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RESUMO

A Biologia é uma importante disciplina do curso técnico em informatica, por fornecer
nogOes importantes sobre o universo dos organismos enquanto espaco de reagfes. Com
intuito de conhecer e de otimizar estratégias tecnolégicas de ensino motivadoras é que
sdo sugeridas plataformas como GoConqgr e Kahoot para elaboracao de quiz online. Nesse
contexto, foi promovida uma intervencdo pedagdgica, através do Kahoot, sobre a temaética
“Ecologia dos Ecossistemas”, para alunos do curso técnico em informatica. A
metodologia utilizada foi uma pesquisa qualitativa, considerando que foi feita com uma
turma do curso técnico em informatica do IFAL mediante a aplicacdo de quiz no Kahoot
e, posteriormente, aplicada uma pesquisa de satisfacdo. Percebeu-se que a gamificacdo
corroborou de forma significativa para uma melhor assimilagao do contetido de “Ecologia
dos ecossistemas”. Portanto, o kahoot possibilitou a quebra de paradigmas e agregou uma

melhor qualificagdo e motivacdo para os discentes atuarem no mercado de trabalho.

Palavras-chave: Ensino; Ferramenta digital; Gamificagdo; Ecologia.



ABSTRACT

Biology is an important subject in the computer science technical course, as it provides
important insights into the universe of organisms as a space for reactions. In order to learn
about and optimise motivating technological teaching strategies, platforms such as
GoCongr and Kahoot are suggested for online quizzes. In this context, an educational
intervention was organised using Kahoot on the subject of "Ecosystem Ecology" for
students on a computer science course. The methodology used was qualitative research,
as it was carried out with a group of students on IFAL's technical IT course by applying
a quiz on Kahoot and then carrying out a satisfaction survey. It was realised that
gamification contributed significantly to better assimilation of the content of "Ecology of
ecosystems". Kahoot therefore made it possible to break down paradigms and provide

students with better qualifications and motivation to work in the labour market.

Keywords: Teaching; Digital tool; Gamification; Ecology.



LISTA DE TABELAS

Tabela 1. Pesquisa de satisfacdo elaborada pelo formulario usando o Google Forms......5
Tabela 2. Tabela 2. Respostas de alguns discentes quando questionados sobre a principal
melhoria que 0 Kahoot promoveu para @ aula. ...........cccoeeeienenininiieceeeeeeees 11



LISTA DE ILUSTRACOES

Figura 1. Etapas de criacdo e preenchimento das configuracdes do Quiz no Kahoot.
Legenda: (A) Para criar o novo kahoot clicar em “Criar”; (B) Na pagina de op¢des da

criacdo clique em “New kahoot”; (C) Preencher as informagdes do “New kahoot”; (D)

ViS80 geral dO QUIZ PrONTO.........coveieieeiieeie st e sttt e ta et te e e sre e sreenreanee s



LISTA DE GRAFICOS

Grafico 1. Dados demograficos dos alunos do Curso Técnico em Informatica do IFAL,
Arapiraca —AL. Legenda: (A) Categoria idade (%); (B) Categoria Sexo M/F (%); (C)
Categoria Local de moradia (%0). .....cooeieereiieiieiiesie st 7

Graéfico 2. Dados qualitativos da avaliacdo dos niveis de satisfacdo dos alunos quanto a
opcao de oferta do Curso Técnico em Informatica do IFAL, Arapiraca — AL.................. 8
Gréfico 3. Dados qualitativos da avaliacéo dos niveis de satisfacdo dos discentes do curso
técnico em informatica do IFAL/Arapiraca-AL, em relagdo aos itens didatico-
pedagdgicos na utilizacdo da ferramenta Kahoot para abordagem do tema “Ecologia dos
Ecossistemas”. Legenda: (A) Gamificagdo; (B) Dinamizacdo; (C) Atratividade; (D)
COMPELIGAD. ...ttt bbbttt e bbbttt b et e e nennenbenbe b 9



