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Kahoot como estratégia de aprendizagem
em Genética no Ensino Médio e Técnico
Integrado

RESUMO

A utilizacdo de jogos como estratégia metodoldgica de ensino e aprendizagem precisa ser
melhor investigada, apesar dos diversos estudos sobre gamificacdo. Este estudo teve como
objetivo investigar as contribui¢cdes da gamificagdo usando o Kahoot no ensino de Genética,
um ramo da Biologia. Trinta alunos do 32 Ano do Ensino Médio e Técnico Integrado
participaram da pesquisa, durante duas aulas de Genética. Previamente, construimos um
questiondrio do Kahoot! (site https://kahoot.com) que foi projetado usando o Powerpoint
e os alunos participaram do jogo usando os seus smartphones, transformando a aula em
um game show. A construcdo dos dados empiricos ocorreu por meio do Mentimeter. A
analise do corpus empirico teve uma abordagem qualitativa. Como resultados, a dinamica
do jogo contribui para o desenvolvimento do raciocinio rapido. Esse método é
especialmente importante na revisdo de conteudos, consolidando o conhecimento de
maneira interativa. No aspecto emocional, o Kahoot transforma a aula que fica mais
divertida e prazerosa. Existe um aumento significativo na participagdo e engajamento dos
alunos devido a inclusdo de elementos ludicos e o envolvimento com o jogo. O Kahoot
possibilita a contextualizar os conteddos com a resolugdo de problemas, aumentando a
interacdo entre participantes e possibilitando o desenvolvimento da ética esportiva. Dessa
forma, o Kahoot revelou-se uma estratégia que enriquece a aprendizagem promovendo
beneficios cognitivos, emocionais, interativos, contextuais e éticos.

PALAVRAS-CHAVE: Aprendizagem. Gamificagdo. Kahoot. Ensino de Genética.
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INTRODUCAO

O desenvolvimento das tecnologias e das midias digitais, bem como o uso
crescente dos dispositivos mdveis, que ja sdo intrinsecos ao cotidiano da vida
humana, contribuiram para facilitar o acesso a informacdo. Nesse contexto, um
dos grandes desafios do ensino atual é manter os estudantes atentos, motivados
e engajados, principalmente na disciplina de Biologia, componente que exige
raciocinio légico e investigativo, uma das disciplinas mais relevantes e
merecedoras de uma formacdo que permita a construcdo de ferramentas
cognitivas para que o individuo possa se posicionar e tomar decisdes bem
informadas em um mundo repleto de tecnologia e ciéncia (Scarpa; Sasseron; Silva,
2017). Dai deriva a necessidade do desenvolvimento de metodologias inovadoras
no processo de ensino e aprendizagem, a fim de aumentar o engajamento e
compreensdo dos alunos.

Verifica-se que o uso das Tecnologias Digitais (TDs) no ensino de Ciéncias e
Biologia é um recurso didatico valioso, com inimeras ferramentas para viabilizar
um ensino mais dindmico e interativo, mas que traz o desafio de ensinar os alunos
a selecionarem e avaliarem de maneira critica as informagdes as quais eles tém
acesso (Cunha; Santos; Santos, 2021). Dentre as possibilidades de utilizacdo das
TDs na educacao, é importante explorar o potencial dos dispositivos mdveis como
os Tablets e Smartphones, pois os estudantes ja estdo habituados a acessar redes
sociais, filmes, séries e jogos. Esses recursos precisam ser adicionados a rotina
escolar numa perspectiva inteligente e positiva, em vez da proibicdo de seu uso.
Além disso, a aplicacdo de recursos didaticos que utilizem dispositivos méveis pode
ampliar as situacdes de aprendizagem, ao mesmo tempo em que possibilita a
visualizacdo de conceitos abstratos (Coutinho; Almeida; Jatoba, 2021).

Para Moura (2017, p.4), o aparecimento da internet abriu grandes
possibilidades no processo de ensino e aprendizagem:

Desde o aparecimento da Web e durante o seu processo evolutivo
tem-se observado mudangas na educagdo, que abrem grandes
possibilidades e facilitam o processo de ensino e aprendizagem. No
estagio em que a Web se encontra esta na hora de a levar para dentro
da sala de aula, para potencializar as tecnologias em geral, e em
particular, os dispositivos moéveis dos alunos.

