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Resumo

O objetivo deste artigo ¢ relatar a experiéncia com o uso do jogo Kahoot como parte de uma
metodologia ativa no processo de ensino e de aprendizagem, bem como analise dos resultados
obtidos na utilizacdo do game. Trata-se de um estudo que teve como metodologia um relato
de experiéncia e analises de dados da plataforma de gamificagdo digital intitulada Kahoot. Os
sujeitos foram 18 discentes do curso de odontologia e a atividade foi realizada de modo
sincrono pelo Google Meet. O conteido abordado foi anatomia do complexo maxilo-
mandibular e estruturas adjacentes relacionadas a sua importdncia na pratica clinica. A
atividade foi realizada em 04 etapas: a) disponibilizacdo do material antecipadamente ao
encontro; b) a execuc¢do do jogo Kahoot; ¢) divisdo dos sujeitos em equipe para debate sobre o
tema; d) intermediacdo do professor para esclarecer duvidas e estimular a interagdo entre os
alunos. Os resultados mostram que os académicos do 2° ano obtiveram rendimento menor,
com média de 54% de acertos, enquanto os anos seguintes mostraram desempenho superior a
60%, sendo a média do 5° ano a mais alta, de 72%. Observou-se que a estratégia de utilizacdo
do Kahoot despertou a motivago, engajamento e competitividade saudavel entre os alunos. E
possivel concluir favoravelmente a viabilidade das técnicas de gamificagdo como recurso
pedagogico, utilizado em metodologias ativas de aprendizagem.

Palavras-chave: Gamificagdo. Kahoot. Processo de Aprendizagem.
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Abstract

The aim of this article is to report the experience with the game Kahoot as part of an active
methodology in the learning process, as well as analyze the results obtained while playing the
game. The study’s methodology addresses an experience report and data analysis of the
gamification platform called Kahoot. The subjects were 18 students of the Dentistry
undergraduate course and the activity was realized by synchronous mode of learning on
Google Meet. The content approached was anatomy of maxillary and mandibular complex
and adjacent structures, associated with their importance in clinical practice. The activity was
realized in 04 rounds: a) availability of material prior to the meeting; b) execution of the game
Kahoot; c) division of subjects in teams to debate the content; d) intermediation of the
professor to solve questions and stimulate the interaction between students. The results show
that students of the 2° year of the course had lower scores, averaging 54% of successes, while
the following years had performances higher than 60%, with the 5° year students scoring 72%
on average. It was observed that the strategy of using Kahoot aroused motivation, engagement
and healthy competition between students. It is possible to conclude favorably to the viability
of gamification techniques as a pedagogical resource, used in active methodologies of
learning.

Keywords: Gamification. Kahoot. Learning Process.

INTRODUCAO

O desenvolvimento da internet, computador e dispositivos mdveis tém sido decisivos
nas mudangas do processo de ensino e de aprendizagem. Ferramentas relacionadas a
tecnologia da informagdo vém sendo utilizadas para intensificar, estimular e atrair o
aprendizado (OLIVEIRA; WEBER; FLORIANI, 2021). A relacdo entre tecnologia e ensino se
tornou ainda mais acentuada no contexto de pandemia do coronavirus (COVID-19), uma vez
que profissionais da area da educagdo precisaram utilizar ferramentas compativeis com o
distanciamento social (NIETO-ESCAMEZ; ROLDAN-TAPIA, 2021).

Uma destas ferramentas ¢ a gamificagdo, uma estratégia que visa aumentar o
engajamento e motivacdo de determinados grupos de pessoas através de uma sistematica de
jogos, levando a uma melhoria da experiéncia do usuario (BUSARELLO, 2016). Atividades
que utilizam elementos do game design focam em necessidades psicoldgicas basicas, como a
autonomia, identificagdo e competéncia (RICHTER; RABAN; RAFAELI, 2015).