SUMARIO

LINTRODUGAO. .......coceieieeeeeeeete ettt ettt s sttt an et 1
2. MATERIAL E METODOS.........coiiiiiieiiesissesiess et 3
2.1.Construcéo do Quiz on-1ine N0 KaNOOL.............cceiiiieiiiiic e 3
2.2.Abordagem do método tradiCional............ccccveiuveiiiiie i 4
2.3.Aplicacdo e avaliacdo da ferramenta digital (Quiz-Kahoot) ...........cccccecvevviievvennnne. 5
3.RESULTADOS E DISCUSSAOQ........c.coviiiiriiieinsiesine s 6
4.CONSIDERAQ©ES FINAIS. e 14
B.LREFERENCIAS........coooiiieieeeeee ettt 14

BAPENDICE. ... ... oo oo ettt et e e e et e e et et e e et e e e s e e e et e e et e e er et e eeere e ereeerane 21



1. INTRODUCAO

O ensino de Biologia tem se alicercado em uma aprendizagem que prioriza o
entendimento da Biologia dos seres vivos, colaborando para a ciéncia. Assim, apesar de
0 ensino ter passado por avancos em relacdo as metodologias ativas, ainda se observa
certa resisténcia com relacdo as inovacgdes tecnologicas que vém transformando
significativamente a forma como interagimos uns com os outros (Malafaie et al., 2010;
Atanazio; Leite, 2018; Brand&o et al., 2023).

No ensino de ciéncias tém sido investigadas metodologias que possibilitam um
avancar significativo da aprendizagem, destacando-se o conteudo de ecologia dos
ecossistemas (De Araujo et al., 2023).

O ensino de ecologia apresenta, de maneira geral, a relagdo homem-natureza, bem
como a interacdo dos homens entre si e com 0 meio ambiente, que se encontra em
constante transformacéo (Krizek; Muller, 2021).

Bezzon e Diniz (2020, p.5) ressalta a natureza da ecologia vista como ciéncia
complexa, que dispde de distintos significados em diversas areas, que na maioria das
vezes ndo sdo reconhecidas com clareza e que necessitam de uma melhor compreensao.
Ressalva ainda, a necessidade do aluno aplicar o conhecimento alcancado, para de fato,
apreender e sistematizar informacoes e, assim, desempenhar seu papel de cidadé&o.

Desse modo, tem sido essencial a promocao de ferramentas digitais, a fim de
diversificar a abordagem do conhecimento em sala de aula, para, assim, estimular a
participacdo ativa dos educandos e sua capacidade de aprender (Da Costa, 2022; De
Vasconcelos et al., 2022).

Essas tecnologias (ferramentas digitais) tém sido referidas como um reflexo
natural de uma sociedade alicercada em seus recursos desde o século XXI. Elas mostram-
se imprescindiveis durante todo o processo de efetivacdo e de planejamento pedagdgico
das aulas, reunides e formacdes, de forma assincrona e sincrona (De Vasconcelos; Soares;
Colares, 2020; Ribeiro, 2021).

Ladeira (2022, p.237) ressaltam a importancia do avanco tecnologico como uma
nova organizacdo a nivel mundial, esta organizacdo designou a amplitude das
Tecnologias da Informacdo e da Comunicagdo (TICs) em diversos seguimentos da

sociedade. Diante disso, o espaco escolar passa a ser difusor de conhecimento,



principalmente a partir da conjuntura das TICs, que também se fazem necessarias no
cenario educacional ao se mensurar as diversas formas de saberes construidos.

Nesse contexto, as TICs, além de serem usadas como ferramentas metodoldgicas
capazes de auxiliar na didatica em sala de aula, tendem a influenciar uma melhor interacéo
e troca de feedback entre o professor como mediador conhecimento e o aluno como
sujeito. Nesse cenario, os alunos sdo capazes de assimilar o contetdo abordado em sala e
construir, a partir disso, uma postura sobre determinado conceito ou mesmo tema
trabalhado (Batista et al., 2019; Reis et al., 2021; Silva e Silva, 2022).

O uso de aplicativos e plataformas virtuais, jogos, hardwares, softwares, portais
e sites da internet, cAmeras e retroprojetores trouxe consigo uma mudanga no cenario
educacional do ponto de vista social e intelectual. Isso torna o saber universal e
indissociavel das relacfes estabelecidas nos distintos contextos escolares; dessa forma,
cabe verificar amelhor maneira de despertar o interesse nos alunos (Maia; Da Silva, 2019;
De Almeida et al., 2021; Moreira; Duarte, 2022).