Uma das possibilidades para uso de dispositivos mdveis no ensino é a
gamificacdo que consiste na aplicacdo dos elementos e principios de design de
jogos em contextos que ndo estdo relacionados a este recurso. O objetivo da
gamificacdo é proporcionar desafios aos estudantes, envolver e motivar, tornando
tarefas ou atividades do dia a dia mais interessantes e envolventes, usando
mecanicas de jogo para incentivar comportamentos desejados. A gamificacdo
pode motivar, reter a atencdo do usuario, promover a aprendizagem e resolucdo
de problemas (Kapp, 2012).

Adicionalmente, os jogos de aprendizagem moveis, que sdo ferramentas
educacionais que utilizam dispositivos mdveis para promover o aprendizado, tém
o potencial de aumentar a motivac¢dao dos estudantes e os mecanismos incentivam
o envolvimento com a aprendizagem. Além disso, os jogos de aprendizagem mével
podem produzir resultados de aprendizagem afetivos e cognitivos (Schmitz;
Klemke; Specht, 2012).
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A utilizagao de jogos para fins didaticos pode tornar a aula mais envolvente
e dinamica, desenvolvendo habilidades, uma vez que os jogos apresentam varios
elementos envolvidos, regras a serem seguidas, motivacdo, disputa e recompensa,
assim como afirma Fardo (2013, p.2):

Os games incorporam elementos envolvidos em sua construgao tais como
regras claras, conflito, feedback imediato, objetivos, motivacdo, niveis,
recompensas, entre outros; que os tornam tdo atraentes e envolventes. Porém,
vale destacar que os games sdo muito mais do que a soma dos elementos que os
compdem.

Os jogos com fins diddticos tém grande importancia no desenvolvimento
cognitivo dos estudantes, uma vez que podem atuar no processo de apropriagdo
do conhecimento, ao possibilitarem o desenvolvimento espontaneo e criativo de
competéncias, além de estimular capacidades de comunicacdo e expressao, no
ambito das relagbes interpessoais, da lideranca e do trabalho em equipe. De
maneira lUdica, prazerosa e participativa, o estudante tera uma maior apropriacao
dos conhecimentos envolvidos (Barros; Miranda; Costa, 2019).

Nesse cenario vem a tona o Kahoot. Trata-se de uma plataforma de origem
norueguesa para aprendizagem com jogos, usada como tecnologia educacional e
acesso gratuito pelo site: https://kahoot.com. A ferramenta possibilita a utilizagdo
ou a criacdo de quizzes, definidos como questiondrios de escolha multipla com
correcdo automatica. Por meio dessa plataforma, professores e estudantes podem
criar, compartilhar e jogar de maneira interativa usando questdes que abordam
conteudos curriculares (Silva et al., 2018).

O computador do professor conectado a uma grande tela mostra perguntas
e respostas possiveis, e os alunos respondem o mais rapidamente e corretamente
possivel usando o prdprio smartphone. O Kahoot proporciona ainda, feedbacks
imediatos para o aluno, para que este possa pensar nas decisGes tomadas. Assim
que termina o tempo de resposta, surge um grafico mostrando quantos
selecionaram cada uma das possiveis respostas, servindo como um feedback para
o professor. Os pontos sdo concedidos pela rapidez com que a resposta é marcada,
estando correta. Os nomes dos cinco melhores desempenhos sdo mostrados na
tela, enquanto que cada participante recebe a sua classificagdo no proprio
dispositivo (Silva; Ferreira, 2022). Pesquisas recentes revelam as contribui¢des do
Kahoot para o ensino e aprendizagem por meio da abordagem de conteudos de
forma mais atrativa, interagdo e personalizagdo do conteudo, proporcionando
experiéncias cognitivas, sociais e motoras, a autoavaliagdo e intervencgdo
pedagdgica mais efetiva (Castro, 2023; Silva; Ferreira, 2022).

