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TECNOLOGIAS DIGITAIS NO ENSINO DE CIENCIAS: O KAHOOT
COMO FERRAMENTA DE REVISAO DO CONTEUDO E
CONSTRUCAO DE CONHECIMENTOS

Daniele Bremm (bremmdaniele@gmail.com)
Eixo tematico 1. Experiéncias e Praticas Pedagadgicas.

1. INTRODUCAO

Muitas sdo as estratégias e praticas pedagogicas que os professores buscam
para aperfeicoar suas aulas. Atualmente os processos de ensino vém sendo
influenciados pelas tecnologias, sendo desafio dos professores, fazer com que estas,
contribuam para a aprendizagem dos alunos. Visto que as tecnologias quando aliadas
a diferentes metodologias de ensino possuem como principal objetivo: a otimizacao
do processo de ensino e aprendizagem (MELO et al., 2017).

Nossos alunos estdo inseridos em uma geracao digital, possuem facil e amplo
acesso a celulares, notebooks, computadores e demais ferramentas conectadas a
internet (BOTTENTUIT JUNIOR, 2012). Em um mundo globalizado, em que as
novidades e os avanc¢os em relacdo a informacao estao por toda a parte, 0 ensino
precisa cada vez mais ser desenvolvido de forma que venha a estimular os alunos,
bem como fazer com que estes desenvolvam as suas capacidades de refletir
criticamente em relacéo as informacdes as quais estdo sendo expostos. A utilizacao
de jogos didaticos em sala de aula é uma estratégia que pode estimular o interesse
pela aprendizagem, por meio desta ferramenta o aluno aprende a questionar, a
relacionar e a construir argumentos e conceitos (ALVES; BIANCHIN, 2010). Além
disso, os jogos didaticos possibilitam o didlogo e a sistematizacdo durante o seu
desenvolvimento, esse movimento de interacao entre professor e colegas favorece a
aprendizagem e a significacdo das concepc¢des dos alunos (BREMM, 2019).

Assim sendo, as experiéncias com a elaboracédo e aplicacdo de jogos didaticos
educacionais se tornam relevantes durante a formacdo de professores. Os jogos
didaticos apresentam perguntas e alternativas de respostas de forma ludica, divertida,
facilitando a compreensao de contetdos abstratos, aumentando o desempenho e a
interacdo, permitindo a construcdo e aprendizagem do conteddo, por meio dos
processos de mediagao do professor (ALVES; BIANCHIN, 2010).

O presente relato de experiéncia busca detalhar, analisar e refletir acerca do
desenvolvimento de um jogo didatico por meio da plataforma, Kahoot!. O jogo didatico
em questéo foi desenvolvido para a disciplina de biologia do primeiro ano do ensino
médio e trabalhado com os alunos do noturno de uma escola publica do municipio de
Cerro Largo — RS, no ano de 2019, durante o estagio de docéncia do curso de
Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas da Universidade Federal da Fronteira Sul (UFFS).
O mesmo foi desenvolvido com o intuito de revisar o contetido ap0s o recesso escolar
de inverno e estava voltado para a tematica de biologia celular, conteudo considerado
bastante abstrato para os alunos.

1 https://create.kahoot.it
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Sendo assim, o objetivo deste relato de experiéncia é analisar e refletir acerca
do uso de jogos didaticos, elaborados através da plataforma Kahoot, como ferramenta
para o processo de revisdo de conteudos e preenchimento de lacunas referentes a
conteudos mais abstratos, bem como avaliar o desempenho da ferramenta no
processo de constru¢do de conhecimentos em relagédo ao conteudo de citologia.

2. CONTEXTO E DETALHAMENTO DAS ATIVIDADES

Apds o recesso escolar, utilizei a plataforma do Kahoot como estratégia para
revisar o contetdo das aulas sobre citologia, que foram desenvolvidas no primeiro ano
do ensino médio. Também estava buscando um respaldo por parte dos alunos com
relacdo ao seu avanco na aprendizagem para que assim, por conseguinte, pudesse
trabalhar os pontos e aspectos onde percebesse lacunas conceituais.

