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Resumo

Este trabalho apresenta um relato de experiéncia realizado no ambito do Programa Institucional
de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), com uma turma do 2° ano, do curso técnico em
Agroindustria, integrado ao ensino médio, do IFPB — Campus Sousa. A proposta pedagdgica
utilizou metodologias ativas e gamificacdo, com foco nos Objetivos do Desenvolvimento
Sustentavel (ODS), que visa assegurar uma vida saudavel e promover o bem-estar, abordando
os pilares da saude: fisica, mental, social e espiritual. A atividade consistiu em uma exposi¢ao
dialogada seguida da aplicagdo de um quiz na plataforma Kahoot, envolvendo 22 estudantes
organizados em grupos. Os resultados indicaram maior engajamento, colaboracdo e raciocinio
rapido, promovendo um ambiente de aprendizagem mais significativo. Apesar da instabilidade
da internet, que gerou desafios, a experiéncia evidenciou o potencial das tecnologias
educacionais e das metodologias inovadoras na Educacdo Fisica escolar. Conclui-se que a
gamificacdo favorece a motivacgdo, a fixagdo de contetudos e o fortalecimento da relacao entre
teoria e pratica docente.
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1 Introducao

A Educagao Fisica ¢ o componente curricular que tematiza as praticas corporais como
manifestagdes culturais e historicas, promovendo a expressdo, a interagdo € a compreensao
critica do corpo e do movimento no contexto social (BRASIL, 2018). Tradicionalmente
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associada a promocdo da satde dos(as) estudantes (Mantovani; Maldonado; Freire, 2021), a
disciplina ganha relevancia ao se articular a temas contemporaneos como os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS), propostos pela Organizagdo das Nag¢des Unidas (ONU).
Entre eles, 0 ODS 3 propde assegurar uma vida saudavel e promover o bem-estar para todas as
pessoas, em todas as idades (ORGANIZACAO DAS NACOES UNIDAS, 2015).

Quando inseridos no contexto escolar, os ODS devem ser abordados de forma sistémica
e interdisciplinar, estimulando reflexdes sobre satide, habitos e cidadania (Candito et al., 2021).
A educagao basica exerce papel central nesse processo por ser um instrumento de emancipagao
e empoderamento, ao ampliar as oportunidades de aprendizagem ao longo da vida. Para que
essa abordagem seja efetiva, ¢ fundamental o uso de metodologias que incentivem o
protagonismo dos estudantes e promovam seu engajamento nas atividades pedagogicas (Silva;
Silva; Freitas, 2022).

As metodologias ativas, como a gamificacdo, vém se destacando por tornarem as aulas
mais dindmicas, inclusivas e conectadas a realidade dos alunos e, sobretudo, quando bem
aplicadas, contribuem para o pensamento critico, a cooperagao e o interesse pelos conteudos
escolares (Silva; Silva; Freitas, 2022). Nesse sentido, o presente trabalho relata uma experiéncia
pedagogica com uma turma do 2° ano do curso técnico em Agroindustria, do IFPB — Campus
Sousa, desenvolvida no ambito do PIBID, que teve como foco o ODS 3 e utilizou o Kahoot
como ferramenta gamificada para tornar o processo de ensino-aprendizagem mais significativo
e colaborativo.

2 Metodologia

A atividade foi planejada e executada pelos bolsistas do PIBID, em conjunto com o
professor supervisor da escola, e ocorreu em duas aulas de 50 minutos, realizadas na sala de
informatica do IFPB — Campus Sousa, unidade Sao Gongalo, com a participacdo de 22
estudantes do 2° ano do curso técnico em Agroindustria. A metodologia adotada baseou-se em
uma abordagem expositiva-dialogada, em que os alunos foram convidados a refletir sobre os
quatro pilares da satde (fisica, mental, social e espiritual), retomando contetdos trabalhados
em encontros anteriores.

Na sequéncia, os estudantes foram organizados em trios e duplas para responder a um
quiz online na plataforma Kahoot, utilizando os computadores da escola. O jogo, elaborado
com base nos conteudos previamente discutidos, estimulou a troca de ideias, a competicao
saudavel e a colaboragdo entre colegas. A pontuacdo automatica do sistema possibilitou o
acompanhamento em tempo real, e, ao final, os grupos com maior desempenho receberam uma
premiacao simbolica, refor¢ando o engajamento e a participagdo coletiva.

3 Resultados e discussao

Durante a atividade, foi possivel observar um elevado nivel de envolvimento,
entusiasmo e colaboragdo por parte dos estudantes. A utilizacdo da plataforma Kahoot como
ferramenta gamificada de aprendizagem contribuiu para tornar a aula mais leve, interativa e
significativa, promovendo a participagdo ativa da turma. A dindmica do quiz estimulou
habilidades como raciocinio rapido, tomada de decisdes e trabalho em equipe, além de
proporcionar um ambiente propicio a constru¢do de saberes relacionados a satide e ao bem-
estar.

A proposta pedagogica demonstrou grande potencial para fortalecer o vinculo dos
estudantes com os contetidos teoricos da disciplina de Educacao Fisica, favorecendo a fixagao
dos conhecimentos por meio de uma abordagem ludica e tecnoldgica. A pontuagdo automatica
e o ranqueamento dos participantes mantiveram o engajamento ao longo da atividade,



enquanto a premiagdo dos grupos com melhor desempenho reforgou o reconhecimento do
esforgo coletivo.

No entanto, apesar dos resultados bastante positivos, a experiéncia foi parcialmente
comprometida pela instabilidade da conexdo com a internet, que ocasionou a perda de
respostas e gerou momentos de frustragdo entre os participantes. Esse aspecto evidencia uma
fragilidade estrutural ainda presente em muitas instituicdes publicas de ensino, reforcando a
urgéncia de investimentos em infraestrutura tecnologica para garantir a eficacia de praticas
pedagogicas inovadoras.

A figura 1 representa o momento da atividade gamificada, na qual os alunos
participavam do quiz realizado na plataforma Kahoot. Quanto a figura 2 retrata a entrega dos
prémios aos participantes que conquistaram as primeiras colocagoes.

Figura 1: Momento da atividade gamificada realizada na turma do 2° ano, ensino médio.

o

Fonte: Foto do dispositivo celular, autoria propria.

Figura 2: Momento da premiagdo para os mais bem colocados na atividade gamificada.

Fonte: Foto do dispositivo celular, autoria propria.

4 Consideracoes Finais



Conclui-se que a utilizagdo do Kahoot como estratégia pedagdgica gamificada no
ensino de Educacao Fisica mostrou-se altamente eficaz para a implementacao dos ODS em
sala de aula. A metodologia adotada favoreceu a motivacao, a fixacdo dos conteudos e o
protagonismo estudantil, além de promover um ambiente escolar mais dinamico e
participativo. Experiéncias como esta evidenciam a importancia de incorporar recursos
tecnologicos e metodologias inovadoras no cotidiano escolar, especialmente em disciplinas
historicamente marginalizadas. Apesar dos desafios técnicos enfrentados, a atividade
representou uma rica oportunidade de articulacdo entre teoria e pratica na formagao docente,
reafirmando o papel das metodologias ativas como aliadas na promoc¢ao de uma educa¢ao mais
humanizada, interativa e comprometida com os desafios contemporaneos.
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