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1. INTRODUGCAO

SILVA et al. (2016), OLIVEIRA et al. (2016), MULLER et al. (2017) e
PARREIRA (2018) refletem que diante da falta de motivacao discente, observada
nos ultimos anos, muito se tem pesquisado na area da Pedagogia sobre a
aplicacdo de metodologias ativas de ensino centradas nos aprendizes (paradigma
pedagdgico construtivista), tais como a aprendizagem baseada em equipes ou
“Team-Based Learning (TBL)”; aprendizagem baseada em problemas ou
“Problem-Based Learning (PBL)”; instrugcdo pelos colegas ou “Peer Instruction”;
Previsao-Observacdo-Explicacdo ou “Predict-Observe-Explain (POE)”; Ambiente
de aprendizagem cientifica investigativa ou “Investigative Science Learning
Environment (ISLE)”; e gamificacao.

A metodologia ativa € um processo de aprendizagem no qual o estudante
assume o papel de agente e principal responsavel pela sua aprendizagem e
construcéo do conhecimento (OLIVEIRA; PONTES, 2011). A gamificagédo, por sua
vez, utiliza elementos de design de “games” em contextos externos aos jogos
para motivar, aumentar a atividade e reter a atencéo dos participantes/estudantes
(SILVA et al., 2016).

O Kahoot! é uma plataforma de aprendizagem de gamificacdo que pode ser
considerado um sistema de resposta da audiéncia e/ou do estudante que foi
lancada em setembro de 2013 (WANG; TAHIR, 2020; KAHOOT!, 2021).

A base tedrica do Kahoot!, enquanto jogo eletrénico educacional, baseia-se
nas trés categorias da instrucdo motivadora intrinseca de Tom W. Malones, a
saber: desafio, fantasia e curiosidade. Destaca-se que, na fantasia criada pelo
Kahoot!, a sala de aula é temporariamente transformada em um espetaculo de
jogos no qual o professor é o apresentador ou anfitrido e os alunos sao 0s
competidores (WANG; TAHIR, 2020).

WANG e TAHIR (2020) concluiram a partir dos estudos por eles revisados
gue o Kahoot! pode ter um efeito positivo na aprendizagem em comparacao com
outras ferramentas e abordagens, considerando varios contextos e areas do
saber, no entanto, também existem alguns estudos onde o Kahoot! ndo resultou
em melhor aprendizagem; observaram efeitos positivos na dindmica da aula, mas
tais efeitos diminuem quando sua utilizacao [deixa de ser novidade], apos varios
meses; que embora 70% dos estudos reportaram reducdo da ansiedade do aluno,
apenas dois desses estudos utilizaram testes de significancia estatistica (viés
metodoldgico) e, um estudo reportou producéo de ansiedade em sala de aula com
0 uso do Kahoot! a qual foi manifestada pelo aumento da agitacédo, em adicao,
ressalta-se que a ansiedade pode ter sido reduzida pela anonimidade dos
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participantes; que a percec¢des dos alunos segundo a maioria dos estudos é de
gue o Kahoot! teve um efeito positivo significativo na motivagédo, concentracao e
aprendizagem, mas nem todos os estudos reportaram tais resultados e observou-
se viés metodologico ja que varios estudos ndo incluem nenhuma andlise
estatistica referente a percepcdo dos alunos sobre o uso do Kahoot! em sua
aprendizagem e ainda haveria desafios a superar, tais como conexdes de internet
nao confiaveis, estresse em relacdo ao tempo insuficiente para responder, e
medo de perder; e que a percepcao dos professores é favoravel em relacdo ao
Kahoot!, mas identificou-se viés metodoldgico com relacdo a auséncia de analise
estatistica dos resultados na maioria dos estudos e destacaram-se, entre 0s
problemas, a dificuldade de ajustar a complexidade da pergunta com o tempo de
resposta, conectividade de rede, efeitos da pontuacao relacionada a rapidez da
resposta que pode reduzir a reflexdo dos alunos e fazer com que alguns alunos
adivinhem sem pensar ao responderem as questoes.

Objetivou-se relatar a maneira como o Kahoot! foi utilizado de forma
complementar como metodologia ativa de sistema de resposta na oferta remota
do componete tedrico da disciplina Unidade Pré-Clinica 11l (UPC IIl) do Curso de
Odontologia (CO) da Faculdade de Odontologia (FO) da UFPel.

2. METODOLOGIA

Trata-se de um relato de caso no qual o componente teérico da disciplina
Unidade Pré-Clinica Il (UPC IIl) do CO-FO-UFPel foi ministrado remotamente no
primeiro semestre calendario do ano de 2021 por meio do AVA (Moodle) UFPel e
do e-Aula (Moodle) UFPel integrado com o WebConf (BigBlueButton) UFPel e
contou com 40 estudantes matriculados.

