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O KAHOOT! COMO FERRAMENTA DE GAMIFICAGAO: REVISANDO O
ENSINO DE BACTERIAS E VIRUS

Alice dos Santos Rocha, Andys Soares da Costa Miranda, Adria Amorim Avelino, Jonas

Pereira de Sousa, Paulo Roberto dos Santos Araujo, Michelle Mara de Oliveira Lima

RESUMO

O kahoot!como ferramenta de gamificagao surgiu em 2013, um jogo eletronico educacional
de uma empresa global com o objetivo de tornar o aprendizado divertido e social. Por ser
um jogo digital, esta ferramenta proporciona, gratuitamente, momentos de aprendizagem
colaborativa. Professores e alunos ou mediadores e participante podem valorizar, trocar
conhecimentos prévios desenvolvidos durante o jogo. Esse relato teve como objetivo
apresentar a percepgdo de bolsistas do Programa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID)
subprojeto Biologia do Instituto Federal do Piaui — Campus Floriano na aplicagdo de um
quiz, realizado no Kahoot! para fixar e revisar topicos de biologia sobre virus e bactérias
com alunos do primeiro ano do ensino de uma escola da rede estadual de ensino do
municipio de Floriano-Pl. A atividade foi desenvolvida com um total de 25 questdes. A
plataforma mostra o pddio de primeiro, segundo e terceiro lugar, gerando competitividade
entre os jogadores fornece tambem feedback em forma de graficos sobre o desempenho
dos jogadores, para que o mediador possa monitorar quais questoes tiveram mais respostas
erradas, assim conseguindo dar uma aten¢ao a mais debatendo sobre elas. Como bolsistas
do PIBID observamos que a ferramenta se mostrou como uma metodologia interessante
para a avaliagdo de conhecimento dos alunos, pois permitiu que eles expressassem o
conhecimento de forma dinamica, divertida e interativa. Alcancamos resultados positivos, 0os
discentes demonstraram interesse pelo uso da ferramenta de gamificagao, obtendo mais
conhecimento sobre os virus e bactérias, suas caracteristicas, o que diferencia cada uma,
seus formatos, e doencas que cada um pode trazer. Esse trabalho traz uma contribuicdo e
uma forma de incentivo que professores possam usar ferramentas de gamificagdo no ensino
em sala de uma maneira eficaz, produtiva e proveitosa.

PALAVRAS-CHAVE: gamificacdo; discentes; kahoot!, ferramenta.
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1. Introducao

O presente artigo resulta de um trabalho desenvolvido no ambito do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), e teve como foco ferramentas e
recursos digitais em sala de aula. As tecnologias fazem parte das nossas vidas, sendo
benéfico o uso de recursos digitais nas escolas, facilitando e somando com aprendizagem
dos alunos. Cunha (2022) ressalta que hoje em dia possui muitos recursos disponiveis que
podem ser usados em sala de aula, torna-se até dificil em meio a tantas opcGes o docente
escolher as melhores ferramentas que se adequam a realidade do ambiente escolar.

O kahoot! como ferramenta de gamificacdo surgiu em 2013, jogo eletronico
educacional de empresa global com o objetivo de tornar o aprendizado de forma divertida
e social. “Kahoot! Foi fundada em 2012 em um projeto conjunto com a Universidade
Norueguesa de Ciéncia e Tecnologia (NTNU).” (KAHOOT! 2023). Essa plataforma
fornece mais modos de estudos e variedades de jogos sendo eficazes.

Nesse sentido, foi utilizado a plataforma kahoot! Ferramenta de gamificacdo que
promove a participacdo, interacdo e um melhor ensino-aprendizagem, proporciona
perguntas de multipla escolha, regras, ranking, pontuacdo, feedback, colaboracéo,
diversdo, e principalmente verificar, acompanhar em que os alunos estdo com mais
dificuldade em absorver o contetdo. Cunha (2022) apresenta algumas caracteristicas

importantes que a plataforma proporciona para seus Usuarios.

O Kahoot! como jogo digital proporciona, de maneira gratuita, momentos de
aprendizagem colaborativa, na qual, professores e alunos podem criar, trocar e
valorizar os conhecimentos prévios e desenvolvidos durante o jogo. Os jogos
educativos digitais, além de inovadores, alcangam um maior ndmero de
jogadores, uma vez que existem inimeros formatos disponiveis para
downloads acessiveis gratuitamente em plataformas digitais. (Cunha, 2022,
p.114).