O aplicativo Kahoot ¢ uma plataforma que visa ensinar por meio dessa estratégia,
sendo o usudrio capaz de criar gratuitamente um quiz de multipla escolha que pode ser
acessado por um navegador ou app. Um ranking é definido através das pontuagdes, sendo os

maiores valores atribuidos as respostas corretas e que foram selecionadas em menor tempo. O
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Kahoot ¢ descrito como um aliado no aumento de motivacao, raciocinio, concentracao e

colaboragdo, além de permitir a avaliagdio em tempo real do conteido ensinado
(BOTTENTUIT JUNIOR, 2017).

O Programa de Educacao Tutorial, ou PET, oferece aos alunos o desenvolvimento de
atividades extracurriculares, que visam melhoria e aprofundamento académico de forma que
atenda as necessidades de cada curso de graduagdo, conforme descrito no Manual de
Orientagdes Basicas do Programa de Educacdo Tutorial. Dentro do PET Odontologia UEM, ¢
desenvolvida uma atividade denominada Projeto Piloto, cujo objetivo é disseminar as
metodologias ativas no ensino. Utilizar novos métodos pedagdgicos, como a gamificagao,
encaixa-se nas diretrizes do programa e do projeto mencionado.

A partir disso, torna-se clara a necessidade de investigar as recentes estratégias
desenvolvidas para incentivar os estudantes no cenario de ensino remoto. A literatura atual ja
aborda o aplicativo em questdo apresentando uma série de resultados majoritariamente
positivos (BOTTENTUIT JUNIOR, 2017), porém, ainda sdo poucos os artigos em portugues,
e menos ainda os que se propde a examinar as informagdes coletadas. Desta forma, o objetivo
deste artigo ¢ relatar a experi€ncia com o uso do jogo Kahoot como parte de uma metodologia
ativa no processo de ensino e de aprendizagem, bem como analise dos resultados obtidos na

utilizacdo do game com alunos de um grupo PET.

MATERIAIS E METODOS

Trata-se de um estudo de relato de experiéncia com andlise de dados da plataforma de
gamificacdo digital intitulada Kahoot. Os sujeitos foram 18 discentes do curso de
odontologia, matriculados no segundo, terceiro, quarto e quinto ano de curso. Todos os alunos
pertencem a uma universidade publica do estado do Parand e ao Programa de Educagio
Tutorial (PET).

A atividade foi realizada remotamente, sendo esse critério escolhido devido a
necessidade do distanciamento social obrigatério do momento pandémico que ocorreu a
realizacdo da atividade. O local de encontro foi a plataforma Google Meet.

O conteudo abordado foi relacionado a area de anatomia humana aplicada a

odontologia, intitulado anatomia do complexo maxilo mandibular e estruturas adjacentes
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relacionadas a sua importancia na pratica clinica. Todos os sujeitos participantes ja haviam
cursado a disciplina de anatomia humana no primeiro ano da graduagao

Previamente a atividade (quinze dias), a docente disponibilizou um material tedrico
aos petianos o qual continha uma revisdo a respeito das possiveis estruturas anatdomicas a
serem analisadas ao decorrer do exercicio, bem como indicacdo de bibliografias
complementares sobre o assunto.

Inicialmente a execucdo da atividade, a docente explicou aos participantes como se
dava o correto funcionamento do aplicativo Kahoot e as regras do jogo. Em seguida, de forma
sincrona, as perguntas foram compartilhadas por meio da tela na plataforma Google Meet.
Foram utilizadas 15 questdes com 04 alternativas de multipla escolha, com somente uma
opc¢do de alternativa correta. O tempo de duracdo de cada questdo foi de 30 segundos para
resposta, e os integrantes que as solucionassem mais rapidamente fariam os maiores pontos da
rodada. Para constru¢ao das questdes do kahoot foi utilizada como apoio, pesquisa em bases
de dados cientificas com consulta de artigos cientificos, trabalhos de dissertacdo e tese,
utilizadas como banco de informacdes de imagens e parte textual.

Apbs o jogo, os alunos foram divididos em 3 grupos de 06 alunos cada; cada grupo
criou uma sala virtual para promover um debate sobre o tema das questdes abordadas no jogo
Kahoot. Para essa etapa os alunos receberam do professor as questdes com gabarito. Nesse

momento, o professor ndo participou das salas virtuais.