Alguns trabalhos examinaram o Kahoot como instrumento avaliativo. Os
autores Sande e Sande (2018) utilizaram o Kahoot como estratégia de avaliagdo e
ensino-aprendizagem na disciplina Microbiologia Industrial afirmando que pode
ser usado como substituto da avalia¢do tradicional. J4 os autores Cavalcante, Sales
e Silva (2018) sinalizaram que a eficacia do Kahoot como instrumento de avaliagdo

depende do uso adequado, associado ao conhecimento substancial do professor.
Pagina | 168

O grande desafio da educacdo da atualidade estd em encontrar
metodologias que consigam maior participacao e envolvimento dos estudantes.
Assim, a utilizacdo do Kahoot caracteriza-se como uma possivel estratégia de
aprendizagem promissora. Existe uma caréncia de pesquisa sobre esse assunto no
Ensino Médio Integrado e no Ensino Técnico. A esse respeito, podemos citar o
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trabalho de Martins e Gouveia (2019) que investigaram o uso do Kahoot em
disciplinas técnicas do curso Técnico em Informatica para Internet.

As pesquisas ainda precisam investigar o Kahoot em diferentes contextos e
também comparar com outras estratégias de ensino. Poucos trabalhos
investigaram a utilizacdo desse instrumento no ensino da disciplina de Biologia no
Ensino Médio e Técnico Integrado. Dessa forma, o presente trabalho tem por
objetivo investigar as contribuicdes da gamificacdo com o Kahoot no ensino de
Genética, um ramo da Biologia, no Ensino Médio e Técnico Integrado. Com base
nestes pressupostos, esta investigacdo é relevante uma vez que ajudard outros
docentes a compreender melhor como os estudantes do Ensino Médio e Técnico
percebem uma aula com gamificacdo, podendo incentivar o desenvolvimento de
estratégias semelhantes.

METODOLOGIA E PROCEDIMENTOS

Para investigar as contribuicdes do emprego do Kahoot no ensino de
Genética, realizamos uma pesquisa qualitativa. Os estudos qualitativos buscam
entender o significado de vida das pessoas no seu contexto de vida real,
representar opinides e perspectivas das pessoas, além de elucidar as condicbes
contextuais em que vivem, podendo ajudar assim na compreensdo de um
fendmeno (Yin, 2016). Quanto aos procedimentos metodoldgicos, a presente
pesquisa realizou um estudo de caso envolvendo estudantes do Ensino Médio e
Técnico integrado. Segundo Yin (2016), o estudo de caso é uma investigacdo
empirica de um fendbmeno contemporaneo dentro de um contexto da vida real,
sendo que os limites entre o fenbmeno e o contexto ndo estdo claramente
definidos.

A investigacdo da aplicacdo do Kahoot como estratégia didatica para o
ensino de Genética, o primeiro passo foi a criacdo de um questionario ou quiz,
contendo 10 questdes de multipla escolha sobre Genética, assunto estudado em
aulas anteriores. Para elaborar as questdes usamos a versdo gratuita do Kahoot no
site (https://kahoot.com). Durante a elaboracdo das questdes, o professor,
primeiro autor deste artigo, conseguiu personaliza-las adicionando videos,
imagens, links, pode marcar a opc¢do de resposta correta e determinar o tempo de
resposta para cada questdao. Em um segundo momento, houve a aplicacdo do quiz
e construgdo dos dados durante a aula presencial, que aconteceu em duas aulas
de 50 minutos cada.

O quiz foi projetado em um painel na parede, bem visivel para todos,
utilizando-se o computador conectado ao Powerpoint. Dessa forma, todos os
estudantes visualizaram as perguntas e suas alternativas, ao mesmo tempo e
puderam responder usando seus proprios celulares. Cada estudante deveria
utilizar a tela do celular para responder a questdo no aplicativo entrando no
Kahoot (https://kahoot.it) pelo nimero PIN e o nome. A projecdo do Kahoot na
parede e a tela do celular sdo mostrados na Figura 1. Todos os estudantes
utilizaram o sinal de internet disponivel no roteador da escola para evitar
problemas de conexdo da internet.
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Figura 1: Projecdo do Kahoot no painel na parede, a esquerda, e op¢do de resposta no
celular do aluno, a direita.

Qual alternativa indica os tipos de sangue que uma
pessoa do tipo AB pode receber

>

26

respostas

AABeO 4 ABeAB

$ABABeO N Apenas AB

3h0 & kahoot.it PIN do jogo: 9442268

Fonte: Elaborada pelos autores (2024).

As questdes foram cronometradas em 30 ou 60 segundos dependendo do
grau de dificuldade. Ao término de cada pergunta, o Kahoot classifica os
estudantes que responderam mais rapidamente e de forma correta e mostra um
grafico de barras com o nimero de participantes que assinalaram cada alternativa.
Independentemente do indice de acertos e erros, o professor explicava
rapidamente a questdo e o conteudo envolvido antes de reiniciar o jogo.

