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Estudos recentes observaram um aumento significativo na utilizagdo de objetos
educacionais digitais no ensino de Ciéncias e Biologia, principalmente pelo fato destes
componentes curriculares precisarem superar aulas estritamente expositivas, assim as
tecnologias digitais podem servir de ferramentas pedagogicas para suprir essa lacuna e
auxiliar o professor no ensino (ALVES et al., 2014). Também, pode-se mencionar o estimulo
pela Secretaria de Estado da Educagdo do Parana (SEED-PR) na utilizacdo de tecnologias
digitais e de metodologias ativas em sala de aula.

Desse modo faz-se cada vez mais necessario buscar abordagens diferentes utilizando
ferramentas tecnologicas, uma dessas ferramentas € o jogo sério. De acordo com Coovert et
al. (2017, p. 46), “no sentido mais amplo, um jogo sério pode ser utilizado em qualquer
contexto em que a aprendizagem ou o treinamento seja o objetivo", assim pode-se utilizar os
jogos sérios, como por exemplo o Kahoot, uma plataforma de aprendizagem baseada em
jogos, para aplicar uma dinadmica de feedback instantaneo, competitividade controlada e
engajamento na sala de aula. Além disso, videogames sdao sugeridos como igualadores de
habilidades cognitivas, revelando seu potencial educativo (GRIFFITHS, 2002).

Este resumo expandido busca relatar uma experiéncia de pratica docente no Programa
de Residéncia Pedagdgia (PRP), com a utilizacdo do Kahoot para revisdo dos conteudos de
Biologia para a Prova Parana, em duas salas de aulas do terceiro ano do ensino médio do
Colégio Estadual Regente Feij6 em Ponta Grossa - Parana. Junto ao Kahoot foi utilizado o
Mentimeter a fim de extrair o feedback dos proprios alunos sobre a utilizacdo desta
metodologia em sala de aula. O objetivo € avaliar a sua eficacia, o engajamento e aceitagao

dos alunos de acordo com o feedback utilizando o Mentimeter apos a dinamica do Kahoot.
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A experiéncia de implementacdo do Kahoot como estratégia de revisdo
aprendizagem revelou-se altamente positiva e impactante nas duas salas de aula. A
participagdo dos alunos, demonstrada pelo alto envolvimento na dinamica do Kahoot, reflete
o potencial da gamificacdo no ensino, assim como a afinidade natural dessa geracdo com as
tecnologias interativas. Ademais, a andlise dos dados coletados por meio do Mentimeter
realca a aceitacdo favoravel dos alunos em relacdo a essa abordagem metodoldgica inovadora.
O engajamento e a avaliacdo positiva dos alunos validam a eficicia da aplicacdo dessas
ferramentas digitais como auxiliadores do processo de aprendizagem, refor¢cando o papel
crucial da tecnologia no contexto educacional.

Mas, o que ¢ gamificagdo e como ¢ utilizada no ensino? A gamificacdo se baseia na
aplicacdo de elementos e mecanicas de jogos em contextos nao relacionados a jogos, visando
combinar essas duas esferas para criar uma experiéncia enriquecedora. Segundo Zichermann e
Cunningham (2011), diversas motivagdes impulsionam as pessoas a participarem de jogos. A
busca por maestria em aspectos especificos do jogo, o uso do jogo como meio de
relaxamento, a oportunidade de socializacdo e interacdo com outros jogadores, além da
motivacdo intrinseca para se divertir e experimentar alegria durante o jogo, sdo algumas
dessas motivagoes.

No tocante a diversdo, quatro aspectos sdo identificados, abordando como os jogos
impactam as emogoes e a experiéncia dos jogadores. Entre esses, estdo a diversao desafiadora,
onde os jogadores buscam superar obstaculos para obter recompensas e feedback, a diversao
exploratdria, ao descobrirem novas possibilidades no sistema do jogo, a felicidade social, que
surge da interagdo e jogabilidade em grupo, e a influéncia do jogo na modulacao das emogdes
do jogador.

Apesar de seu rapido crescimento a partir de 2010, impulsionado pelo avango da
tecnologia movel, a gamificagdo no ensino possui raizes antigas, muitas vezes nao
reconhecidas pelos educadores. Essa abordagem ja era empregada ha tempos, como quando
os professores premiavam os alunos com estrelinhas ao superarem desafios, aumentando as
recompensas conforme os desafios se tornavam mais complexos. Um exemplo comparavel
pode ser visto no processo de alfabetizacdo, em que as palavras mais dificeis de soletrar sao

recompensadas a cada acerto, destacando um dos principais fundamentos da gamificagdo

(FADEL et al., 2014).

Em sintese, a gamificacdo no ensino une avangos tecnoldgicos recentes com métodos
pedagbgicos tradicionais, utilizando elementos motivacionais, como recompensas, para

envolver os alunos. Desde recompensas simples para superar desafios até estratégias
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avancadas de jogos educacionais contemporaneos, a gamificagdo permanece como um
ferramenta eficaz para estimular a aprendizagem, fundindo tradi¢do e inovagao educacional
de maneira cativante.

Em relagdo a atividade desenvolvida em sala, inicialmente, foi escolhido um momento
oportuno para a utilizacdo das ferramentas, dessa forma foi selecionado uma aula antes da
aplicacdo da Prova Parand, a fim de realizar uma revisdo dos contetdos de Biologia com o
terceiro ano do ensino médio, os quais foram: darwinismo, sindromes cromossomicas,
biotecnologia, lamarckismo e mapeamento cromossdmico.