Dentre as plataformas on-line educativas mais comuns pode-se destacar o
Socrative, Mentimeter, Padlet e o0 Kahoot (Pereira, 2022; Queiroz et al., 2022). O Kahoot
¢ uma plataforma de uso totalmente gratuito e on-line, em especial para pesquisa e
producdo de quizzes, que tém sido uma ferramenta de autoavaliacdo da aprendizagem. A
empresa foi langada no ano de 2013 e permitiu o acesso de usuarios sem a necessidade
de cadastro, com a possibilidade de download do aplicativo ou a utilizagdo no préprio
navegador de Internet (Castilho et al., 2020; Apolinario et al., 2022).

Dentre as vantagens promovidas por essa plataforma virtual destaca-se a
gamificacdo, estd pode ser empregada como estratégia de metodologia ativa, podendo
derrubar as barreiras que o processo educacional vem enfrentando (Silva et al., 2019).

Nesse sentido, vivéncias semelhantes tém sido avaliadas e publicadas por autores
como De Melo Maranhdo e De Souza Reis (2019, p.5), que ressaltam, ainda, que essas
metodologias podem servir de auxilio ao educador em sala de aula, de forma a garantir
uma melhor qualificago das aprendizagens.

Diante da expressividade de conteudo, é evidente a necessidade do professor
buscar sempre atualizar-se com relagdo ao uso das tecnologias como ferramenta
metodoldgica em suas aulas. Nesse contexto, em busca de uma melhor qualificacéo e
aperfeicoamento formativo do recurso tecnologico para fins didaticos em sala de aula €

que este trabalho propde a aplicacdo de um quiz online pelo Kahoot, e avalia o seu
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potencial como recurso didatico tecnologico para abordagem do tema Ecologia dos
Ecossistemas no Curso Técnico em Informatica do Instituto Federal de Alagoas, Polo

Arapiraca.

2. MATERIAL E METODOS
2.1. Construcdo do Quiz on-line no Kahoot

Para o ensino do contetdo de Ecologia dos Ecossistemas, com o propoésito de
auxiliar a abordagem do mesmo durante as aulas da disciplina de Biologia, aplicada
dentro do Curso de Informética do Instituto Federal de Alagoas, Polo Arapiraca, foi
proposta a utilizacdo da plataforma Kahoot (https://getkahoot.com), de uso totalmente
gratuito e on-line, para pesquisa e producéo de Quiz.

A elaboracdo desse recurso tecnolégico de forma virtual considerou,
inicialmente, o cadastro mediante instruc@es disponiveis no site (inscrever-se = escolher
seu papel na plataforma = vincular a um tipo de conta = criar usuario = escolha do
tipo de plano). A partir dai, foi configurado o perfil de usuério no site ap6s a realizagdo
da inscricéo (atribuindo e-mail e outras informacdes) e sele¢do do plano livre (gratuito).
Apbs estar logado no site, foi realizada a criacdo e preenchimento das configuracfes do

novo Kahoot, seguido do processo de estruturacdo do Quiz (Figura 1).

Figura 1. Etapas de criacdo e preenchimento das configuragdes do Quiz no Kahoot.
Legenda: (A) Para criar o novo kahoot clicar em “Criar”; (B) Na pagina de op¢des da
criacdo clique em “New kahoot”; (C) Preencher as informagdes do “New kahoot”; (D)
Viséo geral do quiz pronto.




Fonte: Dados da Pesquisa, 2023.

No processo de criacdo do Quiz foi definido, inicialmente, o titulo, abordando uma
descricdo breve e sucinta do contetdo, idioma, publico-alvo, visibilidade, e uma imagem
pra capa. Mediante a inser¢do dessas informagGes preliminares, foi realizada a incluséo
das 13 perguntas de multipla escolha, sendo uma apenas classificada como correta, com
tempo de duracédo de 30 segundos por pergunta e 10 minutos para finalizar todo o game.

Nas 13 questdes que foram elaboradas inserimos 3 figuras, todas retiradas do site
“Google imagens”, de codigo livre, que se repetiam nas questdes. As perguntas foram
elaboradas em consenso com a professora da disciplina de biologia sobre o conteido que
a mesma vinha ministrando em suas aulas e envolviam topicos como: Origem e evolucgédo
do conceito de ecossistema; as principais correntes da ecologia; abordagem trofo-
dindmica e seu desenvolvimento; estrutura dos ecossistemas (fatores bidticos e abidticos);
organizacdo das redes troficas e fluxo de energia; formacdo dos biomas brasileiros e
piramides ecoldgicas e ciclos biogeoguimicos.

