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RESUMO

As Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunica¢do podem contribuir para o processo de ensino-
aprendizagem em Ciéncias, ajudando estudantes a se tornarem mais ativos e participativos. Sendo assim,
este trabalho teve como objetivo analisar a percepg¢do de licenciandos em Ciéncias da Natureza quanto a
utilizacdo do recurso tecnolégico Kahoot! a partir da perspectiva da Aprendizagem TecnolGgica Ativa para
a abordagem do tema “agua”, considerando o contexto da cidade de S&o Raimundo Nonato - PI. A pesquisa
foi realizada com licenciandos do curso de Ciéncias da Natureza da Universidade Federal do Vale do S&o
Francisco, campus Serra da Capivara, devidamente matriculados em uma disciplina intitulada Tecnologias
Digitais para o Ensino de Ciéncias. Para a analise dos dados foi utilizado o caminho metodolégico proposto
por Leite (2020), adaptada em 4 etapas: elaboracdo do quiz; apropriagéo do quiz; aplica¢do do questionario
online; analise dos dados. Diante dos resultados obtidos ficou claro que a utilizagdo de recursos
tecnoldgicos, como o kahoot!, no Ensino de Ciéncias faz com que os estudantes se tornem mais engajados
durante o processo de aprendizagem. Independentemente dos resultados satisfatorios obtidos, percebemos
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que o Kahoot! conta com algumas barreiras, principalmente quando pensamos no contexto das escolas
publicas, como a necessidade de ter acesso a internet e equipamentos eletronicos como celular e
computador. Mesmo assim, os licenciandos em Ciéncias, enquanto futuros docentes, se sentiram motivados
a utilizarem esse tipo de recurso, buscando inovar as aulas, como mais uma forma de contribuir para a
pratica docente e aprendizagem em Ciéncias.

PALAVRAS-CHAVE: TDIC. Aprendizagem Tecnol6gica Ativa. Kahoot!. Ensino de Ciéncias.

ABSTRACT

Digital Information and Communication Technologies can contribute to the teaching-learning process in
Science, helping students to become more active and participatory. Therefore, this work aimed to analyze
the perception of undergraduates in Natural Sciences regarding the use of the technological resource
Kahoot! from the perspective of Active Technological Learning to approach the theme “water”, considering
the context of the city of Sdo Raimundo Nonato - PI. The research was carried out with graduates of the
Natural Sciences course at the Federal University of Vale do Sdo Francisco, Serra da Capivara campus,
duly enrolled in a discipline entitled Digital Technologies for Science Teaching. For data analysis, the
methodological path proposed by Leite (2020) was used, adapted in 4 stages: elaboration of the quiz;
appropriation of the quiz; application of the online questionnaire; data analysis. In view of the results
obtained, it was clear that the use of technological resources, such as kahoot!, in Science Teaching makes
students more engaged during the learning process. Regardless of the satisfactory results obtained, we
realized that Kahoot! it has some barriers, especially when we think in the context of public schools, such
as the need to have access to the internet and electronic equipment such as cell phones and computers. Even
s0, science undergraduates, as future teachers, felt motivated to use this type of activity, seeking to innovate
classes, as another way to contribute to teaching practice and learning in Science.

KEYWORDS: TDIC. Active Technological Learning. Kahoot!. Science Teaching.

RESUMEN

Las Tecnologias Digitales de la Informacién y la Comunicacidn pueden contribuir al proceso de ensefianza-
aprendizaje en Ciencias, ayudando a los estudiantes a ser mas activos y participativos. Por lo tanto, este
trabajo tuvo como objetivo analizar la percepcion de los estudiantes de licenciatura en Ciencias Naturales
con respecto al uso del recurso tecnoldgico Kahoot! desde la perspectiva del Aprendizaje Tecnol6gico
Activo para abordar el tema “agua”, considerando el contexto de la ciudad de Sdo Raimundo Nonato - PI.
La investigacion fue realizada con egresados de la carrera de Ciencias Naturales de la Universidad Federal
del Vale do S&o Francisco, campus Serra da Capivara, debidamente matriculados en una disciplina titulada
Tecnologias Digitales para la Ensefianza de las Ciencias. Para el andlisis de los datos se utilizo el camino
metodolégico propuesto por Leite (2020), adaptado en 4 etapas: elaboracién del cuestionario; apropiacion
del cuestionario; aplicacion del cuestionario en linea; andlisis de los datos. A la vista de los resultados
obtenidos, quedo claro que el uso de recursos tecnoldgicos, como kahoot!, en la Ensefianza de las Ciencias
hace que los estudiantes se involucren mas en el proceso de aprendizaje. Independientemente de los
resultados satisfactorios obtenidos, nos dimos cuenta de que Kahoot! tiene algunas barreras, especialmente
cuando pensamos en el contexto de las escuelas publicas, como la necesidad de tener acceso a internet y
equipos electrénicos como teléfonos celulares y computadoras. Aun asi, los estudiantes de licenciatura en
ciencias, como futuros docentes, se sintieron motivados a utilizar este tipo de actividades, buscando innovar
las clases, como una forma mas de contribuir a la practica docente y al aprendizaje en Ciencias.

PALABRAS CLAVE: TDIC. Aprendizaje Tecnoldgico Activo. Kahoot!. Ensefianza de las Ciencias.

CONSIDERACOES INICIAIS

Sobre tecnologias para o contexto educacional podemaos citar especificamente as
TDIC (Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagéo), que podem ser enquadradas

Revista de Ciéncias Humanas, Frederico Westphalen — RS, v. 24, n. 1, p. 76-101, jan./abr. 2023.
Recebido em: 25 fev. 2023 ] Aceito em: 2 maio 2023

Pagina 7 7



enquanto recursos digitais, tais como: jogos/games educativos, aplicativos de celulares e
computadores, redes sociais, plataformas educacionais, ferramentas digitais em geral
vinculadas a internet ou que podem ser trabalhadas também em modo offline, entre outros
(MULLER, 2016; ALMEIDA; CORDEIRO; PALMEIRA, 2020).

Embora a utilizacdo de tecnologias educacionais no Ensino de Ciéncias tenha se
tornado cada vez mais comum ha alguns problemas educacionais que precisam ser
considerados, como: a preocupacdo sobre a qualidade do conteddo educacional
disponivel online e a capacidade dos alunos de avaliar de forma critica e discernir
informacdes de informacdes falsas ou tendenciosas. Ainda, os professores precisam estar
cientes dessas preocupacdes e trabalhar com os alunos para desenvolver habilidades de
avaliacdo critica. Outra questdo a considerar € a capacitacdo dos professores para utilizar
tecnologias educacionais de forma eficaz. Muitos professores podem néo estar
familiarizados com as tecnologias disponiveis ou ndo tem a formacao necesséaria para usa-
las de forma produtiva, o que pode limitar o potencial da tecnologia no Ensino de Ciéncias
(LEITE, 2018, 2020; ALMEIDA; CORDEIRO; PALMEIRA, 2020).

Para que essas TDIC sejam aplicadas no ensino de uma maneira mais eficaz, é
preciso considerar metodologias que conduzam os estudantes a serem mais ativos e
participativos. Entdo, metodologias ditas ativas juntamente com as TDIC podem
colaborar significativamente com o Ensino de Ciéncias, ja que a finalidade é transformar
0 ensino, ainda apontado como tradicional, para um ensino mais ativo, fazendo com que
0 estudante se torne também responsavel pela constru¢do do seu conhecimento. O
professor se tornaria um mediador do conhecimento em todo esse processo de
aprendizagem (LEITE, 2018, 2020; SOARES; COLARES, 2020).