Os participantes da pesquisa foram 30 estudantes do 32 ano do Ensino
Técnico integrado ao Ensino Médio do Instituto Federal do Tridngulo Mineiro do
campus Uberaba Parque Tecnoldgico. Apds o término da atividade do Kahoot, o
instrumento utilizado para a construcao dos dados foi a aplicacdo do Mentimeter,
uma plataforma para criagdo e compartilhamento de apresentagdes com
interatividade e feedbacks em tempo real. Previamente, houve o cadastro na
plataforma (https://www.mentimeter.com) e a cria¢do de dois slides, sendo que o
primeiro apresentava uma pergunta discursiva e o segundo uma nuvem de
palavras. Para responder as perguntas no Mentimeter, os estudantes usaram seus
smartphones para ler um QR code e entrar no site (https://menti.com), tendo
acesso as perguntas. O primeiro slide apresentava a pergunta discursiva: Como
vocé descreveria essa atividade do Kahoot ou quiz de perguntas? Explique. Ja o
segundo slide era referente a uma enquete que formaria uma nuvem de palavras,
com a seguinte orientacdo: Que palavra melhor descreve essa atividade?

A andlise do corpus utilizou os pressupostos da andlise de conteudo que se
constitui em uma hermenéutica controlada, baseada na inferéncia. Nesta
perspectiva, apds escolher os documentos com as respostas que constituiram o
corpus, foi necessario realizar uma leitura flutuante, e as etapas de codificacdo e a
categorizacdo. Por fim, a inferéncia consiste na interpretacdo controlada dos
dados obtidos (Bardin, 2016).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Apds a ilustragao ou tabela, na parte inferior, indicar a fonte consultada
(elemento obrigatério, mesmo que A analise qualitativa das respostas do Aluno 1
até Aluno 30, por meio da andlise de conteudo, resultou nas categorias
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emergentes. O numero de citacdes e a frequéncia das citacdes estdo descritas na
Tabela 1. As seis categorias emergentes serdo discutidas na sequéncia.

Tabela 1: Categorias emergentes e sua frequéncia

. Numero
Categorias N
citagdes
Aprendizagem e Revisdo do 14
contetdo (Cognitivo)
Aula interessante, exige
atencdo e raciocinio rapido 15
(Cognitivo)
Aula dinamica, divertida e 21
prazerosa (Afetivo)
Interatividade 5
Contextualizagdo com a
pratica e foco na resolugdo 4
de problemas
Etica desportiva 5
64

Frequéncia

21,88%

23,44%

32,81%

7,81%

6,25%

7,81%

100%

Descrigdo da categoria

A aula favorece a compreensdo dos
conceitos, bem como a assimilagdo e
recuperagdo das informacgdes.

Aula que suscita o interesse e retém
a atencgdo. Exige a rapidez de
raciocinio ao pensar para responder
as questdes.

Experiéncia dinamica e ludica que
envolve emocionalmente 0s
estudantes de forma cativante e
prazerosa.

Aparece a interagdo entre os
estudantes e dos estudantes com o
professor.

A aula permite fortalecer a relagdo
teoria e pratica. O estudante pode
compreender a aplicabilidade da
teoria estudada.

Como o kahoot é um jogo, pode
ensinar o respeito ao competir, a
ganhar e a perder.

Fonte: Autoria propria (2023).

A atividade gamificada usando o Kahoot se mostrou uma boa estratégia de
aprendizagem e de revisdo de conteldos estudados. Na opinido dos estudantes, o
jogo do Kahoot, da maneira com que foi desenvolvido, pode favorecer a melhor
compreensdo dos conceitos, a memorizagao, a fixacdo e a revisdao dos conteudos,
como podemos observar nas respostas dos estudantes, a seguir:

Aluno 11 - A atividade foi interessante por ser mais dinamica e
participativa. Uma 6tima maneira de revisar os contetdos estudados.

Muito bom.

Aluno 15 - Legal e diferente a atividade, ajuda na memorizagao e
entender melhor a genética.

Aluno 20 - Atividade bacana. Com certeza uma 6tima forma e mais
descontraida de fixagdo do conteudo, o que sempre é bem-vindo.