O Kahoot é uma plataforma online e gratuita que pode ser acessada atraves da
elaboracao de uma conta. A plataforma permite a criacdo de jogos interativos, ou até
mesmo, a pesquisa por jogos ja desenvolvidos por outros professores, que ficam
disponiveis na plataforma, apresentando, jogos das mais variadas areas de ensino.
Para o desenvolvimento da aula em questdo, utilizei um jogo que ja havia sido
elaborado e estava disponivel na plataforma, no entanto, adaptei varias questdes de
acordo com a realidade de nossos alunos e de seu contexto de aprendizagem.

Para trabalhar com a ferramenta, primeiramente o professor(a) tera que criar a
sua conta na plataforma do Kahoot, o que pode ser realizado por meio da busca no
seu navegador de internet pela frase “create.kahoot.it”?, depois, o professor(a) decide
gue jogo quer trabalhar com os alunos, podendo utilizar algum jogo de perguntas ja
pronto, criar um do zero, ou adaptar os jogos disponiveis com algumas questdes
voltadas ao contexto dos seus alunos. Posteriormente, no dia da aula, em sala os
alunos devem, por meio de seus celulares, notebooks ou computadores da escola,
acessarem a plataforma digitando em seus navegadores “kahoot.it”3, onde irdo inserir
seu nome e um cédigo referente ao jogo iniciado pelo professor(a), apés todos os
alunos inserirem essas informacdes o professor(a) podera iniciar o quis clicando em
“‘iniciar’. As questbes devem ser projetadas pelo professor(a) no datashow e no
celular/notebook/computador dos alunos aparecera apenas as alternativas a serem
consideradas. O jogo que desenvolvi continha um total de 35 perguntas todas com
quatro alternativas para resposta, sendo que o tempo de resposta variava de questao
para questao de acordo com o contetdo da pergunta, estando entre 20 segundos e
60 segundos.

Figura 1: Etapas do professor(a), serédo projetadas pelo Datashow

2 Para criar o seu jogo: https://create.kahoot.it/auth/login
8 Para seus alunos acessarem jogo: https://kahoot.it/
2
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Fonte: Elaborada pela autora, 2021. Legenda: a) Tela inicial os alunos copiam o PIN
e o professor comeca o jogo; b) Questdes projetadas; c) Grafico de respostas dos
alunos em relacdo a pergunta.

Figura 2: Etapas no celular/notebook/computador dos alunos
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Fonte: Elaborado pela autora, 2021. Legenda: a) aluno coloca o numero PIN; b)
adiciona seu nome; c) tela do celular mostra somente simbolos referentes as
alternativas projetadas pelo professor; d) pontuacdo do aluno ap6s escolher a
alternativa.

As gquestbes desenvolvidas tratavam sobre a epistemologia do conteudo de
citologia, sobre as organelas celulares e suas fungdes, constituicdo da membrana
3
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plasmética e os tipos de transportes que ocorrem atraves da mesma. Ao final de cada
pergunta, o jogo cria um grafico com relacdo as respostas e também apresenta as
questdes que tiveram maior indice de respostas erradas, ainda € possivel visualizar
qual foi a resposta de cada aluno. A passagem de uma pergunta para a outra, apos a
apresentacao das respostas dos alunos, é realizada manualmente pelo professor(a),
processo que permitiu realizar pausas quando ocorria um indice elevado de respostas
erradas em uma questdo, nesses momentos aproveitei para retomar o conteudo
explicando conceitos que nao foram compreendidos ou que precisavam ser
aprofundados.

O jogo pode ser jogado em grupos se a Escola ndo tiver
notebooks/computadores para todos ou se nem todos 0s alunos tiverem celulares. As
guestdes sdo objetivas e de mdltipla escolha, podem ser inseridas ilustracées sobre
as mesmas o que facilita o processo de rememoracao dos alunos durante o jogo.
Algumas questbes que foram trabalhadas durante o jogo pensando-se no conteudo
de citologia*: Quem descobriu 0 mundo microscépio?; Qual a fungdo da Membrana
Plasmatica?; Quais sdo o0s constituintes principais da Membrana Plasmatica?; O
movimento da agua de um meio menos concentrado para um meio mais concentrado
de soluto é chamado de?; O que sado permeases?; O transporte passivo atraves da
Membrana Plasméatica por permeases € chamado de?; A organela em destaque &
denominada de?; Os ribossomos desempenham qual funcdo?; Qual a funcédo das
mitocondrias?.

