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RESUMO

Este artigo descreve uma experiéncia de aplicacdo da gamificacdo com uso das plataformas Kahoot,
Wordwall, como também Formulario Google. Para este estudo a gamificagdo surgiu como uma
estratégia promissora para envolver os alunos em um ambiente de aprendizado divertido e
interessante, incentivando processos reflexivos de tomada de decisdo. Possibilitou a integracao da
tecnologia no ensino de Ciéncias no 4° ano do ensino fundamental. Atividades de gamifica¢do foram
implementadas em colabora¢do com os professores do ensino fundamental de uma escola publica,
direcionando para um maior engajamento dos estudantes em sala de aula. Foi desenvolvido um estudo
que analisou as plataformas ao integrar elementos ludicos e design de quizzes ao processo de
aprendizagem dos estudantes, reforcando a necessidade de adaptacdo e inovagdo na educagdo. Os
resultados indicaram melhorias significativas nos resultados de aprendizagem dos alunos, refletido
em participacdes ativas e melhorias nas avaliagdes. A tecnologia integrada a disciplina de Ciéncias do
4° ano do ensino fundamental, possibilitou a integracdo dos estudantes através de estratégias de
criatividade e dinamismo para resolver as situagdes vivenciadas no cotidiano.

Palavras-chave: Gamificacdo. Ensino Fundamental. Ciéncias. Tecnologias de Informagao.

REVISTA ARACE, Sio José dos Pinhais, v.7, n.5, p.25034-25052, 2025

- 25034


https://doi.org/10.56238/arev7n5-234

Revista

ARACE

1 INTRODUCAO

O conceito de Gamificacdo surge na cibercultura em meio ao contexto relacionado a interagdo
entre o0 ser humano e os jogos digitais (Lévy, 1999). No ambito educacional consiste, na utilizacdo de
elementos de jogos em contextos que ndo sao de jogos, ou seja, no uso da logica dos games aplicada
a diferentes contextos sociais. Contudo, esta abordagem se baseia na légica do jogo, associando
estratégias que envolvam a resolucdo dos problemas e o aumento do nivel de dificuldade (Pimenta e
Teles, 2015).

Na area da educacdo, a gamificacdo € utilizada no campo educacional, com a intencdo de
ensinar conteidos especificos com uma abordagem lddica, interativa e dindmica. Neste sentido
possibilita beneficios para os alunos que sdo motivados e instigados a aprender determinado assunto.
O desenvolvimento motivacional tem sido explorado em diversos temas tais como (Alcivar and
Abad, 2016; Xi and Hamari, 2020): conhecimentos gerais (Morschheuser et al., 2017), medicina e
educacdo (Dichey and Dicheva, 2017; Koivisto and Hamari, 2019; Osatuyi et al., 2018). A
gamificacdo tem sido aplicada em contextos relacionados a educacdo, através de diferentes niveis
(Caponetto et al., 2014) e em varias disciplinas (Kasurinen and Knutas, 2018), demonstrando um
resultado mais efetivo no aprendizado (Koivisto and Hamari, 2019).

As aplicacOes educacionais envolvendo a gamificagdo tém sido desenvolvidas nas areas ndo
académicas como: ensino de linguas (Duolingo) ou uso de software (Ribbon Hero by Microsoft).
Destaca-se também outras aplicacdes da gamificacdo mais populares como o Kahoot e Quiziz, que
podem ser configurados e utilizados numa variedade de disciplinas, considerando elementos de jogos
em sala de aula, sem nenhum esforgo.

Contudo, verifica-se que o uso das Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TICs) no
processo de ensino/aprendizagem é uma oportunidade promissora, possibilitando quebrar barreiras e
paradigmas na area educacional, pois considera um elemento motivador, além de facilitar o trabalho
dos professores. A partir de uma analise mais profunda, observa-se que 0os métodos tradicionais de
ensino ndo pertencem a realidade social e que a insercdo de recursos tecnologicos no contexto
educacional possibilita o desenvolvimento de habilidades e auxilia na compreensdo do conteido
(Carneiro, Nascimento, 2020).

Com a insercdo da tecnologia no ambiente escolar, intensificada em razdo do ensino
emergencial, fazendo com que as aulas tradicionais, utilizando métodos expositivos (quadros e giz),
se tornassem cansativas. No entanto, torna-se necessario que novas estratégias sejam utilizadas, uma
vez que dispositivos moveis constituem uma ferramenta do cotidiano do ser humano, facilitando o

acesso a informagao.
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Com o ensino de Ciéncias através da implantacdo de metodologias ativas € possivel despertar
0 interesse dos alunos e demonstrar que a Ciéncias pode ser desenvolvida de varias formas,
principalmente através das conexdes estabelecidas com os demais componentes curriculares
(Medeiros et al., 2021).