A partir desses excertos, os estudantes indicam que o Kahoot proporciona
um aspecto cognitivo que pode contribuir para a aprendizagem e desenvolvimento
de habilidades intelectuais, tais como a compreensdao, a assimilacdo e a
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recuperacao de informacdes, podendo ser usado principalmente na revisao de
conteldo, resultado que corrobora com os achados de Cunha et al. (2023). No
trabalho de Peres, Carolina e Schimidt (2018) o Kahoot foi usado na disciplina de
Neurociéncias como estratégia de revisdo de conteddos antes da prova discursiva
nos cursos de graduacdao em Biomedicina e Fonoaudiologia, apresentando bons
resultados. Destaque-se que a aprendizagem é um processo individual, diferente
para cada aluno. Dessa forma, é imprescindivel utilizar uma diversidade de
estratégias pedagdgicas, sendo o Kahoot uma destas estratégias.

O quiz do Kahoot pode desenvolver o raciocinio rapido, pois exige agilidade
na tomada de decisdo. Os estudantes passam a ter participacdo efetiva nos
processos de ensino, aprendem a manifestar-se de forma critica, precisam pensar
e agir rapidamente, uma vez que a rapidez da resposta melhora a pontuac¢do no
jogo. Muitos estudantes apontaram isso:

Aluno 17 - Gostei, so errei por besteira uma porque pensar rapido de
manha é dificil, mas é bem legal isso.

Aluno 19 - Gosto desse tipo de atividade porque estimula nosso
raciocinio rapido e ajuda na fixacdo da matéria.

Além disso, a estratégia de gamificacdo envolve escolhas. A participacdoe o
envolvimento em atividades escolares que possibilitam escolhas nas quais os
estudantes precisam tomar decisGes, podem constituir um excelente exercicio de
liberdade e autonomia para escolhas futuras, assim como aponta Berbel (2011,
p.29):

O engajamento do aluno em relagdo as novas aprendizagens, pela
compreensado, pela escolha e pelo interesse, é a condicdo essencial
para ampliar suas possibilidades de exercitar sua liberdade e sua
autonomia na tomada de decisdes em diferentes momentos do
processo que vivencia, preparando-se para o exercicio profissional
futuro.

A atividade do Kahoot mostra a capacidade do jogo em suscitar o interesse
dos alunos e prender sua atencdo. O envolvimento no jogo pode aumentar a
motivacdo e manter o engajamento nas atividades escolares. Isso pode ser
observado nas falas:

Aluno 10 - Achei a atividade bem interessante, porque é uma maneira
melhor de aprender. Fiquei muito ligado na aula.

Aluno 22 - Fiquei prestando muita atencdo nas perguntas. Pela
primeira vez consegui responder certinho, bem interessante.

O Kahoot pode potencializar a gamificagdo em sala de aula por facilitar a
utilizacdo de elementos de games como feedback imediato, regras claras, diversao,
inclusdo do erro, prazer e motivagao (Silva et al., 2018). O Kahoot mostrou que um
ambiente gamificado pode ser atrativo e potencializar a aprendizagem pois
contribui para aumentar a motivagao, concentracdo e engajamento dos
estudantes. A utilizacdo dos elementos de games pode favorecer a aprendizagem
por gerar um grande envolvimento, semelhante ao que os games propiciam aos
seus jogadores.
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A utilizacdo do Mentimeter para a construcdo dos dados da pesquisa
também permitiu a construcao de uma nuvem de palavras, visto na Figura 2, com
as palavras mais usadas pelos alunos ao se referirem ao Kahoot. Na nuvem de
palavras, as palavras citadas mais de uma vez tém tamanho maior, em relagdo as
demais.

Figura 2: Nuvem de palavras do Mentimeter.

Join at menticom |usecode 7579 0833 o Mentimeter

Que palavra melhor descreve essa atividade?
30 responses

interagdo memorizagio

prOzeroSO interativa
. din@mica
° Interessante
diferente  goste pensar rapido
ripida O revisao otima Ativa

raciocCinio rapiao

L]
»0

Fonte: Print screen da tela do Mentimeter (2023).

