos da sociedade, ela acaba por excluir uma grande parcela da populagdo e dentro do
ambiente escolar isso ndo é diferente, durante os jogos foi possivel observar que alguns alunos
ndo estavam participando por ndo terem smatphones e por algumas vezes o residente ou a
preceptora tiveram que ceder seus proprios aparelhos celulares para que os alunos tivessem

)\ acesso ao jogo e as experiéncias nele contidas.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Para que pudéssemos trabalhar com o Kahoot, inicialmente, foi necessario que
aprendéssemos como ele funciona, para isso foram realizadas pesquisas atravées de video aulas
no YouTube, e aprendendo na prética, visto que essa plataforma é bem intuitiva, podendo
trazer diversas possibilidades e vantagens para o ensino da geografia e trajetdria dos alunos.
“Para realizar a aula com o uso do aplicativo, é necessario, inicialmente, que o professor se

aproprie da ferramenta...” (Junior, 2017).

No decorrer dos dias, foi explicado a turma como iriam funcionar as dinamicas
durante os jogos (figura 1), onde o residente criava as perguntas e respostas, e essas perguntas
eram projetadas na lousa com o auxilio do projetor (figura 2). Os alunos acessavam todos a

mesma sala, criavam seus perfis, € 0 jogo era iniciado.

FIGURA 1: OrientacOes a respeito de como iria ocorrer o Quizz

FONTE: Acervo de pesquisa (2023)

FIGURA 2: Alunos acessando a sala virtual do Quizz para que as dindamicas fossem iniciadas.

FONTE: Acervo de pesquisa 2023.

Wz
@ As perguntas eram lancadas e sempre com uma contagem regressiva de trinta

‘/segundos, 0 que fazia com que os alunos ndo tivessem tempo de pesquisar as respostas na
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internet, pois os alunos que respondessem corretamente a maior quantidade de questdes de
maneira mais rapida recebiam uma pontuacdo maior, outro fator a ser destacado é que cada
alternativa corresponde a uma cor o0 que obriga os alunos a manterem as atenc¢do na lousa para

marcar a cor referente a resposta correta.

As perguntas do Quizz tinham sempre quatro alternativas, ou eram de escolha entre
verdadeiro ou falso, ao final do Quizz, um ranking era divulgado e os alunos que ocupassem
os trés primeiro lugares recebiam uma premiacdo como forma de recompensa pelo
desenvolvimento das discuss@es e atividades, através disso foi possivel notar que a turma se

dedicava para alcancar o podio.

Uma experiéncia a ser destacada ap6s o uso do Kahoot é a respeito dois irmaos
gémeos que eram integrantes dessa turma e tem o transtorno do espectro autista (TEA), onde
devido a sua condicdo, eles apresentavam dificuldades em participar das discussdes e
atividades e muitas vezes passavam o periodo da aula dormindo, porém, quando eram

aplicadas atividades escritas ou avaliaces eles sempre estavam entre as melhores notas.

Em um dos jogos, eles comegaram a jogar 0 Quizz com o restante da turma sem que 0s
outros alunos soubessem e pergunta ap0s pergunta eles estavam sempre entre 0s primeiros do
ranking o que demonstrou que o uso do Kahoot pode trazer diversos beneficios referentes a

educacdo e até mesmo a inclusdo no ambiente escolar.

Apds algumas semanas trabalhando e desenvolvendo esse recurso, foi possivel
identificar uma notavel mudanca na maior parte dos alunos, pois, eles passaram a manter sua
atencdo nas explicacOes e participar das discussdes quando solicitados, isso melhorou de
forma significativa a relacdo e o desenvolvimento das explicagdes e objetivos tragados para a

turma confirmando os resultados de Junior quando ele afirma:

E preciso destacar que o uso de dispositivos moveis, assim como qualquer
outra tecnologia, consiste em certo trabalho de inicio, mas, em longo prazo,
se converte em ganho para o professor, pois 0 mesmo podera reaproveitar a
experiéncia em futuras turmas. (Junior, 2017.p, 1600.)

Sendo assim, é possivel concluir que a gamificacdo pode ser um método muito
significativo e eficaz para a educacdo tendo em vista seu aproveitamento antes, durante e apds
)\~ as aulas, pois possibilita uma aprendizagem continua ultrapassando os limites da sala de aula
q e dando autonomia na busca e aquisi¢do dos conhecimentos.
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CONSIDERACOES FINAIS

Concluimos a partir do que foi exposto, que o trabalho docente pode apresentargrande
complexidade e desafios, visto que uma abordagem que funciona com determinada turma,
pode ndo funcionar com outra e que cabe ao professor, buscar novos métodos e estratégias
para desenvolver da melhor forma as relacdes e atividades no ambito escolar, buscando
mediar as relagOes e atividades desenvolvidas em salada de aula.

Outro ponto a se destacar, € que 0 uso de recursos digitais em sala de aula vem se
apresentando como grande aliado dos professores que buscam atualizar suas praticas e modos

de abordar os conteudos deixando a aula mais dinamica e gamificando as praticas de ensino.

Consideramos que o uso de recursos digitais possibilita o melhor desempenho
cognitivo dos alunos, visto que eles tém mais facilidades em se utilizar desses recursos,
ademais, evidenciamos que os recursos digitais podem apresentar infinitas possibilidades no
ambito escolar, melhorando a dindmica das aulas, melhorando as capacidades dos alunos e

facilitando o trabalho docente.
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