A gamificacdo é uma ferramenta capaz de explorar diversas potencialidades, tanto cognitivas,
sociais e culturais, além de promover a interacdo e participacdo dos agentes. Pode ser classificada
como um elemento motivador, envolvendo alunos no objeto de estudo e permitindo a reflexdo critica
do tema abordado em sala de aula. Desta forma, pode ser uma alternativa para minimizar as
dificuldades no ensino de Ciéncias e de Matematica, tendo em vista que permite de forma dindmica
a utilizacdo de jogos educacionais como uma oportunidade de revisar ou aprender conceitos, adquirir
habilidades, competéncias, mudancas de atitudes e sociabilizacao.

No contexto tecnoldgico, Pappert (1994) jA compreendia que o computador, na época
considerado o mais novo recurso tecnoldgico, poderia proporcionar as criangas, jovens e adultos
oportunidades de descobrir e pesquisar conforme seus interesses, transformando a educacdo de
maneira ladica. No entanto, destacava o desafio na mudanca de mentalidade dos profissionais da area
de educacdo, o que exigiria uma reformulacdo total da grade curricular das escolas.

De acordo com Legaki et al., 2020 e Aini et al., 2019 a gamificagdo funciona como um fator
motivacional do individuo, contribuindo para o engajamento deste nos mais variados aspectos e
ambientes, sendo capaz de explorar potencialidades e qualidades, tanto cognitivas e sociais, quanto
culturais, promovendo a participacdo dos agentes no processo de aprendizagem.

O presente estudo analisa o impacto da aprendizagem de alunos do 4° ano do ensino
fundamental | de forma qualitativa e com carater explicativo, através da integracdo da gamificacdo

nas aulas de Ciéncias.

1.1 GAMIFICACAO NA EDUCACAO

A gamificacdo tem como principio a apropriacdo dos elementos dos jogos, aplicando-se em
contextos, produtos e servicos com o objetivo de criar experiéncias e motivacdes semelhantes as
vividas quando se jogam jogos, com o propoésito educativo de afetar o comportamento do individuo
(Huotari and Hamari, 2017). Neste sentido, a gamificacdo pretende criar esta experiéncia em
diferentes contextos, através da utilizacdo de mecanicas de jogo ou outros designs semelhantes a
jogos no ambiente alvo (Deterding et al., 2011).

Durante a ultima década, a investigacao sobre gamificacdo afetou uma variedade de dominios

que lidam com a educacéo (Koivisto e Hamari, 2019), em constante evolucdo, incorporando 0s mais
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recentes desenvolvimentos em tecnologia da informacdo mesmo em escolas primarias (Karpouzis et
al., 2007). No entanto, continua a exigir dos alunos 0 empenho e a persisténcia para que possam
adquirir conhecimento aprofundado. Portanto, a gamificacdo tem sido de grande interesse para 0S
educadores que utilizam o seu potencial para melhorar a aprendizagem dos alunos (Dichey e Dicheva,
2017; Majuri et al., 2018; Koivisto and Hamari, 2019).

No entanto este potencial possibilitou a uma literatura crescente sobre a eficiéncia da insercéo
da gamificacao nas universidades, mas também em outros contextos académicos (Koivisto e Hamari,
2019; Seaborn and Fels, 2015) e em uma variedade de temas (Dichey e Dicheva, 2017; Kasurinen e
Knutas, 2018), como por exemplo: tecnologia da informagdo (Osatuyi et al., 2018),
Matemaética/Ciéncia (Attali and Arieli-Attali, 2015).

No campo educacional, os jogos sdo utilizados com a intencdo de ensinar conteddos
especificos em uma abordagem mais ldica, interativa e dindmica. Trazendo muitos beneficios, pois
os alunos ficam mais motivados e instigados a aprender os contetidos abordados em sala de aula. Eles
proporcionam uma aprendizagem em que o educando € ativo, vivenciando cada etapa, regra, errar e
acertar para alcancar os objetivos propostos no jogo. E um territorio para experimentacéo, onde o
aluno pode errar, tentar de novo, até acertar, sem a carga que se tem ‘“no mundo real” com rela¢ao ao
erro. Encoraja o participante a praticar, aprender a partir dos seus erros e com isso adquirir novas
habilidades e/ou conhecimentos (Koivisto and Hamari, 2019; Majuri et al., 2018).

