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Resumo

A disciplina de Quimica é considerada, pela maioria dos alunos, como um conteudo de alta
complexidade. Neste contexto, docentes e futuros docentes vém buscando alternativas, a fim
de tornar o conteudo de Quimica atrativo e ludico, buscando despertar o interesse do alunato.
O Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) da area de Quimica, pela
Universidade Estadual do Norte Fluminense Darcy Ribeiro (UENF), em parceria com uma
escola estadual localizada no municipio de Campos dos Goytacazes, vem proporcionando
atividades com o uso de tecnologias nos conteudos de Quimica. Este trabalho tem o intuito
de avaliar os impactos causados através da utilizacdo de um jogo digital, o Kahoot, uma
plataforma online e gratuita onde o professor tem a possibilidade de confeccionar jogos
relacionados aos conteudos ministrados em sala de aula e, assim, tornar possivel uma
interacdo maior entre os educandos e o educador. Permite, também, estimular o
relacionamento interpessoal, j& que o0 jogo se assemelha a um game-show onde o docente é
o apresentador e os alunos os competidores. O jogo foi confeccionado pelos bolsitas do
projeto PIBID/UENF/QUIMICA e, posteriormente, aplicado a quatro turmas do segundo ano
do ensino médio, totalizando a participacdo de oitenta e dois alunos. Foram utilizados os
seguintes recursos tecnologicos: um notebook, dois smartphones com acesso a internet e um
projetor. Apds o jogo, foram aplicados questionarios para coletar dados sobre a opinido dos
alunos a respeito do uso do jogo online como recurso didatico; nestes, a maioria dos alunos
afirmaram ter gostado muito e relataram que gostariam de utilizar mais jogos no processo de
ensino e aprendizagem.
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