A andlise da efetividade do jogo, como processo de revisdo de conteudo e
construcdo de conhecimentos, se deu por meio da comparacgéo entre os resultados
da avaliacéo realizada pelos alunos e os graficos das respostas geradas ao final do
jogo.

3. ANALISE E DISCUSSAO DO RELATO

Uma aula antes de trabalhar com o jogo, avisei aos alunos que estes poderiam
trazer seus telefones celulares para jogarmos um jogo na proxima aula. Na aula
seguinte os 20 alunos, foram direcionados a uma outra sala de aula, onde o alcance
da internet era melhor, em seguida foram orientados em relacdo aos passos inicias,
mencionados acima, para o acesso dos alunos ao jogo na plataforma Kahoot.

As primeiras questdes foram langadas como “rodadas teste” para ver se os
alunos haviam conseguido compreender o funcionamento do jogo, neste momento
inicial os alunos se apresentaram bastante inquietos, pois, estavam assinalando as
respostas de forma errada, sem querer, com o descuido. ApoOs todos terem
compreendido o funcionamento do jogo, deu-se inicio ao mesmo. Ao final de cada
questdo o jogo apresentava um grafico com a classificacdo das trés melhores
pontuagdes e os nomes dos jogadores que obtinham essas pontuagdes, assim como
guantos tinham respondido a pergunta assinalando a alternativa correta e quantos
haviam assinalado outra alternativa. A partir da terceira questao eles apresentaram
uma maior seriedade com o jogo, tendo mais foco e paciéncia, respondendo as
guestdes de maneira pensante e com mais agilidade.

Segundo Alves e Bianchin (2010, p. 248): “o jogo ajuda-o a construir suas novas
descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade e simboliza um instrumento

4 Para acessar o0 jogo criado acesse: https://create.kahoot.it/details/79447e38-2feb-4c4c-94c1-
fc22e952de3b

4


https://create.kahoot.it/details/79447e38-2feb-4c4c-94c1-fc22e952de3b
https://create.kahoot.it/details/79447e38-2feb-4c4c-94c1-fc22e952de3b

Escolas Experiéncias, dialoges IS

@ o
Encontro sgbre Investigacao na " l 7
(re)escritas em rede =

pedagdgico que leva o professor a condigdo de condutor, estimulador e avaliador da
aprendizagem”. Este fato ficou visivel ao passo que o jogo gerou uma certa
competitividade positiva, pois, ao visualizarem o grafico com as pontuagfes os alunos
ficavam mais agitados e impressionados com seus acertos ou erros, quando erravam
refletiam acerca da pergunta e da resposta e realizavam alguns questionamentos.
Esses momentos me proporcionaram como professora a mediacdo por meio de
perguntas, que partiam dos alunos, ou eram elaboradas por mim, em relagdo ao
conteudo que percebia ter ficado com lacunas, de forma a levar os alunos a evoluirem
em relacdo a esse conteldo, pois as respostas erradas me mostravam o0 que ainda
precisava ser melhor trabalhado.

Alguns alunos nao tinham celular de modo que estes jogaram em dupla com
algum colega, visualizamos ao longo do jogo que os alunos, mesmo tendo o0 seu
préprio celular, tendiam a buscar a ajuda dos colegas para desenvolver seu raciocinio,
0 que demonstra a importancia dos processos de interacdo possibilitados pelos jogos,
em que o aluno passa a buscar aprender, se desenvolver conceitualmente, pela ajuda
de seu colega (VIGOTSKI, 2007). Este fato nos mostra que os jogos sédo boas
ferramentas didaticas, pois através deles os alunos aprendem a trabalhar em equipe
a ouvir as ideias dos colegas e formam argumentos coletivos para os problemas. O
jogo é uma ferramenta muito interessante, pois, pode estar constituido de figuras
ilustrativas que facilitam a compreensdo de conceitos cientificos ligados a citologia.
Muitos desses conceitos séo de dificil compreensdo em funcdo de somente serem
visiveis a nivel microscépico, equipamento que muitas escolas ndo possuem, se
tornando abstratos para os alunos.

Figura 3: Alunos se aproximando para pensar sobre as respostas em coletivo
durante o desenvolvimento do jogo.

