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RESUMO

Os jogos virtuais educacionais sdo considerados como sendo uma espécie de
ferramenta instigante para os alunos, permitindo uma maior diversdao. Com o advento da era
digital tornou-se maior a acessibilidade a informacdo, possibilitando uma mudanca na
perspectiva metodoldgica de estudo. Assim, o presente trabalho tem como objetivo facilitar o
aprendizado dos alunos do ensino fundamental através dos jogos virtuais, estimulando a
leitura e interpretacdo dos contetdos de ciéncias através das questdes do jogo Kahoot. A
mesma foi desenvolvida com alunos de ciéncias do ensino fundamental em uma escola
localizada no municipio de Mossor6/RN. Utilizou-se o aplicativo Kahoot para a coleta de
dados, onde foi inserido questdes de multiplas escolhas usando as alternativas de A a D com
trés questbes erradas e somente uma questdo correta. Os resultados evidenciaram que o jogo
se mostrou como uma ferramenta favoravel para se reforcar os contetidos ja vistos em sala de
aula pelo professor, o qual favorece a consolidacdo dos conhecimentos adquiridos
anteriormente. Também facilita a interacdo e socializacdo entre os discentes, uma vez que
compartilham suas opinides acerca de qual alternativa seria a correta para o conteddo
abordado. Assim, os instrumentos tecnoldgicos sdo imprescindiveis para o cenério
educacional da contemporaneidade, porém é necessario que as tecnologias sejam usadas de
maneira que venham a proporcionar a construgdo do conhecimento rompendo com oS
paradigmas da educacdo tradicional.
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INTRODUCAO

Na atualidade, a tecnologia vem cada vez mais ganhando espaco e se destacando, em
ambito global, pela sua disseminacdo e inovacdo de ferramentas digitais. A sociedade,

mediante a toda sua contemporaneidade, enxerga a presenca desenfreada de indmeros

recursos tecnoldgicos, tais como caixas eletrdnicos nos bancos, internet, celular,

! Estudante do curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas — Universidade do Estado do Rio Grande

do Norte (UERN) — hyezaellen@gmail.com;

2 Estudante do curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas — Universidade do Estado do Rio Grande

do Norte (UERN) -tarcisio_911@hotmail.com;

% Estudante do curso de Licenciatura em Ciéncias Biolégicas — Universidade do Estado do Rio Grande

do Norte (UERN) — m.izabel1994.imp@gmail.com;

4 Estudante do curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas — Universidade do Estado do Rio Grande

do Norte (UERN) — lemos.quimica@gmail.com;

® Professora orientadora, Mestre em Ciéncias Bioldgicas pela Universidade Federal do Rio Grande do

Norte (UFRN) — andressaklima@gmail.com; (83)3322.3222

contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br




> CONGRESSO

computadores e dentre outros aparatos digitais que circundam diariamente o espaco social
(RODRIGUES JUNIOR; SALES, 2012). Dessa maneira, a acessibilidade e a informagcio

estdo cada vez mais presentes no cotidiano das pessoas, abrangendo diferentes faixas-etarias e

permitindo uma maior integracdo momentanea entre os sujeitos.

Os recursos digitais, por sua vez, fornecem ferramentas em que proporcionam
entretenimento e interagdo para os seus consumidores. E cabivel frisar que os jogos virtuais
acabam sendo um dos principais meios que interligam os individuos com as diferentes frentes
tecnoldgicas. De acordo com Pedroso (2009), os jogos fornecem aos individuos um local
confortivel, desencadeando prazer e fomentando o desenvolvimento das suas habilidades
cognitivas. Nessa Otica, fica perceptivel que os jogos convencionais ou virtuais quando sendo
fortes aliados aos recursos tecnoldgicos, desencadeiam uma dada interatividade.

Nesse contexto, o século XXI se destaca pelo fortalecimento e ascensdo das
tecnologias, em que a presenca dos recursos digitais ganhou maior notoriedade e espago na
sociedade atual. Savi (2008) destaca que os jogos de computadores e videogames também
ascenderam socialmente, sendo utilizados em diferentes faixas-etarias, fazendo parte de uma
industria de entretenimento que mais cresce.