A professora ja vinha ministrando esses contetidos em suas aulas e foi justamente
nesse periodo que foi realizada a intervencao para realizagdo do trabalho. Durante as duas
semanas ministrando suas aulas sobre requerido conteddo foi realizado tanto
acompanhamento das aulas como também o planejamento das questdes para elaboracédo
do Quizz.

2.2. Abordagem do método tradicional

A metodologia compreendeu dois momentos de realizagdo. Primeiro, uma
abordagem teorica sobre o contetido da disciplina de Biologia pela professora; segundo,
a aplicacéo do Quiz.

Inicialmente, na turma do 1° ano do Curso de Informatica, foi ministrada uma aula
expositiva dialogada tradicional referente ao contetido de Ecologia dos Ecossistemas pela
professora regente da disciplina. O contetido foi exposto através de slides na lousa branca
com auxilio do Datashow, esquematizado com muitas imagens, fluxos e outros recursos
gréficos.

No inicio da sequéncia didatica, alguns questionamentos foram abordados,

proporcionando um ambiente dinamico e discursivo. A seguir, os alunos ficaram de
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resolver algumas questdes propostas, sendo estas corrigidas no quadro, momento em que

aconteceram mais discussdes sobre o contetdo.

2.3. Aplicacdo e avaliagdo da ferramenta digital (Quiz-Kahoot)

O Quiz foi aplicado para aproximadamente vinte sete (27) alunos da turma do 1°
ano do ensino médio do Curso Técnico Integrado em Informatica do Instituto Federal de
Alagoas, polo Arapiraca. No momento da aplicacdo do Quiz Online, na sala de aula, as
perguntas foram apresentadas de forma projetada na lousa. A turma foi dividida em
grupos menores para realizacdo do game, por conta de restricdes como celular e internet
disponivel no momento da execucdo do Quizz. Assim, cada grupo tinha um aluno, com o
aplicativo em funcionamento em seus dispositivos moveis, tiveram, com ajuda da
professora de biologia do IFAL, acesso ao login para se conectarem ao jogo (Game PIN).

Com isso, puderam escolher um nome de identificacdo de jogador e,
posteriormente, acessaram, de forma sincronizada, as alternativas as perguntas expostas.
Além disso, houve a convocacdo dos discentes para se atentarem ao placar, que informava
quem estava na lideranca. I1sso despertava um sentimento de euforia, vontade de ganhar e
atitude colaborativa para com os colegas. No final do Quiz, foi exibido o ranking
ilustrando a classificacdo, sendo concedida uma premiacao aos trés primeiros colocados
(uma caixa de chocolates).

Para tanto, com intuito de alcangar os objetivos propostos, foi estruturada uma
pesquisa de satisfacdo a partir do formulario (Tabela 1), usando a ferramenta Google
Forms. O formulario foi disponibilizado aos alunos apds a aplicacdo do quiz on-line,
sendo realizada também a investigacdo da vivéncia dos momentos em sala junto a

professora.

Tabela 1. Pesquisa de satisfacdo elaborada pelo formulério usando o Google Forms.

Item Quesito Avaliado (pesquisa de satisfacao)
1 | Idade
2 | Sexo
3 | Local de moradia
4 | Nivel de satisfacdo quanto a escolha do curso técnico em informética
5 | Nivel de satisfacdo quanto a abordagem do contetdo de ecologia dos

ecossistemas através da gamificacdo (Kahoot)

Nivel de satisfacdo quanto ao uso do Kahoot na dinamizacao da aula
Nivel de satisfacdo quanto ao uso do Kahoot na atratividade da aula

8 | Nivel de satisfacdo quanto ao uso do Kahoot para o desenvolvimento do
espirito de competicao

[ep}
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9 | Nivel de satisfagdo quanto ao uso do Kahoot para o desenvolvimento do
raciocinio l6gico

10 | Principal melhoria que o Kahoot promoveu para a aula?
Fonte: Dados da Pesquisa, 2023.

As questdes corresponderam ao seu nivel de satisfacdo, sobre varios quesitos
didatico- pedagdgicos, em relacdo ao uso da ferramenta Kahoot em sala de aula. Foi
disponibilizado o link de acesso ao formulario para cada aluno de forma individual.

