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INTRODUCAO

O ano de 2020 foi marcado pelo surgimento do novo corona-virus, que no mundo,
impactou de forma direta na realizagdo das atividades de docéncia no ensino, trazendo uma
realidade que muitos alunos e professores ainda desconheciam: as aulas on-line nas escolas,
gue acabaram demandando uma rapida adaptacéo e improviso, 0 que acarretou no surgimento
de algumas adversidades (LIMA; MORAIS, 2020). No atual momento de pandemia, 0s
docentes, num contexto de extrema urgéncia, tiveram que passar a organizar aulas remotas,
atividades de ensino mediadas pela tecnologia, mas que se orientam pelos principios da
educacdo presencial (ROSA, 2020).

A utilizacdo do ensino remoto neste periodo nas redes de ensino levou professores a
utilizarem diversos recursos. Segundo Goes e Cassiano (2020), método de gravacdo de video-
aulas, atividades enviadas pelo WhatsApp, videoclipes, bem como a utilizacdo de plataformas
remotas de ensino digital, como Google Meet, Zoom, Skype e Google Classroom, que
tiveram papel preponderante nesse processo.

O Google meet foi a plataforma usada para as aulas ao vivo (sincronas) pelos docentes
e estudantes na escola campo do Projeto de Residéncia Pedagdgica de biologia do Instituto

Federal de Educacdo, Ciéncias e Tecnologia do Tocantins - Campus Araguatins. Conforme
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Vale (2020), o uso do Google Meet como ferramenta de ensino e aprendizagem, possibilita
uma vasta interatividade, promovendo atividades colaborativas, utilizacdo de quizzes e
gamificacdes, bem como fazer o processo de associa¢do com diversas outras ferramentas que
ajudam a organizacao da sala de aula.

Dessa forma, no periodo de regéncia do PRP, buscando modo das aulas de ciéncias
ndo serem somente expositivas dialogadas, foram utilizados o uso de jogos educativos digitais
de acordo com os objetos de conhecimentos propostos. Que segundo Piffero et al (2020)
nesse contexto, a utilizacdo de aplicativos online para um ensino ativo, foi a solucao
encontrada por muitos professores que buscavam tornar as suas aulas remotas mais
produtivas. Os jogos educacionais demonstram ter alta capacidade para divertir e entreter as
pessoas a0 mesmo tempo em que incentivam o aprendizado por meio de ambientes interativos
e dindmicos (SAVI; ULBRICHT, 2008).

Portanto, o presente trabalho tem como objetivo principal enfatizar a importancia e
relatar a experiéncia do uso de metodologia ativa através de jogos educativos on-line como
complemento das aulas remotas de Ciéncias com alunos de 6° e 7° ano do Ensino

Fundamental em uma escola publica no municipio de Araguatins-TO.

METODOLOGIA

Trata-se de um relato de experiéncia vivenciado pela residente do PRP/subprojeto
biologia, no periodo de regéncia com alunos do 6° ano 1 e 7° ano 2 nas aulas de Ciéncias do
Ensino Fundamental do Colégio Estadual Lednidas Gongalves Duarte de Araguatins- TO.
Em relacdo aos aspectos metodoldgicos da pesquisa, ela se classifica como descritiva, tendo
se iniciado no periodo da regéncia do estagio em junho e finalizado em setembro de 2021.

Conforme, Neves, Albuquerque, Yamaguchi (2020) a Residéncia Pedagogica é um
programa do Governo Federal que possui como intuito inserir os discentes de licenciatura no
Ensino Bé&sico para que o mesmo possa desenvolver suas habilidades técnicas sobre
supervisdo e orientacdo de um(a) preceptor(a) na sala de aula e um coordenador(a) do
programa dando apoio pedagdgico e administrativo em reunides periddicas. Com isso
permitindo ao residente um contato direto com a sala de aula e a experiéncia do ensino atraves
da regéncia.

