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RESUMO:

Este estudo visa analisar os beneficios da utilizacdo da ferramenta digital Kahoot
como estratégia para avaliacdo no Ensino Fundamental Il. Essas plataformas podem
ser utilizadas como auxilio tanto na etapa de introducdo de um contetdo quanto em
seu aprofundamento. Além disso, aulas com a ajuda de ferramentas tecnoldgicas,
podem abordar assuntos de forma ladica e leve, tornando a constru¢cdo do
conhecimento mais efetiva. Diante disso, o objetivo principal deste trabalho é
analisar as contribuicbes geradas pela utilizacdo do Kahoot, como ferramenta
pedagogica de avaliacdo de ensino-aprendizagem nos anos finais do Ensino
Fundamental 1. A abordagem metodoldgica deste trabalho foi a pesquisa quali-
guantitativa, ou seja, o trabalho analisa os dados numéricos obtidos, além de
guestdes mais subjetivas que proporcionem uma compreensao mais humanista dos
dados alcancados. Essa sequéncia foi dividida em duas fases: a primeira, com aulas
expositivas e dialogadas sobre os impactos ambientais e a segunda fase ocorreu a
elaboracdo do quiz contendo 6 questdes de mudltipla escolha sobre o conteldo
ministrado na sala de aula, envolvendo tépicos como: Mudancas Climaticas,
desastres ambientais, erosdo e queimadas. Em relacdo as perguntas, o tempo
estipulado para os grupos responderem foi de 30 segundos. Ao final da atividade foi
aplicado um formuléario para os alunos a fim de avaliar a utilizacdo do Kahoot como
ferramenta didatica facilitadora da aprendizagem dos participantes. Em sintese, esse
trabalho foi relevante, pois residiu em mostrar as contribuicdes das ferramentas
digitais no ambito educacional, que proporcionam aos educadores e estudantes uma
pratica de avaliacédo inovadora.

PALAVRAS-CHAVE: Avancos tecnoldgicos; Avaliacdo; Kahoot.
1 INTRODUCAO

O avango da tecnologia teve um impacto profundo em muitas facetas da
sociedade. Novas abordagens ao ensino, acesso a recursos globais e métodos mais

interativos foram tornados possiveis na educacdo, o professor dispde de novos

recursos que proporcionam um maior aprendizado e interesse por parte dos
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estudantes.

As tecnologias digitais desempenham um papel crucial no ensino de ciéncias,
oferecendo inUmeras oportunidades para melhorar a experiéncia educacional. E isso
inclui plataformas de avaliacdo interativa, como o Kahoot que tornam as avaliagoes
mais dindmicas e proporcionam uma maior interacdo entre professor e aluno. De
acordo com Ramos et.al (2020) o Kahoot é uma ferramenta digital com recurso
tecnologico que tem grande potencial de proporcionar aos estudantes maior
interesse, motivacao e aprendizagem de forma eficiente e descontraida, fugindo do
tradicionalismo nas avaliagdes de ensino.

Além disso, o Kahoot pode ser uma excelente ferramenta pedagdgica para
avaliacdo no ensino de ciéncias. Sendo assim, a experiéncia de aprendizagem
interativa oferecida pelos questionarios envolve os alunos e torna o aprendizado
mais dinamico. Além de permitir um feedback rapido, permitindo que os professores
identifiquem as lacunas de conhecimento e modifiquem o curriculo conforme
necessario. Correia e Santos (2017), afirma que tal ferramenta apresenta-se como
necessaria e muito Util para a avaliagdo de ensino-aprendizagem. Pois, ela permite
gue os alunos se envolvam e a raciocinem de forma mais profunda sobre o tema em
estudo, além de facilitar a construgdo de conhecimento e a reflexdo por parte deles.

Percebe-se que, com a necessidade de tornar as salas de aula mais
envolvente através do uso de aplicativos que simultaneamente ensinam conteudo e
fornecem entretenimento, o kahoot se apresenta como uma opc¢éao viavel porque
‘permite que as aulas se tornem mais dinamicas e interativas, favorecendo a
avaliacao dos conhecimentos dos alunos em tempo real” (JUNIOR, 2017, p. 1589).

Essas ferramentas podem ser utilizadas como auxilio tanto na etapa de
introducdo de um conteddo quanto em seu aprofundamento. Estes, com a ajuda de
ferramentas tecnolégicas, podem ser abordados de forma Iudica e leve, tornando a
construgdo do conhecimento mais efetiva. Uma dessas ferramentas € a plataforma

kahoot:

O kahoot poderd ser utlizado para introduzir novos conceitos ou
conteddos pré-visualizados, com conhecimentos prévios, desafiar o
conhecimento, avaliar o progresso e fixando por meio da reproducéo de
maneira divertida e competitiva. Podemos usar o Kahoot com diversos
objetivos, tudo depender4d das propostas educacionais do professor
(KAHOOT, 2017).