Para tanto, os dados coletados foram organizados em tabelas e submetidos a

analise estatistica descritiva.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Como resultado, tem-se um game Quiz on-line personalizado sobre o tema
(Ecologia dos Ecossistemas), que podera ser aplicado como forma de fixacdo do contetido
em turmas do ensino Técnico Integrado em Informatica, bem como em cursos que
abordem a temaética em sua grade curricular. Desse modo, sabendo do acesso desses
estudantes a uma nova cultura digital que tem se expandido de forma réapida e explosiva,
fornecendo acesso as informacdes em tempo real, é que tem sido necessario intervir na
forma como esses estudantes estdo filtrando todas as informacdes vistas e incentiva-los a
avaliar de forma critica o que realmente for essencial para o desenvolvimento de suas
competéncias profissionais (SILVA et al., 2022).

O jogo pode ser disponibilizado mediante acesso a conta do Kahoot e atribuido
como dever de casa. Se preferir, pode ser aplicado como jogo ao vivo, tornando-se, desta
maneira, uma ferramenta indispenséavel para o aprendizado. Na proposta de intervencao
para abordagem do conteddo de Biologia no curso escolhido, o Quiz on-line foi
disponibilizado para os alunos que assistiram a aula expositiva ministrada pela professora
regente.

Foi avaliado o perfil dos alunos, participantes ativos na proposta de intervencao,
além de suas percepcbes sobre o potencial do uso do proprio Kahoot. Os alunos
participantes apresentam uma faixa etaria de 14 anos (11%), 15 anos (85%) e 16 anos
(4%) (Grafico 1). Dentre estes, 56% eram do sexo feminino e 44% do masculino (Grafico
1). Sobre seus locais de moradia, 33% moram na zona rural e 67% habitam na zona urbana
(Gréfico 1).



Gréfico 1. Dados demograficos dos alunos do Curso Técnico em Informética do IFAL,
Arapiraca —AL. Legenda: (A) Categoria idade (%); (B) Categoria Sexo M/F (%); (C)
Categoria Local de moradia (%).

A) ldade (%) B) Sexo M/F (%)

= Masculino
=14 =15 =16
= Feminino

C)  Local de moradia (%)

= Zona Rural

= Zona Urbana

Fonte: Dados da Pesquisa, 2023.

Diante dos resultados, apresenta-se um publico de faixa etaria concordante com
a primeira série do ensino médio. Ressalta-se, também, o predominio das mulheres, que
procuram por uma formacao no setor tecnoldgico computacional.

Também chama a atengdo o predominio de alunos da zona rural na participacédo
da atividade (Grafico 1). Isso pode ser explicado pelo fato de que estes alunos tém certo
convivio com agropecudria e procuram, deste modo, uma qualificacdo cada vez maior,

visto que ja se encontram numa realidade cada vez mais tecnologica.



Portanto, o perfil do curso tecnico tem muito potencial para oferecer profissionais
qualificados ao mercado local emergente, visto que, muitos alunos procuram 0S Cursos
técnicos em busca de uma melhor qualificacdo para o mercado de trabalho. 1sso tem sido
evidenciado pela maior porcentagem de satisfacdo em relacdo a escolha a opcdo de
escolha do curso técnico em informatica, 74,1% responderam estar totalmente satisfeitos

com a oferta do curso (Grafico 2).

Gréafico 2. Dados qualitativos da avaliacdo dos niveis de satisfacdo dos alunos quanto a
opcéo de oferta do Curso Técnico em Informatica do IFAL, Arapiraca — AL.

= Satisfeito
Insatisfeito
Indiferente

Fonte: Dados da Pesquisa, 2023.

Esse nivel de satisfacdo pode aumentar significativamente com a inclusdo de
praticas inovadoras no ensino-aprendizagem das disciplinas do curso técnico, bem como
visitas técnicas, aulas praticas e abordagens de conteldos em trocas de experiéncias com
outras escolas da rede publica e privada de ensino regular.