A gamificacdo € considerada uma forma de trabalho significativo, utilizando estratégias e
mecanismos empregados nos jogos em situacdes que ndo sao de jogos, assim qualquer institui¢do
tem a possibilidade de aplicar em seu contexto essa pratica que envolve os alunos e transforma o
ensino em algo mais cativante. Tornando os alunos mais interessados e motivados, incitando-os a
cumprir as tarefas com empenho e determinacéo, e os contetdos a serem aprendidos sdo absorvidos
naturalmente. Pois, ndo se sentem “obrigados” a aprender, o conhecimento ¢ melhor vivenciado e se
torna mais significativo, os envolvendo nas atividades por ser divertido. Além de desenvolver varios
aspectos socioemocionais, Como a cooperacdo, competicéo, coletividade, autonomia e comunicagao.

Abordar esta forma de trabalho no processo educacional é considerar a realidade dos alunos,
suas experiéncias e motivagoes, permitindo que se sintam pertencentes ao processo educacional e as
estratégias de gamificacdo. Abordando o aspecto ludico para o contexto educativo que estimula a
participacdo motivada e voluntaria dos alunos. Portanto, as tecnologias que permitem a transferéncia
de informacdo de maneira rapida aliadas a gamificagdo, constituem um conjunto que possibilita a
massificacdo do processo motivacional na educagdo, atingindo niveis que ndo eram possiveis

anteriormente.
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2 METODOLOGIA
2.1 PARTICIPANTES

As atividades foram realizadas em uma escola publica do interior de Sdo Paulo, envolvendo
um total de 20 alunos do 4° ano do ensino fundamental | da educacédo bésica. A metodologia aplicada
a respectiva turma estava associada a uma abordagem qualitativa e explicativa. As atividades foram
realizadas de acordo com o plano de ensino do municipio e com a utiliza¢do do livro didatico Apis
Mais — Editora Atica.

2.2 ATIVIDADES DESENVOLVIDAS COM AS TURMAS DO 4° ANO
As atividades desenvolvidas com os alunos do 4° ano, estdo apresentadas no Quadro 1,

relacionando a acdo associada ao topico abordado e ao desempenho dos alunos em sala de aula.

Quadro 1 - Atividades desenvolvidas com os alunos do 4° ano

Etapas Topico apresentado em sala de aula Comportamento dos alunos
1 -Apresentacdo das atividades envolvidas neste -Apresentaram algumas perguntas
estudo para os alunos. quanto a conducdo das atividades
2 -Composicdo dos grupos em sala de aula e -Os alunos se posicionaram nos seus
identificacdo do lider de cada grupo; respectivos grupos e com atengédo
-0 lider recebeu um cracha de identificagdo e as identificaram as placas recebidas;
placas designadas em A, B, C, D, E, Nenhumas | -Os grupos apresentarem as respostas,
das Alternativas, F (Falso) e V (Verdadeiro); recebiam o feedback, sucessivamente
-A primeira atividade foi associada ao jogo até o final da gamificagdo para a
Autédromo e as perguntas foram descritas com o contagem da pontuacéo.

auxilio do PowerPoint e os estudantes debateram
sobre as alternativas até chegarem a um consenso
e o lider apresentou o cartdo correspondente a
resposta escolhida. A resposta é escrita no quadro
e ao final foi realizada a contagem da pontuacéo
de cada grupo.

3 -Atividade com o jogo Autédromo e o auxilio do -Os alunos discutiam as respostas
Kahoot, considerando o aplicativo no nivel corretas e ao finalizar o tempo
lembrar e avaliar; levantavam as placas com as respostas
-O aplicativo foi disponibilizado na lousa digital, indicando a alternativa correta.

contendo 8 questdes cronometradas para 4 minutos
e restando 20 segundos para finalizar os grupos
gue manifestavam suas respostas.
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4 -Nesta etapa os aplicativos foram o Kahoot e -Os alunos realizaram duas atividades
WordWall, possibilitando o manuseio do recurso individuais, sendo utilizado um
digital em que os alunos pesquisam na internet o | chromebook por aluno, possibilitando

link direcionado a gamificacdo elaborada nos acesso ao recurso digital.

aplicativos mencionados.

2.3 COLETA E ANALISE DE DADOS

Para analisar as percepcOGes sobre as experiéncias com a utilizacdo da gamificacdo, as
plataformas Kahoot e Wordwall, foram realizados registros fotograficos e coletadas as opinides dos
participantes por meio de um formulério eletrénico. O formulario continha perguntas relacionadas
aos topicos de Ciéncias abordados durante as atividades. Além disso, foram incluidas questdes
abertas, permitindo que os estudantes compartilhassem suas percep¢des sobre a apresentacdo dos

conteddos em sala de aula.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO
3.1 AGAMIFICACAO NO AMBIENTE EDUCACIONAL

Durante o periodo da pandemia e a necessidade de implementacdo do ensino remoto, 0s
professores observaram através do baixo desempenho que muitos alunos do ensino fundamental I,
estavam desinteressados e distraidos. Uma das maiores dificuldades enfrentadas pelos professores
era o sistema avaliativo adotado, pois o padrdo adotado ndo era correspondente ao novo contexto em
sala de aula.