Logo, quando falamos das TDIC com metodologias ativas temos que também citar
a Aprendizagem Tecnoldgica Ativa (ATA), uma abordagem pedagdgica composta por 5
pilares: papel do professor, protagonismo do aluno, suporte das tecnologias,
aprendizagem e avaliagéo. A constituicdo da ATA e seus pilares tem a finalidade de tornar
a aprendizagem mais ativa, fazendo com que o estudante se torne responsavel pela
construgdo do seu conhecimento. Assim, a ATA e seus pilares possuem alguns
elementos/recursos que podem auxiliar nesse processo metodologico, e um desses
elementos € a propria gamificacao - que pode ser definida como a utilizagdo de elementos
de jogos em um contexto de ndo jogos, para tornar os alunos ativos e participativos
(SILVA; TERAN, 2018; LEITE, 2020).
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Pensando neste contexto que vislumbramos no Kahoot! uma oportunidade de
colocar em praticao ATA, tendo em vista que este € uma plataforma interativa constituida
da presenca de elementos de jogos, utilizado para a construcdo principalmente de quizes
interativos que permite que professores investiguem os conhecimentos adquiridos pelos
estudantes, de uma maneira mais dindmica (LICORISH et al., 2018; LEITE, 2020;
MARQUES, 2020).

Com a plataforma Kahoot! e possivel trabalhar diversos conteudos de Ciéncias,
como também Temas Contemporéneos Transversais, a exemplo, Educacdo Ambiental
(EA). Dentre os diversos assuntos que sdo e podem ser abordados pela EA, optamos pelo
tema “agua”, que pode ser atrelado a diversos contetdos de Ciéncias. Além de ser um
recurso indispensavel a nossa vida, a escolha/interesse de se trabalhar com este tema veio
do nosso contexto local.

O municipio de Sdo Raimundo Nonato-PI que fica localizado no sudoeste do
Piaui, distante a 576 km de Teresina - capital do estado, possui 35.035 habitantes,
segundo estimativa do IBGE (2020). O municipio partilha de varios problemas
enfrentados pela populacdo no que permeia a distribuicdo, qualidade e escassez de agua,
problemas esses que se estendem ao longo do Territdrio da Serra da Capivara, regido onde
se encontra localizado o Parque Nacional da Serra da Capivara (BARROS; AMIN, 2008;
BRASIL, 2019; MEDICI; TATTO; LEAO, 2020; FUMDHAM, 2023).

Como uma forma de abordar esse tema no Ensino de Ciéncias e tendo em vista o
nosso contexto local, foi desenvolvido um Quiz interativo com a plataforma Kahoot! para
analisar a apropriacdo de licenciandos do curso de Ciéncias da Natureza da Universidade
Federal do Vale do S&o Francisco, campus Serra da Capivara, quanto a utilizacdo do
recurso tecnoldgico Kahoot!, tomando por base a perspectiva da Aprendizagem
Tecnoldgica Ativa.

A pesquisa realizada visou incentivar os futuros professores de Ciéncias da nossa
regido a utilizarem tecnologias digitais no ensino, que ajudem a proporcionar um
aprendizado mais ativo, podendo contribuir para a motivagdo, participacdo e
aprendizagem do conteudo abordado. Sobre o0 nosso contetido especifico, tema agua, foi
possivel mostrar aos licenciandos formas contextualizadas de se trabalhar contetdos de
Ciéncias, que reflitam sobre questdes relacionadas ao contexto local e que perpassam a
propria Educacdo Ambiental, no qual podemos considerar um Tema Contemporaneo

Transversal, conforme a BNCC (2018) — Base Nacional Comum Curricular.
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A utilizagéo das TDIC no Ensino de Ciéncias

Engana-se quem pensa que o termo tecnologia estd apenas relacionado com
aparelhos tecnoldgicos e eletronicos (como: computadores, celular, tablet, TV, etc.) e que
sua origem é recente. A tecnologia é muito antiga e sua origem é reportada desde o inicio
da civilizacdo, quando 0s nossos ancestrais comegaram a construir artefatos ou acessorios
em beneficio proprio. Ou seja, tudo que foi construido a partir de uma determinada técnica
e que advem da atividade humana com uma funcao/utilidade ja é considerado um tipo de
tecnologia. Sendo assim, um livro, um jogo, a linguagem, o fogo, podem ser considerados
um tipo de tecnologia. Enfim, tudo que tem uma funcdo e traz algum beneficio para
humanidade pode ser considerada uma Tecnologia. As Tecnologias mudam, se
transformam e evoluem com o passar do tempo (LEITE, 2015).

A tecnologia esté ligada a historia do homem, com a criagdo das técnicas que
foram sendo desenvolvidas com o passar do tempo. A palavra técnica e tecnologia tém
origem grega, techné, que por definicdo se remete a verbos que significam: construir,
fabricar ou produzir algo. Porém, o termo tecnologia € um pouco mais complexo, pelo
fato de poder ser considerado o estudo da técnica (tecno = saber fazer, logia = razdo). O
termo pode ser definido como razéo do saber fazer algo (VERASZTO et al., 2009). Logo,
o termo “tecnologia” refere-se a muitas coisas além de maquinas. O conceito abrange
todas as coisas que o ser humano foi capaz de criar (como ferramentas instrumentais ou
simbodlicas) (PEREIRA; SILVA, 2010).

Tendo em vista todo conhecimento envolto a tecnologia, estamos cientes que ela
ocupa muito espago na vida do homem e esta presente nos mais diferentes contextos, seja
no trabalho, lazer, no dia a dia e vem cada dia ocupando mais espaco na nossa vida. E
imprescindivel tentar concilid-la no ambiente escolar, podendo mudar formas de
organizar e fazer com que o ensino seja realizado de uma maneira diferenciada. O avango
da tecnologia faz com que vejamos o qudo é importante tentar alterar o ensino tradicional,
que se utiliza apenas o quadro, pincel, livros, e encaixar algo mais tecnoldgico, como
notebooks, celulares ou até mesmo uma noticia jornalistica, como uma forma de trazer
novos formatos de aulas, e assim, adicionar mais recursos aos ja existentes na escola
(GEBRAN, 2009; BORGES; SCHENATZ, 2014).
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Em meio disso surge a necessidade de tentar inserir essas Tecnologias Digitais no
ambito educacional, ndo s6 apenas enquanto recursos, mas pensar também nas
metodologias para seu melhor uso, ajudando a desenvolver atividades diferenciadas e
interativas, auxiliando no processo de ensino-aprendizagem (MORAIS, 2014).

As TIC (Tecnologias da Informacéo e Comunicagédo) contribuem para interacdes
e facilitam as formas de divulgacdo, como o uso dos meios digitais de divulgagéo e de
informagdes, por exemplo. Elas podem ser um importante aliado quando se trata de
prender a atencdo dos alunos e fazé-los ficarem mais interessados, claro que dependendo
da forma que so utilizadas. E importante ter todo um planejamento sobre métodos e
formas de aplicar os contetdos utilizando as TIC, para ter uma eficcia positiva em sua
aplicacdo (GEBRAN, 2009; PEREIRA; SILVA, 2010).