As aulas aconteceram no formato remoto devido o momento atipico vivido pela

humanidade, com isso foi utilizada como metodologia ativa e complementagdo do objeto de

conhecimento ministrado o uso de jogos educativos on-line pela plataforma digital
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“Wordwall", disponibilizado gratuitamente e que permite a criagdo de jogos de palavras,
quizzes, cruzadinhas e entre outras formas.

Os jogos ocorriam na parte final das aulas pelo google meet, depois do conteddo
ministrado embasado no Documento curricular Tocantins (DCT). Os estudantes participaram
de vérios jogos, como: quiz elaborado para o assunto de movimentos de rotacdo da terra; jogo
da memaria pra o contetido sobre as fases da lua; ligar as palavras a imagens sobre sistema
muscular; caixas que revelam perguntas sobre o contetdo caracteristicas do solo e outros.
Sendo todos os games desenvolvidos pela plataforma Wordwall, que permitiu uma
versatilidade na preparagdo das atividades nesse periodo de regéncia.

A interacdo dos alunos no games eram acompanhada a partir da lista de participantes
presentes nas aulas do google meet, onde nos quizzes por exemplo, continham alternativas.
As perguntas eram direcionadas a um determinado aluno da lista e o estudante falava a
alternativa correta conforme com o que foi aprendido na aula, tendo no final do quiz a
pontuacéo e classificagdo disponibilizada pela plataforma, tornando desafiador e dindmico o

processo de aprendizagem do conteddo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Baseado na experiéncia da aplicacdo das atividades Iudicas na regéncia foi notério a
participacdo mais assidua dos alunos, tendo em vista que 0s games proporcionaram a
dinamizacdo do aprendizado enquanto ocorre a revisdo dos conteldos expostos durante as
aulas. Dessa forma, fazendo com que nos residentes assumissemos o papel de agente
transformador e inovador do ensino de Ciéncia, principalmente nesse momento de pandemia,
trazendo para sala de aula virtual, diferentes metodologias que permitem a construcdo do
conhecimento e formacao de seres criticos e engajados no ensino e aprendizagem.

Outros beneficios dos jogos e simuladores incluem a melhoria do pensamento
estratégico e insight, melhoria das habilidades psicomotoras, desenvolvimento de habilidades
analiticas e habilidades computacionais (SAVI; ULBRICHT, 2008). Segundo Costa et al
(2021), ndo basta apenas incorporar as tecnologias digitais na educacdo e principalmente na
metodologia como um meio ou um suporte para promover ou despertar o interesse dos
discentes, mas sim utiliza-las com os alunos para que construam conhecimento com e sobre o
uso das tecnologias em questao.

A aceitacdo dos estudantes nos jogos foi bastante satisfatoria, visto que todos os

presentes esperavam até o fim da explicacdo dos conteudos para participarem ainda mais das
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aulas. No decorrer dos jogos observava que os discentes haviam realmente compreendido os
objetos de conhecimento ministrado, pois o tipo de jogo que eles mais gostavam e 0 mais
utilizado da plataforma foram os quizzes, a qual a forma de participacdo era de um aluno por
questdo e raramente eles erravam as respostas das perguntas propostas pelo jogo, fazendo com
que a aplicacdo de métodos que possibilitem sair do tradicional modelo educacional, incentive
0 educando na busca por conhecimento e melhoria no seu desempenho académico.

Assim, Conforme Zaluski e Oliveira (2018) a elaboracdo da educagdo com jogos
desperta o interesse do aluno em aprender e a perceber a importancia do que aprende no

cotidiano tornando o ensino significativo e transformador.

CONSIDERACOES FINAIS

Mediante a experiéncia vivida em sala de aula e as observacdes encontradas a partir
dos resultados da aplicacdo dos jogos educativos online nas aulas, foi visto que o uso de
novas metodologias favorece, facilita, motiva e engaja o processo de ensino-aprendizado
melhorando a relacdo entre teoria e pratica por parte dos alunos.