A Base Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2018) também afirma
que uma das competéncias na educacdo deve compreender, criar e utilizar tecnologias
digitais para aprender e saber lidar com as informacdes disponibilizadas, para resolver
problemas, se expressar, partilnar informacdo, ser proativo e aprender com as

diversidades.
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Sendo assim, essa pesquisa tem o objetivo de revisar e fixar assuntos de Biologia
sobre virus e bactérias que os alunos do primeiro ano do ensino médio ja tinham estudado
em sala de aula de uma forma interativa com o uso de um quiz elaborado e aplicado
utilizando o Kahoot! em uma escola da rede estadual de ensino do municipio de Floriano-
PI.

2. Metodologia

Esse trabalho trata-se de uma pesquisa metodologica com a natureza aplicada,
descritiva, de abordagem qualitativa, que de acordo com Bogdan e Biklen (1994)
conforme citado por Duré (2018, p.263) tem como foco a compreensdao dos
comportamentos a partir da perspectiva dos sujeitos da investigacao e do ambiente social
no qual estdo inseridos.

O trabalho foi desenvolvido com um total de 21 alunos de uma escola publica
estadual do primeiro ano do Ensino Médio da cidade de Floriano, Piaui. Em um primeiro
momento os alunos pediram para ser feita uma revisdo com eles sobre o assunto de
biologia que estava sendo ministrado na sala de aula, virus e bactérias, em seguida foi
produzido o jogo na plataforma Kahoot! Com perguntas de multipla escolha e de

verdadeiro e falso com 25 questdes, como mostra as figuras de 1 a 4.

Figural: Primeira pergunta Figura2: Segunda pergunta
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Os virus mais simples, possuem material genético, envolto Paraos célula d o d:
por uma ou mais capsulas proteicas, denominadas de: pr d

A A-Capsideos; v | & Oligassacarideg

4@ Verdadeiro

Fonte: autores (2023)

Figura 3: terceira pergunta Figura 4: quarta pergunta
Qual a estrutura das bactérias nos respectivos (UFRN) - Todos os virus sdo constituidos
nimeros1,3,7e 8: por:

[ ] « | H DNAeRNA

Fonte: autores (2023)

Os alunos tiveram o periodo de uma hora/aula para essa dinamica, com limite de
tempo de 120 segundos para cada pergunta. A plataforma da duas opgdes ao clicar em

iniciar, 0 modo cléssico onde os alunos, jogadores se enfrentam individualmente e 0 modo
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equipe, na qual eles se enfrentam em grupo. Optamos por escolher o modo classico para
assim se enfrentarem individualmente.
Figura 5: Inter face do jogo

Jogue com até m

jogadores

Modos guiados pelo apresentador @

Modo classico

Modo de equipe

Fonte: autores (2023)

Na aplicacdo do jogo verificamos se 0s alunos estavam conectados a internet, 0s
que ndo estavam foi realizado o roteamento dos dados moveis para que assim todos
participassem e ndo tivessem problemas de conexao. Ap6s uns ajustes o0s alunos foram
direcionados ao jogo com o codigo de acesso, uns optaram a entrar pelo gr code e outros
pelo site do Kahoot!. Na sequéncia eles foram direcionados a uma aba que solicita seu
apelido na competicdo e personalizar seu avatar, apos todos estarem presentes foi dado

inicio no jogo.

Figura 6: Interface do jogo Figura 7: Alunos durante o jogo
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Fonte: autores (2023)

As questdes foram projetadas com o auxilio do Datashow para que ficassem visivel
a todos, as alternativas das perguntas sdo representadas por figuras geométricas, somente
apos o tempo estipulado acabar ou todos os alunos darem suas respostas, que a alternativa
correta foi revelada, tornando suspense aos competidores.

3. Resultados e Discussao

A aplicacdo do jogo teve o objetivo de revisar e fixar assuntos de Biologia sobre
virus e bactérias que os alunos do primeiro ano do ensino médio ja tinham estudado em
sala de aula de uma forma interativa com o uso de recursos tecnolégicos. Observamos
pontos positivos com o uso da plataforma, pois os alunos conseguiram tirar ddvidas sobre
0 conteudo, e relembrar o que havia sido passado, de forma dinadmica, interativa e
divertida.

Ademais, foi possivel notar, também, a interacdo dos alunos com o uso do
recurso, a competitividade para acertar todas as perguntas para garantir seus lugares no
podio, demonstraram bastante empolgacdo durante toda a atividade. Varios alunos ja
pediram para que elaborassemos mais atividades semelhantes para as proximas aulas.

Nesse sentido, durante a aplicacdo da atividade percebemos que o Kahoot!
cooperou com bons resultados sendo utilizado em uma revisdo de assuntos/ conteudos.