Apoés essa etapa, todos os alunos retornaram a sala inicial do meet e o professor
mediou as reflexdes sobre o contetido referente as questdes abordadas no jogo, e a medida que
explanava sobre o tema, convidava um aluno do grupo para comentar, por dudio, a questdo,

complementando, quando necessario, com mais informagdes relevantes sobre o tema.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A descricdo do relato de experiéncia desse estudo pode ser detalhada no item anterior
e sintetizada a seguir em 04 etapas: a) disponibilizacdo do material antecipadamente ao
encontro; b) a execucdo do jogo kahoot; c) divisao dos sujeitos em equipe para debate sobre o
tema; d) intermediacdo do professor para esclarecer dividas e estimular a interagdo entre os

alunos.
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A proposta da atividade foi realizar uma metodologia ativa denominada sala de aula

invertida, que segundo Bergmann (2018), ¢ um método de aprendizado que recomenda o uso
de menos aulas expositivas e mais atividades interativas em sala de aula. Nesse caso, os
alunos devem estudar o contetido em casa e, em sala de aula, devem se reunir com professores
e colegas para esclarecer duvidas e realizar atividades praticas. Os encontros presenciais
devem ser utilizados para fortalecer o espago entre alunos e professores.

Por determinagdo do Ministério de Educagdo (MEC), o curso de Odontologia deve
possuir entre as disciplinas bésicas a disciplina de Anatomia humana, sendo esta fundamental
para auxiliar o cirurgido-dentista a realizar os procedimentos clinicos e cirurgicos essenciais
para adequacdo oral em qualquer individuo. Na graduagdo, ¢ comum os alunos apresentarem
dificuldade em aprender anatomia, porque a disciplina fornece termos anatomicos derivados
do latim que ndo existem no cotidiano destes alunos (FERREIRA et al., 2008). Assim, de
acordo com Oliveira (2017), fazer uso de estratégias diversificadas de ensino contribui muito

para aumentar o rendimento do aluno e melhorar o processo de aprendizagem.

Com relagdo a analise dos dados obtidos com a execugdo do jogo kahoot seguem os
dados. O primeiro deles ¢ um ranking disponibilizado pelo aplicativo Kahoot em relagdo ao
desempenho dos participantes, organizado na tabela 1. O aluno que ficou em primeiro lugar
obteve uma taxa de acertos de 87% das 15 questdes realizadas, sendo que este aluno estava no
3° ano da graduacdo em Odontologia. O aluno que ficou em ultimo lugar acertou 47% das

perguntas e se encontrava no 2° ano de formagao.

Tabela 1: Ranking dos alunos ap6s realizagdo da atividade

Posicao Taxa de acertos Ano da graduacio
1 87% 3°
2 80% 5°
3 80% 5°
4 80% 5°
5 67% 5°
6 67% 4°
7 67% 4°
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Tabela 1: Ranking dos alunos ap6s realizagdo da atividade

Posicao Taxa de acertos Ano da graduacao
8 60% 2°
9 60% 3°
10 60% 4°
11 60% 4°
12 60% 2°
13 60% 3°
14 53% 2°
15 53% 2°
16 53% 3°
17 53% 5°
18 47% 2°

Fonte: elaborado pelos autores

Na tabela 2, observa-se a relacdo do nimero de alunos que participaram da atividade,
organizados por ano de graduagdo. Houve uma maior quantidade de alunos no 2° e 5° anos,
sendo 5 académicos cada. O 3° e 4° ano apresentaram um numero menor, de 4 estudantes

cada.

Tabela 2: Relagdo do nimero de individuos por ano da graduagao

Ano da graduagao Numero de alunos
2° 5
3° 4
4° 4
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5° 5

Fonte: elaborado pelos autores

A tabela 3 apresenta medidas referentes ao valor maximo, valor minimo, média, moda

e mediana dos dados obtidos.

Tabela 3:
Medida Porcentagem
Maxima 87%
Minima 47%
Média 64%
Moda 60%
Mediana 60%

Fonte: elaborado pelos autores

As figuras 1 e 2 apresentam uma captura de tela do aplicativo Kahoot logo apds a
finalizacdo da dinamica. E possivel observar a porcentagem de acertos individualmente de
cada questdo. Desta forma, o aplicativo permite ao operador a visualizagdo facil de quais
conteudos apresentaram mais erros e, consequentemente, foram de maior dificuldade para os

académicos, como no exemplo da pergunta 7, em relagdo ao processo condilar da mandibula.