Vivemos em uma era digital, onde estamos cercados de tecnologia: celulares,
computadores, internet, videogames, tablet e outros. Fazem parte do nosso dia a dia e faz-se
necessario o uso desses recursos a favor da educacéo, e inseri-los em sala de aula através dos
jogos educativos possibilitam maior interacdo dos alunos além de ensinar aos mesmos a
utilizar da tecnologia da melhor maneira possivel e mostrar que 0s jogos nao sdo somente um
passatempo, mas uma excelente oportunidade para tornar a aprendizagem dindmica e

significativa.

AGRADECIMENTOS

A minha dupla de estagio Gustavo Henrique de Oliveira Lopes e nossa Preceptora
Damiana Maria de Morais Miguel e as orientadoras do PRP, Janaina Costa e Silva e Juliana
Barros Carvalho por todo apoio que muito contribuiram para o desenvolvimento desse relato.
Ao Colegio campo do PRP, Lebnidas Gongalves Duarte, a Coordenacéo de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior — Brasil (CAPES) e ao Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia do Tocantins- IFTO, Campus Araguatins, que foram fundamentais para o

desenvolvimento da pesquisa que possibilitou a realizagdo deste trabalho.




VIII ENALIC

EDICAO DIGITAL

REFERENCIAS

COSTA, C. G. et al. Desafios, percalgos e conquistas em tempos de Pandemia:
experiéncias com o uso de jogos digitais no

ensino da geometria. CONEDU,2021. Disponivel em: <
https://www.editorarealize.com.br/editora/ebooks/conedu/2020/ebook1/602fc72e80ce0_1902
2021111158.pdf> Acesso em: 15 set de 2021.

GOES, C. B.; CASSIANO, G. “O uso das Plataformas Digitais pelas IES no contexto de
afastamento social pela Covid-19”. Folha de Rosto, vol.6, n. 2, 2020. Disponivel em:
<https://periodicos.ufca.edu.br/ojs/index.php/folhaderosto/article/view/533/471 > Acesso em:
13 set. 2021.

LIMA, F.L.S; MORAIS, M. A. S. Ensino de Ciéncias na Educacédo remota durante a
pandemia da Covid-19. CONENCI, 2020. Disponivel em: < https://s3-sa-east-
1.amazonaws.com/congresse-me-assets-
host/articles/archives/3610/original/ENSINO_DE_CI1%C3%8ANCIAS NA _EDUCA%C3%8
7%C3%830 REMOTA_DURANTE_A PANDEMIA_DA COVID-
19.pdf?1599853383%20 > Acesso em: 13 Set. 2021.

NEVES, B. F.; ALBUQUERQUE, F. L.; YAMAGUCH]I, K. K. L. Programa Residéncia
Pedagdgica: abordando o relato de experiéncia por meio da observacao e regéncia no
Ensino de Ciéncias . RESBAM: Rev.Ens.Saud.Biot.Am. 2020. Disponivel em : <
https://periodicos.ufam.edu.br/index.php/resbam/article/view/6582/6285> Acesso em : 14 set
de 2021.

PIFFERO, E. L. F. et al. Metodologias ativas e 0 ensino remoto de biologia: uso de recursos
onlinepara aulas sincronas e assincronas. Research, Society and Development, v. 9, n.10,
€719108465, 2020 Disponivel em :
<https://www.rsdjournal.org/index.php/rsd/article/view/8465/7374> Acesso em: 14 set.
2021.

ROSA, R. T. N. Das aulas presenciais as aulas remotas: as abruptas mudancas

impulsionadas na docéncia pela agdo do Coronavirus-o COVID-19. Rev. Cient. Schola
Colégio Militar de Santa Maria Santa Maria, Rio Grande do Sul, Brasil Volume VI,
Numero 1, Julho 2020.. Disponivel em: <
http://www.cmsm.eb.mil.br/images/CMSM/revista_schola_2020/Editorial%201%202020%20
(Rosane%20Ro0sa).pdf > Acesso em: 13 set. 2021.

SAVI, R.: ULBRICHT, V. R. “JOGOS DIGITAIS EDUCACIONAIS: BENEFICIOS E
DESAFIOS”.Revista Renote , 2008. Disponivel em:<
https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/14405/8310> Acesso em: 14 set. 2021.