Neste contexto, a falta de interacdo presencial e a auséncia de participa¢do nas aulas online
pelas plataformas (Google Meet e Zoom) tornaram o0 método antigo e parcialmente inapropriado para
o sistema educacional. Apo6s as reunides entre direcao, coordenacdo e alguns professores a escolha do
Kahoot era o mais adequado devido suas caracteristicas interativas e a habilidade de incentivar o
aprendizado de forma lidica. Porém, destaca-se que nao houve adesdo de todos os professores ao
método ativo na escola, devido a resisténcia de mudangas na forma de abordagem dos professores no
aprendizado do aluno.

Schons (2022) destacou em seus estudos que a escola deve promover um ambiente que
incentive tanto a criatividade quanto o pensamento critico, capacitando os alunos a explorarem todo
0 seu potencial e a participarem da comunidade de forma proativa. Na area educacional, a gamificacao
possibilita ampliar os elementos dos jogos para priorizar a aprendizagem por meio da interagao
com o0 ambiente, tecnologias e outras pessoas, aumentando o0 engajamento e a motivagdo nas

atividades pedagogicas. Torna-se importante incentivar os alunos a refletirem sobre a escolha de
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diferentes caminhos, através de decisdes para alcancarem os possiveis resultados, promovendo a
autonomia, para que a interacdo com o ambiente virtual proporcione uma experiéncia significativa.
Este estudo foi realizado em 2023 com a turma do 4° ano do ensino fundamental | de uma
escola municipal do interior de S&o Paulo. As atividades realizadas com a aplicagdo da gamificacéo,
apresentadas abaixo, no ensino de Ciéncias utilizaram recursos diferentes em uma analise qualitativa
e informativa, promovendo o engajamento dos estudantes e os envolvendo para a aprendizagem dos

conteudos abordados em sala de aula.

3.2 ATIVIDADES DE GAMIFICACAO REALIZADAS COM A TURMA DO 4° ANO

As atividades de gamificacdo foram realizadas com a turma do 4° ano que demonstraram
interesse na participag¢do em sala de aula. Como foram informados desde o inicio sobre as etapas que
aconteceriam, verificou-se uma participacao ativa nas discussdes abordadas em sala de aula.

Com a introdugdo do jogo de gamificacdo foi possivel observar o conhecimento prévio dos
alunos no tema e prosseguir a aplicacdo das atividades. Em todas as aulas no periodo inicial era
apresentado um roteiro de como seriam realizadas as atividades.

Na Etapa 2 foram aplicadas as seguintes questdes em sala de aula referentes ao jogo
Autodromo:

- (Q1) - Toda a &gua que encontramos em lagos, rios, riacho ou na torneira pode ser
consumida?

- (Q2) A agua potavel pode ser definida como a dgua propria para consumo. Quais séo as
caracteristicas da agua potavel?

- (Q3) - A 4gua propria para consumo é aquela livre de substancias e organismos que
possam trazer doencas. Essa dgua que podemos consumir apresenta algumas propriedades. Dizemos
que a agua é incolor quando?

- (Q4) - A &gua propria para consumo é aquela livre de substancias e organismos que
possam trazer doencas. Essa dgua que podemos consumir apresenta algumas propriedades. Dizemos
gue a dgua é inodora quando?

- (Q5)- A agua propria para consumo € aquela livre de substancias e organismos que possam
trazer doencas. Essa dgua que podemos consumir apresenta algumas propriedades. Dizemos que a
agua é insipida quando?

- (Qs6)- O que é desmoronamento?

- (Q7) - Quais séo as causas (0 que provoca) do desmoronamento?

- (Q8) - Por que uma parte do terreno foi coberta com lona plastica? Apos a discussdo das
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questdes mencionadas, foi possivel observar que os alunos foram capazes de relacionar o tema

abordado em sala de aula com suas realidades cotidianas, conforme apresentado no Quadro 2.

Quadro 2. Levantamento de conhecimentos prévios — Agua e Terra

Questbdes Acertos
1 - A agua disponivel nem sempre é adequada para consumo humano. Toda a dgua pode ser
consumida?
A) Verdadeiro B) Falso
2 - Na figura aparece uma placa escrito “agua potavel”. Toda dgua é potavel? 4
A) Verdadeiro B) Falso
3 - Observe a figura. O que é desmoronamento? 3

A) E quando se forma uma montanha.

