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SALA DE AULA INVERTIDA E KAHOOT:
UMA ESTRATEGIA PARA A APRENDIZAGEM DE BOTANICA

Patrick Gomes dos Santos *

RESUMO

O uso de games na educacdo, também chamado de gamificacdo, é diferente do
aprendizado baseado em jogos, pois ndo envolve estudantes que fazem seus proprios
jogos ou jogando videogames fabricados comercialmente. Dos diversos jogos que podem
possibilitar a gamificagdo de um determinado conteudo o Kahoot, um jogo on-line em
forma quiz, € um dos mais populares entre professores. A operacionalizacdo do jogo é
bastante simples, o discente apenas criar um cadastro para elaboracdo das questdes e em
seguida compartilhar o link e o pim, que € a senha do jogo, com a turma. Através do uso
deste jogo foi possivel avaliar o nivel de aprendizado do conteudo de botéanica de uma
turma de segundo ano do Ensino Médio por meio da metodologia ativa Sala de Aula
Invertida. O objetivo foi o de avaliar a potencialidade desta metodologia. De forma geral,
o0s alunos conseguiram acertar varias perguntas no quiz. No entanto, a partir da analise de
um questionario criado no Google Forms e respondido pelos alunos apos terminar o jogo,
foi possivel identificar algumas limitacbes quanto ao jogo on-line e a Sala de Aula
Invertida. Apesar disso, 0 uso do Kahoot mostrou-se bastante eficaz para avaliar alguma
atividade feita a partir da metodologia da Sala de Aula Invertida. Conforme os dados
coletados, grande parte dos alunos que participaram do estudo afirmaram terem gostado
do uso destes recursos, bem como da metodologia aplicada.
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INTRODUCAO

Discurs@es sobre novas formas de ensinar e aprender nunca estiveram tanto em
pauta como na atualidade. A flexibilidade do acesso a informacdo por meio da Internet
mudou a dindmica de comunicacgdo entre as pessoas. E isso vem repercutindo diretamente
no papel da escola na formacdo de individuos conectados aos mais variados tipos de

tecnologias. E necessario que o processo de ensino seja adaptado aos novos perfis desses
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estudantes. Sendo assim, é preciso que exista uma superacdo de metodologias que ndo
garantem que a aprendizagem aconteca.

Para Nascimento et.al. a utilizacdo de textos complementares com gréficos e
imagens, realizacdo de experiéncias, aulas expositivas e uso do livro didatico sdo
elementos que indicam que o professor possui uma metodologia tradicional, mesmo que
exista espaco para o aluno interagir durante a aula. Mas, a predominancia de ouvir, copiar
e repetir parece promover nos alunos uma inquietacdo e desmotivacdo que faz com que
ele ndo sinta vontade de ir a escola. No entanto, mesmo em meio as diversas criticas feitas
a esta forma de lecionar, ela ainda é presente nas salas de aulas.

Elaborar este tipo de questionamento é interessante porque Sao VArios 0s
professores que lecionam aulas expositivas como forma de fazer seus alunos
memorizarem os contetidos. No ensino de biologia essa técnica € muito comum, apesar
dessa area do conhecimento exigir abordagem pedagdgicas mais inovadoras. Conceitos
complexos ou abstratos, aulas muito muito tedricas e expositivas fazem com que 0s
alguns alunos criem uma barreira de aprendizagem. O educador, portanto, deve estar
aberto a ouvir a turma e assumir o papel de aprendiz, entendendo que quem mais precisa
aprender € aquele que ensina.

Para superar esse modelo tradicional de ensino Junior (2015), aponta que é preciso
uma mudanca de postura dos personagens envolvidos no processo de ensino e de
aprendizagem. Isso exige um discente capaz de auto gerenciar ou auto governar seu
processo de formacdo e um professor que se decentralize do processo de aprendizagem.
Segundo Moran (2015), o papel do docente seria mais o de curador, que escolhe o que é
importante dentre tanta informacdo, ajudando os alunos a encontrarem sentido nos
materiais e atividades disponiveis, e de orientador, que orienta a classe, 0s grupos e cada
aluno. A instituicdo de ensino passa a ser geradora e ndo sO consumidora de
conhecimento, passa a ser um espaco de dialogo, articulacdo entre o conhecimento local
e o global, inclusive a convivéncia com as diferencas.

