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RESUMO

Diante do cenario da Pandemia da COVID-19, o Ensino a Distancia (EAD) se fez necessario ¢
presente nas escolas de todo o Brasil. Dessa forma, cada vez mais as atividades pedagogicas
precisaram ser inovadoras e incluir o ambiente virtual. O presente trabalho visou apresentar
como uma atividade na plataforma online Kahoot! instiga de forma divertida e diversificada a
participagdo dos estudantes nas aulas. A experiéncia ocorreu com estudantes da 3* série do
Ensino Médio da Escola Estadual Coriolano de Medeiros em Patos - PB, na disciplina de
Biologia. Através da analise das questdes, constatou-se que os participantes tiveram bons
desempenhos, ¢ indicios de que a gamificagdo auxiliou no pos-teste, tendo ao todo 44 acertos e
33 erros em comparagdo ao pré-teste que apresentou 36 acertos de 46 erros, desencadeando
assim, o potencial de melhorar a fixagdo de contetido dos estudantes, como forma de revisar o
assunto. Ao final foi notada, durante o estudo, uma satisfagdo por parte dos alunos pela
utilizacdo da ferramenta como também no desenvolvimento da atividade pela equipe
responsavel, fato comprovado através do questionario de satisfacao.
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INTRODUCAO

Para Freire (2020) a Educagdo se apresenta como pratica da liberdade,
possibilitando o ser critico e atuante no processo de transformacdo do seu meio. E
importante fazer com que o estudante participe do direcionamento e construcao da sua
educacdo e o faca com criticidade. E para Santos (2015) essa autonomia ¢ exercida na

modalidade de ensino a distancia quando se tem apenas o papel de um agente
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orientador, fazendo com que o individuo seja ativamente responsavel pela sua

aprendizagem.

Apesar do Ensino a Distancia (EAD) ser uma realidade atual e bastante
comentada devido a pandemia, cursos ja eram ofertados nessa modalidade. No Brasil
em 1996 foi promulgada a Lei n°9.394 (LDB: Lei de Diretrizes e Bases da Educagao
Nacional), que de acordo com o seu Art. 80 o Poder Publico incentivara o
desenvolvimento e a veiculagdo de programas de ensino a distancia, em todos os niveis
e modalidades de ensino, ¢ de educagao continuada (BRASIL, 1996). Nesse mesmo ano
em que houve a regulamentacdo do ensino a distdncia para todos os niveis de
escolarizagdo, foi criada a Secretaria de Educacdo a Distancia (SEED) para nortear essa
modalidade de ensino.

No inicio do ano de 2020 o mundo foi acometido pela Pandemia da COVID-19,
doenga causada pelo virus SARS-CoV-2, que interferiu de forma direta no cotidiano de
todas as pessoas, alterando a socializagdao, economia e nao poderia ser diferente no eixo
educacional. Nesse contexto, foram necessarias inovagdes nas praticas pedagdgicas em
todo o pais, j4 que para o bem e preservacdo da vida de todos, as escolas foram
fechadas. Para Valente et al (2011) o EAD supera a tradicionalidade, tdo presente ainda
no ensino, pois ela proporciona o escape do "aprender e esquecer” os conteudos,
oferecendo experiéncias importantes e de forma ativa, o processo de aprendizagem.

Com a Pandemia e a adocdo de um novo modelo remoto de ensino, fez-se
necessario alterar a forma de utilizar as metodologias ativas que antes eram feitas de
modo presencial. Na disciplina de Biologia ndo foi diferente, pois a mesma como
integrante do Ensino Médio necessita aliar a pratica com a teoria, como diz a Lei n°
9.394 no Art. 35 que o ensino médio tem como finalidade “a compreensdo dos
fundamentos cientifico-tecnologicos dos processos produtivos, relacionando a teoria
com a pratica, no ensino de cada disciplina” (BRASIL, 1996).

Para Moran (2018), o papel desencadeado pelas metodologias ativas desenvolve
nos estudantes o processo reflexivo e outras atividades de aprendizagem despertando
assim o protagonismo, o projeto de vida. Assim, atuam de forma interativa e

contribuem para o desenvolvimento da aprendizagem dos estudantes, proporcionando a




construgdo do conhecimento, na qual o estudante ¢ responsavel pela formacgado da sua

propria identidade e o professor ¢ agente incentivador.

