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RESUMO

Com a chegada da pandemia no ano de 2020, o ensino presencial foi substituido pelo remoto, o qual demandou o uso dos
meios digitais, e o uso de jogos digitais se fez presente como forma de ferramenta de aprendizagem. Analisando a situagao,
o presente trabalho nos apresenta um relato feito pelos bolsistas do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a
Docéncia (PIBID) sobre o uso da ferramenta Kahoot’ em uma turma do oitavo ano de uma escola estadual do municipio
de Bueno Brandao/MG, tendo como objetivo analisar essa plataforma como uma forma de ensino aos alunos. Os alunos
nao compartilharam os resultados do jogo devido a uma ma administracdo do tempo, pois foram distribuidas outras
atividades que ocuparam uma grande parcela do tempo disponivel. Conclui-se, entdo, que uma melhor administragdo do
tempo traria resultados mais satisfatorios.
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1 INTRODUCAO

Na terca-feira, 28 de abril do ano de 2020, o Conselho Nacional de Educag¢ado propds algumas
alternativas de métodos nao presenciais para serem usados na rede de ensino, devido a suspensao das
aulas durante a pandemia (BRASIL, 2020). Além disso, o Ministério da Educagio (2020), também
propds o uso dos meios de comunicacdo e tecnologia da informagdo para substituir as atividades
presenciais.

A aprendizagem virtual permite uma maior descoberta de fendmenos e conceitos para os
alunos e professores, que podem usufruir de varias ferramentas para proporcionar uma maior
compreensao dos alunos; os jogos digitais também sdo de grande destaque, pois, além de motivarem,
promovem uma educa¢do dindmica (CORREIA, 2020). Segundo Savi e Ulbricht (2008), os jogos
digitais sao importantes, pois possibilitam o enriquecimento dos ambientes virtuais de aprendizagem,

além disso, eles também podem ser usados com recursos multimidias.
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Haguenauer et al. (2007) também nos dizem que os jogos educativos promovem a
contextualizacdo do conhecimento, formam grupos movidos por um interesse comum € criam uma
atmosfera cooperativa positiva, capaz de gerar motivagdo e favorecer descobertas coletivas,
propiciando uma interagdo dindmica com o processo de aprendizagem.

A ferramenta Kahoot, como foi descrito por Sande e Sande (2018), teve um grande
reconhecimento dos estudantes, pois permitia avaliar o conteudo de forma atraente e competitiva.
Partindo dessas informacodes, o presente trabalho tem como objetivo fazer a analise do Kahoot para

melhoria da aprendizagem de uma turma de oitavo ano em ensino remoto.

2 MATERIAL E METODOS

Os bolsistas do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) realizaram
uma aula de Ciéncias tendo como tema “Fontes de Energia e Energia Solar”, no dia 28 de outubro de
2021, para alunos do oitavo ano de ensino regular de uma escola estadual do municipio de Bueno
Brandao/MG, usando como uma das ferramentas a plataforma Kahoot como meio de avaliacdo.
Como cita Bottentuit Junior (2017), o aplicativo possibilita aumento do interesse em aprender e
melhorias nas praticas pedagbgicas.

O link para a atividade foi disponibilizado aos alunos por meio do grupo da sala no aplicativo
WhatsApp. O jogo desenvolvido pelos bolsistas contou com 5 perguntas de multipla escolha e 5
questdes de "Verdadeiro ou Falso", baseando-se no material previamente disponibilizado, o qual
abordou conceitos de Fontes de Energia e Energia Solar; as perguntas duraram cerca de 30 segundos
para as questoes de verdadeiro ou falso e 60 segundos para as de multipla escolha.

A aula foi dividida em trés momentos: no primeiro, foram enviados dois videos sobre o tema;
no segundo, foi compartilhado um resumo e um video; no terceiro, foi compartilhado um caca-

palavras e, por fim, o jogo, totalizando 50 minutos de aula.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os alunos presentes na sala nao compartilharam os resultados do jogo no grupo do WhatsApp,
ficando combinado que eles enviariam os resultados posteriormente aos bolsistas. Registraram-se 10
jogadores, sendo que somente 4 ndo completaram a atividade no Kahoot.

O tempo foi um dos grandes desafios para a utilizagdao do jogo, esse elemento possui grande
importancia, visto que, segundo Cavaliere (2007), € essencial para o sucesso escolar devido a sua
relevancia nesse ambiente. A duracdo da aula ndo foi suficiente para o término da atividade, visto a
quantidade de material divulgado em cada momento da aula. Constatou-se, assim, que houve uma ma

organizacdo do tempo de cada atividade.



Vale ressaltar que a aula foi realizada no ultimo dia do ensino remoto, pois no dia 3 de
novembro ocorreu o retorno do ensino hibrido, assim, os professores retornaram a escola para atender

os alunos presencialmente e nao houve outra aula remota para dar continuidade a essa atividade.

4 CONSIDERACOES FINAIS
Uma melhor organizacdo no tempo das atividades traria resultados mais satisfatorios.
Ademais, a aula poderia ser ministrada em um periodo maior, abrangendo outros contetdos,

garantindo uma melhor utilizacdao do Kahoot.
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