Diante disso, 0 objetivo principal deste trabalho € analisar as contribuicdes

geradas pela utilizacdo da ferramenta digital Kahoot, como ferramenta pedagodgica
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de avaliacdo de ensino-aprendizagem nos anos finais do Ensino Fundamental II.
Espera-se que ao final deste trabalho perceba-se a contribuicdo efetiva da

ferramenta Kahoot no processo de avaliagdo do ensino-aprendizagem dos discentes,

pois, este trabalho vem a contribuir de maneira reflexiva com a educacao, no quesito

avaliacao, além de servir como base para estudos futuros sobre o tema abordado.

2 METODOLOGIA

A abordagem metodoldgica deste trabalho foi a pesquisa quali-quantitativa, ou
seja, o trabalho analisa os dados numéricos obtidos, além de questdes mais
subjetivas que proporcionem uma compreensdo mais humanista dos dados
alcancados. A abordagem de pesquisa quali-quantitativa segundo Knechtel (2014, p.
106), “interpreta as informacdes quantitativas por meio de simbolos numéricos e os
dados qualitativos mediante a observacéo, a interacao participativa e a interpretacao
do discurso dos sujeitos”.

A primeira etapa- constituiu-se na aplicacdo de aulas expositivas e dialogadas
para os alunos da disciplina de ciéncias sobre os impactos ambientais. Depois da
explicacdo desses conteudos, foi passada uma atividade impressa para os alunos
responderem e ficarem mais por dentro do assunto. Quando os alunos terminaram
de responderem a atividade passada as residentes fizeram a correcéo e atribuiram a
nota para os alunos.

Assim, passou-se para a segunda etapa- nela ocorreu a preparacdo do quiz
de forma online pelas bolsistas do programa da Residéncia pedagdgica do curso de
Licenciatura em Ciéncias Biologicas do IFTO- Campus Araguatins, utilizando o site
https://kahoot.com/ para a preparacao das perguntas sobre 0s impactos ambientais,
aplicado dentro da disciplina de ciéncias na turma do 9° ano 3, com um total de 32
alunos da Escola Estadual Oneide da Cruz Mousino, em Araguatins — TO.

De inicio, as residentes se cadastraram na plataforma. Em seguida,
escolheram a modalidade “quiz” do kahoot, para iniciarem com a preparacao das
perguntas, seguindo as instru¢des de preenchimento do site para o desenvolvimento
do jogo. Esse foi nomeado IMPACTOS AMBIENTAIS conforme pode ser visto na
Figura 1 e no link: https://create.kahoot.it/details/bbf81c63-2029-45ab-8dd3-
ea9911f36az2e.
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Esse quiz foi criado contendo 6 questdes, sendo todas de mdltipla escolha
(com 1 alternativas correta e 3 incorreta), sobre o contedldo ministrado na sala de
aula, envolvendo topicos como: Mudancas Climaticas, desastres ambientais, erosao
e queimadas.

Além disso, as 6 questdes continham imagens relacionadas ao assunto para
facilitar na hora de responder as perguntas, relacionada ao conteudo estudado em
sala de aula. Na elaboragédo do jogo, foi definido um tempo de resposta de 30

segundos para cada questao.

Figura 01: O kahoot do tipo quiz, intitulado impactos ambientais.

@ = createkahoot.it/details/bbf81c63-2029-45ab-8dd3-ea991136a2e e m} & 09 ¢
[ Todos os favoritos
Kahoot!
Fazer login na Kahoot! m
3
Perguntas (6) Mostrar respostas
1- Quiz —
Um dos i que no Brasil sdo decorrentes do acumulo de sedi nos ambi i e |
30
IMPACTOS AMBIENTAIS s

2- Quiz

Sobre as queimadas, marque a alternativa correta:

Das opgbes abaixo, a que ndo representa um impacto ambiental é:

As mud: & & um princip i que tem afetado grande parte da populagao, qual se destaca? E N

Em 2015 ocorreu um dos maiores desastres ambientais no pais: O acidente em Mariana (MG). Qual alternativa correta?

6- Quiz

Fonte: Site do kahoot.

A turma foi dividida em 2 grandes grupos, sendo denominado (grupo 1) e
(grupo 2). Para responder as perguntas que estavam sendo ilustrada na TV da sala
de aula, cada equipe tinha que escolher um lider para responder o que estava no
anunciado, s6 que se o lider ndo soubesse responder as perguntas, ele poderia

pedir ajuda para o0 seu grupo.

Jogar um jogo pode envolver um jogador por puro desejo de derrotar seu oponente,
quer esse desejo seja superar obstdculos em seu proprio jogo ou competir contra
outro jogador. Os autores afirmam que adquiriram uma motivacgao intrinseca para
seguir na atividade quando se envolvem deste modo. (Bussarelo et.al (2014).