Muitos estudantes consideram a atividade dinamica. De fato, esse tipo de
jogo muda a mecanica da aula tradicional para uma aula em que o aluno é
motivado a participar. Além disso, a gamificacao utilizando o Kahoot é uma
estratégia metodoldgica relacionada a diversdo, ao prazer, sem contar que o jogo
tem um aspecto emocional importante da busca pela vitéria.

Assim, o Kahoot mostra caracteristicas afetivas e emocionais que podem
favorecer a motivacdo e a mudanca de atitude. Na opinido dos participantes, o
Kahoot pode propiciar um ambiente descontraido e Iudico, favoravel para a
aprendizagem:

Aluno 8 - Achei que foi uma maneira diferente das aulas. Fiquei mais
empolgado em participar.

Aluno 16 - Eu gostei da atividade, mas a matéria é complicada.
Também achei a atividade com o Kahoot interessante, divertida e
prazerosa. A gente aprende brincando.

Aluno 23 - Atividade do quiz é dindmica e prazerosa. Poderia repetir
essa atividade mais vezes? Senti alegria em participar.

Para Fardo (2013), os elementos dos games dispdem de ferramentas
valiosas para a criacdo de experiéncias significativas, trazem o prazer de estar em
classe e geram aprendizagens novas e criativas. A criacdo de um ambiente Iudico
pode auxiliar na aprendizagem dos conceitos e no desenvolvimento de
habilidades, além de motivar os estudantes e favorecer o engajamento nas
atividades escolares. Segundo Wang (2015), a utilizacdo do Kahoot em sala
provocou um aumento significativo no engajamento dos alunos, além disso,
deixou as aulas mais divertidas e motivadoras.
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Na pesquisa de Martins e Gouveia (2019), o uso da ferramenta Kahoot, no
ensino médio, como game de conhecimento foi capaz de converter o ambiente de
aula em um local ludico e prazeroso e conseguiu engajar os alunos, melhorando a
aprendizagem.

A utilizacdo do Kahoot em sala de aula fornece indicios de possibilitar ao
professor sair do modelo tradicional de aula e assumir o papel de mediador na
construcdo do conhecimento, por meio de uma aula mais leve e dinamica, o que
corrobora com a perspectiva freireana, de que "Ensinar ndo é transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua produg¢do ou a sua
construcdo" (Freire, 1966, p.25). Ou seja, o professor tem um papel fundamental
na elaboracdo e coordenacgdo das agbes para o sucesso da atividade.

O professor recebe um feedback sobre os acertos e erros dos estudantes e
pode perceber a compreensao que eles tiveram sobre o assunto perguntado. Por
isso, o professor tem grande responsabilidade em elaborar as questdes, selecionar
os niveis das perguntas e a sequéncia dos conteudos com a finalidade de
proporcionar prazer e imersdo na atividade (Cavalcante; Sales; Silva, 2018).

A ferramenta Kahoot funciona como um jogo que pode proporcionar uma
melhor interacdo entre aluno e professor, bem como, entre alunos da mesma
turma. Isso pode ser observado nas falas dos estudantes, a seguir:

Aluno 23 - Pra mim, a atividade foi muito dindmica, animada e
inovadora. Todos participaram. Gostei da interagdo com os colegas e
com o professor. Poderia repetir esse tipo de atividade mais vezes?

Aluno 29 - Gostei muito da atividade. Gostei também da interagdo que
o senhor teve com a atividade e com os alunos.

Ainteratividade fez com que esse instrumento fosse muito utilizado durante
o ensino remoto, na pandemia de COVID-19, em que os estudantes ndo
habilitavam suas cameras, participavam pouco das aulas e ndo respondiam as
perguntas ou atividades. Nesse contexto, a utilizagdo do Kahoot melhorou a
interagdo e participagdo nas aulas, favorecendo a aprendizagem (Nascimento et
al., 2022; Sacramento; Menezes, 2022).

Para que a atividade seja relevante precisa estar contextualizada e mostrar
como os conteudos que estdo sendo trabalhados podem ser aplicados ao mundo
real. Essa caracteristica do Kahoot, foi evidenciada pelos estudantes:

Aluno 4 - A atividade do Kahoot é 6tima, porque colocamos os estudos
em pratica.

Aluno 18 - Achei massa, deu pra ver até umas areas que estava com
mais facilidade e dificuldade, achei dinamica. Uma boa maneira de
colocar em préatica aquilo que aprendemos.