B) Deslizamento de terra.

C) Deslizamento de agua.

D) Nenhuma das alternativas.
4 - Quais sdo as causas (0 que provoca) do desmoronamento? 0

A) Apenas chuva.

B) Diferentes desgastes do solo provocados por a¢des do homem e da natureza.

C) Apenas acdes provocadas pelo homem.

D) Nenhuma das alternativas.

5 - Por que uma parte do terreno foi coberta com lona plastica? 0

A) Para guardar agua da chuva?
B) Para secar a terra.
C) Para brincar de escorregar.
D) Nenhuma das alternativas.
Fonte: Elaborado pela autora. Nota: 4 grupos de 3 alunos = 12/20 alunos

Para a realizacao da Etapa 3, incluindo o jogo Autdodromo a partir dos conhecimentos prévios
sobre a proposta e com o auxilio do Kahoot, foi possivel observar um processo de competicao entre
os grupos. Neste momento, considerou-se uma discussdo entre os pares sobre as questdes, sendo
evidenciada uma colaboragdo na participagdo dos estudantes convencerem uns aos outros de suas
escolhas por meio dos argumentos apresentados.

Na Etapa 4 foram utilizados os aplicativos Kahoot e Wordwall, na qual os alunos apresentaram
discussoes acerca do tema abordado, sendo possivel identificar um niimero maior de acertos nas
questdes. Observou-se que os alunos estavam mais interessados na realizagdo das atividades,

assimilando o conteudo de forma satisfatoria.
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3.3 ATIVIDADE INDIVIDUAL COM O KAHOOT: ENSINO E APRENDIZAGEM LUDICA

O desenvolvimento das atividades individuais, foram relacionadas as questdes apresentadas
no aplicativo do Kahoot, Quadro 3 sendo possivel observar que a atuacéo durante o ensino remoto,
Impactou na abordagem do tema e contribui para as metodologias trabalhadas em sala de aula. Desta
forma, foi possivel revisar os contetdos de forma interativa, apresentando-o de forma compreensiva
para os diferentes tipos de aprendizagem.

A abordagem do ensino individualizado foi relacionada ao processo de ensino-aprendizagem,
com suas caracteristicas e qualidades proprias. Neste caso foi importante destacar algumas
dificuldades neste processo associadas a ndo assimilacdo e a compreensdo do ponto durante a
exposicao na sala de aula. Observou-se que no momento da resolucdo do exercicio os estudantes
apresentaram dificuldades para desenvolvé-lo, em decorréncia a auséncia nas aulas e por nao
apresentarem interesse em estudar os tdpicos abordados. Nesta perspectiva foi possivel analisar as
principais dificuldades dos alunos no processo de aprendizagem e auxilid-los de forma
individualizada.

Nesta atividade foi abordado as espécies ameacadas de extingdo no Brasil em decorréncia da
preservacao do meio ambiente, mudancas climaticas, caca e pescas predatdrias, poluicdo, entre outros
fatores. Também foi destacado que o projeto Tamar (litoral brasileiro) possui a missao de promover
a recuperacdo das tartarugas marinhas, através de acfes de pesquisa, conservacao e inclusdo social.
Apdbs uma analise, observou-se a necessidade de revisar o conteddo e aprofundar o conteudo para
uma compreensdo mais clara por parte dos alunos. Para complementar as atividades em sala de aula,
houveram discussdes sobre a importancia da educacdo associada a preservagdo da vida marinha,
garantindo estratégias para resguardar o meio ambiente.

Porém, durante as aulas observou-se que a participacdo dos alunos foi comprometida devido
a auséncia dos mesmos. Assim, o0 engajamento destes alunos nas atividades propostas em sala de aula

ndo foi efetivo, com posterior reducdo do nimero de participantes.

Quadro 3. Atividade individual realizada com os alunos do 4° ano com a o aplicativo do Kahoot
Questdes Acertos

Quizz 1- Vocé ja ouviu falar na palavra extingdo? Na sua opinido exting¢éo significa...

