


Cleberton Correia Santos
(Organizador)

O Semiarido Brasileiro e suas Especificidades

Atena Editora
2019



2019 by Atena Editora
Copyright © Atena Editora
Copyright do Texto © 2019 Os Autores
Copyright da Edicao © 2019 Atena Editora
Editora Executiva: Prof? Dr? Antonella Carvalho de Oliveira
Diagramacao: Lorena Prestes
Edicao de Arte: Lorena Prestes
Revisao: Os Autores

0 contelido dos artigos e seus dados em sua forma, correcao e confiabilidade sdo de responsabilidade
exclusiva dos autores. Permitido o download da obra e o compartilhamento desde que sejam atribuidos
créditos aos autores, mas sem a possibilidade de altera-la de nenhuma forma ou utilizad-la para fins
comerciais.

Conselho Editorial

Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas

Prof. Dr. Alvaro Augusto de Borba Barreto - Universidade Federal de Pelotas

Prof. Dr. Antonio Carlos Frasson - Universidade Tecnolégica Federal do Parana

Prof. Dr. Antonio Isidro-Filho - Universidade de Brasilia

Prof. Dr. Constantino Ribeiro de Oliveira Junior - Universidade Estadual de Ponta Grossa
Prof? Dr? Cristina Gaio - Universidade de Lisboa

Prof. Dr. Deyvison de Lima Oliveira - Universidade Federal de Rondonia

Prof. Dr. Gilmei Fleck - Universidade Estadual do Oeste do Parana

Prof? Dr? Ivone Goulart Lopes - Istituto Internazionele delle Figlie de Maria Ausiliatrice
Prof. Dr. Julio Candido de Meirelles Junior — Universidade Federal Fluminense

Prof? Dr? Lina Maria Goncalves - Universidade Federal do Tocantins

Prof® Dr® Natiéli Piovesan - Instituto Federal do Rio Grande do Norte

Prof? Dr? Paola Andressa Scortegagna - Universidade Estadual de Ponta Grossa

Prof. Dr. Urandi Jodo Rodrigues Junior - Universidade Federal do Oeste do Para

Prof? Dr? Vanessa Bordin Viera - Universidade Federal de Campina Grande

Prof. Dr. Willian Douglas Guilherme - Universidade Federal do Tocantins

Ciéncias Agrarias e Multidisciplinar

Prof. Dr. Alan Mario Zuffo - Universidade Federal de Mato Grosso do Sul

Prof. Dr. Alexandre Igor Azevedo Pereira - Instituto Federal Goiano

Prof? Dr? Daiane Garabeli Trojan - Universidade Norte do Parana

Prof. Dr. Darllan Collins da Cunha e Silva - Universidade Estadual Paulista

Prof. Dr. Fabio Steiner - Universidade Estadual de Mato Grosso do Sul

Prof? Dr@ Girlene Santos de Souza - Universidade Federal do Reconcavo da Bahia
Prof. Dr. Jorge Gonzalez Aguilera - Universidade Federal de Mato Grosso do Sul
Prof. Dr. Ronilson Freitas de Souza - Universidade do Estado do Para

Prof. Dr. Valdemar Antonio Paffaro Junior — Universidade Federal de Alfenas

Ciéncias Biol6gicas e da Salde

Prof. Dr. Benedito Rodrigues da Silva Neto - Universidade Federal de Goias

Prof.? Dr.? Elane Schwinden Prudéncio - Universidade Federal de Santa Catarina

Prof. Dr. Gianfabio Pimentel Franco - Universidade Federal de Santa Maria

Prof. Dr. José Max Barbosa de Oliveira Junior - Universidade Federal do Oeste do Para

| Atena

Editora
Ano 2019




Prof® Dr® Natiéli Piovesan - Instituto Federal do Rio Grande do Norte

Prof? Dr? Raissa Rachel Salustriano da Silva Matos - Universidade Federal do Maranhao
Prof? Dr® Vanessa Lima Goncalves - Universidade Estadual de Ponta Grossa