Figura 1: Porcentagem de acertos por questdo, parte 1.
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Kahoot‘ ﬁh Casa @ Descobrir = Kahoots ofl Relatérios Sﬂi Grupos Atualize agora “ o v @
: _— = vee sapanuiua = visudnzavau woinpacia
Todos (15) Perguntas dificeis (5) Procurar
Question v Type v Correct/incorrect v
1 Qual o nome da estrutura assinalada? Quiz o 59%
2 Qual o nome da estrutura indicada pelas setas? Quiz O 81%
% Qual o nome da estrutura assinalada? Quiz o T4%
4 Na mandibula quais os acidentes ésseos de maior i nas técni ési Quiz O 70%
5 Qual o nome da estrutura assinalada? Quiz (.) 56%
6 Assetas indicam ? Quiz (.) 56%
7 O processo condilar da mandibula Quiz O 19%
8 Qual o nome da estrutura indicada pelas setas? Quiz O 33%

Fonte: website do Kahoot, elaborado pelos autores

Figura 2: Porcentagem de acertos por questdo, parte 2.

Kahoot! ‘m Casa @ Descobrir ‘= Kahoots ol Relatérios 5&{ Grupos Atualize agora “ o v @
©  Assetas indicam ? Quiz (J 56%
7 O processo condilar da mandibula Quiz O 19%
8 Qual o nome da estrutura indicada pelas setas? Quiz O 33%
9  Asestruturas circundadas representam ? Quiz O 30%
10 Qual o nome da estrutura circundada Quiz O 70%
T Qual a estrutura indicada pela seta Quiz O 89%
12 Na odontologia qual a importancia da estrutura apontada Quiz O 59%
12 Sobre a maxila é incorreto dizer Quiz O 22%
14 Nome da estrutura apontada Quiz O 22%
15 A estrutura radiopaca assinalada com a seta corresponde? Quiz O 63%

Fonte: website do Kahoot, elaborado pelos autores

Por fim, a tabela 4 apresenta a média de aproveitamento por cada ano da graduagdo.
Os académicos do 2° ano obtiveram rendimento menor, com média de 54% de acertos,
enquanto os anos seguintes mostraram desempenho superior a 60%, sendo a média do 5° ano

a mais alta, de 72%.

Tabela 4: média de acertos por ano da graduacao
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Ano da graduacio Média de aproveitamento
20 54%
3° 65%
4° 63,5%
5° 72%

Fonte: elaborado pelos autores

O uso de metodologias ativas, associada as tecnologias de informagdo e comunicacao,
tem se mostrado uma estratégia de sucesso para atender a nova realidade da educagdo nas
instituicdes de ensino superior (ARAUJO; OLIVEIRA, 2021). Usar jogos digitais como
ferramenta no processo de aprendizagem ¢ denominado gamificagdo, e visa promover a
motivagdo dos discentes e melhorar as habilidades de resolugdo de problemas por meio da
utiliza¢ao de elementos tradicionalmente encontrados nos games, como narrativa, sistema de
feedback, sistema de recompensas, conflito, cooperagdo, competicdo, objetivos e regras

claras, niveis, tentativa e erro, diversao e interacdo (FARDO, 2013).

A Plataforma Kahoot pode promover aos alunos o desenvolvimento de vérias
habilidades, bem como oferecer vantagens e oportunidades aos professores (PRA; FREITAS;
AMICO, 2017). No entanto, ¢ preciso que o professor domine a tecnologia para decidir de
forma critica quando e como usar a ferramenta para que ela realmente sirva como

potencializadora do processo de aprendizagem.