As TIC podem ser definidas como todos os meios digitais ou ndo, que servem para
comunicacéo, difuséo e meios que facilitam a obtencdo de informac6es. Ou seja, seria a
convergeéncia entre materiais informatizados e telecomunicativos. Que pode ser desde um
computador, um data show, uma TV, um celular, como também, o radio, o jornal, revistas,
apostilas etc., ou melhor, pode ser qualquer aparelho tecnoldégico ou material
telecomunicativo, que facilita a informacéo, se tornando mais simples e rapido comunicar
e se informar (PEREIRA; SILVA, 2010; SILVA; LIMA, 2018).

Em meio ao universo das TIC, ainda existem as ditas TDIC (Tecnologias Digitais
da Informacdo e Comunicacdo). Para diferenciar as TDIC das TIC, é importante saber
que guando nos referimos especificamente as TDIC, estamos nos referindo a tecnologias
digitais e ndo analogicas, ferramentas tecnoldgicas inovadoras que podem auxiliar e
complementar o ensino em sala de aula (MORAIS, 2014; BORGES; SCHENATZ, 2014).
Ou melhor, ferramentas digitais, como: games educativos, videos, jogos digitais ou até
mesmo utilizar diversos aplicativos para a aprendizagem (ALMEIDA; CORDEIRO;
PALMEIRA, 2020).

Borges e Schenatz (2014), explicam que por mais que muitos ainda tentem evitar
0 uso das TDIC, tentando permanecer no ensino tradicional, a evolugédo tecnologica faz
com que a educacao clame por mudangas estruturais, alteracdes que apontam mudancas
no ensino-aprendizagem por meio da Tecnologia. Para tentar integrar o uso das TDIC na
educacdo e serem inseridas no curriculo, as Diretrizes Curriculares Nacionais para a
Educacdo Bésica (BRASIL, 2013) afirmam que essas devem ser trabalhadas em conjunto,

buscando firmar o uso das tecnologias em qualquer disciplina, de modo a aprimorar 0s
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contetdos ministrados, e podendo melhorar o ensino-aprendizagem da Educacéo Infantil
até o Superior.

Antes de qualquer coisa é de grande valia analisar a realidade dos alunos e a
capacidade de cada um, qual seria a melhor forma de implementar alguma TDIC no
ensino. O papel das TDIC é de ajudar o professor mediar o conhecimento e o aluno a
aprender, para ndo ser ditado como o Unico detentor do conhecimento (LIMA;
QUEIROZ; SANT’ANNA, 2018).

A implementacéo das TDIC pode fazer com que os alunos deixem de ser apenas
ouvintes no processo de ensino-aprendizagem e passem a ser participantes mais ativos
em todo esse processo. Ouvir os alunos é imprescindivel, a fim de ter um feedback sobre
as aulas e saber de fato se eles realmente estdo aprendendo com a tecnologia e
metodologia que estdo sendo utilizadas (MORAIS, 2014; LIMA; QUEIROZ,
SANT’ANNA, 2018).

Dessa forma, percebemos na literatura praticas pedagogicas que buscam por meio
das TDIC meios didaticos para auxiliar no ensino, trazemos como exemplo: a utilizacéo
de jogos eletrdnicos em aulas, com o proposito de abordar contetdos com games e que
também pode ser de maneira interdisciplinar (BORGES; SCHENATZ, 2014).

Apesar da tecnologia ser uma grande aliada na educacéo, é importante ressaltar
que muitos professores as veem como uma inimiga em sala de aula. O celular, por
exemplo, tem seu uso proibido em uma parcela significativa de escolas, recolhendo-os
logo na entrada, devolvendo sé ao final das aulas, ou exigindo que esses sejam desligados.
Isso pode se dar pela falta de conhecimentos que os professores tém em relacdo ao uso
das TDIC em sala de Aula.

A pesquisa realizada por Ferreira (2019) retrata bem isso, esta tinha o objetivo de
investigar o uso das TIC pelos professores de Ciéncias de Sdo Raimundo Nonato - P1. De
acordo com a autora, apesar da maioria dos professores entenderem que as tecnologias
contribuem para o processo de ensino-aprendizagem, os recursos digitais presentes nas
escolas ainda eram poucos, dificultando a sua utilizagao.

Nos resultados também foram destacados, que apesar de uma parte dos
professores confirmarem néo terem dificuldade enquanto ao uso das tecnologias presentes
na escola, ndo revelam como poderiam utiliza-las, ndo evidenciando estratégias e
metodologias. A autora acredita ser uma incipiéncia no tocante a formacao docente, indo

desde a inicial até as continuadas. Dado esse, que infelizmente, corrobora com o que ja
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foi apontado, ainda existe uma certa incipiéncia quanto a utilizagdo das TDIC devido a
diversos fatores e um deles remete a formac&o inicial e até continuada insuficientes no
que permeia insercdo das TDIC no Ensino de Ciéncias.

Ainda sobre o contexto escolar, devemos considerar que em muitas escolas
publicas do Brasil ocorrem vaérias limitacbes quanto ao uso das TDIC, na Educacao
Bésica principalmente. Muitas ndo contam com laboratérios de informética, e muito
menos internet, porém ja existem escolas com essa estrutura informatizada, e mesmo
assim, ndo sdo utilizadas. Uma possibilidade de contribuicéo seria o langamento de varias
estratégias e formas para o uso dessas Tecnologias para o ensino-aprendizagem, podendo
auxiliar professores que ndo estdo preparados para desenvolver atividades envolvendo as
TDIC em suas aulas (SILVA; LIMA, 2018).

Vale reforcar que o recurso tecnolégico por si s6 dificilmente promovera
aprendizagem e ndo substitui também o papel do professor na sala de aula. As TDIC vém
na perspectiva de somar as tecnologias ditas tradicionais ja existentes na sala de aula,
como, quadro ou livro, trazendo, assim, novos formatos de aulas, e facilitando tanto a
aprendizagem quanto o ensino. Sendo assim, a esses recursos € necessario o planejamento
de estratégias e metodologias para a melhor atuacao e incorporacao desses recursos, com
o intuito de promover a aprendizagem cientifica (MARTINHO; POMBO, 2009).

O KAHOOT! para o Ensino de Ciéncias

Em linhas gerais, o Kahoot! é uma plataforma de aprendizado baseada em jogos,
usada como tecnologia educacional em escolas e outras instituicdes de ensino (LEITE,
2020). Dentre as midias tecnoldgicas que podem ser utilizadas na educacgdo, o Kahoot! é
apontado como uma ferramenta Util e eficaz, que foi desenvolvida em 2013 por Johan
Brand, Jamie Brooker e Morten Versvik.

Para Leite (2020), o Kahoot! é uma plataforma de interagdo de acesso gratuito em
que se é utilizado um design de jogo para entreter e engajar positivamente os usuarios na
aprendizagem. Ou seja, € uma plataforma em que € possivel a criacdo de atividades
educativas, dinamizando exercicios de multipla escolha, ordenamento, perguntas abertas,
e é possivel até mesmo a criacdo de questionarios. Como é um ambiente de facil
engajamento e entretenimento, as suas atividades sdo disponibilizadas por meio de

perguntas e respostas, no qual os professores e alunos podem criar, colaborar entre si e
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compartilhar maltiplos conhecimentos de forma interativa (BOTTENTUIT JUNIOR,
2017; LEITE, 2020).

