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Resumo: A cada dia novas ferramentas tecnoldgicas sdo criadas para beneficio da sociedade. Existem as
tecnologias fisicas e virtuais. As fisicas sdo entendidas como os equipamentos tangiveis, manualmente
utilizados para o aprendizado em sala de aula, como televisdo, DVD, datashow, quadros digitais; ja o0s
virtuais podem ser conhecidos através da propria Internet, redes sociais, sites de geragdo de contetido
(blogs/féruns de discussdo) e outros softwares de diversos tipos e finalidades. Exemplo disso, jogos como
Kahoot que podem ser utilizados para elaboracdo de quizzes e possibilitar um maior interesse pela
disciplina. Com esta pesquisa o objetivo foi comparar a utilizagdo do jogo Kahoot no processo de ensino-
aprendizagem em Instituicdo particular de ensino superior na cidade de Juazeiro do Norte-CE. O estudo
possui carater comparativo, descritivo e qualitativo. Utilizando com instrumento de pesquisa, o banco de
dados da Institui¢do particular de Ensino Superior, onde foi avaliada as notas dos alunos de duas turmas
do 7° semestre de farméacia, que foram selecionadas para a realizacdo do comparativo das médias de notas
com e sem a revisdo utilizando o Kahoot como ferramenta de revisdo. O crescimento das médias das notas
das duas turmas ndo foi tdo relevante, porém os dados apontam que a ferramenta realmente pode auxiliar
na melhoria do processo ensino/aprendizagem, pois quando analisamos as menores notas ou a quantidade
de notas abaixo da média exigida pela Instituicdo, no caso 7,0 (sete), podemos observar um crescimento
bastante significativo, pois a menor nota do grupo sem a revisdo com o Kahoot foi 2,0 com oito notas
abaixo da média, enquanto na turma em que foi realizada a revisdo tivemos como menor nota 5,0 e apenas
trés notas abaixo da média. A pesquisa demonstra que o auxilio da tecnologia, pode fortalecer o eixo de
aprendizagem, sendo necessario a disseminacdo de ferramentas e/ou metodologias ativas para o
enriguecimento dos alunos do ensino superior. Sera através do Kahoot e outras ferramentas de ensino que
se construira o inventario do conhecimento. Positivamente, a ado¢éo dessas metodologias ird proporcionar
uma melhor compreensdo do sistema de ensino e aprendizagem do contexto educacional superior atual,
podendo assim todos os envolvidos atuarem mais ativamente como agentes transformadores e receptores
do conhecimento.
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COMPARATIVE STUDY OF EVALUATIONS WITH AND WITHOUT THE USE OF THE
GAME KAHOOT FOR REVIEW OF THE SUBJECT IN A HIGHER EDUCATION
INSTITUTION OF THE CITY OF JUAZEIRO DO NORTE-CE

Abstract: Every day new technological tools are used for the benefit of society. They exist as physical and
virtual technologies. As equipment they are understood as tangible equipment, used manually for learning in
the classroom, such as television, DVD, data show, digital pictures; the virtual ones can be known through the
Internet, social networks, content generation sites (blogs / discussion forums) and other software of different
types and purposes. An example of this, games like Kahoot that can be used to create tests and enable greater
interest in the discipline. With this research or objective it was to compare the use of the Kahoot game in the
teaching-learning process in a private higher education institution in the city of Juazeiro do Norte-CE. The study
has a comparative, descriptive and qualitative character. Using the research instrument, or the database of the
Special Institution of Higher Education, where it was evaluated as grades of students from two classes of the
7th semester of pharmacy, who were selected to carry out comparative grades of grades with and without review.
using Kahoot as a review tool. The growth of the grades' grades of the two classes was not so relevant, but the
data pointed to what can really help in the improvement of the teaching / learning process, are analyzed as lower
grades or with a number of grades below the required average. by the Institution, in the case of 7.0 (seven), we
can observe a very significant growth, since the lowest score in the group without revision with Kahoot was 2.0
with eight grades below the average, while the group in which the revision with a lowest grade of 5.0 and only
three grades below the average. Research shows that the aid of technology, the learning axis, may be necessary,
and the dissemination of tools and / or active methodologies for the improvement of higher education students.
It will be through Kahoot and other teaching tools that will create or invent knowledge. Positively, the adoption
of these methodologies can allow a better understanding of the teaching and learning system of the current
educational context, thus allowing everyone involved in the act of acting more actively as agents that transform
and receive knowledge.

Keywords: Eaching / Learning. Teaching Tools. Kahoot.