VALE, L. M. “Aulas Remotas e as Ferramentas do Google”. Portal Eletronico
Fluéncia Digital,2020. Disponivel em: < https://fluenciadigital.net.br/blog/aulas-remotas-e-
as-ferramentas-do-google/ >. Acesso em: 14 set.2021.

ZALUSKI, F. C. ; OLIVEIRA, T. D. de. A Utiliza¢cdo De Jogos Como Proposta De
Metodologia Ativa: Reflexdes Do Processo De Ensino E Aprendizagem No Ensino
Superior. 1l seminario internacional de educagdo ao MERCOSUL. Disponivel em: <



https://www.editorarealize.com.br/editora/ebooks/conedu/2020/ebook1/602fc72e80ce0_19022021111158.pdf
https://www.editorarealize.com.br/editora/ebooks/conedu/2020/ebook1/602fc72e80ce0_19022021111158.pdf
https://s3-sa-east-1.amazonaws.com/congresse-me-assets-host/articles/archives/3610/original/ENSINO_DE_CI%C3%8ANCIAS_NA_EDUCA%C3%87%C3%83O_REMOTA_DURANTE_A_PANDEMIA_DA_COVID-19.pdf?1599853383%20
https://s3-sa-east-1.amazonaws.com/congresse-me-assets-host/articles/archives/3610/original/ENSINO_DE_CI%C3%8ANCIAS_NA_EDUCA%C3%87%C3%83O_REMOTA_DURANTE_A_PANDEMIA_DA_COVID-19.pdf?1599853383%20
https://s3-sa-east-1.amazonaws.com/congresse-me-assets-host/articles/archives/3610/original/ENSINO_DE_CI%C3%8ANCIAS_NA_EDUCA%C3%87%C3%83O_REMOTA_DURANTE_A_PANDEMIA_DA_COVID-19.pdf?1599853383%20
https://s3-sa-east-1.amazonaws.com/congresse-me-assets-host/articles/archives/3610/original/ENSINO_DE_CI%C3%8ANCIAS_NA_EDUCA%C3%87%C3%83O_REMOTA_DURANTE_A_PANDEMIA_DA_COVID-19.pdf?1599853383%20
https://s3-sa-east-1.amazonaws.com/congresse-me-assets-host/articles/archives/3610/original/ENSINO_DE_CI%C3%8ANCIAS_NA_EDUCA%C3%87%C3%83O_REMOTA_DURANTE_A_PANDEMIA_DA_COVID-19.pdf?1599853383%20
https://periodicos.ufam.edu.br/index.php/resbam/article/view/6582/6285
https://www.rsdjournal.org/index.php/rsd/article/view/8465/7374
http://www.cmsm.eb.mil.br/images/CMSM/revista_schola_2020/Editorial%20I%202020%20(Rosane%20Rosa).pdf
http://www.cmsm.eb.mil.br/images/CMSM/revista_schola_2020/Editorial%20I%202020%20(Rosane%20Rosa).pdf
https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/14405/8310
https://fluenciadigital.net.br/blog/aulas-remotas-e-as-ferramentas-do-google/
https://fluenciadigital.net.br/blog/aulas-remotas-e-as-ferramentas-do-google/

vm ENALIC § \\

EDICAO DIGITAL
Mo, VEENCONTRO NACONAL DAS LCINCATLEAS .
Vil SEMINARIO DO PIBID
umw | SEMINARIO DO RESIDENCIA PEDAGOGICA

https://home.unicruz.edu.br/mercosul/pagina/anais/2018/3%20-
Mostra%20de%20Trabalhos%20da%20Gradua%C3%A7%C3%A30%20e%20P%C3%B3s-
Gradua%C3%A7%C3%A30/Trabalhos%20Completos/A%20UTILIZA%C3%87%C3%830
%20DE%20J0G0S%20COMO%20PROPOSTA%20DE%20METODOLOGIA%20ATIVA
%20REFLEX%C3%95ES%20D0%20PROCESS0%20DE%20ENSINO%20E%20APREND
IZAGEM%20N0O%20ENSINO%20SUPERIOR.pdf> Acesso em: 16 set. 2021.