O Kahoot! ¢ definido por Bottentuit Junior (2017) como um jogo que transforma
a sala de aula em um verdadeiro game show, no qual os alunos respondem as perguntas
propostas pelos professores 0 mais rapido possivel em seus proprios celulares, e as
perguntas sdo disponibilizadas pelo computador do professor, que podera ser projetada
na forma de apresentacao para uma facil visualizagdo. Se utiliza essa estratégia de projetar
as perguntas no quadro para os alunos receberem apenas as perguntas em seus
dispositivos moveis, para prender a atencdo. Com esse formato os professores tém o papel
de apresentar e guiar os alunos para a resolucdo das atividades de maneira mais facil.
Durante a execucdo do jogo, um tempo é estipulado para a resolucdo de cada uma das
questdes e esse temporizador, juntamente com toda interface divertida, colorida e musical
da plataforma, faz com que tudo fique bem mais divertido, competitivo e animado (LIMA
etal., 2018).

Bottentuit Junior (2017) e Pedro (2020) apontam a facilidade para acessar a
plataforma, e para isso € necessario apenas acessar a pagina https://www.kahoot.com ou
https://getkahoot.com/ no Google, se cadastrar gratuitamente e ter acesso aos tipos de
atividades que podem ser criadas. Para iniciar a utilizacdo é necessario que o professor
apenas tenha acesso a internet em seu dispositivo. Apesar da plataforma ter interfaces em
inglés (tanto para aluno como professor), ela também ¢é intuitiva, sendo facil sua
manipulacdo, figura 1. Para comecar o desenvolvimento das atividades, se tem a
possibilidade de escolher entre algumas op¢oes, sendo elas:

1. QUIZ — Ideal para criacdo de jogos que podem ser utilizados em sala de
aula. Com essa ferramenta é possivel criar questdes de maltipla escolha com opc¢éo de se
estabelecer um tempo para cada uma das perguntas e pontuacgdo para cada acerto.

2. JUMBLE - Como o Quiz, o Jumble é um tipo de atividade em que se é
possivel estabelecer uma pontuacao para cada acerto, poréem, conta com a estruturacéo de
perguntas de ordenamento, sendo necessario que os alunos acertem a ordem correta das
perguntas que sao elaboradas;

3. DISCUSSION — Como o proprio nome ja diz, nessa op¢éo € possivel a

realizacdo de perguntas abertas, tais como para debates e tudo que envolva esse meio.
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4. SURVEY - Nessa op¢do ndo se é possivel atribuir pontuacéo as perguntas
solicitadas. As perguntas sdo realizadas com um temporizador, apenas para verificar a
aprendizagem dos alunos.

Independente das disciplinas que os professores forem ministrar, o
desenvolvimento de atividades nessa plataforma é de grande eficécia e de facil manuseio.
Os alunos ndo precisam estar necessariamente cadastrados na plataforma, s6 precisam ter
acesso a internet para partirem para a resolucao das questdes disponibilizadas e utilizarem
o0 cédigo (pin) fornecido pelo professor. E podem utilizar um apelido (NICKNAME) para
identificar quem esta jogando (LIMA et al., 2018).

Além de poder ser acessada pelo site, a plataforma também conta com sua verséao
em aplicativo que pode ser baixado no proprio dispositivo do aluno (Tablet, Smartphone),
figura 2. Com a utilizagdo do Kahoot! os professores podem ter um feedback imediato da
aprendizagem, desempenho e participagdo dos alunos no desenvolvimento das atividades.
Por outro lado, os alunos também tém acesso ao ranking de pontuacdo,
independentemente de onde o quiz for aplicado (sala de aula ou de suas proprias casas)
(LEITE, 2020; MILHOMEM; OLIVEIRA; LIMA, 2018).

FIGURA 1 - Imagem da interface do Kahoot! apresentada para docentes no processo de criagao.
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Fonte: (KAHOOT!, 2023).
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FIGURA 2 - Imagem da interface do Kahoot! apresentada para discentes.

Kahoot!
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Fonte: (KAHOOT!, 2023).

METODOLOGIA

A pesquisa pode ser enquadrada como qualitativa, do tipo de pesquisa interventiva
de aplicacdo. Para Neves (1996), a pesquisa qualitativa é direcionada a obter dados de
maneira descritiva, no qual o pesquisador tem contato direto e interativo com o seu objeto
de estudo. Nesse tipo de pesquisa, 0 pesquisador tem em vista entender os fatos e/ou
fendmenos consoante o0 ponto de vista de cada participante da sua pesquisa, a partir disso,
ele podera estabelecer sua interpretacdo e compreensao para com a situacdo estudada.

J& a pesquisa interventiva de aplicacdo, segundo Teixeira e Megid Neto (2017),
sdo pesquisas cuja finalidade é conjugar a investigacao e producdo de conhecimento, com
0 desenvolvimento de acBes ou processos em determinadas situacdes. Em meio as
pesquisas dessa natureza interventiva existem algumas modalidades e uma dessas sdo as
definidas como pesquisas de aplicacdo. No qual ocorre o planejamento, a aplicagéo e
analise dos dados mediante a pesquisa/projeto desenvolvido, isso conforme os limites
estabelecidos ao que é testado ou desenvolvido na parte da intervencéo.

Classificamos nossa pesquisa como pesquisa interventiva de aplicacdo, pois, ao
mesmo tempo que uma das autoras deste trabalho se encontrava enquanto pesquisadora
em um processo de ensino-aprendizagem, também se enquadrava como mais um sujeito
alvo de pesquisa, participando também como discente durante todo o processo de

pesquisa em um contexto de formac&o inicial de professores.
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O nosso contexto de pesquisa se apresenta em um curso de Licenciatura em
Ciéncias da Natureza ofertado pela Universidade Federal do Vale do Sdo Francisco
(UNIVASF), Campus Serra da Capivara, localizado em Sdo Raimundo Nonato, no Piaui.
Em uma disciplina optativa de 60 horas intitulada de Tecnologias Digitais para 0 Ensino
de Ciéncias.

Os sujeitos que participaram da nossa pesquisa foram 31 estudantes do referido
curso de licenciatura em Ciéncias da Natureza regularmente matriculados na referida
disciplina. Como a disciplina ofertada era optativa contava com estudantes de variados
periodos do curso (1.° aos 7.° periodos). Para os alunos serem identificados, preservando
suas identidades, foram adotados os seguintes codigos para identificar as respostas, como:
CN1, CN2 até CN31, no qual CN significa Ciéncias da Natureza.

Para a coleta dos resultados foi solicitado permisséo aos sujeitos envolvidos por
meio de Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), na qual foram
esclarecidos os objetivos da pesquisa como também a garantia de preservar suas
identidades. Seguimos as premissas recomendadas pelo comité de ética da universidade.

Durante a disciplina foram ministradas aulas sobre Metodologias Ativas,
Aprendizagem Tecnologica Ativa, (trazendo aspectos tedricos e metodoldgicos), foram
trabalhados alguns recursos digitais, e um deles foi o Kahoot!. Assim, foi construido um
quiz na plataforma do Kahoot!, abordando o tema “agua” e disponibilizado para os
licenciandos poderem jogar e se familiarizar com a plataforma, fazendo uso pelo
computador ou via aplicativo pelo celular.