Nesse cendrio surgem as metodologias ativas que surgiram no final do século XX,
mas que hoje vem recebendo grande atencdo por parte de escolas e professores. Elas
podem ser referidas como uma variedade de estratégias de ensino que colocam o aluno
como protagonista do processo de aprendizagem por promover sua autonomia. Esse

modelo vem sendo apontado como possivel solucdo para melhoria do ensino. Para Neto
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e Fonseca (2017) as possibilidades para desenvolver metodologias ativas sdo multiplas;
a exemplo existem a Aprendizagem Baseada em Problema (problem-based learning —
PBL) e a Aprendizagem Baseada em Equipe (team-based learning — TBL). Paiva et al.
(2016) esclarece que outros procedimentos podem constituir metodologias ativas. Como:

Seminérios; trabalho em pequenos grupos; relato critico de experiéncia;
socializacdo; mesas-redondas; plenarias; exposicdes dialogadas; debates tematicos;
oficinas; leitura comentada; apresentacdo de filmes; interpretacbes musicais;
dramatizacGes; dinamicas ludico-pedagogicas; portfolio; avaliacdo oral. (PAIVA et al.
2016, p. 147).

Segundo Moran (2015) essas estratégias podem despertar um interesse melhor
pelo conhecimento, submetendo o alunado a uma percep¢do de mundo mais conectado,
rapido e flexivel. Contudo, para que as metodologias ativas possam ser efetivas, é
necessario que o estudante esteja comprometido em construir uma trilha personalizada de
conhecimento teorico e empirico. As metodologias hibridas as quais utilizam diferentes
tecnologias digitais da informacéo e da comunicacdo metodologia ativa que vem sendo
aplicado por diversos professores. Neste tipo de técnica é oferecido o melhor dos dois
mundos por mesclar o tradicional e o contemporaneo, em especial 0 uso de tecnologias,
e faz com que a aprendizagem seja personalizada.

O Ensino Hibrido é categorizado pelo Blended Learning Universe como 0s
Sustentados que sdo conhecidos como: Rotacdo por Estacdo, Laboratorio Rotacional,
Rotacdo Individual, Sala de Aula Invertida; e os Disruptivos que sdo os modelos Flex, A
La Carte e Virtual Enriquecido. E importante destacar que a ideia de montar estagdes no
ensino hibrido € para que os alunos experimentem diferentes estilos de aprendizado para
um mesmo contetdo (BLENDED LEARNING UNIVERSE, 2019).

A Blended Learning Universe descreve esses modelos da seguinte forma:

No modelo Rotacdo por Estacdo os alunos sdo organizados em grupos e sao
orientados a realizarem tarefas diferentes. Podem ser realizadas atividades escritas,
leituras, entre outras. Os grupos podem estar envolvidos em estacfes on-line
independendo do acompanhamento direto do professor. O modelo Laboratorio Rotacional
utiliza o laboratorio de informatica, onde os alunos alteram sua utilizacdo em horarios
fixos, assim existem momentos que existe uma estacdo em classe com o professor e outro

no laborato6rio. Na Rotacédo Individual os alunos tém roteiros programados por ele mesmo
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ou pelo professor. Os alunos rotacionam pelas esta¢6es sozinhos. No modelo de Sala de
Aula Invertida os estudantes estudam através de aulas on-line em sua casa e em sala 0s
professores tem a oportunidade de lecionar aulas praticas e orientar projetos (BLENDED
LEARNING UNIVERSE, 2019, n.p).

Das diversas tecnologias digitais da informacéo e comunicagdo que existem, 0 uso
de aparelhos celulares, site e aplicativos pode fazer toda a diferenca na execucdo de
metodologias hibridas. Aplicativos como WhatsApp e sites como YouTube podem servir
como ferramentas para promocao da metodologia do tipo Sala de Aula Invertida. Além
destes, a utilizacdo dos jogos em educacdo, chamada de gamificacdo, € uma alternativa
que pode melhorar a motivacdo e o aprendizado dos alunos em condic¢bes formais e
informais. A gamificacdo é uma integracdo entre elementos de jogos, majoritariamente
virtuais e contetdos educacionais. Ela surge em resposta aos modelos de aulas
tradicionais que muitas vezes, leva ao desinteresse dos alunos. Mas é obvio, devem-se
avaliar quais sd8o 0s jogos que podem ser usados no aprendizado escolar e se as
instituices e seus respectivos professores estdo preparados para esse novo método de
ensino (COSTA; MARCHIORI, 2016).