Prof? Dr® Vanessa Bordin Viera - Universidade Federal de Campina Grande

Ciéncias Exatas e da Terra e Engenharias

Prof. Dr. Adélio Alcino Sampaio Castro Machado - Universidade do Porto
Prof. Dr. Eloi Rufato Junior - Universidade Tecnolégica Federal do Parana
Prof. Dr. Fabricio Menezes Ramos - Instituto Federal do Para

Prof® Dr* Natiéli Piovesan - Instituto Federal do Rio Grande do Norte
Prof. Dr. Takeshy Tachizawa - Faculdade de Campo Limpo Paulista

Conselho Técnico Cientifico

Prof. Msc. Abraao Carvalho Nogueira - Universidade Federal do Espirito Santo

Prof. Dr. Adaylson Wagner Sousa de Vasconcelos - Ordem dos Advogados do Brasil/Seccional Paraiba
Prof. Msc. André Flavio Goncalves Silva - Universidade Federal do Maranhao

Prof.? Dr® Andreza Lopes - Instituto de Pesquisa e Desenvolvimento Académico

Prof. Msc. Carlos Antdnio dos Santos - Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro
Prof. Msc. Daniel da Silva Miranda - Universidade Federal do Para

Prof. Msc. Eliel Constantino da Silva - Universidade Estadual Paulista

Prof.? Msc. Jagueline Oliveira Rezende - Universidade Federal de Uberlandia

Prof. Msc. Leonardo Tullio - Universidade Estadual de Ponta Grossa

Prof.? Msc. Renata Luciane Polsaque Young Blood - UniSecal

Prof. Dr. Welleson Feitosa Gazel - Universidade Paulista

Dados Internacionais de Catalogag¢ao na Publicagao (CIP)
(eDOC BRASIL, Belo Horizonte/MG)

S471 O semiarido brasileiro e suas especificidades [recurso eletrdnico] /
Organizador Cleberton Correia Santos. — Ponta Grossa, PR:
Atena Editora, 2019.

Formato: PDF

Requisitos de sistema: Adobe Acrobat Reader
Modo de acesso: World Wide Web

Inclui bibliografia.

ISBN 978-85-7247-510-5

DOI 10.22533/at.ed.105190508

1. Brasil, Nordeste — Condigdes sociais. 2. Desenvolvimento
sustentavel — Nordeste. lll. Identidade cultural. |I. Santos, Cleberton
Correia.

CDD 305.4209813

Elaborado por Mauricio Amormino Jinior — CRB6/2422

Atena Editora
Ponta Grossa - Parana - Brasil
www.atenaeditora.com.br
contato@atenaeditora.com.br

| Atena

Editora
Ano 2019




APRESENTACAO

O livro “O Semiarido brasileiro e suas especificidades” de publicacdo da Atena
Editora, apresenta, em seus 6 capitulos, pesquisas relacionadas com a tematica do
desenvolvimento sustentavel e identidade cultural. O semiarido brasileiro € constituido
por estados da regidao do Nordeste e pequena parte do Sudeste. Dentre suas
caracteristicas especificas pode-se enfatizar principalmente a diversidade cultural,
riqueza em vegetacdo no bioma Caatinga e baixa disponibilidade hidrica em funcéo
da irregularidade das chuvas, tornando-se entao um complexo sistema de estudos.

Neste sentido, € fundamental a elucidacdo de informacdes de tecnologias/
praticas que possam atenuar e/ou mitigar as problematicas ambientais, bem como
contribuir na responsabilidade social e desenvolvimento humano. Assim, este volume
traz estudos dedicado as areas socioeconémicas e ambientais baseados no manejo
dos recursos naturais renovaveis e na dialética e percepgcéao da comunidade da regido
por meio de metodologias participativas emancipadoras.

Os sinceros agradecimentos do Organizador e da Atena Editora aos autores
pelo empenho e dedicacdo no desenvolvimento dos trabalhos inestimaveis e ricos
em conteudo, apresentados de forma clara e objetiva, os quais permitiram difundir
tecnologias e conhecimentos de aspectos intrinsecos da regiao.