Sobre o quiz, foram elaboradas 24 perguntas que variavam do tipo verdadeiro ou
facil, com alternativas (resposta correta ou errada) e abertas, o nivel de conhecimento
estava entre 0 mais basico até perguntas mais especificas do contexto local dos
licenciandos, ou seja, da cidade de S&o Raimundo Nonato. As questdes abordavam desde
as mais simples, como: “Quais os estados fisicos da agua?” “Qual a quantidade de agua
presente no nosso corpo?” Até questbes como: “Onde € realizado o tratamento de dgua
da sua cidade?” E também questBes do tipo: “De onde vem a dgua que chega até sua
casa?”

Ap0s a atividade realizada foi disponibilizado um questionério online, construido
pelo google form, para analisar as percepcdes dos licenciandos de Ciéncias, focando em
pontos positivos e negativos de se trabalhar com essa tecnologia para o Ensino de

Ciéncias.
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A analise desses dados se deu por algumas etapas, seguindo o caminho
metodoldgico proposto por Leite (2020), que sugere uma investigacdo em cinco etapas.
Para andlise dos nossos dados adaptamos para 4 etapas, sendo estas:

1. ELABORACAO DO QUIZ: O quiz continha 24 questdes envolvendo o
tema agua, tanto no contexto geral como no contexto local da cidade de Sdo Raimundo
Nonato — PI;

2. APROPRIACAO DO QUIZ: momento dos licenciandos entrarem em
contato com a plataforma kahoot! e responder ao Quiz;

3. APLICACAO DO QUESTIONARIO ON-LINE: Apbs a aplicacéo do quiz
no Kahoot!, foi aplicado um questionario que continha 7 questfes para a avaliacdo da
plataforma, segundo as percep¢des dos licenciandos, focando nas possiveis contribuicdes
do recurso para o processo de ensino-aprendizagem;

4, ANALISE DOS DADOS DO QUIZ E DO QUESTIONARIO Online:
como o questionario abordou questdes sobre a experiéncia de utilizagdo da plataforma no
ensino, e também, sobre o tema agua, nessa fase foram analisados todos os dados com
mais detalhes, enfatizando a utiliza¢éo da plataforma pelos licenciandos para uma futura
pratica docente com seus alunos do Ensino Fundamental Anos finais. Logo, a avaliacao
do Quiz construido a partir do Kahoot!, foi a partir de 7 questdes abertas, que séo

apresentadas no quadro 1:

QUADRO 1 - Questionario online e categorias ou critérios de analise tendo em vista 0s

pilares da ATA.

PERGUNTAS REFERENTES AO
QUESTIONARIO

PILAR DA ATA EM QUE A PERGUNTA
ESTA INSERIDA

PAPEL DOCENTE:

1- Como poderia ser a participacdo do docente em | Com a pergunta inserida nesse pilar, a intencdo foi
uma aula de Ciéncias utilizando o Kahoot!? entender e analisar como o0s alunos descreveriam a
atuacdo do professor com a utilizagdo do Kahoot!.
Dessa maneira, verificar se os alunos veem a
atuacdo do professor como mediador do
conhecimento.

PROTAGONISMO DO ALUNO

2- Como vocé se sentiu ao utilizar o Kahoot!?
Enquanto usuério com o Quiz ou até mesmo
explorando/criando com a plataforma.

No referido pilar, o intuito foi verificar se quando
o0 aluno utiliza o Kahoot! ele busca formas de
aprender, conhecer e explorar a plataforma, para
que ele seja capaz de resolver o Quiz, e assim,
poder construir o seu conhecimento.

3- Vocé acha que o feedback disponibilizado pelo
Kahoot! possibilita uma reflexdo sobre as
respostas que sdo dadas?

SUPORTE DAS TECNOLOGIAS

Nesse pilar a intencdo foi verificar se com a
utilizacdo de tecnologias digitais, como o Kahoot!,
0os alunos podem aprender com base na
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Aprendizagem Tecnolégica Ativa (ATA). E
analisar se o feedback disponibilizado pela
plataforma em questdo pode fazer com que o0s
alunos reflitam sobre os pontos aprendidos e 0s
pontos do contetido no qual podem melhorar.

4- Vocé acredita que aprendeu se divertindo?
Porqué?

APRENDIZAGEM

Para que a aprendizagem seja verificada, nesse
pilar a inteng&o foi a de analisar se com a utilizagdo
da plataforma do Kahoot!, o aluno foi capaz de
construir o seu conhecimento por meio do assunto
abordado durante a resolucdo do Quiz.

5- Vocé acha que Kahoot! pode ajudar o docente a
avaliar a aprendizagem dos estudantes?

AVALIACAO KAHOOT!

Com o intuito de avaliar a eficacia da plataforma,
a pergunta em questéo teve o propdsito de verificar
e entender se a utilizagdo do Kahoot! pode ajudar
os professores a avaliar a aprendizagem dos
estudantes depois da apropriacdo da plataforma e
resolucdo do Quiz. J& que é disponibilizado um
ranking de pontuacgdo apés a resolucdo do Quiz e
os professores podem ver 0s pontos do contelido
abordado que os alunos tiveram uma maior
dificuldade.

6- Em uma andlise geral, o Kahoot! pode ser
considerado um recurso significativo para ser
utilizado junto a uma estratégia didatica (Exemplo:
metodologias ativas) no Ensino de Ciéncias? Na
sua opinido, tem alguma limitagcdo? Como vocé o
utilizaria em uma aula de Ciéncias?

AVALIACAO KAHOOT!

Levando em consideragdo os recursos didaticos e
as analises de utilizacdo da plataforma, o propésito
foi verificar se a utilizagdo do Kahoot! Juntamente
com uma estratégia didatica no Ensino de
Ciéncias, pode promover a aprendizagem
tecnoldgica ativa por parte dos alunos. E verificar
também as limitagcGes que podem ser encontradas
ao se utilizar tecnologias digitais no ensino.

7- O tema &gua abordado no Quiz, na sua opiniao,
€ um assunto interessante para ser trabalhado no
Ensino de Ciéncias no contexto de SRN-PI e
regiao? Porqué?

AVALIACAO DO TEMA

Com o foco voltado para o tema agua, que é
abordado no Quiz, referente a cidade de SRN-PI, a
pergunta em questdo teve a intencdo de verificar se
esse assunto foi abordado de forma
contextualizada.

Fonte: (LEITE, 2020, p. 151, adaptado)

RESULTADOS

Quiz elaborado a partir do Kahoot! sobre o tema agua

Aprendizagem Tecnoldgica Ativa pode trazer varios beneficios para o processo
do ensino-aprendizagem no tocante a tornar ou manter o aluno mais participativo, e
consequentemente, elevar os seus niveis de conhecimento. Nesse ensejo, a plataforma
Kahoot! evidencia varios contributos, ao possuir elementos que estdo presentes em jogos,

como: competicdo, ranking da pontuacédo dos participantes envolvidos, tempo estipulado
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para responder as questdes, entre outros. Tomando por base a gamificacéo, esse tipo de
recurso faz com que os participantes envolvidos aprendam, ao mesmo tempo em que se
divertem, e se sintam estimulados a participarem ativamente da atividade.

As perguntas do nosso quiz, criado a partir do Kahoot!, envolviam o tema “agua”,
com questdes relacionadas a Sdo Raimundo Nonato. A referida cidade, fica no interior do
Piaui e conta com problemas em relacdo a distribui¢do de agua para a populagéo, mesmo
com dois sistemas de abastecimento (o sistema da Serra Branca e da Barragem Petronio
Portela), os problemas relacionados a distribuicdo e a qualidade da &gua ainda
permanecem (BARROS; AMIN, 2008; MACEDO, 2016).