-

e

-

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Neste sentido, percebo que o jogo se constitui em uma ferramenta de reviséo e
também de compreensédo do conteudo, pois, 0 jogo voltado para a aprendizagem
constitui o que chamamos de ludicidade. A ludicidade consiste em:

[...] um recurso metodologico capaz de propiciar uma aprendizagem
espontanea e natural. Estimula a critica, a criatividade, a sociabilizagéo.
Sendo, portanto, reconhecido como uma das atividades mais significativas —

sendo a mais significativa — pelo seu contetdo pedagdgico social (OLIVEIRA,
1985, p. 74).

Ao comparar os resultados da avaliacdo com os graficos gerados pelo Kahoot,
foi possivel verificar que a maioria das perguntas que haviam sido respondidas de
forma insatisfatoria durante o jogo foram respondidas de forma satisfatéria na
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avaliacdo, mesmo sendo as perguntas do jogo didatico objetivas e de multipla escolha,
enguanto, as perguntas da avaliacdo foram descritivas. Isso ficou visivel, por exemplo,
por meio das perguntas de numero 10 e 31 do jogo: “Transporte passivo que consiste
na passagem das moléculas do soluto, do local de maior para o local de menor
concentracdo de soluto, até estabelecer um equilibrio”, na qual os alunos deveriam
marcar a alternativa da difuséo; e “Transporte passivo que consiste na passagem das
moléculas de solvente, do local de menor para o local de maior concentracdo de
soluto, até estabelecer um equilibrio”, sendo a alternativa correta a da osmose. No
entanto, durante o jogo o gréafico de respostas nos mostrou que 45% dos alunos
erraram a resposta para a pergunta 10 e 60% dos alunos erraram a resposta da
pergunta 31. Neste momento do jogo fizemos uma pausa mediando a revisdo dos
conceitos por meio de perguntas e novas explicacdes. Ao analisarmos as respostas
para a pergunta discursiva da avaliacdo “Diferencie os processos de osmose e
difusdo:” percebemos que 87% dos alunos conseguiu descrever a definicao para os
dois processos e por meio desta salientar que o que diferencia os dois processos é a
passagem de soluto na difuséo e solvente na osmose.

O que denota a importancia de as atividades de revisdo serem realizadas através
de perguntas, sendo o jogo uma ferramenta que permite o desenvolvimento e
introducao das mesmas na sala de aula. Atividades de revisdo desenvolvidas por meio
de jogos didaticos se mostram bastante efetivas, pois, quando o aluno erra uma
resposta de uma pergunta ele sempre lembra do seu erro e consequentemente da
resposta correta, sendo uma forma de superar as lacunas que ficaram na
aprendizagem destes alunos.

O Kahoot, por meio do desenvolvimento de um jogo didatico, se mostrou muito
efetivo como ferramenta de revisdo de conteludos e preenchimento de lacunas
referentes a conteldos abstratos, por fazer uso de imagens e perguntas que
desencadeiam um processo de investigacdo por parte dos alunos, em que eles
formam argumentos a partir do que sabem, e assim, o professor(a) pode tomar
conhecimento das concepgdes dos alunos e trabalhar novamente naquelas que forem
necessarias. O grafico de acertos e erros que o programa cria sobre cada resposta
facilita muito esse processo, pois o professor pode com calma, apés a atividade de
revisdo, repensar sobre as suas metodologias de ensino de acordo com o respaldo
obtido dos alunos através do jogo. A constatacdo dos conhecimentos ja adquiridos
pelos alunos é muito importante para dar seguimento as aulas, uma vez que, todo o
conhecimento esta interligado e muitas vezes a compreensao de conceitos de forma
aprofundada ndo é efetiva em virtude de falhas com relagcdo aos conceitos que
passaram despercebidas.

E por meio do trabalho com jogos que podemos perceber o estado cognitivo dos
nossos alunos e evidenciar a forma como cada aluno aprende. O jogo permite grande
espaco para o desenvolvimento de conceitos e € apenas através destes que se dara
a aprendizagem (VIGOTSKI, 2007). O jogo permite ao professor por meio da
observacédo do ato de jogar entender as necessidades de seus alunos se tornando um
meio adequado para a aprendizagem, “neste sentido, qualquer jogo empregado na
escola, desde que respeite a natureza do ato ludico, apresenta carater educativo e
pode receber também a denominagao geral de jogo educativo” (KISHIMOTO, 2011,
p. 22).