Com o advento da era digital tornou-se maior a acessibilidade a informacéo,
possibilitando uma mudanca na perspectiva metodoldgica de estudo. Décadas atrds eram
necessarias buscas em livros e enciclopédias quase que exclusivamente, enquanto hoje se
substitui por pesquisas utilizando plataformas de facil acesso, tais como Google, Yahoo, ou
mesmo 0 uso de videos e resumos simplificados em sites de estudo. Assim, o professor
deixou de ser a fonte principal de conhecimento e passou a ser um mediador do mesmo.
Contudo, esse avanco da era digital também trouxe os desafios aos professores da atualidade,
em que € necessario a execucdo de estratégias e atividades que aliem aplicativos e tecnologia
de modo atrativo ao ensino.

Entre tantas opc¢Ges para tornar a aula mais dinamica, o Kahoot! é uma plataforma na
qual o professor pode criar jogos de perguntas e respostas de multiplas escolhas. O aluno tem
acesso ao game de maneira rapida e simples desde que tenha em mao um dispositivo mével,

gue pode ser celular, tablet ou computador com acesso a internet. As perguntas sdo exibidas

no quadro, por tempo pré-estabelecido pelo professor, e os alunos podem selecionar uma
resposta correspondente a uma cor e simbolo (THOMAS, 2014). Apos a finalizagdo do
tempo, um gréfico mostra a resposta correta e a quantidades de resposta para cada opgdo. A
pontuacdo é atribuida mediante a resposta correta e rapidez que foi respondia, quanto mais
rapido, maior a pontuacdo (BYRNE, 2013). A utilizacdo de tecnologias com o progg§gt§3§§3222
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uso educacional dinamiza a aula, tornando-a mais atrativa na perspectiva do aluno e do

professor, fazendo com que o aluno use o seu dispositivo mével como uma ferramenta de
estudo e ndo apenas para lazer e comunicacao.

No entanto, assim como a metodologia tradicional tém seus defeitos, a utilizacdo do
aplicativo ndo é diferente, por isso, € necessario um olhar pedagdgico ao utilizd-lo como
método avaliativo, tendo em vista que o aluno pode selecionar uma opgéo errada ndo apenas
por achar que esta correta, mas também pela impulsividade de selecionar uma opcao antes
que o tempo acabe. Segundo Pamplona (2018), deve-se calcular o tempo de acordo com a
construcdo da pergunta e seu nivel de dificuldade.

Os discentes participantes do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia (PIBID) do curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas da Universidade do
Estado do Rio Grande do Norte, tem como objetivo vivenciar o cotidiano das escolas publicas
de educacdo bésica e o contexto em que elas estdo inseridas, e consequentemente elevar a
qualidade de sua formacdo inicial, como proposto pela CAPES em 2018, beneficiando assim

no aprendizado de didatica ludica e adquirindo experiéncia no processo de lecionar.

Diante disso, o presente trabalho tem como objetivo facilitar o aprendizado dos alunos
em relacdo aos conteudos de ciéncias do ensino fundamental através do jogo Kahoot,

promovendo a socializacdo entre 0s mesmos.

METODOLOGIA

O presente trabalho caracteriza-se como quanti e qualitativo. A pesquisa qualitativa é
um tipo de pesquisa que ndo busca medir e nem quantificar os dados obtidos, e sim a
descricdo e a compreensdo do fendmeno estudado. Por outro lado, a quantitativa considera
que tudo pode ser quantificavel, o que significa traduzir em nimeros opinides e informacGes
para classifica-las e analisa-las (PRODANOV, 2013).

Foi desenvolvida uma préatica de um jogo virtual didatico e tecnologico para melhorar
na capacidade de leitura e interpretacdo de questdes utilizando a plataforma Kahoot. Foi
realizado no Centro de Educacéo Integrada Professor Eliseu Viana (CEIPEV) localizada no

municipio de Mossor6 — Rio Grande do Norte com alunos do 6° ano no ano de 2018. As

aplicagdes do jogo virtual foram realizadas no laboratorio de informatica com o uso dos
tablets da escola.

Utilizou-se o aplicativo Kahoot para a coleta de dados, onde foi inserido questdes de
maultiplas escolhas usando as alternativas de A a D com trés questBes erradas e somente uma

questdo correta. Nas 4 aplicacBes as perguntas envolveram contedos de ciéncias ja estudados
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anteriormente pelos alunos, onde as mesmas eram contextualizadas e sem o0 uso de imagens.

As perguntas foram projetadas em uma tela e apds lerem, eles respondiam em seu tablet de
acordo com a cor (vermelho, verde, amarelo ou azul) e a forma geométrica (tridngulo,
quadrado, circulo ou losango).