Por meio deste exemplar esperamos contribuir na aprendizagem significativa e
interlocugcé@o de saberes sobre o Semiarido brasileiro, e instigar alunos de graduacao
e de pds-graduacéo, bem como pesquisadores, no aprimoramento de tecnologias
almejando o desenvolvimento sustentavel e resgate cultural.

Cleberton Correia Santos
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CAPITULO 3

AVALIACAO DO DESEMPENHO DE ALUNOS POR
MEIO DE UMA METODOLOGIA GAMIFICADA
DIRECIONADA PARA EDUCACAO AMBIENTAL

Ravenna Lins Rodrigues

Discentes do curso de Engenharia de Producéo
Centro de Desenvolvimento Sustentavel do
Semiarido, UFCG, Sumé, Sumé, Paraiba, Brasil

Cecir Barbosa de Almeida Farias
Professora Doutora. Centro de Desenvolvimento
Sustentavel do Semiarido, UFCG, Sumé

Paraiba, Brasil
Vinicius Costa Amador
Mestre em Agronomia- Melhoramento Genético

de Plantas. Universidade Federal Rural de
Pernambuco - UFRPE, PPGAMGP, Recife

Pernambuco, Brasil
Jairo Rodrigues da Silva

Professor. Escola Municipal Professora Orlandina
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Débora Souza dos Santos

Discentes do curso de Engenharia de
Biotecnologia e Bioprocessos, Centro de
Desenvolvimento Sustentavel do Semiarido
UFCG, Sumé, Sumé, Paraiba, Brasil

RESUMO: Nos ultimos anos, as discussoes a
respeito dos problemas ambientais ganharam
destaque e a preocupacdo com O meio
ambiente justificou o crescimento de pesquisas
nesta area. O acelerado avanco tecnoldgico e
a liqguidez do mundo moderno tem causado a
obsolescéncia dos equipamentos eletronicos
num curto espaco de tempo, sendo pertinente
pensar em medidas preventivas de impactos
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ambientais. A reflexao sobre as praticas sociais,
em um contexto marcado pela degradacao do
meio ambiente e do seu ecossistema, envolve
uma necessaria articulagdo com a producao
de sentidos sobre a educagao ambiental.
A educagcdo € a chave do desenvolvimento
sustentavel e autossuficiente. Nesse contexto,
o presente trabalho teve como objetivo geral
avaliar o desempenho dos alunos através da
ferramenta de gamificacdo utilizando uma
abordagem ludica de ensino-aprendizagem.
Por meio deste objetivo geral buscou-se
atingir os seguintes objetivos especificos:
proporcionar maior retencdo de conteudos
ministrados em aulas, motivar e engajar os
alunos através das capacidades intrinsecas
dos games. Desta forma, o software Kahoot!®
foi utilizado como instrumento de motivacéo,
engajamento e avaliacdo diagnoéstica durante
as aulas. Os resultados obtidos mostraram
uma significativa evolugdo no desempenho dos
alunos. O aplicativo Kahoot!® revelou-se uma
ferramenta util para auxiliar o acompanhamento
do progresso dos alunos ao longo do processo
de aprendizagem. Percebeu-se que o gameplay
deixou o processo de aprendizagem mais
atraente e duradouro, além de estimular a
interacdo entre os estudantes. O interesse
dos alunos foi visivel colocando o aplicativo
Kahoot!® em um patamar de estratégia valida
para o processo de ensino e aprendizagem.
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PALAVRAS-CHAVE: Gamificacdo, Software, Ensino, Sustentabilidade, Meio-
Ambiente.