Introducéo

No final da década de 1960, a educadora L.G. Kelly proferiu uma frase muito famosa no meio
educacional e tecnoldgico justamente por predizer o futuro, mesmo estando ela num passado relativamente
distante: “As maquinas dominam as comunicagdes no mundo moderno. O ambiente linguistico tem sido
recriado artificialmente e o professor e o livro tém sido forgados a se integrarem a esses novos meios de
transmissdo” (GARCIA; 2008).

A esséncia dessa citacdo mostra que o cordao umbilical entre 0 homem e a maquina nunca se
rompe, apenas se recicla. A educacdo, por sua vez, vem, a passos lentos, usufruindo da tecnologia e
ganhando novos patamares na aproximacao de alunos e professores. Entretanto, a tecnologia sozinha nédo
garante a formacéo da educacéo. E preciso haver intercambio.

O ensino superior tem como prioridade facilitar a capacitacdo do aluno em investigar, processar,
assimilar, interpretar, e refletir sobre as informac6es que recebe, para assim desenvolver a autonomia do
discente, sendo importante o discernimento do docente no que diz respeito a relevancia do uso de

ferramentas tecnoldgicas, como recursos facilitadores da construcdo do conhecimento, e ampliador de

Cad. Cult. Cien., v.19, n.1, p. 57-65, 2020



Péginas 9

possibilidades a formacdo de novos pesquisadores (OLIVEIRA; SILVA, 2015).

O método de ensino-aprendizagem quando aplicado com base apenas em livros faz da aula uma
mera transposi¢ao didatica na qual o professor, na utilizacdo do movimento reflexivo, transmite o contetido
e ele é simplesmente absorvido pelo aluno, ndo havendo muita interatividade. E praticamente a
metodologia da escola bancéria de Paulo Freire, na qual o professor deposita seu conhecimento diariamente
no aluno como uma poupanca e depois o recolhe através de uma avaliagdo. O sucessor do livro (jamais
substituto) é a Internet. Através dela mudam-se alguns habitos e posturas na maneira de ensinar.

Behrens (2010, p.71) alerta: O aluno precisa ultrapassar o papel passivo, de escutar, ler, decorar e
de repetidor fiel dos ensinamentos do professor e tornar-se criativo, critico, pesquisador e atuante, para
produzir conhecimento. Em parceria, professores e alunos precisam buscar um processo de auto-
organizagdo para acessar a informacéo, analisar, refletir e elaborar com autonomia o conhecimento.

O volume de informagdes ndo permite abranger todos os contetdos que caracterizam uma area do
conhecimento. Portanto, professores e alunos precisam capacitar-se em aprender como acessar a
informac&o, onde busca-la e o que fazer com ela.

Além de livros e internet, varias ferramentas podem ser utilizadas como auxilio no processo
ensino-aprendizagem. O Kahoot é um exemplo desses tipos de ferramentas que podem além de dinamizar
0 processo nas salas de aula, propicia um aprendizado “divertido” quebrando a rotina de sala de aula,
demonstrando assim nos resultados desse projeto, uma melhoria de aprendizado.

A tecnologia aqui sera apresentada como recurso que traz contribuicdes para os saberes e as
praticas pedagogicas dos professores universitarios, auxiliando na construgdo da autonomia do aluno,
através da ampliagdo as possibilidades de acesso ao conhecimento, sendo assim o planejamento de aula
deve ser elaborado considerando a necessidade de amplificar as possibilidades de acesso a informag&o por
parte do aluno, ndo limitando o ensino/aprendizagem a informacdes apresentadas pelo professor durante o
periodo em sala de aula, mas estimulando a busca do conhecimento por parte do discente e estimulando
esta acdo, através da apresentacao de alternativas adequadas (OLIVEIRA; SILVA, 2015).

Suzuki; Rampazzo (2011) defende que o surgimento da tecnologia € um processo que se confunde
com a propria histéria do homem, compreendendo que 0 mesmo criou estratégias para melhorar o seu dia
a dia, inventando e aperfeicoando técnicas que posteriormente foram chamadas de tecnologias, sendo estas
utilizadas pelo educador no processo de ensino/aprendizagem, compreendendo gue o uso das tecnhologias
trazem novas possibilidades, encantamentos e seducfes, mas que também traz a necessidade de reflexao
sobre a pratica pedagdgica que precisa ser significativa.