Dessa forma, foi produzido as perguntas e respostas dentro do site Kahoot, ao todo
foram quatorze perguntas, em questdoes de verdadeiro ou falso e multipla escolha. O tempo
médio estipulado para a dindmica foi de 30 minutos, contando com todas as a¢des dos alunos
junto com um breve resumo feito pelo professor apos os alunos responderem as perguntas.

Apo6s fazer as perguntas do Kahoot, foi utilizado o Mentimeter, a fim de extrair o
feedback dos alunos, onde estes iriam avaliar a dindmica com base na experiéncia individual.
As questdes do Mentimeter foram divididas em: experiéncia geral, engajamento, eficacia na
revisdo, a competitividade ajudou na interacdo, feedback imediato melhorou o entendimento,
comparagdo com outras abordagens e a recomendacao de uso futuro.

Ao todo foi planejado uma aula de 50 minutos, onde foi separada em 10 minutos de
iniciagdo da aula e explicagdo de como entrar no Kahoot, apos isto, 30 minutos da dinamica
do Kahoot e, por fim, 10 minutos de feedback dos alunos utilizando o Mentimeter.

Em relacdo aos resultados, os dados dos relatérios do Kahoot mostraram que a
primeira turma contou com 28 participantes, incluindo alunos que colaboraram em duplas
devido a quantidade de dispositivos. A duragdo total foi de 28 minutos, alcancando uma
média de acertos de 65,4% para a turma (excluindo 6 alunos que abandonaram a dindmica ou
perderam conexao). Na segunda turma, 29 alunos participaram durante 28 minutos, obtendo
uma média de acertos de 67,1% (com a exclusdo de 5 alunos que perderam a conexao).
Posteriormente, os alunos foram orientados a fornecer feedback usando o Mentimeter,
consolidando os resultados das duas turmas.

Na secdo de feedback, os resultados revelaram que na primeira pergunta sobre a

experiéncia geral com o uso do Kahoot para revisdo de contetdo, obtive-se 23 respostas

muito positivas, 9 positivas, 1 neutra e 1 negativa. Quanto a avaliacdo das atividades do
Kahoot, a segunda pergunta indicou que 22 respostas foram definitivamente envolventes, 12
responderam em grande parte, 0 em um grau menor € 1 em nenhum grau. Quanto ao refor¢o

dos conhecimentos para a prova, a terceira pergunta recebeu 23 respostas muito eficazes, 10
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parcialmente uteis e 1 resposta indicando ndo ser util. Em rela¢do a dindmica competitiva,
quarta pergunta registrou 24 respostas como muito eficazes, 9 parcialmente uteis e 2 respostas
sem diferenca perceptivel. O feedback imediato apos cada pergunta, na sexta pergunta, foi
altamente apreciado, com 24 respostas indicando ser muito util, 10 respostas em um grau
menor e | resposta sem diferenca. Na comparagdo com outros métodos de revisdo, a sétima
pergunta revelou 23 respostas considerando o Kahoot como mais eficaz, 8 um pouco mais
eficaz, 4 igual a outros métodos e 0 indicando outros métodos como mais eficazes.
Finalmente, ao indagar se recomendariam o uso do Kahoot para revisdo de conteudo a outros
alunos, 35 respostas foram positivas, enquanto 0 foram negativas.

Os relatdrios extraidos do proprio site do Kahoot proporcionaram perspectivas sobre a
aplicacdo do jogo na revisao de conteudo. Nas duas turmas participantes, totalizando 57
alunos, a dindmica demonstrou alta participacdo e rendimento médio de 65,4% na primeira e
67,1% na segunda turma, respectivamente. Além disso, os resultados do feedback coletado via
Mentimeter refletiram uma avaliacdo positiva da experiéncia geral com o Kahoot, destacando
sua envolvéncia, reforco de conhecimentos, utilidade do feedback imediato e eficécia
comparativa em relagdo a outros métodos de revisao. A recomendagdo unanime dos alunos
para o uso do Kahoot evidencia seu impacto como uma ferramenta de aprendizado inovadora
e eficaz.

A abordagem inovadora de incorporar objetos educacionais digitais, especificamente o
Kahoot no ensino de Biologia, revelou uma estratégia notavel para melhorar a aprendizagem.
A crescente demanda por métodos tecnologicos e interativos na educagdo, combinada com a
necessidade de enfrentar desafios praticos em sala de aula, torna essa abordagem
especialmente relevante. A convergéncia entre a tecnologia e a pedagogia possibilitou uma
revisdo de conteudo envolvente e estimulante, utilizando a gamificagdo como um meio para o
envolvimento dos alunos.

A implementa¢do do Kahoot como uma ferramenta central proporcionou um ambiente
de revisdo dinamica e interativa. Os resultados obtidos das turmas participantes confirmam
uma boa abordagem, com taxas médias de acertos consistentemente acima de 60%. A coleta
de feedback via Mentimeter corroborou a aceitacdo positiva dos alunos em relaciao ao Kahoot,

evidenciando sua utilidade na melhoria do entendimento do contetido, engajamento e refor¢o

de conhecimentos. A unanimidade na recomenda¢ao do uso futuro do Kahoot confirma a sua
influéncia positiva na aprendizagem, mostrando a importancia de continuar explorando

abordagens inovadoras para aprimorar o processo educacional.
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