No primeiro momento foi realizado um teste piloto com perguntas e respostas simples
e diretas, ja na segunda e terceira rodada foram realizadas com perguntas mais complexas, ou
seja, contextualizadas para que os alunos pudessem interpretar as questdes. Ainda na primeira
rodada, foram feitas 30 questdes em 2 aulas. J& na segunda e terceira rodada, 20 perguntas
foram executadas em 1 aula de 50 minutos, em cada aplica¢do. Na quarta e Gltima rodada, 20
questdes foram repetidas, retiradas das 3 rodadas anteriores, com o intuito de detectar se a
metodologia adotada foi eficaz. As questfes escolhidas foram as que tiveram um maior indice
de erro anteriormente ou que eles encontraram mais dificuldades para responder ou
interpretar.

A medida que os alunos estavam participando do jogo didatico, uma ficha de
observacdo foi preenchida contendo os seguintes pontos: atencdo, interesse, empenho,
cooperacdo e participacdo. Vale salientar que os alunos jogavam em duplas ou em trios
sempre obedecendo a mesma composicao.

Apo6s a coleta dos dados, estes foram tabulados em planilha do Microsoft Office
Excel® no que se refere aos dados quantitativos, uma vez que foi realizada a anélise das
informacBes (percentagem e média), além disso permitiu uma consonancia com os dados
coletados através da abordagem qualitativa, ou seja, os dados qualitativos foram utilizados

para explicar melhor os dados quantitativos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante todas as aplicacdes do jogo Kahoot realizadas com os alunos de ciéncias na
turma do 6° ano do ensino fundamental, um dos pibidianos de biologia se manteve a observar
0 desempenho de cada dupla ou trio. Constatou-se que na primeira e segunda aplicac¢ao, 0s
alunos ficaram bastante empolgados com o jogo devido ser uma rotina diferente do que os

mesmos vivenciam diariamente na escola. Do comeco ao fim das aplicagdes demonstraram

um comportamento participativo o que facilitou bastante o desenvolvimento da atividade.
Uma vez que os jogos digitais potencializam os estudos como objeto de ensino, o que vem a
contribuir para o processo de ensino-aprendizagem (RAMALHO; SIMAO; DELFINI
PAULO, 2014).
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Entretanto, na segunda aplicacdo os alunos reclamaram a respeito da contextualizagdo

que as questdes traziam, pois cada vez mais € exigido esse tipo perfil nos questionamentos em
que se avalia o conhecimento dos alunos. De acordo com os Parametros Curriculares
Nacionais (BRASIL,1998) os jogos propiciam a simulacéo de situacdes problema que exigem
solugdes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das a¢fes, bem como a construcao
de uma atitude positiva perante o0s erros.

As aplicaces tiveram uma media de 65% de acerto variando de 54% e 78% em que a
maior taxa foi respectiva a 42 aplicacdo (Figura 01). De modo geral, pode-se entender que o
jogo utilizado em aula foi eficaz para o aprendizado, levando-se em consideracdo que a
quantidade de acertos foi maior que a quantidade de erros.

Pode-se constatar que em todas as aplicacfes 0s acertos superam 0s erros, 0 que
denota o conhecimento adquirido anteriormente pelos alunos no decorrer do ano letivo.
Conhecimento esse advindo das préaticas pedagogicas adotadas pela professora da escola foco
do projeto. Entretanto, é importante destacar que o jogo digital traz um diferencial que é sua
caracteristica ludica na qual torna o ensino agradavel para criangas, adolescentes e também
para os adultos. Segundo Antunes (1998), nesse contexto 0s jogos ganham espaco para serem
utilizados como ferramenta de ensino. Todavia, 0 professor precisa ter clareza quanto a sua
utilidade, ter metas e objetivos estabelecidos para que o mesmo venha ter utilidade
pedagogica e contribuir para a aprendizagem dos alunos.

Aplicactes do Jogo Kahoot
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Figura 1: Dados obtidos nas aplica¢cbes do Kahoot com os alunos de ciéncias do 7° ano do
ensino fundamental de uma escola publica em Mossoré/RN.

Essa experiéncia vivenciada pelos académicos € importante para sua pratica
pedagdgica enquanto construcdo da formacéo inicial, uma vez que varios saberes estdo sendo
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colocados em prética, tais como saberes disciplinar, curricular e pedagogicos (PIMENTA,

2012). E necessario intensificar o trabalho tanto do professor ja formado, quanto para aqueles
que estdo em processo de formacdo a partir do uso das tecnologias da informacdo e
comunicacdo. Visto que, com a informatizagéo todo o sistema educacional passa a funcionar
com outros tempos e em multiplos espacos, diferenciados (PRETTO e PINTO, 2006).