No final do jogo foi apresentado um placar evidenciando o ranking dos trés
primeiros colocados, a quantidades de questdes corretas e as pontuacdes atribuidas para
cada individuo que ocupar determinada colocagdo.O jogador 1, que ficou em 1° lugar,
obteve 7695 pontos, acertando todas as perguntas. Em seguida, o jogador 2, em 2° lugar,
com 5102 pontos, respondeu corretamente 6 das 13 perguntas propostas no Quiz. Em 3°
lugar, com 4407 pontos, o jogador 3 acertou 5 das 13 perguntas, seu tempo de resposta
foi mais longo em relagéo ao jogador 2.



O jogo dispde de regras bem claras e objetivas, isto &, quanto mais rapida for a
resposta do candidato, maior sera sua pontuacdo. Assim, apos as escolhas das respostas
pelo aluno, aparece o ranking dos jogadores, motivando os alunos a acelerar seu
raciocinio.

O tempo maximo de duracdo para resposta foi préximo aos 30 segundos. Para
Ladislau et al. (2018), o tempo estipulado para resolucdo da pergunta ndo deve ser muito
longo, em funcdo da proposta ludica da atividade pedagogica.

No que tange aos resultados sobre a avaliacdo dos discentes, em relacdo a
ferramenta Kahoot no ensino de Biologia, em especial sobre o conteido de Ecologia dos
Ecossistemas, os requeridos estudantes aferiram cinco quesitos didatico-pedagdgicos:
dinamizacdo, gamificacdo (Clementi, 2014); raciocinio (Cavallin, 2022), atratividade e
competicéo (Dicheva et al., 2015; Dos Santos Diniz, 2022). Estes itens estdo dispostos na
Grafico 3.

Gréfico 3. Dados qualitativos da avaliagdo dos niveis de satisfagdo dos discentes do curso
técnico em informatica do IFAL/Arapiraca-AL, em relacdo aos itens didatico-
pedagogicos na utilizagdo da ferramenta Kahoot para abordagem do tema “Ecologia dos
Ecossistemas”. Legenda: (A) Gamificagdo; (B) Dinamizacdo; (C) Atratividade; (D)

Competicao.

A) B) Dinamizacéo (%)

Gamificacao (%)

4% 4%

= Satisfeito
= Insatisfeito = Satisfeito
Indiferente = Insatisfeito

Indiferente




) Atratividade (%) D) Competicéo (%)

% 4%

= Satisfeito = Satisfeito
= Insatisfeito Insatisfeito
| |
Indiferente

Indiferente

Fonte: Dados da Pesquisa, 2023.

Esses achados sdo resultados das médias das categorias abordadas, no que diz
respeito a gamificacédo do conteido, 85% dos alunos ofereceram, para tal fator, escala 1,
manifestando alto grau de satisfacdo. Assim, evidenciamos que a plataforma Kahoot
contribuiu de forma significativa para uma melhor aprendizagem do conteudo de
Ecologia dos Ecossistemas.

Em referéncia & dinamizacéo, o maior percentual de alunos (85%) marcou o nivel
cinco, confirmando total satisfacdo com a dinamizagdo do uso do Quiz pela plataforma
Kahoot nas aulas de Biologia.

A utilizacdo da gamificagdo em sala de aula tem provocado estimulo ao
aprendizado, distinguindo-se da abordagem do antigo ensino tradicional, sendo uma
ferramenta didatica capaz de despertar interesse e a concentragdo dos alunos. Em relagdo
a atratividade, 85% obteve nivel maximo de satisfacdo, sendo este um dos principais
propositos ao se aplicar o Quiz.

Assim, a gamificacao proporciona distintas concepces, voltadas para o processo
de ensino com possiveis taticas integradoras, das quais pode-se mensurar regras, fatores
emocionais e papéis sociais integrados, destinados a uma determinada atividade
estabelecida pelo professor (DOS SANTOS et al., 2020).

Entre os discentes, a ferramenta on-line despertou atratividade na abordagem do
contetdo. Na categoria, competicdo, a maioria dos alunos (85%) também marcou nivel
maximo de satisfacao.

Com o auxilio do Kahoot é possivel contabilizar o desempenho dos discentes

mediante a visualizagdo do “Relatorio” seguido de “Download” do arquivo unico no
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Excel. Este considera o numero/quantidade de respostas corretas e 0 tempo para respondé-
las, informando ainda feedbacks de forma individual para cada questdo (CASTILHO et
al., 2020; APOLINARIO et al., 2022).