A utilizagéo do jogo desenvolvido no Kahoot foi relevante para o bom andamento
da aula, uma vez que, a turma em questéo tinha muitos problemas com relacao ao
uso do celular em sala de aula de forma indevida, deixando de prestar atencéo nas
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aulas em detrimento da navegacdo em redes sociais. O jogo didatico desenvolvido
por meio da plataforma Kahoot permitiu a utilizagcdo por parte dos alunos desta
tecnologia na sala de aula, transformando o que era um problema em uma ferramenta
de ensino. O ludico é muito importante para o desenvolvimento mental dos alunos,
auxiliando na aprendizagem e na comunicagao, para isso: “@ importante que o
professor busque sempre ampliar seus conhecimentos sobre o ludico e que utilize
com mais frequéncia técnicas que envolvam jogos, proporcionando 0
desenvolvimento integral de seus alunos” (ALVES; BIANCHIN, 2010, p.286).

Vale lembrar que o jogo, assim como qualquer outra metodologia, por si s6 nao
€ capaz de gerar a construcdo de conhecimentos, o professor(a) precisa se enxergar
e se portar como mediador, de uma forma que a atividade de fato vise a agregacéo
de conhecimentos, a mediacdo do professor € necessaria para 0 bom
desenvolvimento da aula e para aprendizagem dos contetdos, nenhuma metodologia
sera boa se nédo for bem mediada.

A reflexdo acerca de minha pratica me permitiu constatar que em relacdo ao
desenvolvimento de contetdos por meio de jogos didaticos, nossas atencdes devem
estar divididas ente um bom planejamento para o jogo, visando possiveis perguntas
a serem feitas para os alunos, assim como, pelos alunos, também devemos nos
atentar para a leitura de referéncias que possam servir de base para os professores
no desenvolvimento de jogos em suas aulas.

4. CONSIDERACOES FINAIS

A plataforma do Kahoot pode e deve ser explorada pelos professores como um
recurso tecnoldgico, para assim aperfeicoar o aprendizado do aluno de acordo com o
conteudo que é trabalhado em sala de aula. Dessa maneira a aplicacdo do jogo
didatico foi positiva de acordo com o interesse e 0 processo de ensino e aprendizagem
dos alunos proporcionados pela interacdo entre aluno e professor e pela mediacdo da
aula. Diante disso, considero que o desenvolvimento de jogos didaticos pela
plataforma Kahoot, com o viés de revisdo e construcdo de conhecimentos, é viavel
nao soO para o ensino de citologia, como também para outros contetdos e disciplinas.

Esse tipo de atividade além de motivar os alunos e despertar a rememoracéao de
conceitos é muito importante para que o professor perceba o nivel conceitual que seus
alunos atingiram, e assim, trabalhe de forma a introduzir outros conceitos, revisitar ou
aprofundar aqueles que forem necessarios, a partir daqueles que os alunos ja
conseguiram dominar, fazendo com que ocorra uma evolucéo conceitual.

Ao refletir sobre o desenvolvimento da aula, por meio do jogo didatico e da
plataforma digital Kahoot, fica nitida a importancia que o estagio de docéncia e a
formacéo continuada dos ciclos formativos em ensino de ciéncias, desenvolvida pelo
Grupo de Estudos e Pesquisa em Ciéncias e Matematica (GEPECIEM), das quais
participo, teve em relagdo ao meu processo de Investigacdo-Formacéo-Acao (IFA),
por meio do qual, pelas reflexdes sobre as minhas préaticas engrandeci a minha
formacao.

O dialogo e sistematizacdo com os colegas do estagio de docéncia e demais
participantes dos ciclos formativos em ensino de ciéncias, sobre metodologias de
ensino dentre outras tematicas, durante o planejamento das aulas do estagio e
formacdes continuadas, enriqueceu e contribuiu para a minha constituicio como
professora, através, da socializacdo das vivéncias. Tanto a formacéo inicial como a
formacao continuada se mostraram extremamente relevantes para o desenvolvimento
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desta atividade, pois a escola se apresenta cada vez mais diversa, ndo somente o
professor precisa estar constantemente se aprimorando em relacdo aos conceitos,
como também em relagdo a forma como os alunos aprendem, que esta

constantemente se alterando, e assim, surge a necessidade do professor reinventar
a sua prética de forma a atingir as necessidade e beneficiar todos os alunos.
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