Assim, os licenciandos em Ciéncias responderam de acordo com seus
conhecimentos a respeito do assunto. Tal atividade teve a finalidade de néo so verificar a
aprendizagem e percepc¢do dos licenciandos sobre a plataforma em questdo, mas também
de refletir e entender se esses futuros professores de Ciéncias também estdo preparados
para lidar e contextualizar sobre temas contemporaneos transversais como o tema agua
em suas futuras aulas na Educacao Baésica.

Vale ressaltar que a plataforma disponibiliza na forma de ranking a pontuacédo
alcancada por cada participante, permitindo ndo apenas o docente analisar o nivel de
aprendizagem de cada aluno, de forma geral/coletiva e individual, como os préprios
participantes conseguem visualizar sua pontuacdo. Para o docente responsavel pela
elaboracdo do quiz é emitida em forma de porcentagem as respostas corretas dos alunos,
a quantidade de alunos que nao terminaram o quiz, a quantidade de alunos que precisou
de ajuda e a quantidade de questdes que eles acharam dificil.

Ao analisar os dados por meio desse ranking, disponibilizado pelo recurso, foi
observado que: mais da metade dos licenciandos, 61% conseguiram responder
corretamente as questdes; 20 licenciandos que comecaram a responder 0 quiz nao
conseguiram responder todas as questfes; 6 precisaram de ajuda e ndo terminaram de
responder e 2 questdes foram consideradas dificeis. Logo, 21 alunos responderam todas
as questdes envolvidas no quiz.

Pelo fato de se tratar de um assunto de conhecimentos gerais, importante para
qualquer pessoa, e também, pelo contexto vivenciado por eles, esperdvamos que 0s
licenciandos estariam mais preparados, que teriam mais conhecimentos sobre sua
realidade ou que se teria um melhor resultado quanto ao quis. Isso refor¢a o quanto tal

tema precisa ser melhor trabalhado na formacéo inicial desses futuros professores dentro
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das premissas da Educacdo Ambiental, esperando que dessa forma eles estejam melhor
preparados para trabalhar o tema de forma contextualizada em sala de aula, além de

recorrer a estratégias e metodologias de ensino.

Andlise das respostas dos licenciandos em ciéncias para o questionario a partir dos
pilares da ATA

A aplicacdo do questionario online teve como finalidade analisar por meio das
percepcdes dos sujeitos se 0 Kahoot! seria um possivel recurso promissor para ser
utilizado no Ensino de Ciéncias, e como essa plataforma pode auxiliar no aprendizado de
determinado contetido, bem como apontar como foi a experiéncia dos envolvidos no
tocante a pontos positivos e negativos quanto ao uso do Kahoot!. Além disso, tal uso e
experiéncia pode colaborar com a formacdo inicial desses licenciandos no ensejo de
mostrar possibilidades de uso das TDIC.

Logo, 30 dos 31 participantes que responderam ao questionario demonstraram em
suas respostas que gostaram de conhecer e de utilizar a plataforma respondendo ao quiz.
Apenas um dos licenciandos ja conhecia o recurso, apesar de ndo nos deixar claro como

e quando fez uso.

Papel docente

A primeira questdo abordava sobre formas de como poderia ser a participacéo do
docente em uma aula de Ciéncias utilizando o kahoot!. Os licenciandos, em linhas gerais,
responderam que a utilizacdo do recurso pelo professor seria bastante proveitosa, como

exemplo temos 0 CN2 que escreveu:

A participacdo do docente pode ser bastante proveitosa, onde ele teria a
possibilidade de instigar os alunos a aprenderem ainda mais, a fixar
conteddos e tudo isso ele faria se divertindo. Nao iriam fazer uma tarefa
tradicional, o novo sempre chama aten¢do. E na atualidade é necesséario
buscar novos recursos para ensinar (CN2, 2022).

Agora para CN4, CN14 a participacdo do docente quanto a utilizagdo do recurso
seria bem interativa, no qual poderia se utilizar atividades em grupos para gque as aulas se
tornem mais dindmicas, e assim, desenvolver uma aprendizagem de Ciéncias mais
produtiva. CN14 também reforcou que o professor dessa forma exerceria o papel de
professor mediador no processo aprendizagem, tal como apontado também por CN6.

Considerando as respostas dos licenciandos participantes para a primeira questao,

em geral, seria um processo valido de aprendizagem aliar o kahoot! juntamente com uma
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boa estratégia didatica para o ensino, ja que, a0 mesmo tempo que o aluno pode se divertir
com o recurso ele estaria aprendendo. E, independentemente do acerto ou erro, algumas
questdes instigam o aprendiz a pesquisar, conhecer mais sobre o assunto e se aprofundar,
possivelmente interagindo mais nas aulas de Ciéncias.

O professor, por sua vez, pode reforcar mais o contetudo trabalhado no Kahoot!,
quando necessario, frisando principalmente onde os alunos tiveram mais dificuldades
para responder o quiz. Ou seja, um tipo de sondagem que pode revelar tanto o0s
conhecimentos prévios quanto o que foi aprendido ou ndo, dependerd do objetivo
pedagdgico do professor quanto ao uso do recurso. Além de ajudar com que os alunos
trabalnem em equipe, quando se disponibiliza o quiz para ser respondido em grupo,
fazendo com que os alunos socializem mais.

Para Almeida, Cordeiro e Palmeira (2020), a utilizagdo das TDIC faz com que 0
professor seja um mediador no processo de ensino-aprendizagem, deixando assim de ser
ditado como o unico detentor do conhecimento. A utilizacdo de recursos digitais, como
a plataforma do kahoot!, pode fazer com que os alunos deixem de ser apenas ouvintes
nesse processo de ensino-aprendizagem, se tornando mais ativos, participativos e
motivados. Vale ressaltar que o kahoot! conta com a presenca de elementos presente em
jogos e faz com que os alunos aprendam se divertindo e isso pode ajudar a despertar o
senso critico e reflexivo dos estudantes (MULLER, 2016; LEITE, 2020).

Sobre respostas obtidas pelos licenciandos nessa questdo, pode-se perceber que
eles conseguiram entender a atuacdo do professor na referida situacdo, como mediador
no processo de ensino-aprendizagem. Além de ser abordado que a utilizacdo do recurso
pelo professor seria bastante proveitosa, e com isso, fazer com que os alunos se tornem
mais ativos, participativos, alem de se sentirem motivados a desenvolver a atividade

proposta.

Protagonismo do aluno e avalia¢io do kahoot!

Sobre a segunda questdo, quando os alunos foram questionados: Como vocé se
sentiu ao utilizar o Kahoot!, enquanto usuario do Quiz ou até mesmo explorando/criando
com esta plataforma? Os licenciandos em Ciéncias responderam que acharam

interessante, se sentiram empolgados por ser de facil acesso, além de uma experiéncia
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nova, por isso, se sentiram desafiados e empolgados a responderem cada pergunta do
quiz, j& que a plataforma conta com uma interface de jogo.