Desse modo, sabendo do acesso desses estudantes a uma nova cultura digital que
tem se expandido de forma rapida e explosiva, fornecendo acesso as informacdes em
tempo real; tem sido necessario intervir na forma como esses estudantes estdo filtrando
todas as informac0es vistas e incentiva-los a avaliar de forma critica o que realmente for
essencial para o desenvolvimento de suas competéncias profissionais (CERNY et al.,
2024; LOSTADA; CRUZ, 2022).

Para tanto, o aluno pode ter as aulas em um momento diferente daquele em que o
modelo convencional, este em que o educador é mero transmissor de conhecimento. A
proposta se alinha as novas metodologias ativas que estdo impostas na sua legislacéo,
para dar suporte e\ou auxilio as aulas, a fim de despertar interesse no alunado, fazendo,
ainda, com que o estudante entenda a finalidade daquela disciplina para sua vida
(CHAGAS; FLAVI0, 2022; DO NASCIMENTO; SILVA, 2023).

Essas metodologias ativas fornecem técnicas que os profissionais da educacdo
podem usar em distintas situa¢fes de aprendizagem. Tal técnica de ensino teve inicio no
tempo industrial com o intuito de motivar seus funcionarios, mediante o treinamento de
gamificacdo dos profissionais atuantes na empresa (DOS SANTOS et al., 2020;
JAPIASSU; RACHED, 2020).

Quando questionados quanto a principal melhoria que o Kahoot promoveu para a
aula, todas as colocac6es feitas pelos alunos do curso técnico foram bastante versateis e
promissoras, como € possivel observar na Tabela 2.

Tabela 2. Respostas de alguns discentes quando questionados sobre a principal melhoria
que 0 Kahoot promoveu para a aula.

Aluno Resposta

Al “Tornou a aula mais dinamica, além de ajudar na memorizagdo do assunto”

A2 “A aula foi mais proveitosa e mais divertida”

A3 “Fez com que aula ficasse de uma maneira mais dinamica e leve, fazendo com
que todos aprendessem brincando”

A4 “Uma aula mais dindmica, promovendo diversdo e aprendizagem”

A5 “O pensamento rapido e o incentivo a se preparar”

Fonte: Dados da Pesquisa, 2023.

Mediante os resultados expostos na Tabela 2, é possivel perceber que os dados

corroboram com aqueles apresentados por De Sousa et al. (2020), quando ressaltam que
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a plataforma Kahoot proporciona desenvolvimento e envolvimento nas atividades
propostas, de forma a despertar nos alunos o raciocinio ldgico, concentracdao, motivacao
e interag&o social

Entende-se que o recurso tecnoldgico trouxe essa melhoria na concepgdo dos
discentes. Para Apolinario et al. (2022), o uso das TICs no ambiente educacional
demonstra que apesar de muitos docentes ndo possuirem formacdo e conhecimento
necessario para o uso de tecnologias digitais, é possivel o desenvolvimento de politicas
educativas que contribuam para uma aproximacdo dos docentes aos meios virtuais,
proporcionado ambientes de ensino motivadores para os discentes.

Segundo Freire (1999), em Utopias provisorias, a tecnologia deveria ser muito
bem planejada e organizada antes de seu uso de forma recorrente pelo individuo, segundo
um procedimento metodoldgico de utilizacdo, visto que cada tecnologia tem uma maneira
e funcionalidade de uso especifica (Costa et al., 2020).

Assim, é necessario que haja identificacdo nas praticas e usos tecnolégicos, a fim
de reverter seu uso para as causas a que se defende (Guimarées; De Freitas, 2020). Isso
traz um resgate e a0 mesmo tempo uma concepc¢ao de mundo extremamente admiravel
para construcdo de softwares, paginas da web ou aplicativos (Savioli; Da Silva, 2021).

O livro Perspectivas atuais da Educacdo, de Gadotti, destaca o instante em que
Paulo Freire tem o contato com o site do Instituto Paulo Freire, e, deslumbrado, reafirma
a necessidade de promocdo do acesso a essa tecnologia (De Mata Farias; Cazetta, 2021).
A propria tecnologia, quando pensada como favorecedora do desenvolvimento do
individuo em sociedade, possui um aspecto de individualidade que implica o
fortalecimento do espirito de busca pelo conhecimento do outro, que se encontra em outro
espaco e tempo social de conhecimento (Lacono; Nagaro, 2019; Nascimento et al., 2022).