https://home.unicruz.edu.br/mercosul/pagina/anais/2018/3%20-Mostra%20de%20Trabalhos%20da%20Gradua%C3%A7%C3%A3o%20e%20P%C3%B3s-Gradua%C3%A7%C3%A3o/Trabalhos%20Completos/A%20UTILIZA%C3%87%C3%83O%20DE%20JOGOS%20COMO%20PROPOSTA%20DE%20METODOLOGIA%20ATIVA%20REFLEX%C3%95ES%20DO%20PROCESSO%20DE%20ENSINO%20E%20APRENDIZAGEM%20NO%20ENSINO%20SUPERIOR.pdf
https://home.unicruz.edu.br/mercosul/pagina/anais/2018/3%20-Mostra%20de%20Trabalhos%20da%20Gradua%C3%A7%C3%A3o%20e%20P%C3%B3s-Gradua%C3%A7%C3%A3o/Trabalhos%20Completos/A%20UTILIZA%C3%87%C3%83O%20DE%20JOGOS%20COMO%20PROPOSTA%20DE%20METODOLOGIA%20ATIVA%20REFLEX%C3%95ES%20DO%20PROCESSO%20DE%20ENSINO%20E%20APRENDIZAGEM%20NO%20ENSINO%20SUPERIOR.pdf
https://home.unicruz.edu.br/mercosul/pagina/anais/2018/3%20-Mostra%20de%20Trabalhos%20da%20Gradua%C3%A7%C3%A3o%20e%20P%C3%B3s-Gradua%C3%A7%C3%A3o/Trabalhos%20Completos/A%20UTILIZA%C3%87%C3%83O%20DE%20JOGOS%20COMO%20PROPOSTA%20DE%20METODOLOGIA%20ATIVA%20REFLEX%C3%95ES%20DO%20PROCESSO%20DE%20ENSINO%20E%20APRENDIZAGEM%20NO%20ENSINO%20SUPERIOR.pdf
https://home.unicruz.edu.br/mercosul/pagina/anais/2018/3%20-Mostra%20de%20Trabalhos%20da%20Gradua%C3%A7%C3%A3o%20e%20P%C3%B3s-Gradua%C3%A7%C3%A3o/Trabalhos%20Completos/A%20UTILIZA%C3%87%C3%83O%20DE%20JOGOS%20COMO%20PROPOSTA%20DE%20METODOLOGIA%20ATIVA%20REFLEX%C3%95ES%20DO%20PROCESSO%20DE%20ENSINO%20E%20APRENDIZAGEM%20NO%20ENSINO%20SUPERIOR.pdf
https://home.unicruz.edu.br/mercosul/pagina/anais/2018/3%20-Mostra%20de%20Trabalhos%20da%20Gradua%C3%A7%C3%A3o%20e%20P%C3%B3s-Gradua%C3%A7%C3%A3o/Trabalhos%20Completos/A%20UTILIZA%C3%87%C3%83O%20DE%20JOGOS%20COMO%20PROPOSTA%20DE%20METODOLOGIA%20ATIVA%20REFLEX%C3%95ES%20DO%20PROCESSO%20DE%20ENSINO%20E%20APRENDIZAGEM%20NO%20ENSINO%20SUPERIOR.pdf
https://home.unicruz.edu.br/mercosul/pagina/anais/2018/3%20-Mostra%20de%20Trabalhos%20da%20Gradua%C3%A7%C3%A3o%20e%20P%C3%B3s-Gradua%C3%A7%C3%A3o/Trabalhos%20Completos/A%20UTILIZA%C3%87%C3%83O%20DE%20JOGOS%20COMO%20PROPOSTA%20DE%20METODOLOGIA%20ATIVA%20REFLEX%C3%95ES%20DO%20PROCESSO%20DE%20ENSINO%20E%20APRENDIZAGEM%20NO%20ENSINO%20SUPERIOR.pdf