De acordo com o Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio
(PCNEM) (2002) a Biologia tem como objeto de estudo o fenomeno da vida e tudo que
esta incluso em seu meio. Com a necessidade de um EAD, uma das formas encontradas
de conciliar o objeto de estudo com a pratica foram as Tecnologias Digitais da
Informacgao e Comunicagdo (TDIC), que facilitam o processo de ensino-aprendizagem.

Segundo o MEC, “na educagdo, as TDICs tém sido incorporadas as praticas
docentes como meio para promover aprendizagens mais significativas, com o objetivo
de apoiar os professores na implementagdo de metodologias de ensino ativas [...]”
(BRASIL, 2021). Uma maneira de tentar conciliar tal pratica pedagdgica com o EAD ¢
a introdugdo de plataformas virtuais com o intuito de alinhar o aprendizado e diversao
ao mesmo tempo, tornando a aula mais ladica e buscando desenvolver novas
habilidades e conhecimentos de maneira bastante dinamica.

Segundo Santos (2014) “o jogo ¢ uma das atividades educativas com maior
caracteristica humana, pois colabora na educa¢do de seres humanos”. Os jogos
estimulam emogdes que despertam o desejo de vitdria e envolve o jogador ao ambiente
e a outros jogadores. Sendo assim, a proposta de utilizar jogos durante as aulas busca
despertar tais sentimentos e desejos, e sugerir desafios a serem alcangados.

Quando existe uma pontuagdo, manifesta-se o espirito de lideranga, envolvendo
e engajando o aluno durante a aula de uma maneira dindmica e simples, mas eficaz,
garantindo com que eles acompanhem a sua evolu¢do e sintam-se entusiasmados a
participar da aula e assimilar o conteido. Um exemplo desse tipo de jogo ¢ o Kahoot!,
uma ferramenta que pode ser utilizada na educagao basica.

De acordo com o site oficial do Kahoot! (2021), a ferramenta ¢ uma plataforma
que foi desenvolvida em 2013, a partir dele ¢ possivel tornar mais facil a criacdo e
aplicagdo de brincadeiras que facilitam a aprendizagem. Dessa forma, o professor(a)
pode produzir questiondrios criativos com quantidade de questdes ilimitadas, adicionar
videos e imagens que contribuam para melhor interpretacio do jogador. E possivel

controlar a quantidade de tempo para a resolugdo das perguntas de uma maneira



interativa que envolve todos os estudantes mesmo remotamente € acompanhar sua

colocag@o no ranking em tempo real.

Com a necessidade da utilizagdo do ensino remoto, tendo em vista as
dificuldades enfrentadas na mudanca das praticas pedagogicas e no aprendizado dos
discentes, o estudo feito a partir de uma revisdo bibliografica visou aplicar o jogo
Kahoot! e verificou se a ferramenta contribuiu para a aprendizagem e fixacdo de
conteudo das aulas de Biologia do ensino médio, assim como se proporcionou o
engajamento e tornou as aulas mais ludicas e atrativas.

Este estudo objetivou avaliar o uso do Kahoot! no processo de
ensino-aprendizagem durante o EAD no Ensino Médio, na disciplina de Biologia, na

Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Coriolano de Medeiros em Patos-PB.

METODOLOGIA

A presente pesquisa ¢ um estudo de caso, que realizou uma revisao bibliografica
de trabalhos que abordam a aprendizagem no EAD, aplicagdo das TDIC e gamificagdo,
com abordagem qualitativa. Foram realizadas experiéncias para verificar a
aplicabilidade do Kahoot! durante as aulas de Biologia, como forma de melhorar a
fixagdo do contetido. As experiéncias ocorreram no segundo semestre de 2021, com 11
estudantes da 3* série da Escola Estadual de Ensino Fundamental ¢ Médio Coriolano de
Medeiros em Patos-PB.

Foram elaborados um pré-teste e um pods-teste no Google Formulario com 10
questdes sobre Polialelia, sendo 7 perguntas objetivas e 3 perguntas subjetivas, para
averiguar o conhecimento dos estudantes sem a utilizagdo da ferramenta. Como também
10 questdes no jogo Kahoot! relacionadas ao contetido. Por fim, um questiondrio de
satisfacdo com 10 questdes que foi aplicado apos o final da experiéncia com o jogo. As
aulas sobre o contetido foram acompanhadas pela equipe responsavel, sem interferéncia
até a realizagdo das atividades.