Como ja foi apontado, 30 dos 31 licenciandos tiveram sua primeira experiéncia
com a plataforma por meio da aplicagdo do quiz, trazemos algumas respostas que
demonstraram o quanto a experiéncia foi considerada positiva. CN1 e CN2 relataram:
“Fiquei impressionada, nunca tinha tido contado com esse tipo de ferramenta, achei facil
de utilizar” (CN1, 2022), “Foi bem legal, empolgante... no quiz, eu queria fazer uma
maior pontuacdo, entio me atentava a cada pergunta que aparecia na tela. E um
excelente recurso” (CN2, 2022).

Da mesma forma CN3 relatou que de inicio se assustou com a rapidez, ou seja,
com o tempo contado para responder cada questdo, mas depois pegou o jeito, além de
achar a plataforma bem interessante. CN4, apontou que se empolgou tanto que depois de
responder tudo, que veio perceber que de fato era uma atividade, ndo se tornando
cansativa. CN13 se sentiu realizado por conhecer a plataforma, além descobrir coisas que
nem imaginava, apontou ser uma ferramenta que ajuda no desenvolvimento do aluno e
faz com que se va mais além dos seus conhecimentos. J& CN6 abordou que se sentiu
muito competidor querendo ficar no topo, e, por outro lado, CN9 citou a semelhanca do
Kahoot! com os quiz que as pessoas compartilham em outras redes sociais, mas néo citou
quais.

Vale ressaltar que com os pontos positivos destacados pelos licenciandos deixou
claro que o Kahoot! é uma plataforma de interacdo que conta com a presenca de elementos
gamificados, ou seja, em sua interface é utilizada recursos de games (competicdo, ranking
de pontuacdo, regras) e isso faz com que os participantes se sintam engajados e
permanecam concentrados ao desenvolver as atividades (FARDO, 2013; ALVES;
MINHO; DINIZ, 2014; BOTTENTUIT JUNIOR, 2017).

Milhomem, Oliveira, Lima (2018) e Leite (2020), destacam que a disponibilizacéo
de um ranking de pontuacédo ao final da resolu¢do do quiz, faz com que ndo apenas 0s
alunos se sintam motivados a realizar atividades, como também de buscar explicacdes
sobre as questdes que ndo conseguiram responder, isso também auxilia os professores a
buscarem solucdes para reforcar o conteddo em que for identificado uma maior
dificuldade. Podendo ser verificado se ocorre a aprendizagem ou ndo, a0 mesmo tempo,

em que os envolvidos se divertem.
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No trabalho de Leite (2020), os resultados obtidos em relagdo aos pontos positivos
de utilizagdo do Kahoot!, se assemelham aos resultados obtidos nesta pesquisa. Naquele,
0s estudantes questionados relataram que o Kahoot! é de facil interacdo e motivacional,
além de ter uma interface colorida e atrativa que chama a atencéo durante a sua utilizacéo,
0 que também foi pontuado na nossa pesquisa.

Um ponto além que foi destacado no trabalho de Leite (2020), foi a presenca da
masica existente na plataforma durante a resolugdo do quiz, que lembra muito um
suspense de jogos, fez com que 0s usuérios se envolvessem e se motivassem em todo o
processo.

Além desses pontos positivos, teve um licenciando (CN19) que relatou
dificuldades quanto ao uso, pois a plataforma precisa de acesso a internet. Tendo em vista
a internet de pouca qualidade que uma boa parte da populacdo tem ou até mesmo apenas
0 acesso a rede de dados moveis, ou até mesmo ndo tem acesso, nesse tocando o recurso
pode se tornar ndo tdo acessivel, pois este, até entdo, ndo € um recurso que possa ser usado
offline. Foi o caso do referido licenciando, mesmo com dificuldades de acesso a internet
achou interessante e gostou do recurso.

Ainda sobre dificuldades, a plataforma conta com uma interface em inglés,
pensamos em um primeiro momento que isso seria um possivel obstaculo, sobre isso
CN24 escreveu: “Pelo fato do aplicativo ser em inglés, achei que seria dificil usar, mas
achei super facil, achei interessante usar, é um desafio, incentiva o discente a refletir, e
buscar a resposta certa” (CN24, 2022). J& CN14 relatou que conseguiu traduzir a
plataforma para o portugués no seu dispositivo, o que pode ocorrer em alguns dispositivos
de forma automatica.

Quando questionados se o Kahoot! pode ser considerado um recurso didatico
significativo e se esse teria alguma limitacdo (6° questdo). Todos os licenciandos
concordaram que o kahoot! pode ser considerado um recurso em potencial para ser
utilizado junto a uma estratégia didatica ou sequéncia didatica. Sobre limitac6es, além da
questdo da internet e da interface em inglés, como ja citado, foi refletido sobre forma de
fazer a avaliacdo, pois 0 docente ndo vai saber de fato como o aluno chegou aquela
resposta. Ou seja, a resposta correta que foi marcada pode ter sida por meio da sorte/chute
(CN2).

Considerando o recurso, os licenciandos ainda foram questionados sobre a forma

que eles o utilizariam em uma aula de Ciéncias, CN1 escreveu: “Utilizaria como um
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modelo de avaliagdo em que se poderia analisar o desempenho do aluno na matéria”
(CN1, 2022).

De maneira similar, CN6, CN17, CN19 e CN24 responderam que ap0s a
explicacdo do contetdo organizariam a sala em grupos e para que todos pudessem ver
tudo com facilidade projetariam a tela do computador e pediriam para instalar o
aplicativo, dos alunos que tivessem um celular. A estratégia de formar grupos seria pelo
fato de que nem todos os alunos poderiam ter celular e isso n&o seria impedimento para
realizar a atividade. Ainda sobre isso, CN7, CN11, CN25 utilizariam em uma aula de
Ciéncias, explicando que o docente ainda poderia colocar no quiz figuras atrativas. CN17

citou um ponto interessante:

Pensando nas dificuldades existentes, ao abordar um assunto de ciéncias em
sala de aula, o professor pode disponibilizar o link de um quiz feito no kahoot!
para os alunos responderem em casa, onde talvez teriam menos dificuldades
de conectividade e poderiam ter acesso a algum dispositivo mais facilmente
(CN17, 2022).

Como podemos perceber, 0 ponto que poderiamos considerar como aspecto
negativo em relacdo ao uso da plataforma é a necessidade de utilizacdo da internet para
seu uso. Ja que em relacdo a interface em inglés, a sua apropriacdo e utilizacdo é
considerada intuitiva. No trabalho de Leite (2020), foram apontados outros pontos
negativos: O tempo curto para responder as questdes do quiz, dificuldade para associar
as respostas na tela com os codigos, a falta de explicacdo das respostas ao final da
resolucédo, a dificuldade da utilizacdo e aplicacdo da plataforma nas escolas devido a
necessidade de projetar na sala de aula, o que pode ser um grande obstaculo, pois muitas

escolas podem ndo contar com projetores.

Aprendizagem

Sobre a Questdo 4, que questionava que: vocé acredita que aprendeu se divertindo? Por
qué? os licenciandos participantes relataram, na sua maioria, que aprenderam se
divertindo, tendo apenas 1 (CN18) estudante dos 31 envolvidos que relatou que algumas
questbes o deixaram confuso, mas ndao deu maiores detalhes sobre.