STUDENTS PERFORMANCE EVALUATION FOCUSED ON ENVIRONMENTAL
EDUCATION BY A GAMED METHODOLOGY

ABSTRACT: In recently years, the environmental issues discussion rises and this
has justified the increasing of research in this area. The technological advance and
the liquidity of the modern world has caused the obsolescence of the electronic
equipment in a short time, being pertinent to think about preventive measures thinking
in environmental impacts. The social practices, in a reality marked by the environment
and ecosystem degradation, involves a better environmental education. Education
is the key to a sustainable and self-sufficient development. The present work had
a general objective to evaluate the performance of the students through the tool of
gamification using a playful teaching-learning approach. This general objective was to
achieve the following specific objectives: to provide greater retention of content taught
in classes, to motivate and engage students through the intrinsic abilities of games. In
this way, Kahoot! ® software was used as an instrument for motivation, engagement
and diagnostic evaluation during class. The results showed a significant evolution in
students’ performance. The Kahoot! ® application has proven to be a useful tool to
help track student progress throughout the learning process. It was noticed that the
gameplay made the learning process more attractive and lasting, besides stimulating
the interaction between the students. The students interest on Kahoot! ® was visible
and put the app on a strategy level valid for the teaching and learning process.
KEYWORDS: Gamification, Software, Teaching, Sustainability, Environment.

11 INTRODUCAO

Nos ultimos anos o intenso desenvolvimento industrial, tecnoldgico e cientifico,
trouxe consigo grandes problemas ecossistémicos. Crescimento irregular das zonas
urbanas, extracdo e uso descontrolados de recursos naturais, florestas destruidas,
poluicdo do solo, da agua e da atmosfera, mudancgas climaticas e principalmente a
desenfreada producéo de lixo, grande desafio contemporaneo, numa sociedade na
qual “consumo” é a palavra da vez.

O surgimento da sociedade de consumo, fundada em valores de eficiéncia
econbmica, sempre sedenta por novas tecnologias mostra que o consumo desenfreado
e acritico, proporcionado pela evolugao tecnoldgica e a liquidez do mundo moderno
(BAUMAN, 2007) tem causado a obsolescéncia dos equipamentos eletronicos num
curto espaco de tempo e consequentemente gerado excessivo acumulo de lixo.

A principal causa da concentracéo de lixo € por que muitas pessoas n&o tém
informacdes de como e aonde podem devolver ou descartar esses residuos (IDEC,
2014). Um importante desafio esta relacionado com a falta de uma politica de
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regulamentacéo eficiente e sustentavel de destinacéo final. Informagbes apresentadas
por Boechat (2015) afirmaram que apenas 13% do lixo eletrénico produzido no pais €
tratado corretamente.

Gerbase e Oliveira, (2012) alertam que, esse tipo de lixo, composto por
substancias nao biodegradaveis e, muitas vezes, tbxicas, quando descartado de forma
inadequada, gera inumeros problemas ambientais como a contaminac¢éo do solo, da
agua e do ar, além de causar graves riscos sanitarios. Tais problematicas assumem
um papel central na reflexdo em torno das dimensdes socioeconémicas € ambientais
do desenvolvimento e das alternativas que se configuram.

Com a popularizacdo de debates a respeito dos problemas ambientais, o
tema tornou-se destaque, bem como, na esfera cientifica justificou um crescimento
de pesquisas. O que tem favorecido o desenvolvimento de meios alternativos para
minimizar o impacto ambiental causado por essa realidade.

Nesse cenario, é importante que as pessoas comecem a exercer um papel de
agente transformador, tomando atitudes mais responséaveis e contribuindo para a
preservacao do meio ambiente. No Brasil, também ja ha alguns avancos consideraveis,
como a elaboracéo de leis, projetos de leis, como a lei n° 12.305, de 2 de agosto de
2010 (que regulamenta a Politica Nacional de Residuos Solidos), e o desenvolvimento
da educacao ambiental.

Segundo Reigota (2017), a Educagdo Ambiental é considerada inicialmente
como uma preocupagao dos movimentos ecoldgicos com a pratica de conscientizagéo,
gue seja capaz de chamar a atencéo para a ma distribuicdo do acesso aos recursos
naturais, assim como ao seu esgotamento, e envolver os cidadaos em acdes sociais
ambientalmente apropriadas.

A Educacdo Ambiental tem assumido nos ultimos anos o grande desafio de
garantir a construcéo de uma sociedade sustentavel, em que se promovam, na relagéo
com o planeta e seus recursos, alguns valores éticos como solidariedade,cooperacéao,
tolerancia, generosidade, dignidade e respeito a diversidade (REIGOTA, 2017).