O conteudo foi abordado pelos estudantes por meio de encontros remotos
sincronos, atividades assincronas e artigos técnicos e cientificos disponibilizados
no Projeto de Ensino Endodontia (PEE) e no e-Aula, ambos da UFPel, sendo que
guestionarios de formatos variados (questdes de multipla escolha,
verdadeiro/falso, associacéo e atividade de pesquisa), referentes aos contetdos
abordados, de carater avaliativos e determinantes de frequéncia dos estudantes
foram aplicados por meio do Moodle institucional (e-Aula UFPel).

Os quizzes foram preparados pelas monitoras voluntarias da disciplina UPC
lII/PPE-UFPel, no sistema Kahoot!, e revisados pelos docentes da referida
disciplina e seus enderecos na internet (URLs) foram fornecidos para os alunos
por meio do sistema e-Aula UFPel.

Os dados referentes ao numero de respostas (de participacdo dos
estudantes), do tipo de identificacdo dos participantes (nome ou apelido), e de
porcentuais de acertos e erros, fornecidos pelo sistema Kahoot!, foram
submetidos a analise estatistica descritiva.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram realizados quatro quizzes, sendo um voltado para complementar
contetudo apresentado assincronamente e trés prévios as avaliagcbes bimestrais,
todos disponibilizados livremente para os 40 estudantes matriculados na UPC llI.

O primeiro quiz continha dez questdes; contou com 24 respostas (60%),
sendo 15 apelidos (62,5%) e 8 com identificacdo nominal (33,33%); o porcentual
de respostas corretas foi de 49,58% e o incorretas, de 50,42%.
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O segundo quiz teve 12 questdes; contou com 9 respostas (23%), sendo
sete apelidos (77,77%) e dois com identificagcdo nominal (22,22%); o porcentual
de respostas corretas foi de 49,07% e o de respostas incorretas, de 50,92%.

O terceiro quiz teve 23 perguntas; contou com seis respostas (15%), sendo
guatro apelidos (66,66%) e dois com identificacdo nominal (33,33%); o porcentual
de respostas corretas foi de 44,20% e o de respostas incorretas, de 55,79%.

O quarto quiz teve 18 questbes; contou com 3 respostas (8%), todas
utilizando apelidos; o porcentual de respostas corretas foi de 57,40% e o de
respostas incorretas, de 42,59%.

A participagdo dos estudantes nos quizzes foi menor que o esperado e
reduziu significativamente ao longo dos quatro meses de realizacdo da disciplina
(60%, 23%, 15% e 8%) em concordancia com os relatos de WANG e TAHIR
(2020) de reducdo dos efeitos positivos na dinamica da classe quando sua
utilizacdo [deixa de ser novidade] apds varios meses. Poder-se-ia refletir que,
embora os efeitos do distanciamento social de cerca de um ano possam ter
contribuido com a baixa e decrescente adesdo dos estudantes, tal observacéo
coloca em questionamento o grau de atratividade do Kahoot! e/ou da proépria
metodologia ativa de gamificagao.

Observou-se que, em média, 76,72% dos estudantes ndo utilizaram seus
nomes, mas sim apelidos, nos jogos do Kahoot! o que pode caracterizar um
mecanismo de protecdo ou medo de perder em concordancia com o comentado
por WANG e TAHIR (2020).

Poder-se-ia considerar que a aplicacdo do Kahoot!, aqui discutida,
caracterizou-se com ferramenta complementar voltada para a revisao e fixacao do
conteudo e que a baixa adesdo aos quizzes (jogos ou kahoots) pode ser
explicada na néao obrigatoriedade da participacdo dos estudantes, uma vez que a
pontuacdo de cada aluno ndo foi computada nas médias bimestrais e final, e a
participacdo dos estudantes (respostas) nao foi utilizada no cOmputo da
frequéncia.

Pretende-se, no futuro, incluir a pontuacao obtida nos quizzes ou jogos do
Kahoot! no célculo das médias bimestrais e final, bem como no célculo da
frequéncia, possibilitando a analise mais fidedigna das perguntas nas quais 0s
alunos tiveram maior dificuldade oportunizando a rediscussdo e revisdo dos
conteudos correlatos, bem como sua maior fixagao.

Constatou-se que a limitagdo na quantidade de palavras/caracteres tanto
dos enunciados quanto das alternativas inerentes ao Kahoot! fazia contrastar a
simplicidade do sistema de respostas do aluno com a complexidade da area do
conhecimento da UPC Ill, a Endodontia; bem como uma dificuldade em modular a
complexidade da pergunta com o tempo de resposta de maneira a evitar opgao
sem reflexdo, sem pensamento ou por adivinhacdo em concordancia com o
comentado por WANG e TAHIR (2020).

4. CONCLUSOES

O uso complementar do kahoot! como metodologia ativa de sistema de
resposta na oferta remota de componete teorico é viavel e pode ser manejado por
monitoras(es) com supervisao docente.

A baixa e decrescente adesao aos jogos (quizzes) do Kahoot!, em funcéao do
passar do tempo de realizacdo da disciplina, sugere a necessidade de se vingular
a pontuacao e a participacdo no computo das notas e da frequéncia na tentativa
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de validar o sistema de resposta do aluno como indicador de tépicos com
necessidade de reviséo, rediscussao e/ou reapresentagao.
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