Quanto as atitudes observadas dos alunos da escola, a atencdo deles foi 6tima, tanto
com os pibidianos quanto no momento de jogar o Kahoot. Eles pediam constantemente
perguntas ou demonstravam ansiedade pela proxima aplicacdo. Os jogos sdo eficazes no
processo de aprendizagem, pois motivam os estudantes, bem como constitui um excelente
instrumento que instiga 0s mesmos a participarem de forma ativa do processo de ensino e
aprendizagem. Fato também observado na pesquisa de Almeida et al (2016), onde durante o
jogo os discentes se mostraram empolgados e felizes, pois o jogo € algo lddico e dinamico,
viabilizando uma aprendizagem mais rapida que corresponde ao contexto atual digital no qual
0 jovem esta inserido.

Como afirma Mattar (2011) a utilizacdo desse recurso desenvolve diversas habilidades
buscadas pela educacdo como comunicacao, interacdo, colaboracao e resolucédo de problemas.
Além de estimular e motivar os estudantes a participacdo e socializa¢do no/do conhecimento.
Entretanto, vale ressaltar que as tecnologias ndo substituem o papel do professor enquanto
mediador do processo.

Quanto a cooperacdo outro comportamento observado durante as intervencdes, todos
se ajudaram igualmente. Foi observado que se comunicavam antes de responderem a
pergunta, e juntos chegavam a um consenso e marcavam a alternativa que julgavam correta,
demonstrando empolgacdo, animacdo e aceitacdo em responder as questdes do Quiz do
Kahoot. Foi identificado também, que havia uma certa competicdo entre 0s grupos para
responder mais rapido e ter uma melhor pontuacdo. Esse tipo de comportamento foi apontado
no trabalho de Almeida et al (2016), no qual houve interagcdo, e mesmo tendo a caracteristica
competitiva os alunos ajudaram-se e envolveram-se em discussdes sobre o assunto estudado
constituindo uma aprendizagem em que todos participam de sua constru¢do. Esse tipo de

aprendizagem estimula o pensamento critico, capacidades de interacdo e negociacdo de

informagdes.

Segundo Vaghetti et al (2011) os jogos pedagdgicos proporcionam novos modos de
cognigdo e de percepgédo, sendo considerado como algo que vem estabelecendo novas
conexdes de aprendizagens e sociabilidades nos espagos educativos. Dessa maneira, 0s jogos
tém um alto poder interativo, fator consideravel a construcéo do conhecimento. (83) 33223222
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CONSIDERACOES FINAIS

Sdo discutidas diversas possibilidades da utilizacdo de jogos educacionais, dentre eles
0s virtuais no ensino basico. Os mesmos tém o poder de auxiliar no processo de construcdo do
conhecimento pelo aluno, na memorizagdo, na concentracdo e na motivacdo, tanto para
aqueles que participam quanto para aqueles que elaboram os jogos. Na pesquisa em quest&o,
foi possivel observar o aumento na motivacdo dos discentes junto as aulas de Ciéncias,
elevacdo da concentracdo dos alunos e mediacdo na compreensao de alguns conceitos, embora
no inicio tenham demonstrado dificuldades em interpretar as questdes que exigiam tal
atitude.

Ndo se pode deixar de apontar que embora os desafios de se trabalhar com as
tecnologias no contexto escolar sejam grandes, em decorréncia de varios fatores, tais como:
estrutura da escola, laboratdrio de informética defasado, formacéo dos professores, ndo foram
fatores que impediram a execucdo do projeto.

Embora a diversidade dos alunos e suas necessidades de aprendizagem sejam as mais
diversas possiveis constatou-se que o aprendizado ocorreu de maneira satisfatéria, tanto em
termos de conhecimentos da &rea de ciéncias, quanto em termos de comportamentos
apresentados durante as aplicagdes do jogo. Demonstrando interesse, participacdo e
cooperacdo em todas os momentos de intervencéo da atividade.

Pode-se considerar entdo, que tal projeto pedagdgico favoreceu a aprendizagem e o
comportamento dos alunos, uma vez que propiciou momentos de ludicidade no ensino de

ciéncias.
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