Na visdo de Medina, et.al. (2018), a educacgao constitui-se na mais poderosa de
todas as ferramentas de intervengdo no mundo para a construgao de novos conceitos
e conseqilente mudanca de habitos. E também o instrumento de construgédo do
conhecimento e a forma com que todo o desenvolvimento intelectual conquistado é
passado pelas geracdes, permitindo, assim, a maxima comprovada de cada geracéo
gue avancga um passo em relacédo a anterior no campo do conhecimento cientifico e
geral.

Oautoracimamencionado serefere aeducacgao holistica, isto €, umaeducagaoque
instigue o senso critico, que estimule métodos e traga a tona discussodes, que desperte
os interesses dos alunos. A educacao ambiental vai além dos contetudos pedagdgicos,
interage com o ser humano de forma que a troca seja uma retroalimentacao positiva
para ambos. E, para que o respeito seja o primeiro sentimento motivador das acoes, €
preciso que a escola mude determinadas regras para se fazer educacéo ambiental de
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outra forma (CARVALHO, 2006).

A educacdo ambiental deve ser um exercicio para a cidadania, e neste contexto,
foi necessario reestruturar as maneiras de aprender, instruir, passar adiante o
conhecimento e fixar o foco do aluno através do processo de aprendizagem. Para
isto, alguns pesquisadores observaram nos jogos caracteristicas que poderiam ajudar
na compreensao do aluno, atraindo para a educagdo o ensino divertido, ou seja, 0
aprender aprazivel. (BORGES, 2005).

Uma das estratégias para vencer a barreira que a educacao tradicional vem
enfrentando é promover uma organizacao de sala de aula invertida, com a aquisicao de
conhecimentos através de video aulas e materiais digitais em casa, e com a resolucéo
de problemas usando midias digitais e gamificacdo na sala de aula.

A gamificagdo consiste em um conjunto de técnicas que incorpora elementos de
jogos em contextos cotidianos. Tem por objetivo oferecer oportunidades para auxiliar
escolas a minimizar problemas de motivagcdo e engajamento dos alunos (LEE e
HAMMER, 2011). Para estes, com a gamificacdo néo se pretende ensinar com jogos
ou através de jogos mas sim usar mecanicas de jogos como forma de promover a
motivacéo e o0 engajamento dos alunos.

Nesta direcdo, Dominguez et al. (2013) apontam que o principal objetivo da
gamificacdo quando aplicada a educacdo é utilizar mecanicas de jogos que 0s
tornam interessantes na concepcéao de iniciativas educativas, como também, de seus
conteudos na tentativa de torna-los mais atrativos.

No universo dos games ha varias ferramentas que auxiliam o docente e os
discentes durantes o desenvolvimento e execucdo da metodologia gamificada, um
exemplo disso é o aplicativo Kahoot!® I®. O Kahoot!® é um software de aprendizagem
gratuito baseado em games, voltado para professores e alunos (KAHOOT , 2018).
A partir do cenario descrito, o presente trabalho teve como objetivo avaliar o
desempenho de alunos participantes do projeto “E-Residuos — Reducéo de residuos
de eletroeletronicos aplicando o principio dos 3R’s (Reduzir, Reciclar e Reutilizar)”,
através de uma ferramenta de gamificacao utilizando uma abordagem ludica de ensino-
aprendizagem na regéncia das aulas.

Por meio deste objetivo geral buscou-se atingir os seguintes objetivos especificos:
proporcionar maior retencao de conteudos ministrados em aulas, motivar e engajar os
alunos através das capacidades intrinsecas dos games.

2 | REFERENCIAL TEORICO

Nas ultimas décadas, no campo da educacgao, tem se apresentado um interesse e
uma necessidade crescente de abordagens pedagdgicas que contemplem experiéncias
cognitivas dos alunos, as quais se constituem nao so a partir do verbal como também
a partir de imagens digital ou eletronicamente produzidas e programadas para
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experiéncias pedagogicas, curriculares e interativas entre humanos e computadores.