Na primeira aula foi aplicado o pré-teste na turma da 3* série, que continha 10
questdes com perguntas variadas de multiplas escolhas, verdadeiro ou falso e textos
curtos. Na segunda aula foi introduzido o jogo Kahoot! e o pos-teste na turma, contendo

a mesma variedade das questdes do pré-teste. Apds a realizagdo das atividades, foi




aplicado o questionario de satisfacdo para que os estudantes expressem suas opinides

em relacdo a ferramenta, equipe e método utilizado.

A gamifica¢do ocorreu de forma remota através de um encontro pela plataforma
Google Meet. A equipe responsavel pela pesquisa gerou e encaminhou o codigo de
acesso do Kahoot! (Game PIN) aos estudantes. Como forma de maior engajamento dos
participantes, a tela de apresentacdo da plataforma foi compartilhada e assim eles
puderam ter uma melhor visualizagdo das perguntas e alternativas do quiz.

Apds a aplicacdo das atividades planejadas pela equipe, foram feitas analises
comparativas entre os testes respondidos antes e depois da utilizacdo da ferramenta
Kahoot!. Para avaliar se a ferramenta ajudou no aprendizado e melhorou o desempenho
e qualidade das aulas de Biologia durante o ensino remoto, foram elaborados graficos
de acordo com as respostas que os discentes deram nos testes para uma melhor

compreensdo e demonstragdo das analises.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para a realizacdo da andlise comparativa entre o pré-teste, respondido pelos
discentes apds a ultima aula referente ao assunto, e o pos-teste, feito apds o término do
contetdo e aplicacdo do jogo Kahoot!, foram utilizadas 5 questdes dos questionarios. A
verificacao foi feita a partir da quantidade de erros e acertos cometidos pelos alunos que
participaram da pesquisa com o intuito de visualizar se a quantidade de acertos
aumentou de um teste para o outro.

A pergunta 5 teve 100% de éxito nos dois questiondrios, todos os estudantes
acertaram que o doador universal ¢ o tipo sanguineo O. A pergunta era aberta com
resposta curta e esteve presente também no jogo Kahoot! e assim proporcionou que o
alunado resgatasse o conteudo passado nas aulas para o ambiente gamificado. Dessa
forma verificou-se que eles acertaram no primeiro teste, revisaram no jogo e acertaram
novamente no segundo teste, tendo fixado o conteudo relativo a questao.

Em sua pesquisa sobre o uso da ferramenta Kahoot! nas disciplinas do Ensino
M¢édio Técnico, Barreto et al. (2020, p. 8) afirma que “a plataforma Kahoot serviu como

uma ferramenta util na revisdo de conceitos, avaliagdo preliminar de conteudos e




engajamento dos alunos na resolucdo de exercicios.” corroborando com a andlise

realizada pelo presente trabalho.

Outra questao usada na andlise foi a 2. A pergunta era sobre a eritroblastose fetal,
doenga na qual as hemadacias da mae de fator Rh-, anteriormente sensibilizada,
impossibilita que o feto de sangue com fator Rh+ se desenvolva. Verificou-se que no
pré-teste (grafico 1), a maioria dos estudantes responderam a questdo de forma errada,
enquanto no pos-teste (grafico 2), a maioria dos alunos responderam corretamente.
Dessa forma, a quantidade de acertos de um para o outro aumentou, afirmando que

alunos que erraram no primeiro, acertaram no segundo.

Grafico 1 - Respostas da questio 2 Grifico 2 - Respostas da questio 2
do pré-teste. do pos-teste.

2 - Bruna e Kawan possuem um filho e 2 - Bruna e Kawan possuem um filho e

planejavam ter outro... planejavam ter outro...

80,00% 80,00%

60,00% 60,00%

40,00% 40,00%

20,00% 20,00%

0,00% 0,00%

B Acertos [ Erros B Acertos [ Erros
Fonte: Autores, 2021. Fonte: Autores, 2021.

Na questao 3 perguntava sobre os possiveis tipos sanguineos que os filhos de um
casal poderiam apresentar a partir de determinado cruzamento entre os tipos sanguineos
O e AB. As respostas dos alunos recebidas para essa pergunta foram mais equilibradas
em relacdo ao numero de erros e acertos, mas assim como a questdo anterior, foi
possivel perceber que a quantidade de acertos no pos-teste (grafico 4) foi mais alta do

que a quantidade contida entre as respostas do pré-teste (grafico 3).