Foi notavel o quanto contribuiu para o conhecimento dos alunos, um ponto importante é
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que a plataforma da um feedback em forma de gréafico sobre o desempenho dos jogadores,
assim o mediador consegue acompanhar quais perguntas teve mais respostas erradas,
merecendo mais atencao e retirando as davidas. Para Carneiro (2020) é importante que o
docente tire as possiveis duvidas que véo surgindo. E isso foi feito apds a exibigdo do
ranking com as melhores pontuac6es. Diante disso, ap0s ter respondido as 25 questdes, a
plataforma divulgou um podio de primeiro, segundo e terceiro lugar.

Diante disso, foram coletados feedbacks positivos dos alunos do primeiro ano

do ensino médio:

“Voltem mais vezes, foi muito divertido!” (Aluno 1)
“Q que vocés vao trazer para a proxima aula? Trazem mais atividades assim.
“(Aluno 2)

Pudemos perceber o quanto os alunos gostaram da atividade e a ferramenta
utilizada. Na imagem abaixo pode ser observado o feedback que a ferramenta mostra em
forma de gréfico, o relatério da porcentagem, gerado pelo Kahoot! de respostas corretas,
quantidade de jogadores, perguntas e quantos minutos levou para a aplicacéo.

Figura 8: Relatorio do jogo
Relatério Opcoes de relatério 5 Aovivo PR

REVISAO - VIRUS E BACTERIAS (1° ANO) ¢

18 de set. de 2023, 09:54

Organizado por caflo2021114|bio36

Resumo Jogadores (21) Perguntas (25) Feedback

Muito bem! 2 Jogadores 21

550/ Jogue novamente e;delxe o f‘nesmo gru‘po @ Perguntas 25

(o] melhorar a pontuacado ou veja se novos jogadores Compartilhar pédio

correto podem superar esse resultado. .
© Tempo 46 min

Jogar de novo Dica valiosa: aumente o engajamento do
jogador compartilhando o pédio.

Fonte: autores (2023)
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O pddio nos mostra quem ficou em primeiro até o quinto lugar, o jogo considera
respostas corretas e a quantidade de tempo que os jogadores levam para responder cada
questéo para a contagem de pontos. Para Silva e Nascimento (2021) Os jogos contribuem
muito na educacdo, é bastante importante para a formagdo de identidade dos alunos
com uma melhora na interacdo e protagonismo pessoal, usando ferramentas didaticas

adequadas em sala é conquistado resultados positivos.

Figura 9: Pédio do primeiro ao quinto lugar.
A .
d 1

- -

~ Ld =
REVISAO - VIRUS E BACTERIAS (1° ANO)

Segundo lugar

& Vitériao 5 mbappe

Fonte: autores (2023)

Em geral, a plataforma cumpre seu objetivo, torna o aprendizado de forma
divertida e social promovendo participacéo, interacdo e um melhor ensino-aprendizagem,
o professor pode criar seu préprio quiz ou usar 0s que ja estdao disponiveis, de uma forma
simples, gratuita e eficaz, mas se o professor quiser ter acesso a outros recursos tem a
opcao dos planos pagos. Para acessar 0 jogo os alunos ndo precisam de um cadastro ou
login apenas o cddigo de turma que o professor vai disponibilizar. “O ato de brincar
proporciona a constru¢do do conhecimento de forma natural e agradavel; é um grande
agente de socializacdo; cria e desenvolve a autonomia”. (CUNHA, 2001, p.14).

4. Consideracdes Finais

Portanto, a atividade do jogo de perguntas de multiplas escolhas sobre virus e
bactérias que foi realizada na plataforma Kahoot! com os discentes de uma escola publica
estadual do primeiro ano do Ensino Médio, no @mbito do PIBID foi de suma importancia
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para alcangarmos resultados positivos. Os alunos demonstraram interesse pelo uso da
ferramenta de gamificacdo, obtendo mais conhecimento sobre os virus e bactérias, suas
caracteristicas, o que diferencia cada uma, seus formatos, e doencas que cada um pode

trazer de forma dindmica e interativa.

Assim, acredita-se na relevancia desse trabalho aplicado para uma contribuicdo e
uma forma de incentivo que professores possam usar ferramentas de gamificacdo no
ensino em sala de uma maneira eficaz, produtiva e proveitosa. Modificando suas préaticas
pedagdgicas usando metodologias ativas para um ensino onde os alunos séo protagonistas
e trazendo beneficios no ensino-aprendizagem. Também trabalhando a criatividade do

professor, caracteristica em pauta nos dias atuais.
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