Segundo Ausubel (1980) o conhecimento prévio do aluno é o fator isolado
mais importante que influencia a aprendizagem. O autor destaca hipoteticamente
que, se fosse possivel separar as variaveis que fazem parte do processo de ensino
e aprendizagem, o mais importante seria o conhecimento prévio do aluno, ou seja,
aquilo que ele ja domina e sabe. Pois, o novo conhecimento aprendido tem que ter
significado (sentido) para o aluno.

A Teoria da Aprendizagem Significativa, proposta por Ausubel, Novak e Hanesian
(1980), propde a construgcdo do novo conhecimento a partir de conhecimentos ja
estabelecidos na estrutura cognitiva do aprendiz. A mente humana seria definida
como uma estrutura cognitiva hierarquicamente organizada, em que as ideias mais
inclusivas estariam no topo desta hierarquia e, aos poucos, ideias menos inclusivas
seriam incorporadas na estrutura cognitiva. Assim, dentro dessa teoria, a aprendizagem
ocorreria, como ja citado, por meio da associacdo de conteudos novos aos conteudos
ja existentes nessa estrutura cognitiva, esses conteudos ja existentes sdo chamados
de subsuncores. Dentro dessa teoria, o foco esta na aprendizagem e n&o no ensino;
trabalha-se o processo educacional de acordo com a realidade do aluno, utilizando
o conhecimento prévio do aluno como base para o aprendizado de novos conceitos
(subsuncao).

Esse cenario dindmico pode ser melhor assimilado a partir da conceituacao de
Bauman (2009), quando retrata o contraste do estagio atual da humanidade como
liqguido, com o anterior, denominado sélido. Para ele, o estagio sélido corresponde
a época em que a durabilidade era a logica, e os conhecimentos adquiridos eram
suficientes, haja vista os contextos previsiveis e duraveis em que vivia. J4 o estagio
liquido é, segundo Bauman (2009), o contexto socio-histérico da idade contemporénea,
e € caracterizado pela fluidez e incerteza.

Nesse contexto de impermanéncia, encontra-se a educagcado contemporéanea e,
mais precisamente, a escola, com praticas docentes que constituem, a mecéanica de
relacOes docente-estudante-conhecimento.

Tomando esta verdade, € possivel inferir que, o ensino tradicional, centrado no
professor, dificulta o desenvolvimento critico e reflexivo do estudante, uma vez que
€ o professor € visto como a figura detentora da autonomia e do conhecimento, que
em geral, se utiliza de estratégias repetitivas e geralmente com aulas expositivas,
passa esse conhecimento ao aluno sem que o leve a questionar e refletir sobre este
conhecimento (BRIGHENTI, BIAVATTI, SOUZA, 2015). Caracteriza-se pela “retencéao
de informacéo, disciplinas fragmentadas e avaliagbes que exigem memorizagao,
0 que pode levar os discente a passividade e a formacdo de uma visao estreita e
instrumental do aprendizado, promovendo caréncias de uma constante atualizacao”
(MELO, SANT’ANA, 2012, p.329).

O grande questionamento € que, enquanto alunos estiverem aprendendo através
de métodos tradicionais de ensino, ndo se pode esperar que se comportem de forma
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diferente em sua vida profissional.

As alteracdes de ordens sociais, ambientais, econémicas, politicas, culturais
e tecnoldgicas alteraram a realidade do homem moderno, e portanto as relacbes
estabelecidas entre eles, a esfera profissional e neste ambito a escola. O que pode
gerar desconforto a academia, dada a solidez histérica de sua estrutura.

A utilizac&o da tecnologia apoia a educagdo em diversos aspectos, porém, um
antigo problema relacionado a motivacao e ao engajamento dos estudantes ainda
persiste nos ambientes. No sistema tradicional de ensino, a desmotivagao dos alunos
€ resultado de diferentes aspectos, tais como a falta de compreensao do plano de
ensino do curso, a didatica do professor, a dificuldade em visualizar os beneficios de ir
a escola, a falta de confianga, bullying, medo, cansaco, etc. (Atkin, 2012).