Pessoal; Rios (2011) ainda acrescentam que as tecnologias digitais da informacéo e comunicagéo
podem se constituir como grandes potenciais que estruturam novas maneiras de ser e de pensar. Em suma
eles possibilitam novas formas de interacdo com o mundo, no mundo. Ainda segundo os autores

supracitados, estudar, aprender, se comunicar, se divertir vem se tornando atividades indissociaveis entre
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aqueles que nasceram dentro de uma cultura marcada fortemente pela presenca das Tecnologias da
Informacdo e Comunicacgdo — as TIC.

Os jogos constituem uma ferramenta muito importante que auxilia o professor em sua pratica
pedagdgica. Os jogos eletrénicos podem proporcionar experiéncias enriquecedoras, tornando-se também
importante auxilio na aprendizagem tanto na escola como fora dela (BOMFOCO; AZEVEDO, 2012 p.10).

No presente trabalho, o quiz elaborado foi utilizado a priori como instrumento de revisdo sendo
trabalhado como uma possibilidade de ensinar e aprender de forma significativa. Para comprovar a eficacia
da aplicacdo do Kahoot como ferramentas de auxilio ensino/aprendizagem, as notas de duas turmas de
alunos do sétimo semestre do curso de farmacia de uma Institui¢do particular de Ensino Superior da cidade
de Juazeiro do Norte no estado do Ceara foram comparadas e analisadas.

Metodologia

O estudo possui carater comparativo, descritivo e qualitativo. Realizado através de um estudo
comparativo entre duas turmas do curso de farmécia em uma instituicdo de ensino superior na cidade
de Juazeiro do Norte-CE.

Como instrumento de pesquisa, foi utilizado de banco de dados de uma Institui¢do particular
de Ensino Superior, as notas dos alunos utilizadas foram de duas turmas, sendo que uma foi utilizada
0 Kahoot como metodologia ativa e a outra ndo foi utilizada a metodologia ativa, para assim poder
fazer a comparacgdo das notas. O professor abordou o conteldo da avaliagdo a ser aplicada
posteriormente com uso de datashow em aulas expositivas. Na aula anterior a aplicacdo da avaliacdo da
turma, foi realizado um quiz utilizando o Kahoot com questdes de maltipla escolha abordando todo o
assunto da disciplina de enzimologia, no curso de farmécia.

As notas da turma onde o Kahoot foi usado como ferramenta de revisdo foram comparadas com
uma turma do semestre anterior da mesma disciplina, sem que esse jogo digital fosse utilizado como
processo de estudo.

Como critério de inclusdo tivemos as notas dos alunos que fizeram a prova na data marcada no
cronograma e de exclusédo, notas de alunos que trancaram a disciplina ou fizeram a avaliacdo como
segunda chamada.

Os dados coletados foram formatados em tabelas e graficos e foram analisados dentro de uma
estatistica descritiva e o0 projeto de pesquisa obedeceu aos preceitos éticos, pois nomes ndo foram

divulgados, apenas médias das notas dos alunos sem correlacdo das notas com 0s mesmos.
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Resultados e Discussao

Conforme observado no Gréfico 1, a média das notas dos alunos teve um pequeno crescimento de

8,05 para 8,2 ap0s a aplicacdo do Kahoot.
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Gréfico 1. Comparativo das médias das notas dos alunos do 7° semestre do curso de farmacia

em uma instituicdo de ensino superior na cidade de Juazeiro do Norte-CE.

O crescimento das médias das notas de todos os alunos ndo foi tdo relevante, mas os dados
apresentados na Tabela 1, apontam que a ferramenta realmente pode auxiliar na melhoria do processo
ensino/aprendizagem, pois quando sdo analisadas, as menores notas ou a quantidade de notas abaixo da
média exigida pela Instituicdo, no caso 7,0 (sete), observa-se um crescimento bem significativo, pois a
menor nota do grupo sem a revisdo com o Kahoot foi de 2,0, com oito notas abaixo da média, enquanto na

turma em que foi realizada a revisdo a menor nota obtida foi 5,0, e apenas trés notas abaixo da média.
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Tabela 1. Comparativos das Notas das duas Turmas do 7° semestre do curso de farmacia
em uma instituicao de ensino superior na cidade de Juazeiro do Norte-CE

TABELA DE NOTAS DE DUAS TURMAS DO 7° SEMESTRE DE FARMACIA

TURMA 2017.1 (SEM A REVISAO) TURMA 2017.2 (COM A REVISAO)
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28 50 28 7,0
29 10,0 29 8,5
30 9,0 30 6,5

Outro dado interessante de se discutir sobre os resultados obtidos é, avaliar o desvio padrdo das
notas da turma que ndo fez o uso da ferramenta e a turma que utilizou a ferramenta como revisdo para
avaliacdo. Como observado no Gréfico 2, a turma que ndo usou a ferramenta teve um desvio padrdo bem
maior, ou melhor, as notas encontravam-se bem mais dispersas, ja na turma com a utilizacdo do Kahoot
como ferramenta, o desvio foi bem menor, comprovando uma homogeneidade maior no resultado da
turma.