Dessa forma, os jogos didaticos podem ser 6timas ferramentas para

auxiliarem os professores no processo de ensino e aprendizagem, desde que eles

sejam utilizados de forma bem planejada, e ao utilizar esses métodos os educadores

alcangaréo bons resultados.
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Ademais, apdés a aplicagdo do quiz, criado na plataforma do kahoot, foi
disponibilizado um formulario no google forms, para os discentes responderem o que
eles acharam sobre essa metodologia utilizada em sala de aula, o intuito dessa
avaliagdo era para analisar se a ferramenta colaborou na construgdao do

conhecimento e se eles acharam interessante a utilizacao dela.
3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Através da aplicacdo do formulério, o alcance de todos os objetivos
apresentados neste trabalho foi constatado. Visto que os alunos tiveram um bom
desempenho em relacdo as perguntas que foram passadas na plataforma digital
kahoot. Além disso, foi possivel observar o interesse dos alunos pelos assuntos

abordados durante a utilizacdo dessa metodologia em forma de quizzes.

Os quizzes sdo exemplos de atividades que podem ser realizadas no
espago escolar como em espagos extraescolares, “por meio das
tecnoldgicas, contribuindo eficazmente na construgdo de conhecimentos e
no processo de avaliagdo do aluno, auxiliando a aprendizagem de maneira
significativa e ludica” (ARAUJO et al., 2011, p. 2176-1221).

Dessa forma, esse modelo de ensino e aprendizagem aprimorou o
conhecimento dos alunos através das tecnologias digitais, resultando em um melhor
desempenho desses estudantes no contexto educacional e contribuindo para uma
inclusao digital.

Figura 02: Gréafico demostrando a visdo dos alunos acerca de que é possivel

aprender por meio de jogos.

B Vocé acha possivel aprender por meio de jogos educacionais? B Sim HBnao HETalves

Fonte: Autoria propria, 2024.
A figura 2, mostra o grafico que apresenta as respostas dos alunos a respeito

do uso dos jogos como ferramenta metodoldgica, deixando evidente que esse
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recurso pode ajudar na constru¢cdo do conhecimento dos contetdos aplicados na
aula, 80% dos alunos responderam que jogos conseguem auxiliar na sua
aprendizagem e 15% responderam talvez, e apenas 5% da sala respondeu que nao,
vimos entédo que a maioria da turma concorda que sim, tem como aprender por meio
de ferramentas digitais os assuntos abordados pelos professores.

Sendo assim, o uso dessa ferramenta vem para proporcionar uma nova
estratégia de avaliacdo de maneira mais atrativa, motivadora e desafiadora para os
estudantes contribuindo para a construcdo do aprendizado de forma significativa e
prazerosa. Segundo Romio e Paiva (2017), o Kahoot apresenta beneficios ao
aprendizado e gera entusiasmo nos alunos. Destaca-se, portanto, que essa
ferramenta encoraja o interesse e a motivacdo dos educandos por conteudos

ministrados em aula.

Figura 03: Gréfico que apresenta a percepcao dos alunos sobre o jogo.

DE ACORDO COM A SUA PERCEPGAO 0OS
CONTEUDOS APRESENTADOS NA PLATAFORMA
KAHOOT AJUDOU A COMPREENDER 0OS
ASSUNTOS ABORDADOS EM SALA DE AULA?

HSim MNaco M Maisoumenos

Fonte: Autoria prépria, 2024.

No gréfico 3, mostra os resultados que os alunos confirmam que a utilizacao
do jogo criado no kahoot, torna as aulas mais dinamicas e interativas facilitando na
compreensao dos conteudos estudados dentro do ambiente escolar. O resultado do
grafico demostra que 85% dos estudantes votaram sim, ou seja, eles confirmaram
gue os jogos didaticos trazem beneficios na constru¢cdo do processo de ensino-
aprendizagem. E cerca de 10% dos alunos tiveram duavidas e colocaram a op¢ao

mais ou menos, e s6 5% a minoria colocou a op¢ao nao.

Portanto, de acordo com os dados obtidos percebe-se que a maioria dos

alunos tem a visado de que essas ferramentas sao inovadoras veio para somar na
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educacio. Esse resultado é consistente com a afirmacao feita por de ARAUJO et all.
(2011), que afirma que tal ferramenta contribui efetivamente para a construcdo do
conhecimento, tornando a compreensédo dos contetdos de ciéncias de maneira mais

significativa.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Portanto, esse trabalho foi relevante, pois residiu em mostrar as contribuicdes
das ferramentas digitais no ambito educacional, que proporcionam aos educadores e
estudantes uma pratica de avaliagdo inovadora.

E os objetivos foram alcancados, conforme foi possivel analisar as diversas
possibilidades do kahoot para o ensino de ciéncias, conforme estabelece os
resultados deste trabalho. E importante notar que esta ferramenta pode ser usada
como suporte em salas de aula de outras disciplinas, porque a atividade a ser
realizada € um teste simples que os alunos podem facilmente criar e completar.

Assim, através desta pesquisa, € possivel compreender a relevancia desse
modo de aprendizado em relacdo aos aspectos pedagdgicos e motivacionais.
Com base nos dados analisados, € possivel afirmar que a inovacdo sugere alterar a
praxis e a relacdo entre os estudantes e professores, favorecendo o interesse dos

estudantes.
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