Todor (2015) comenta que a gamificagcdo € um processo que visa a apropriacao
dos principios e mecéanica dos games para propésitos diferentes. Sua fungcao seria
intensificar o envolvimento dos usuérios, melhorar a qualidade destas interagdes
e ainda promover a autoexpressao e o aprendizado. Sendo baseada nos games, a
gamificagéo também estimula o desejo de competicdo com base em tarefas, missdes
ou atividades especificas. Alguns projetos incluem premiacao como medalhas, moedas
virtuais, graficos comparativos, etc.

31 METODOLOGIA

A pesquisa cientifica tem como pressuposto um questionamento inicialmente
proposto e, portanto, cabe ao pesquisador empreender esforcos em busca de solugoes,
ainda que nao conclusivas. Os resultados ora encontrados, se nao conclusivos,
podem ser ponto de partida para novas pesquisas, aproveitando ou se afastando dos
frutos desta. Com o intuito de responder a questao de pesquisa, torna-se necessaria
a utilizacdo de um procedimento e dois métodos, séo eles a pesquisa bibliografica e
documental.

3.1 Da Natureza da Pesquisa

Quanto a sua natureza, a presente pesquisa € de cunho qualitativo, por se
mostrar mais adequada a este tipo de investigacdo. Os instrumentos utilizados para
a coleta de dados foram questionarios em papel e questionarios online na plataforma
Kahoot!® na modalidade Quizzes.

3.2 Dos Participantes da Pesquisa

Alunos da escola publica U.M.E.I.E.F. Presidente Vargas (Unidade Municipal de
Ensino Infantil e Fundamental Presidente Vargas) localizada no municipio de Sumé,
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regiao do cariri paraibano.

3.3 Do ambiente de Pesquisa

Realizada no periodo compreendido entre maio/2018 a novembro/2018, no
Laboratério de Informatica da Universidade Federal de Campina Grande - Centro de
Desenvolvimento Sustentavel do Semiarido, com um computador por equipe.

3.4 Da fase Exploratoéria

Para realizagdo das metas estabelecidas foi selecionada uma turma do 9°
ano, composta por 28 alunos os quais foram divididos em quatro grupos para a
implementacédo da metodologia gamificada de ensino composta por um total de 16
(dezesseis) aulas conduzidas.

Visando a identificagdo dos conhecimentos prévios relevantes dos alunos,
para uma aprendizagem de maneira mais significativa. Foi utilizado um questionario
em papel ao inicio do curso (0 mesmo foi aplicado ao termino), com o objetivo de
qguantificar os conhecimentos retidos pelos alunos, acerca dos conteudos abordados
em sala de aula.

Tomando como objetivo geral a avaliacdo do desempenho dos alunos através
de uma metodologia gamificada de ensino, o aplicativo Kahoot!® foi proposto pelo
professor, devido permitir que as aulas se tornem mais dindmicas e interativas,
favorecendo a avaliagdo dos conhecimentos em tempo real (GAZOTTI-VALLIM,;
GOMES; FISCHER, 2017).

Uma das caracteristicas dessa ferramenta é despertar a curiosidade e o
envolvimento dos nativos digitais em experiéncias para impactar positivamente sua
performance de aprendizagem (GAZOTTI-VALLIM; GOMES; FISCHER, 2017). Além
disso, a ferramenta possibilita a criacdo de quatro tipos de atividades online: Quizzes
(questdes de multipla escolha), discussion, jumble, e survey.

Nesse contexto, o software Kahoot!® (acesso em: https://kahoot.com) foi utilizado
para elaboracdo das questbes na modalidade “Quiz” (Anexo 1.) denominado MEIO
AMBIENTE E SUSTENTABILIDADE.

Inicialmente, foi proposto para a turma as regras do jogo (Contrato Didatico) para
esclarecer os alunos sobre suas missoes (tarefas), o tempo destinado para execugao, e
0s objetivos a serem alcancados. A gamificacdo aplicada no espaco de aprendizagem
precisa ter regras claras, pois séo elas que vao determinar os limites da agdo dos
alunos e como eles devem se comportar e agir para cumprir sua missao.