Existem varios tipos de jogos on-line que podem ser usados para avaliar a
aprendizagem de uma turma. Um deste é o kahoot, que € um gameshow de perguntas e
respostas. Os usuarios competem entre si para ver quem consegue acertar 0 maximo de
perguntas. Em educacdo, por exemplo, este jogo pode servir como ferramenta avaliativa
do uso das metodologias ativas, em especial da sala de aula invertida. Kahoot é muito
facil de ser utilizado e cabe ao professor apenas criar um cadastro para elaboracao das
questdes e em seguida compartilhar o link e o pim do jogo com a turma, que € o codigo
gue permite 0 acesso e inicio dele.

Os professores podem criar questionarios de mualtiplas escolhas (podendo ter de
duas a quatro opcles) e os alunos participam on-line, cada um com seu dispositivo
(computador, tablet ou celular). O gameshow pode ser feito em equipe ou individual. As
perguntas sdo projetadas no Datashow e no monitor dos alunos sdo mostrados apenas 0s
botBes das respostas. O professor pode programar o tempo de resposta para cada pergunta.
Isso faz com que os alunos precisem raciocinar rapido. A pontuacdo € atribuida por
reposta correta e velocidade da resolucdo. Além disso, o kahoot oferece no fim de cada

pergunta um ranking geral mostrando a colocacéo de cada participante.



ISSN 2358-8829

Educacao como (re)Existéncia:
mudangas, conscientizacao e
conhecimentos.

15, 16 « 17 de outubro de 2020

Céntrb Cultural de Exposicoes Ruth Cardoso - Maceio-AL

Na condigéo de professor de Biologia percebo que s&o diversas as possibilidades
que este recurso pode trazer para a avaliar o uso de metodologias ativas. Partindo deste
pressuposto, o presente trabalho busca aplicar em uma turma de segundo ano do ensino
médio uma sequéncia didatica que contemple o conteldo de boténica relacionado a
caracterizacdo e classificacdo vegetal. Para 0 modelo hibrido ser& usado a sala de aula
invertida uma vez que recursos tecnoldgicos e on-line serdo utilizados. O objetivo da
pesquisa sera o de analisar as potencialidades e os limites do uso do Kahoot como

ferramenta avaliativa em educagéo.

METODOLOGIA

A pesquisa desenvolvida é de natureza qualitativa e procurou investigar a
eficiéncia da sala de aula invertida para o estudo de boténica a partir de uma avali¢do feita
através do aplicativo Kahoot. O trabalho envolveu uma turma do segundo ano do Ensino
Médio, que possui 43 alunos, da Escola Estadual de Educacéo Profissional Otilia Correia
Saraiva, localizada no municipio de Barbalha-CE. A execucao da pesquisa aconteceu em
quatro etapas, uma de producdo da sequéncia didatica, uma de producdo do questionario

do Kahoot, aplicacdo da sequéncia didatica e por fim a resolucdo do questionario.

REFERENCIAL TEORICO

A gamificacdo na educacdo, ou a gamificacdo na aprendizagem, as vezes é
descrita usando outros termos: pensamento de jogo, principios de jogo para educacéo,
design de motivaco, design de engajamento etc. E diferente do aprendizado baseado em
jogos, pois ndo envolve estudantes que fazem seus proprios jogos ou jogando videogames
fabricados comercialmente. Ele opera sob a premissa de que o tipo de envolvimento que
0s jogadores experimentam com 0s jogos pode ser traduzido para um contexto
educacional em direcdo aos objetivos de facilitar o aprendizado e influenciar o
comportamento dos alunos. Desde que os jogadores voluntariamente passam inumeras
horas jogando e resolvendo problemas, pesquisadores e educadores vém explorando
maneiras de aproveitar o poder de motivacdo dos videogames e aplica-lo a sala de aula
(BISSOLOTTI; NOGUEIRA; PEREIRA, 2014).
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Dos diversos jogos que podem possibilitar a gamificacédo de um determinado
contetdo o Kahoot € um dos mais populares entre professores. Esta plataforma on-line
foi criada no ano de 2012 por Johan Brand com o objetivo de criar entre 0s usuarios uma
competicdo entre perguntas e respostas em forma de quizzes, questionarios e games. E
importante destacar que esta ferramenta é disponibilizada somente em inglés, mas os
préprios navegadores web traduzem automaticamente a pagina fazendo com que seja
possivel melhorar o manuseio. Além, disso existem diversos tutoriais na internet ensinado
como criar seu proprio quis game. O site ou aplicativo tem uma interface para o professor
e outra especifica para o aluno.