A partir da dinamica implementada, foi possivel identificar a Plataforma Kahoot como
uma ferramenta nao somente como forma de dinamizar as aulas e melhorar o rendimento dos
alunos no processo de aprendizagem, mas também como método de avaliacdo para a docente,
a qual pode verificar o conhecimento dos alunos em tempo real, j4 que ao final de cada
pergunta um relatdrio eletronico é gerado. Isso proporciona um feedback sobre o processo de
ensino e aprendizagem e viabiliza a intervengdo imediata para turmas ou grupos de alunos
com resultados insatisfatorios. Ademais, esta funcionalidade favoreceu também os proprios

alunos, que puderam acompanhar seu desenvolvimento, identificando os assuntos que haviam
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maiores dificuldades como, por exemplo, na identificagao do processo condilar da maxila, em

que apenas 19% dos participantes acertaram a resposta.

No que se refere ao uso de uma estratégia didatica, a Plataforma Kahoot permite a
elaboracdo de um quiz com perguntas e respostas personalizadas, associando as alternativas
de respostas a quatro cores e formatos geométricos distintos, além de possibilitar o uso de
imagens, o que favoreceu a visualizagdo de estruturas referentes a disciplina de Anatomia
humana aplicada a odontologia, tema escolhido para a aula. A formac¢do no curso de
Odontologia inclui o estudo detalhado da anatomia da cabeca do pescogo que ¢ importante
para o diagnostico de alteragdes orofaciais, auxilia na tomada de decisdes clinicas e na
interpretagdo de exames radiograficos (NEVES, 2019).

Em muitos curriculos a anatomia é uma disciplina ministrada em dois periodos letivos,
em que no primeiro sdo estudados os orgdos e sistemas do corpo humano e no segundo
estuda-se especificamente a topografia da regido da cabeca e pescoco e a relacdo clinica
destas estruturas com a pratica odontolégica (DE SOUZA BASTOS et al., 2019). Diante
disso, ¢ possivel inferir através da analise de dados realizada, que a média de aproveitamento
esta também relacionada ao conhecimento prévio sobre o tema. Nesse sentido, apesar de um
material de apoio ter sido igualmente disponibilizado previamente a todos os alunos, a
exposi¢cdo maior dos alunos dos ultimos periodos do curso a disciplina influenciou na taxa de
acertos. Entretanto, apesar dos graduandos do 2° ano da graduag¢do possuirem um menor
conhecimento do tema, acertaram no geral, mais de 50% das questdes que possuiam
diferentes niveis de dificuldade. Além disso, os alunos destacaram que o Kahoot permitiu
dinamizar a aula, sendo considerado um aspecto motivacional e inovador, pois, segundo eles,
ocasionou um desejo de competicdo saudavel entre os participantes, a0 mesmo tempo em que

os erros eram tolerados, revistos e discutidos em grupo.

CONSIDERACOES FINAIS

As novas tecnologias de informagao e comunicagdo tém se apresentado como valiosos
suportes da interatividade, a grande aliada dos educadores, no que diz respeito a motivagdo
para a aprendizagem. A gamificagdo ¢ uma nova tendéncia educacional ainda pouco explorada
no Brasil. Todavia, as possibilidades de beneficios com sua inser¢do comegam a ser

reconhecidas no cenario do ensino remoto, uma vez que o sistema gamificado organiza o
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processo de aprendizagem, tornando-o gradual, ao passo que as habilidades e conhecimentos
sdo construidos a partir do que foi aprendido antes.

O presente estudo apresentou uma abordagem para o ensino da disciplina de
Anatomia humana de cabega e pescoco, utilizando tecnologias de informagdo e
comunicacdo aliada a metodologias ativas. A partir da analise de dados das respostas dos
participantes, verificou-se que a estratégia de utilizagdo do Kahoot despertou a motivacao,
engajamento e competitividade saudavel entre os alunos. Além disso, a ferramenta se mostrou
eficaz para a docente na avaliagdio em tempo real dos contetidos que necessitavam de
complementacgdo. Por se tratar de uma Plataforma gratuita, de facil acesso a autoexplicativa,
essa experiéncia pode ser replicada para outras disciplinas e até mesmo para além do ensino
remoto.

Portanto, levando-se em consideragdo a experiéncia, ¢ possivel concluir
favoravelmente a viabilidade das técnicas de gamificacdo como recurso pedagdgico, utilizado

em metodologias ativas de aprendizagem.
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