Esse instrumento ndo possibilita a simulacdo de questdes e problemas reais,
mas os exercicios do quiz podem aproximar o estudante de problemas da realidade
e exercitar os conteldos estudados, com enfoque na rdpida resolucdo de
problemas, de forma individual ou em grupo.
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A gamificacdo com o Kahoot também pode ser utilizado para propor
desafios em equipes e incentivar o trabalho colaborativo na resolucao de
problemas, como enfatiza Fardo:

A gamificacdo tem um grande potencial de ajudar a resolver problemas. A
natureza cooperativa dos games é capaz de focar a atencdo de varios individuos
para a resolucdo de um desafio. A sua natureza competitiva encoraja muitos a
darem o seu melhor para alcancar a vitdria dentro desses contextos. Sendo assim,
os games possuem grande capacidade de focar as energias de varias pessoas em
um determinado problema, ou conjunto de problemas (Fardo, 2013, p. 4).

Pode-se afirmar que o Kahoot é uma ferramenta pedagdgica importante
para proporcionar significativas experiéncias educacionais, que podem impactar
positivamente a aprendizagem dos estudantes, podendo contribuir para a
construcdo de sentidos dos conteludos estudados. Segundo Moreira (2022), a
interagdo cognitiva entre conhecimentos novos e prévios é a caracteristica chave
da aprendizagem, para que ndo seja mecanica, sem significado. Quando estdo
aprendendo, os alunos se apropriam do sentido daquele conteldo no contexto da
matéria ensinada e devem externalizar os significados que estdo captando. Se
forem os significados aceitos contextualmente, pode-se dizer que houve um
episddio de ensino-aprendizagem.

A gamificacdo com o Kahoot pode possibilitar o desenvolvimento da ética
desportiva. Este jogo pode trazer ensinamentos de como competir, de saber
perder e ganhar respeitando os limites, as regras e os outros jogadores. Participar
do jogo pode exercitar o espirito desportista que se manifesta em uma atitude
permanente de superagdo, com senso de companheirismo com os oponentes,
pautado na consideracdo pela justica, ética e respeito.

Alguns participantes manifestaram a insatisfacdo de ndo terem vencido o
game e de ndo terem ficado no pddio, mas ressaltam a importancia de participar
do jogo:

Aluno 9 - Boa atividade, bem dindmica e interessante. Gostei
bastante. Ndo ganhei desta vez, mas valeu a participacgao.

Aluno 25 - Gostei muito da atividade. Ndo consegui ganhar pra ficar
no pddio porque errei muita coisa boba, mas valeu a pena, foi muito
bom participar.

A competicdo intrinseca ao jogo, ao mesmo tempo que aumenta a
motivacdo, a concentracdo na busca pela vitdria, pode contribuir ao ensinar como
se comportar em um ambiente com regras, saber lidar com a derrota, respeitar os
limites e até mesmo questiona-los. Ao mesmo tempo, a competicdo pode
fortalecer o trabalho em equipe e o pensamento critico e a seguranca para a
tomada de decisdo, como escreve Tolomei (2017, p.151):

Jogar influencia diversos outros aspectos positivos além da
Pagina | 175 aprendizagem, tais como: cognitivos, culturais, sociais e afetivos. Por
meio do jogo, é possivel aprender a negociar em um ambiente de
regras e adiar o prazer imediato. E possivel trabalhar em equipe e ser
colaborativo, tomar decisGes pela melhor opcéo disponivel.
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Neste sentido, um dos grandes desafios da educacdo atual é integrar os
recursos tecnoldgicos digitais com o contexto escolar.

Assim, o Kahoot apresenta uma experiéncia interativa que pode impactar:
a) aspectos cognitivos, tais como, a atencdo, o raciocinio logico, reflexao, saber
tomar decisOes rapidas; b) aspectos emocionais ou afetivos de satisfacdo, diversdo
e busca pela vitdria; c) aspectos culturais e sociais do trabalho colaborativo, além
de desenvolver a ética esportiva considerando o respeito pelas regras, bem como
pelo oponente.

Assim como qualquer outra metodologia ou ferramenta educacional, o
Kahoot possui suas limitacOes e seus desafios. O uso de qualquer tecnologia requer
acesso e conhecimentos prévios. Ao adotar o Kahoot como instrumento de apoio
ao ensino, o professor precisa estar preparado para imprevistos como a oscilacdo
da internet e a dificuldade de uso do aplicativo por parte dos alunos. Também é
preciso considerar que nem todos os alunos possuem os equipamentos com
qualidade técnica e/ou velocidade de internet para uso do aplicativo, o que pode
contribuir para uma competicao desigual.