No geral, o uso do site € muito facil e cabe ao discente apenas criar um
cadastro para elaboracdo das questfes e em seguida compartilhar o link e 0 pim, que € a
senha do jogo, com a turma. Os professores criam questionarios de maltiplas escolhas
(podendo ter de duas a quatro opg¢des) e os alunos participam online, cada um com seu
dispositivo (computador, tablet ou celular). O gameshow pode ser feito em equipe ou
individual. As perguntas sdo projetadas no Datashow e no monitor dos alunos sao
mostrados apenas os botbes das respostas. O professor pode programar o tempo de
resposta para cada pergunta. Isso faz com que os alunos precisem raciocinar rapido. A
pontuacdo € atribuida por reposta correta e velocidade da resolucédo. Além disso, o Kahoot
oferece no fim de cada pergunta um ranking geral mostrando a colocacdo de cada
participante.

Apesar das grandes potencialidades que esta ferramenta possui ainda séo
pouco os estudos feitos sobre a utilizacdo deste recurso no desenvolvimento de
metodologias ativas ou na aplicacdo de uma avaliacdo. Dessa forma, é interessante que
existam estudos voltados para o uso do Kahoot no Ensino Médio para verificar se 0s

resultados serdo semelhantes.
RESULTADOS E DISCUSSAO
A avalicdo aconteceu no laboratério de informatica, figura 2, e devido a quantidade

de computadores os alunos quarenta e um alunos foram separados em duplas, sendo que

uma equipe ficou em trio. Como mencionado anteriormente, a avaliacdo possuiu vinte
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quatro perguntas, onde o tempo de resolugdo variou entre cinco segundos e um minuto.

Como néo existiu intervencao entre as perguntas elas foram resolvidas de forma corrida.

Figura 2 — aplicacdo do Kahoot

Fonte: Elaborada pelo autor

De maneira geral todos os alunos participaram ativamente da avaliagéo. Isso talvez
tenha acontecido por o jogo ser competitivo, apresentando a pontuacdo de todas as
equipes. Como ndo existiu intervengdes do professor entre as questdes, ndo foi possivel
tirar dadvidas ou discutir algumas das questdes. O que procurdvamos era justamente
aplicar a avalicdo formativa e analisar o desempenho dos alunos. No Kahoot a pontuacgéo
se da de duas formas, sendo a primeira caracterizada pelo o acerto da questdo em si, e a
segunda pela velocidade de resolucdo. No fim do tempo estipulado por cada pergunta o
Kahoot informa a opgéo correta, 0 nUmero de pessoas que acertou e errou, e a pontuacao
individual de cada equipe ou participante, caso 0 jogo esteja sendo jogado de forma
individual.

Assim, é praticamente impossivel que haja empate entre os participantes.
Além disso, é atribuida aos competidores pontuacGes elevadas por cada questdo acertada.
No final de cada rodada é divulgado para todos a quantidade de acertos, bem como a
pontuacdo das cinco primeiras equipes. Isso faz como que os alunos se sintam estimulados
sempre a acertar. Para Bissolotti, Nogueira e Pereira (2014), durante a aplicacdo de um
game em sala de aula os alunos aumentam sua concentragdo uma vez que querem vencer
um amigo e ultrapassar desafios. No Kahoot, tanto o modo classico como em equipe
existe a possibilidade de terem nomes escolhidos pelos participantes, o que aumenta ainda

mais a competitividade.



i@' 5‘ ISSN 2358-8829

Educacao como (re)Existéncia:

=~
@22&/ ®j mudangas, conscientizacio e

R conhecimentos.
VIl Congresso Nacional de W\.\ ‘ 15,16 « 17 de outubro de 2020
Educagdo v _.q’ Centro Cultural de Exposicdes Ruth Cardoso - Maceio-AL

As vinte quatro perguntas sobre caracterizacdo vegetal foram baseadas literalmente
no conteido da videoaula. Ou seja, se o aluno tivesse assistido a aula completa a chance
de acerto seria maior. Além disso, a avaliagdo foi feita em dupla, com exce¢do de uma
equipe que ficou em trio, aumentando ainda mais a possibilidade de os alunos chegarem
a resposta correta. O tempo de resposta das perguntas também variou entre vinte a
sessenta segundos. Salienta-se também que durante a execucdo do jogo a internet se
manteve estavel, proporcionando assim uma experiéncia de partida sem problemas de
conexdo. N&o se pretende avaliar aqui o resultado individual de cada uma das questdes,
mas apresentar de forma geral o indicie de acerto e erro geral das equipes. Segue na figura
3 a tabela final com a pontuacdo geral de cada equipe bem como o nimero de acertos e

de erros:

Figura 3 — Resultado geral do jogo

AVALIAGCAO DE N1
Final Scores

Rank Players Total Score (points) Correct Answers Incorrect Answers

1 Nordestinos 22157 19 5
2|CALANGOS 20413 19 5

| 3 mafiosos 19783 18 6
4| plantae 18629 18 [
5/BOB SAFADAUM 17822 16 8
&|Matador de onga 17436 17 7
7 arrancanodente 15875 16 8
& 0s ultimos. 15558 15 9
G|xiny o retorno 15366 15 9
10|erro 404 14439 16 8
11| Tmj&TaFirmao 14324 14 10
12|Nois e Deus 13861 15 9
13|KingStorm 13112 14 10
14/inés do sertdo 13100 14 10
15/Pomba leza 12020 13 11
16| preto e branco 11591 12 12
17 |amanda melque 11107 13 1
18 |quésia e Davy 10122 12 12
19 |Chilitosperma 9958 12 12
20|Derrota Certa 9426 10 14

Fonte elaborada pelo autor

Praticamente todas as equipes acertaram mais de cinquenta porcento das perguntas
mostrando assim a eficiéncia da sala de aula invertida. Sobre aprendizagem em

ambientais virtuais e presenciais Figueird, Czykiel e Nascimento (2013) elaboraram uma
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pesquisa com duas turmas de graduacdo, para avaliar a aprendizagem nos dois ambientes.
Uma turma teve aula presencial e outra totalmente a distancia. Durante a pesquisa 0S
alunos foram avaliados na participagdo, tarefas individuas, tarefas em grupo, faltas e
prova. Os autores concluiram que ndo houve uma diferenca significativa entre o
desempenho das duas turmas, tendo a classe presencial o desempenho superior em apenas
uma atividade.

Assim, se entende que as oportunidades de aprendizagem implicam na criagdo de
meios pelos quais o0s alunos sintam-se bem. No caso da sala de aula invertida o aluno
precisa ter comprometimento e responsabilidade, orientacdo e apoio dos professores
disponivel em todos os momentos, utilizacdo compartilnada de métodos e meios de
transmissdo das informacdes e respeito as diferencas individuais com a utilizagdo de

métodos capazes de respeitar o ritmo da aprendizagem de cada estudante.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Durante a realizacdo da pesquisa, assumimos o desafio de buscar avaliar a
metodologia Sala de Aula Invertida usando recursos classificados com TDIC. Todos 0s
alunos se envolveram no jogo, mas, nem todos assistiram a videoaula compartilhada no
grupo do aplicativo WhatsApp. Entédo, o resultado apresentado pode ndo conferir se de
fato se houve aprendizagem de todos os alunos. Mas ainda assim, consideramos que 0s
resultados obtidos a partir do trabalho s@o relevantes para o desenvolvimento de novas
pesquisas.

O uso do Kahoot mostrou-se bastante eficaz para avaliar alguma atividade feita a
partir da metodologia da Sala de Aula Invertida. Conforme os dados coletados, grande
parte dos alunos que participaram do estudo afirmaram terem gostado do uso destes
recursos, bem como da metodologia aplicada. Também ficou evidente no decorrer da
atividade que a utilizacdo de Sequéncia Didatica foi essencial para articular os objetivos
propostos pela pesquisa, podendo-se afirmar, inclusive, ser um instrumento que organiza
o trabalho do professor bem como o do aluno, por ter comeco, meio e fim. Mas apesar
disso, quanto a sequéncia aplicada, para novas pesquisas a mesma sofrera adaptacoes

quanto a sua aplicacao.
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A mudanga para uma nova forma de ensinar, onde o uso de TDIC passe a
funcionar como instrumento de apoio antes, durante ou apos as aulas, com énfase na
aprendizagem e na autonomia do estudante, depende da criatividade e inovacdo do
educador. Para que o ensino hibrido seja implementado definitivamente em nossas
escolas é necessério rejeitar o modelo tradicional que ainda hoje predomina nas escolas
brasileiras. A pesquisa trouxe a possibilidade de os professores entenderem o quanto
recursos on-line podem contribuir para seu desenvolvimento de diversas metodologias
ativas. No entanto, novos estudos precisam serem feitos para avaliar a aprendizagem a
partir de outros recursos digitais. A pesquisa aqui apresentada limitou-se a identificar as

limitacGes e potencialidades da Sala de Aula Invertida a partir do uso de jogos digitais.
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