Enquanto exemplos, temos CN9, CN14, CN17, que relataram que apesar de
aprenderem se divertindo, como o conteudo foi trabalhado deixou tudo bem mais atrativo
e com mais vontade de responder, além de prender a atencdo por conta da interface de

jogo e de mostrar o ranking de pontuacdo com a colocagéo dos participantes envolvidos.
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O que fez com que eles se sentissem mais motivados, estimulados a aprender com o quiz
disponibilizado na plataforma.

Ao serem analisadas as respostas dadas pelos licenciandos de Ciéncias quanto a
questdo de avaliacdo (5° questdo), se o Kahoot! pode ajudar o docente a avaliar a
aprendizagem dos estudantes, 30 dos 31concordaram que pode ajudar na avaliacdo. O
Unico participante que ndo concordou totalmente, respondeu: “Por parte, sim, mas sempre
haver& dividas acerca dos acertos. Sem duvida nenhuma, o docente se perguntara se foi
sorte ou se realmente o aluno sabia a resposta, se 0 mesmo se esforgou para responder.
A avaliacéo da aprendizagem ¢é bem relativa” (CN2, 2022).

Sobre as respostas “certas”, e a reflexdo trazida pelo CN2, podemos dizer que é
valido pensar sobre isso, pois o recurso do Kahoot! assim como qualquer outro, ndo pode
ser considerado infalivel ou como o unico recurso avaliativo para compreender o nivel de
aprendizagem, mas sim como mais um recurso que pode colaborar com o Ensino de
Ciéncias. Nesse tocante, o docente pode incorporar mais de uma forma avaliativa.

Considerando os pontos abordados pelos licenciandos, a utilizacdo da tecnologia
no ambiente escolar pode mudar a organizacdo e permite que 0 ensino seja realizado de
uma maneira diferenciada (PEREIRA; SILVA, 2010). Sobre isso, Morais (2014) destaca
que a insercdao das Tecnologias Digitais no ambito escolar faz com que seja possivel a
realizacdo de atividades diferenciadas e interativas, que podem auxiliar positivamente no

processo de ensino-aprendizagem.

Avaliacdo do tema

Por fim, os estudantes participantes foram questionados se era interessante
trabalhar no Ensino de Ciéncias um assunto mais especifico como foi abordado no quiz,
gue no nosso caso se tratava do contexto da agua em SRN e regido (7.° questdo). Todos
disseram que sim, importante por ser um assunto que merece mais visibilidade, e que
apesar de ser interessante, muitas pessoas ndo tem muito conhecimento sobre sua
realidade. Aborda-lo mais em aulas seria uma oportunidade de se trabalhar de forma mais
aprofundada a realidade da agua na regido, além de conhecimentos basicos e necessarios
sobre o contetdo.

Para CN2, CN8, CN15, CN17, CN21, CN25, CN28 e CN31 abordar o tema da

agua no contexto de SRN e regido, é interessante, pois nem todos os moradores tém
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conhecimento sobre a procedéncia e nem de onde vem a agua que chega até suas casas,
além de ndo saber como ocorre os processos de tratamento, como CN16 que afirmou que
ndo sabia. CN3 explicou o quanto a regido sofre com questdes relacionadas a agua, desde
possuir cor e cheiro forte quanto a ma distribuicdo/escassez.

Logo CN10, respondeu que a agua que € fornecida precisa ser mais estudada, por
ser um assunto que € essencial a todos. Saber mais sobre o assunto também ajuda na
reivindicagdo de direitos por uma agua de qualidade para a cidade, é de grande
importancia a populagéo ter conhecimento de como ocorre todos esses processos de
tratamento e distribuicdo assim como seus direitos. CN13 escreveu: “é um tema muito
interessante e ajudaria numa pesquisa sobre o assunto onde as pessoas poderiam dar
suas opiniBes e a partir dai buscar solucdes” (CN13, 2022).

Silva e Terén (2018) ressaltam que a Educacdo Ambiental associada a contetidos
cientificos, como o nosso tema agua, pode fazer com que os alunos se tornem mais
criticos, reflexivos em relacdo a questdes e problemas relacionados ao meio ambiente
(LARANJEIRA, 2008; BORTOLON; MENDES, 2014; RIBEIRO; GOMES, 2014).

CONSIDERACOES FINAIS

Podemos dizer que o Kahoot é uma plataforma de aprendizagem interativa
promissora que permite aos seus usuarios criar e participar de aulas, pesquisas e jogos
educacionais. Sobre suas contribuicdes para o Ensino de Ciéncias podemos dizer que é
um bom recurso para engajar os alunos em atividades educacionais. Este usa um formato
de jogo e um sistema de pontuacdo, tornando o aprendizado mais divertido e competitivo.

A plataforma ainda é facil de usar e pode ser personalizada de acordo com as
necessidades dos professores e alunos. Pode ser acessado em dispositivos moveis, como
smartphones e tablets, bem como em computadores. Isso permite que os alunos
participem de atividades de aprendizado em qualquer lugar e a qualquer momento e que
interajam uns com 0s outros e com o professor.

Além das dificuldades identificadas na pesquisa, como a necessidade de ter acesso
a internet, e possivelmente um projetor, se caso for preciso aplicar em sala de aula, ou
pela interface ainda ser em inglés, podemos dizer que embora o Kahoot! possa ser uma
Otima ferramenta para engajar os alunos, pode ser dificil controlar o uso excessivo ou

inadequado da plataforma. Ou ainda, sua natureza competitiva pode desencorajar ao
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colocar pressao sobre aqueles que ndo se sentem confortaveis com o aspecto competitivo.
A plataforma depende de dispositivos eletronicos, como smartphones e tablets, o que
pode ser um obstaculo para escolas publicas que ndo possuem recursos suficientes para
fornecer dispositivos para todos os alunos ou até mesmo os proprios alunos ndo os
possulir.

Ao desenvolver a atividade com os licenciandos de Ciéncias da Natureza
pensamos nos cinco pilares da Aprendizagem Tecnoldgica Ativa (papel do professor,
protagonismo do aluno, suporte das tecnologias, aprendizagem e avaliagdo). A ATA ¢é
uma abordagem pedagdgica que se concentra na utilizacdo de tecnologias educacionais
para envolver os alunos em atividades de aprendizagem ativa, promovendo uma reflexao
critica, a colaboracdo e o pensamento criativo. O Kahoot! pode ser uma ferramenta eficaz
para a implementacdo da ATA em sala de aula.

Ao utilizar o Kahoot! como uma ferramenta para a ATA, o professor pode
promover a participacdo ativa dos alunos em sua propria aprendizagem e incentivar a
colaboracdo entre os colegas. Os alunos podem trabalhar em equipe para responder
perguntas e discutir suas respostas, promovendo assim a reflexao critica e 0 pensamento
criativo. Além disso, o Kahoot! pode ser usado para avaliar a compreensdo dos alunos
sobre conceitos cientificos, encorajando-os a pensar de forma mais critica sobre o
material apresentado em sala de aula.

Logo, os licenciandos se sentiram motivados a realizar a atividade proposta e
relataram que aprenderam se divertindo. Além disso, apontaram que utilizariam a
plataforma enquanto futuros docentes, o que nos demonstra um rebatimento positivo a
sua futura préatica docente. Podemos concluir por meio da percepcao dos licenciandos de
Ciéncias da Natureza que 0 uso de recursos tecnoldgicos no ensino, como o kahoot!, pode
ser de extrema importancia para colaborar com o protagonismo dos estudantes, os

tornando mais ativos e participativos durante o processo de aprendizagem.
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