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RESUMO

No cenario pandémico da Covid-19, todas as aulas ministradas tiveram carater de ensino a distdncia. Com isso, os alunos
do Programa Institucional de Bolsa de Inicia¢do a Docéncia (PIBID) do curso de ciéncias biologicas do Instituto Federal
de Educagio, Ciéncia e Tecnologia do Sul de Minas Gerais (IFSULDEMINAS) Campus Muzambinho realizaram uma
intervencdo nas turmas de 7° ano do ensino fundamental de uma escola estadual em Muzambinho (MG) sobre o conteudo
dos Cinco Reinos Biologicos. O presente trabalho tem como objetivo relatar a metodologia adaptativa tecnoldgica
utilizada, como foi aplicada em aula, o feedback dos alunos e os obstaculos encontrados pelos autores. A metodologia
selecionada foi a plataforma Gartic, na qual os usuarios desenharam palavras pré-selecionadas relacionadas ao contetido
abordado, a fim de fixar a matéria. Concluiu-se que o uso do jogo virtual com desenhos teve efeitos positivos no ensino
remoto.
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1 INTRODUCAO

O Programa Institucional de Bolsa de Iniciacio a Docéncia (PIBID) possibilita aos seus
participantes oportunidades de atuar nas escolas de ensino basico, contribuindo na formag¢ao docente
dos licenciandos. Em decorréncia da pandemia, as institui¢des de ensino tiveram de adotar o ensino
remoto emergencial (ERE).

Desta forma, foi solicitado que os pibidianos elaborassem uma interven¢do com o uso de
tecnologias digitais sobre os contetidos recém-estudados pelos alunos da escola, sendo selecionado
os Cinco Reinos Biologicos. Dentro das possibilidades, a plataforma Gartic foi a alternativa para

adaptacdo do ensino-aprendizagem dos alunos. “Fundado em 2008, o site permite criar uma sala
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exclusiva para uma partida, bem como escolher o idioma e até criar o proprio conjunto de palavras”
(CRUZ, 2021, p. 174).
O presente resumo expandido tem como objetivo relatar a tecnologia utilizada e como se deu

a aplicacdo na aula, o feedback dos alunos e os obstaculos encontrados pelos autores.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

O estudo dos Cinco Reinos Biologicos ¢ importante, pois possibilita ao aluno compreender a
vida como fendmeno da natureza, bem como 0s itens necessarios para sua preservagao € compreensao
da selecdo natural, além desse conteudo constar no Curriculo Referéncia de Minas Gerais:
“Reconhecer os principais representantes dos cinco reinos: Monera, Protista, Fungi, Plantae e
Animalia, a partir de representagdes figurativas” (MINAS GERAIS, 2018, p. 766, codigos
EF07CI38MG e EF07CI39MQG).

Devido ao ERE, ¢ perceptivel a falta de atengao dos estudantes nesse periodo, como apontado
por Fonseca et al. (2021), o que se configura como uma grande problematica. Com isso, evidencia-
se a necessidade de metodologias adaptativas e tecnoldgicas para o ensino nesse cenario, a fim de
garantir aos estudantes uma melhor fixagdo do conteudo.

Logo, o jogo de desenhos favorece a visualizacdo dos principais representantes dos Cinco
Reinos que podem ser encontrados em nosso cotidiano, levando o conteudo para a realidade dos
alunos, corroborando a revisdo sistematica de Lopes Junior (2020), para quem os jogos digitais

possuem um grande potencial para auxiliar o professor no processo de ensino-aprendizagem.

3 MATERIAL E METODOS
A intervencdo ministrada se deu em momento sincrono, sendo realizada por meio da

ferramenta Google Meet, que tornou possivel o desenvolvimento de

aprendizagem de forma mais colaborativa e efetiva” (OLIVEIRA TEIXEIRA; NASCIMENTO,

‘um processo de ensino e

2021, p. 54), para duas turmas do 7° ano do ensino fundamental de uma escola estadual no municipio
de Muzambinho-MG. Os pibidianos entraram no grupo do WhatsApp das turmas para divulgar o link
da aula e do questionario e, assim, desenvolver o conteido dos Cinco Reinos Bioldgicos com as
turmas.

Dessa forma, a intervencao foi dividida em trés momentos, no primeiro, foi realizada uma
recepcao dos alunos, mantendo um didlogo e apresentando a eles a imagem de um piquenique no
parque, a qual continha representantes caracteristicos dos Cinco Reinos. Com base nisso, foi realizada
uma interacdo com uso dessa imagem, em que se perguntou aos estudantes a qual reino cada

representante ali presente pertencia e onde poderiamos encontra-los, criando a percepcdo de que o



conteudo esta ligado ao cotidiano dos alunos, que, por conseguinte, tornou possivel averiguar o
conhecimento prévio das turmas sobre o tema.

Feito isso, no segundo momento, foi utilizada uma plataforma de metodologia adaptativa
chamada Gartic, de modo que os pibidianos selecionaram um vocabulario de palavras relacionadas
ao conteudo para propor aos estudantes desenha-las. Assim, durante e apos o término do jogo, foram
feitos comentarios sobre os desenhos, buscando identificar o ser vivo esbo¢ado, a qual reino ele
pertencia e suas principais caracteristicas particulares, relatando curiosidades dos espécimes
sorteados e estudados.

Por fim, foi compartilhado com os estudantes, via grupo do WhatsApp da turma, o link de
uma tarefa assincrona, consistindo em um questiondrio de cinco questdes feito no Google

Formularios, com o intuito de obter um feedback sobre a intervengao.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

No primeiro momento da intervengao, 10 alunos participaram da recepg¢ao e da interagdo com
o uso da imagem; no segundo momento, 8 alunos acessaram a plataforma Gartic para realizar a
atividade de desenho; no terceiro momento, 7 estudantes responderam a tarefa assincrona. Por fim, o

feedback da interveng¢ao foi considerado satisfatorio (QUADRO 1).

Quadro 1: Resultados obtidos do feedback dos estudantes sobre a intervencgao.

Aproveitamento da Intervengio

Gostaram muito: 85,7 % Gostaram pouco: 14,3 %

Feedback da interveng¢io e plataforma

“Gostei da explicagdo dos reinos na aula”

“Adorei o Gartic, ele ¢ muito legal, divertido e didatico”

Sugestoes para melhorias

“Ter mais curiosidades sobre os cinco reinos”

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Quanto aos estudantes, constatou-se a infima dificuldade de alguns em conectar-se a
plataforma, seja por problemas de compatibilidade entre o dispositivo utilizado e o jogo, seja pela

conexao com a plataforma. Uma alternativa encontrada pela equipe para driblar esse problema foi



compartilhar a tela do jogo no Google Meet, de modo que aqueles que ndo conseguiram acessar a
plataforma conseguissem visualizé-la, fazendo com que todos participassem da aula.

Com isso, o Gartic foi usado como ferramenta facilitadora do ensino dos estudantes para
aproxima-los do contetido dos Cinco Reinos, visto que se trata de uma matéria que muitas vezes nao

¢ apresentada aos alunos como algo presente em seu cotidiano.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A presente intervencdo buscou, por meio de metodologias adaptativas de gamificacao,
estimular o engajamento e a fixagdo do contetido nos estudantes do ensino basico. Ao final, constatou-
se que o uso de jogos virtuais teve efeitos positivos no atual momento de ensino emergencial remoto
e que realmente se trata de uma boa metodologia, tendo sido observado o envolvimento dos alunos e
o aumento da intera¢do, quando comparada as outras aulas aplicadas em outras turmas, gerando

satisfacdo por parte do grupo de pibidianos.
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