Durante o0 jogo os discentes se mostraram empolgados e felizes. Toda empolgacao é caracteristica
dos jogos, por envolver os jogadores de forma dindmica e ludica, favorecendo de forma positiva o processo
avaliativo. Confirmando o que diz Gee (2009) que os bons jogos trazem principios de aprendizagem podem
ser utilizados perfeitamente no processo educacional, viabilizando uma aprendizagem mais dindmica que

corresponde ao contexto atual no qual o aluno jovem esté inserido no “mundo digital”.

Graéfico 2 — Desvio Padrdo das notas das duas turmas do 7° semestre curso de
farmécia em uma instituicdo de ensino superior na cidade de Juazeiro do Norte-
CE.

Segundo o estudo realizado por Gee (2009) os jogos digitais promovem diversas formas de
aprendizagem, ndo somente do conteudo. Os jogos sdo importantes recursos pedagogicos que possibilitam

ao discente o aprendizado significativo. Alves et al (2015) diz que contribui para a constru¢do do
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conhecimento, sendo também uma possibilidade de instrumento avaliativo.
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Partindo do pressuposto que os bons jogos incorporam bons principios de aprendizagem, como:
Interacdo - nada acontece até que o jogador aja e tome decisdes; Producdo - os jogadores desenham os
jogos pelas agcdes que executam e as decisdes que tomam; Customizagdo - os jogadores solucionem
problemas de diferentes maneiras; Frustracdo prazerosa - sdo percebidos como “factiveis”, mas
desafiadores. Este é um estado altamente motivador para os aprendizes afirma Gee (2009). Observa-se que
a utilizacdo dos jogos eletrénicos em sala de aula torna-se uma ferramenta pedagégica onde o professor, a
partir de objetivos pré-estabelecidos, deve utiliza-lo, associando-o com os contetdos e disciplinas a serem
trabalhados, desenvolvendo dessa forma, o raciocinio e a habilidade cognitiva (ZAREMBA; CRUZ; 2010).

Uma vez que o conteldo esteja formatado em jogos digitais, 0 aluno pode rapidamente revisar o
assunto e reativar todo o aprendizado. Se fizer isso de uma forma estruturada, seguindo métodos proprios
e enriquecendo-0s com as experiéncias vividas, melhor ainda serd o rendimento. Portanto, o contexto
educacional do ensino superior € muito propicio ao uso de jogos digitais como ferramentas pedagogicas,

0 que incrementara o processo de retencdo de conhecimento.

Concluséo

Dentro das perspectivas dos jogos digitais, como meios e ferramentas pedagdgicas para interpretar
e compreender o sistema de ensino/aprendizagem, acredita-se ser necessario um trabalho mais intenso por
parte dos 6rgdos responsaveis pela educacgdo brasileira, principalmente no que tange o ensino superior,
onde a relagdo pessoas versus ensino superior prima atualmente muito mais pela quantidade do que pela
qualidade.

Somente conhecendo os interesses e as necessidades dos estudantes, dos professores e das
instituicBGes é que poderdo ser criadas situacdes de ensino e aprendizagem que atender&o as caracteristicas
de uma educagdo de resultado e de qualidade, e que garantirdo a eficcia do papel desse agente social
transformador. O processo de ensino/aprendizagem, em especial a adogdo de novas ferramentas
pedagogicas, pode ser um dos caminhos adotados para uma acdo pedagogica efetiva que promovera
transformacdes com resultados préticos, desde que as medidas implementadas sejam realmente aplicadas
e os resultados obtidos continuamente reavaliados.

Os resultados desta pesquisa sugerem que esse auxilio pode fortalecer esse eixo, e que realmente
é necessario a disseminacao de ferramentas e/ou metodologias ativas para o enriquecimento dos alunos do
ensino superior.

E é através desses jogos digitais e demais ferramentas de metodologias ativas de ensino que havera
uma disseminacdo melhor de conhecimentos. Positivamente, a adocdo dessas metodologias ira

proporcionar uma melhor compreensdo do sistema de ensino e aprendizagem do contexto educacional
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superior atual, podendo assim todos os envolvidos atuarem mais ativamente como agentes transformadores

e receptores do conhecimento.
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