a) Desaparecimento definitivo de uma espécie de ser vivo 10

b) Desaparecimento de uma espécie de ser vivo por algum tempo. 6
¢) Um ser vivo que mudou de habitat. 0

d) Uma espécie que é dificil de ser encontrar na mata. 4
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Nenhuma resposta 0
Quizz 2- Vocé sabe o significado da palavra preservacdo? Essa palavra significa...
a) Série de acOes com o objetivo de vender algo. 6
b) Defesa, salvaguarda, garantir a integridade de algo. 9
c) Série de acbes com o objetivo de ganhar algo. 2
d) Série de acdes com o objetivo de aparecer nas redes sociais. 2
e) Série de acOes com o objetivo de vender algo. 1
Quizz 3- Agora que ja sabemos o que significa extingdo, escolha um animal que vocé
acredita estar em extincéo.
a) Vaca 1
b) Galinha 3
¢) Carangueijo 10
d) Arara 4
Nenhuma resposta 2
Quizz 4- Escolha um animal que néo faz parte dos animais em extingao.
a) Arara 1
b) Macaco 3
¢) Cavalo 10
d) Tartaruga 4
Nenhuma resposta 2
Quizz 5- Quais a¢bes provocam a extin¢do dos animais?
a) Colocar os animais no zooldgico. 9
b) Desmatamento, tréfico, caca, pesca, e poluicdo da agua. 6
¢) As tempestades. 2
d) Ventos e chuva. 2
Nenhuma resposta 0
Quizz 6- Verifique o nome dos animais, escolha aquele que estad em extingdo.
a) Cavalo 1
b) Coelho 6
¢) Camelo 8
d) Boto rosa 5
Nenhuma resposta 1
Quizz 7- Projeto Tamar: remunera pescadores para preservar a desova das
tartarugas.
a) Falso, ndo existe o Projeto Tamar. 1
b) Existe o projeto, mas ndo ajuda na conservagéo das tartarugas. 6
c) Verdade, o projeto Tamar existe e realiza essas aces. 8
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d) Falso, ndo existem pescadores que ajudam na conservacao das tartarugas. 5

Nenhuma resposta 0

Fonte: Elaborado pela autora. Nota: 20/20 alunos

3.4USO DO WORDWALL NA CONSTRUCAO DE ATIVIDADES INDIVIDUAIS INTERATIVAS

Esta atividade abordou o estudo sobre mosquitos, virus e bactérias com o aplicativo do
Wordwall, que possibilitou discutir com os estudantes sobre estes organismos de uma forma interativa
e mais dinamica no aprendizado. Nesta abordagem discutiu-se sobre as doencas transmitidas por
mosquitos, habitos de higiene que previnem virus e bactérias, a importancia das etapas do tratamento
da &gua, alimentos produzidos por bactérias entre outros. Em sala de aula foi discutido com os
estudantes sobre 0s microrganismos que estdo reunidos em organismos pertencentes aos mais
diversos grupos, como virus, bactérias, fungos unicelulares e protistas.

A abordagem da gamificagéo utilizando o aplicativo Wordwall, foi organizada para os alunos
do 4° ano, abordando a temética dos microrganismos. As questdes foram aplicadas nas aulas,
juntamente com o numero de acertos registrados de acordo como Quadro 4 (Anexo 3).

E importante destacar que a atividade individual possibilitou ao aluno a aprendizagem
baseada em estratégias colaborativas e cooperativas. Mantendo na aula a atencdo e o foco na
aprendizagem, além de utilizar estratégias para garantir que todos relacionem o novo conceito com
seu conhecimento prévio, como, por exemplo, a formacdo de grupos para possam discutir o que foi

aprendido em sala de aula.

Quadro 4 - Atividade individual para os alunos do 4° ano com o aplicativo do Wordwall
Questdes Acertos
Quizz 1- Quais doengas séo transmitidas por mosquitos 12
a) Gripe, tuberculose e sarap6
b) Dengue, zika e maléria
¢) Céncer diabetes e asma;
d) Catapora, caxumba e rubéola
e) Hipertensdo, artrite e diabetes
Quizz 2- Quais habitos de higiene previnem virus e bactérias?
a) lavar, alimentacdo e exercicios
b) dancar, dormir e desenhar
C) cantar, assistir e pular
d) jogar, estudar, ignorar
e) lavar as mdos com &gua e sabéo
Quizz 3- Os microrganismos sdo seres vivos mindsculos que desempenham papéis importantes em nossa 11
vida, como esses seres tdo pequenos podem ser Vistos.
a) Microscopio
b) Bindculo
¢) Lupa
d) Luneta
e) Microscopio
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Quizz 4- Qual alimento abaixo é utilizada bactéria para a sua producéo? 8
a) Abacaxi
b) Queijo
c) Pera
d) Alface
e) Meldo
Quizz 5- Qual é a fungdo dos decompositores em uma cadeia alimentar? 4
a) Produzem seu prdprio alimento a partir da luz sol
b) Sdo consumidores primarios
c) Retiram os recursos materiais dos corpos dos seres vivos
d) Sdo os primeiros seres vivos na maioria da cadeia alimentar
e) Produzem seu préprio alimento a partir da luz sol
Quizz 6- De onde vem a agua que recebemos em nossas casas? 12

a) Do supermercado

b) Da fabrica e das nuvens
¢) Do oceano
d) Da estacdo de tratamento de gua
e) Do supermercado