Em outra vertente, Vygotsky e seus seguidores trouxeram inimeras contribuicfes
e visOes para a consolidagdo das tecnologias digitais, ao tempo que as colocam como
ferramentas técnicas e simbdlicas (Vygotsky, 1987; 1988). O que constitui, conforme
Iszczuk (2021), idealizar as tecnologicas como objeto fisico, com determinada
funcionalidade dependente de software, isto €, da parte logica que coordena suas
operagoes.

No contexto do ensino, os debates e meditagOes sucedidos em diferentes
realidades resultam no uso de conceitos como o de mediacao pedagogica e tecnoldgica,

ambos relacionados as reflexdes promovidas no contexto educacional (Peixoto, 2022; Da
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Silva et al., 2022). Destaca-se, ainda, importancia acerca dos processos formativos, que
sdo base para a atuacdo docente, de modo a gerar uma discussdo reflexiva sobre tais
conceitos na cultura digital.

Nessa concepcdo, Zanatta (2015, p.10) faz uma mengéo sobre a mediagdo como
conceito fundado na teoria historico-cultural, analisando a educacédo e a tecnologia do
ponto de vista da cultura, em que aponta a interdependéncia entre o signo e a atividade
mediada pelas tecnologias.

A mediacdo pedagdgica, mediante um processo complexo, demanda uma
programacao, periodo, organizacgao e conhecimento por parte do educador, além de, claro,
proporcionar a existéncia de condi¢cdes com uma infraestrutura capaz de executar o seu
planejamento (Goedert et al., 2020).

Em vista disso, a atuacdo do educador procura uma assimilacéo significativa dos
artefatos tecnoldgicos, de forma a Ihes conceder uma dimenséo didatico-pedagdgica (Da
Silva, 2022; Da Silva et al., 2022). Desse modo, 0 uso instrumental das tecnologias
digitais pode ser substituido, nomeando taticas que contribuam para a atividade mental
dos educandos, fortalecendo uma perspectiva dialégica que proporcione um dialogo do
sujeito aluno consigo mesmo (Silva et al., 2023).

O caminho promissor para uma reflexdo das tecnologias digitais se da a partir do
entendimento sobre a mediacdo que circunda entre 0s sujeitos e ndo somente nos meios
tecnoldgicos (Matos; Mazzafera, 2022). A questdo central, conduzida das multiplas
relacdes estabelecidas na mediacéo pedagodgica entre
professor/aluno/contetido/tecnologias, merece atencdo especial de muitos pesquisadores
gue almejam uma melhor forma de ensino e aprendizagem a partir apenas do uso
instrumental das tecnologias (Darden-Woody, 2023; Hwang, Shim, Cheon, 2023;
Pandita; Kiran, 2023).

Nesse contexto de disseminacdo dos instrumentos no meio educacional, leva-se
em consideracdo a necessidade de uma racionalidade dialética para a sua apropriacao
critica e compreenséo. Para tanto, torna-se necessario que o professor compreenda que
todo processo de mediacao pedagogica ocorre de forma a garantir a edificacdo dos saberes
do publico estudantil em classe, mediante intervengdes pedagdgicas que se fazem

presentes com uso das tecnologias (Aguiar et al., 2023).
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4. CONSIDERACOES FINAIS

O curso técnico integrado é considerado uma das etapas primordiais do processo
de ensino, tendo em conta que o publico é bem mais heterogéneo e que muitos destes
estdo buscando se qualificar para atuar no mercado de trabalho, cada dia mais
competitivo. Assim, a relacdo entre teoria e pratica torna-se mais desafiante diante de um
saber mediado pela experiéncia.

Nessas vias, este trabalho apresentou um relato de uma intervencdo pedagdgica
fazendo uso da plataforma Kahoot e evidenciou de forma promissora a apreciagdo da
metodologia como instrumento técnico que pode ser utilizado para assimilacdo do
contetdo da disciplina de Biologia dentro dos cursos técnicos ofertados pelos Polos do
IFAL. Percebeu-se ainda que o interesse dos discentes melhorou diante da experiéncia
com 0 quis, 0 que coloca esta estratégia em um patamar recomendado para o0 ensino,
sendo possivel de ser adotada pelos educadores em suas aulas, adaptando o formato e

conteudo de acordo com a infraestrutura escolar.
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