Grafico 3 - Respostas da questao 3 Grafico 4 - Respostas da questao 3
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A questdo 7 trouxe afirmag¢des que abordavam a compatibilidade dos grupos

sanguineos, como por exemplo que os individuos pertencentes ao tipo AB ndo podem

ter filhos que pertengam ao tipo O, na qual eles deveriam marcar a questdo correta.

Analisando e comparando as respostas do pré-teste evidenciadas no (grafico 5) e do

pos-teste no (grafico 6) foi possivel perceber que o numero de pessoas que erraram

antes da aplicagdo do Kahoot diminuiu no segundo questionario.

Grafico 5 - Respostas da questio 7 Grafico 6 - Respostas da questio 7
do pré-teste. do pos-teste.
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Ja na questdo 10 foram atribuidas op¢des de respostas afirmativas que abordavam

sobre qual o tipo sanguineo mais raro. O resultado dos discentes no pré-teste (grafico 7)

sobre essa pergunta ndo obteve tanta discrepancia em relagdo aos erros e acertos quando




comparada as respostas do pos-teste (grafico 8). A maioria dos estudantes erraram a

alternativa correta, mas assim como nas questdes analisadas anteriormente, foi possivel

observar a melhoria das respostas no pds-teste que sucedeu a aplicacao do jogo.

Grafico 7 - Respostas da questao 10 Grafico 8 - Respostas da questio 10
do pré-teste. do pos-teste.
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No geral, considerando as questdes objetivas, foi possivel perceber que houve,
além do aumento na quantidade de acertos do pré para o pos-teste nas questdes
discutidas, um acréscimo também nos acertos de todo o questionario. Estabelecendo a
média das respostas dos 11 participantes nos dois formulérios, foram obtidos dados que
mostram um melhor rendimento proveniente dos alunos no pds-teste (grafico 10),

realizado apo6s o Kahoot!, em relagdo ao rendimento do pré-teste (grafico 9).

Grafico 9 - Respostas das questoes Grafico 10 - Respostas das questoes
objetivas do pré-teste. objetivas do pés-teste.
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Assim como constatado no presente estudo com o aumento do niumero de acertos,

foi mencionado por Mendes (2020) que através da inclusdo do Kahoot! foi possivel
notar que alunos da EAD necessitam de metodologias que os instiguem a participar
ativamente das aulas, sendo as TDIC ferramentas potencializadoras que podem ser
usadas para realizar tal estimulo. Da mesma forma que Junior (2017) coloca o Kahoot!
como uma ferramenta educacional que atrelado ao contetido e ao um bom planejamento
pode ser aplicado em diferentes niveis educacionais tornando a aprendizagem facilitada.

Ao final da experiéncia foi aplicado o questiondrio de satisfagdo para averiguar
se houve aprovacdo por parte dos alunos. As perguntas eram sobre a ferramenta
aplicada e sua interface, o desenvolvimento da atividade pela equipe (figura 1) e a
fixacdo do conteudo apos a utilizagdo do jogo. Como um todo, os estudantes gostaram
da ferramenta e consideraram que o Kahoot! ajudou a responder o questionario, assim
como tornou a aprendizagem do conteudo mais divertida. Foi afirmado também, quase

unanimemente, que gostaram da forma que a equipe desenvolveu a atividade.

Figura 1: Desenvolvimento da atividade no Kahoot! pela equipe.
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CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia com a ferramenta Kahoot! tornou a aprendizagem de Polialelia
com estudantes da 3* série do Ensino Médio mais atrativo e dinamico, além de ter sido
uma maneira de revisar os principais conceitos e pontos importantes utilizando o
ambiente virtual Google Meet. Por parte dos estudantes foi obtido um feedback
consideravelmente positivo, tanto nas perguntas, como na sala virtual e também no
questionario de satisfacdo demonstrando anima¢do com o desenvolvimento da atividade
ludica. Concluindo assim que a experiéncia foi proveitosa para os discentes e também
para a equipe que fez a aplicacao.

Notou-se também que, ndo podemos desconsiderar os empecilhos que o Ensino
a Distancia traz, pois muitos estudantes ndo t€ém smartphone, computador ou notebook,
além de uma internet de qualidade. Portanto, é necessario ressaltar que novas pesquisas
sejam desenvolvidas e sendo assim, a metodologia aplicada nesta pesquisa pode ser
adotada como auxiliadora do ensino contribuindo positivamente com a aprendizagem
dos educandos. Assim como considerar as dificuldades encontradas nas diversas

realidades dos alunos e da escola na qual se aplica a metodologia.
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