Quizz 7- Qual das seguintes sequéncias apresenta corretamente as etapas tipicas do tratamento da agua 1
para torna-la potavel?

a) Filtraco, desinfec¢do, armazenamento e captacdo
b) Aeracéo, aquecimento, coleta, descarte
¢) Captacdo, desidratacao, esterilizagao e distribui¢do
d) Coagulacéo, decantacéo, Filtracdo, desinfeccéo
e) Filtracdo, desinfeccdo, armazenamento e captacdo
Quizz 8- Qual alimento é produzido com bactérias? 9
a) Macarrao, arroz e feijao

b) Queijo, iogurte, leite fermentado

€) maca, banana e morango

d) Frango, peixe, carne
e) Chocolate, biscoito e sorvete
Quizz 9- Escolha outro alimento que é produzido com bactérias. 10
a) Leite fermentado
b) Goiaba
¢) Chocolate

d) Macarrdo
e) Leite fermentado

Quizz 10- Qual é a principal razdo pela qual os cientistas estudam o virus? 3

a) Criar personagens em histérias microscépicas

b) Desenvolver vacinas e tratamentos
c) Para entender como os virus podem fazer as coisas

d) Para aprender como o0s virus podem viver sem invadir células

e) Para aprender como 0s virus podem viver sem invadir células
Quizz 11- Figura de um virus - A imagem é de... 10
a) Protozoério
b) Cogumelo
¢) Fungos
d) Bactéria
e) Virus
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Quizz 12- Figura de uma bactéria - A imagem é de... 7
a) Bactéria

b) Virus

¢) Fungo

d) Cogumelo

e) Protozoario

Fonte: Elaborado pela autora. Nota: 13/20 alunos

3.5 ELABORACAO DE ATIVIDADE FORMATIVA UTILIZANDO O FORMULARIO GOOGLE

A atividade formativa monitora o progresso dos alunos ao longo do processo de aprendizagem,
buscando oferecer feedback para ajustar o ensino e melhorar a compreenséo dos estudantes durante
as atividades abordadas em sala de aula. Para esta atividade foi utilizado um formulério Google, em
que possibilitou avaliar o aprendizado dos estudantes através dos topicos abordados nas aulas, Quadro
5. O formulario Google apresenta diversos usos e funcionalidades de forma gratuita para escolas
publicas, proporcionando agilidade na implantacdo e acesso as ferramentas educacionais
diversificadas.

A utilizacdo do Google Formularios no desenvolvimento da atividade formativa representa
um recurso valioso tanto para o professor quanto para os alunos. Essa ferramenta permite a criacéo
de atividades interativas, personalizadas e de facil acesso, promovendo maior engajamento dos
participantes. Além disso, o formulério facilita a coleta e analise automatica de respostas, permitindo
ao educador acompanhar o desempenho dos estudantes em tempo real, identificar as dificuldades e
ajustar a pratica pedagdgica de forma mais eficaz.

Outro ponto relevante é a praticidade: 0 Google Formularios pode ser acessado por diferentes
dispositivos, o que amplia a inclusdo e a participacdo dos alunos. Ele também possibilita a utilizacdo
de diferentes tipos de perguntas (multipla escolha, dissertativas, escalas, entre outros), o que
enriquece a avaliacdo formativa ao contemplar diferentes formas de expressdo e compreensao do
contetdo.

Durante a realizagdo da atividade formativa, os alunos comentaram que se lembravam dos
jogos do Kahoot e Wordwall, confirmando que houve engajamento dos mesmos, através do estimulo
a competicdo e ao desafio. Observou-se que para este estudo o uso da gamificacdo contribuiu
consideravelmente com a participacdo dos alunos para realizarem tarefas que demandavam
concentracédo e desempenho, podendo ser utilizada como uma alternativa a avaliacéo tradicional da

aprendizagem (Frota, 2020).
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Quadro 5 - Resultados da atividade formativa para a turma do 4° ano

Questdes Numero Discussio
de
acertos
1 - Toda 2 4gua que encontramos comao: nos rios, g 40% dosz alunos compreenderam que
nos lagos, no riacho ou na torneira pode ser nem toda Agua pode  ser
consumida? consumida.
2 - A dgua potavel pode ser definida como a 1 32% dos alunos identificam as
dgua propria para consumo. Quais 380 as caracteristicas da dgua potavel.
caracteristicas da dgua potdvel.
3 - A sgua propria para consumo € aguela livee 0% compreenderam o significado da
de zubstinecias e organismos que possam trazer 10 palavra incolor.

doengas. Esza dgua que podemos consumir
apresenta algumas propriedades. Dizemos que a
agua & incolor

guando.
4 - A Agua propria para consumo € aquela livre 40% compreenderam o significado da
de substincias e organismos que possam trazer 2 palavra inodora.

doengas. Essa dzua que podemos consumir
apresenta algumas propriedades. Dizemos gue a
dgua é inodora

quando.