Observa-se que o recurso é uma alternativa pedagdgica positiva que precisa
ser utilizada em alternancia com outros métodos e estratégias colaborativas, visto
gue seu uso frequente pode levar a fadiga e ao desinteresse por parte dos alunos.
Sua natureza competitiva também pode causar animo em alguns alunos e estresse
em outros. Além disso, é preciso identificar e fornecer o tempo minimo necessario
para a realizacdo da leitura da pergunta e das alternativas de resposta, visto que
pode levar a uma avaliacdo que privilegia a velocidade de resposta em detrimento
da qualidade do aprendizado construido.

Geralmente, as perguntas utilizadas no Kahoot sdao de multipla escolha e
demandam respostas rdpidas. Isso pode favorecer a memorizacdo de fatos
superficiais em vez de promover uma compreensdao profunda dos conceitos.
Portanto, além da alternancia com outras alternativas pedagdgicas, o professor
precisa reservar um tempo para dialogar sobre as perguntas trabalhadas,
fornecendo um feedback detalhado sobre os erros e acertos.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho se prop6s mapear as contribuicGes da gamificacdo
usando o Kahoot para ensinar genética no ensino médio e técnico. A investigacao
evidenciou, por meio de uma abordagem qualitativa, que o Kahoot tem um grande
potencial como estratégia de aprendizagem e de revisdo de conteldos estudados.
Uma alternativa pedagdgica capaz estimular os estudantes, possibilitando
desenvolver habilidades cognitivas, tais como: agilidade no raciocinio rapido,
objetividade, tomada de decisdo assertiva e interagdo com a tecnologia.

Embora incentive a competicdo, o Kahoot é uma plataforma importante
para criar experiéncias significativas. Apresenta um aspecto emocional relacionado
ao prazer, a diversao, a busca pela vitéria e um sistema de recompensa fazendo

Pagina | 176 com que os participantes fiquem engajados no processo. A dindmica do jogo cria
um ambiente favoravel, ludico e prazeroso para ensinar. O envolvimento com o
jogo que também favorece a motivacdo e o engajamento nas atividades escolares.
Também pode ajudar a desenvolver a atitude desportiva de saber lidar com a
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frustracdo da perda e possibilita mostrar ao aluno a aplicabilidade dos conteudos,
trazendo a teoria para mais proximo da realidade.

Por fim, este trabalho contribui com uma andlise qualitativa da gamificacao
do Kahoot consolidando informagdes cientificas desta temdtica que podem
nortear a pratica docente e abre perspectivas para que outras pesquisas possam
ser realizadas a fim de investigar a gamificacdo, principalmente aquelas que
possam combinar o Kahoot com outras estratégias pedagdgicas.
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Kahoot as a Learning Strategy in Genetics for
High School and Integrated Technical
Education.

ABSTRACT

The use of games as a methodological strategy for teaching and learning needs to be further
investigated, despite the many studies on gamification. This study aimed to examine the
contributions of gamification using Kahoot in the teaching of Genetics, a branch of Biology.
Thirty students from the 3rd year of High School and Integrated Technical School
participated in this research, during two Genetics classes. Previously, we created a Kahoot!
questionnaire (website https://kahoot.com) that was designed using PowerPoint, and the
students participated in the game using their smartphones, transforming the class into a
game show. The empirical data were constructed using a Mentimeter. The analysis of the
empirical corpus had a qualitative approach. As a result, the game's dynamics contribute to
developing quick reasoning. This method is especially important in the review of content,
interactively consolidating knowledge. In the emotional aspect, Kahoot transforms the
class, which becomes more enjoyable. There is a significant increase in student participation
and engagement due to the inclusion of playful elements and involvement with the game.
Kahoot makes it possible to contextualize content with problem-solving, increasing
interaction between participants and enabling the development of sports ethics. In this way,
Kahoot has proven to be a strategy that enriches learning by promoting cognitive,
emotional, interactive, contextual, and ethical benefits.

KEYWORDS: Learning. Gamification. Kahoot. Genetics Teaching.
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