3 - A apgua propria para consumo € aguela livre 30% compreenderam o significado da

de substincias e organismos que possam trazer 10 palavra inzipida.

doengas. Esza dgua que podemos consumir

aprezenta algumas

propriedades. Dizemos que a dgua & insipida

quando.

6 - O que & o desmoronamento? 10 30% dos alunos compreenderam o
que € desmoronamento.

T - Quais sdo as causas do desmoronamento (o 09 45% dos aluno: compreenderam

que provoca)? guats =3c a2z capsas  de um

desmoronamento.
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2 - Apos ocorrer um deslizamento, as pessoas 12 60% dos alunos conheceram uma agfo

cobrem o local com lona plastica. Esza atitude de para evitar o

cobrir o local que ja indcion desmoronamento.

un desmorconamento comm lona, serve para:

8- 0 gue & erosdo? g 40% dos alunos compreenderam o
que & erozdo.

10 - O deslizamento € wm fendmeno provocado

pelo escorregamento de materiais solidos, como 32% doz alunos compreenderam a

solos, rochas, vegetacio e/ ou material de importancia de um talude para evitar

construgdo ac longo de terrenos inclinados, 10 dezlizamentos.

denominados de encostas. Ocorre em areas de

relevo acidentado, das quais foram retiradas a

cobertura vegetal original que € responsavel pela

consisténcia do solo e que impede, através das

raizes, o escoamento das dguas. [] Para evitar

tragédiaz com o deslizamento de morros, é

indicado gue ze

constra:

11 - O que significa a palavra HUMUS? 4 26% dos alunos compreenderam o
significado de Humus.

12 - O solo possui camadas. Essas camadas sdo ] 40% dos alunos identificaram quais

classificadas como: sdo as camadas do solo.

13 - O que & fosza? ] 40% dos alunos compreenderam o
que & fossa

14 - Existem dois tipos de fossas, quais =80 elas? 7 47% doz alunos identificaram os
tipos de fossa.

15 - O que € ezgoto? o 30% dos alunecs compreenderam o
que € esgoto.

16 - O que s80 lengdis freaticos? 5 33% dos aluncs compreenderam o
gque & 230 lencods fredticos.

17 - O gue s3o coliformes fecais? ] 40% dos aluncs compreenderam o
gque s30 coliformes fecais.

18 - Escolha a alternativa em que existem apenas 4 26% dos alunos identificaram as

doengas que sdo  transmitidas  por  dgua doengas que sdo transmitidas por

contaminada. dgua contaminada.

19 - Ezcolha a alternativa em que existem apenas 7 47% doz alunos  identificaram  as

doengas que sdo transmitidas por mosquitos que doencas: que sio  transmitidas  por

ze dezenvelvem na dgua. mosquitos que se dezenvolvem na
dgua.

20 - O gue & saneamento basico? 10 32% dos aluncs compreenderam o
que £ saneamento basico.

Fonte: Elaborado pela autora. Nota: 15/20 alunos

4 CONCLUSAO
De acordo com os resultados obtidos nas atividades realizadas em sala de aula e considerando
a gamificacdo no processo de aprendizagem, observou-se uma participacdo efetiva e autbnoma dos

estudantes nos tépicos de Ciéncias. A abordagem vinculada a metodologia ativa possibilitou a
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vivéncia de situagdes relacionadas a conceitos abstratos, potencializando a aprendizagem de maneira
significativa. Mesmo considerando que o numero de alunos participantes em cada aplicacdo variou
em decorréncia das auséncias e das transferéncias para outras escolas. Porém, esta condicdo nao
impds prejuizos no desenvolvimento das atividades em sala de aula.

De maneira complementar utilizou-se o Kahoot e o Wordwall nas aulas e possibilitaram uma
aprendizagem de forma lldica e interativa, oferecendo contribuicBes a disciplina que em alguns
momentos ndo foi compreendida pelos estudantes devido a complexidade dos assuntos abordados em
sala de aula.

A integracdo da tecnologia na disciplina de Ciéncias do 4° ano do ensino fundamental
possibilitou agregrar os alunos, que precisaram usar a criatividade, estratégias e dinamismo para
resolver situacdes-problema, tornando as aulas contextualizadas e dindmicas, possibilitando que o

processo de aprendizagem seja construido de forma coletiva.
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