Por meio de uma votacgao foi selecionada a modalidade de avaliagdo, Quiz, a qual
foi vencedora por unanimidade. Quizzes sao questionarios de escolha multipla com
corre¢ao automatica, cujo proposito € avaliar de formarapida e divertida, proporcionando
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feedbacks imediatos para o aluno, para que o mesmo tenha a possibilidade de tomar
decisbes rapidas e mudar de atitude (GUIMARAES, 2015).

Foi estabelecido que cada Quiz teria um tempo determinado para sua realizagao,
os alunos tiveram uma caréncia de 60 segundos em um contador para a escolha de
uma alternativa, como mostra a Figura 1 (seta “d”). Além disso, a pontuacao de cada
missao iria variar de acordo com o tempo de resposta. Ou seja, aquele que responder
corretamente os Quizzes, no menor tempo recebe mais pontos.

Os gameplays foram criados com 10 questdes de multipla escolha contendo 4
alternativas cada, e dentre estas apenas uma alternativa correta. Os Quizzes foram
elaborados de acordo com os temas propostos para aulas teéricas ministradas em
sala de aula.

Na implementacao das atividades a turma foi dividida em quatro times (equipes)
de nomes: SEXTETO E W, CIENCIAS 2018, BMKG, GJL E JUVENTUS. O propésito
de times foi proporcionar mais interacéo e cooperagao entre os alunos.

Foi disponibilizado um numero PIN (Figura 1. seta g) para os alunos terem acesso
ao gameplay (Figura 1. seta h), seguindo as instrucbes do aplicativo cada equipe
cadastrou o nome dos integrantes e do grupo, a realizagdo da pratica deu-se através
da projecao do datashow.

{ﬂ

Qual a diferenca entre paisagens Naturais e antropizada (Modificada Quala aﬁem!afnue paisagens naturais @ antropizada (Modificada
pelo homem]? homem)?

Figura 1. llustracdo do gameplay em andamento; a Descricdo da atual pergunta; b Tempo
restante para resposta; ¢ Area das possiveis respostas; d Contador de respostas totais dadas
pelos participantes; e Marcacgéo de resposta correta; f Contador de respostas; g PIN para o
acesso ao jogo; h caixa de acesso para PIN. Fonte: Autor do trabalho

Para cada questdo respondida, € mostrado ao final do tempo o resultado
parcial da pontuacédo de cada equipe. O tempo de resposta se torna portanto um
fator determinante para a pontuacédo dos grupos. A possibilidade de ampliacédo do
desenvolvimento cognitivo ocorre quando o aluno utiliza o app respondendo as quatro
perguntas criadas pelo docente. Ao final da gameplay, sdo apontados os dois grupos
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que apresentaram as melhores pontuagdes.

4 | RESULTADOS

Ao introduzir novos elementos em sala de aula, especialmente elementos
ligados a tecnologia, foi possivel verificar que os alunos mostraram-se mais curiosos
e empenhados, se mostrando motivador para a presenca e participacao em sala de
aula, como mostrou o trabalho de Bottentuit Junior (2017). A partir dos dados extraidos
da plataforma Kahoot!® , foi observado que os grupos apresentaram uma variagao de
10 a 30% de erro ao responderem os quizzes. O resultado de cada grupo pode ser
observado na Figura 2. Registrou-se que todas as equipes obtiveram desempenho
igual ou superior a 70%, indicando bom aproveitamento e retencéo dos alunos (Figura
2.) como foi observado por da Silva, e colaboradores (2018).

GRUPO 1 (SEXTETO E W) CIENCIAS2018 BMKG

10% 0% 20%
B0% B0%

90%
G,JL JUVENTUS

30%
T0%

B ACERTOS B ERROS

Figura 2. Percentual de acertos (azul) e erros (laranja) das respostas dos respectivos grupos.

O critério de desempate dos grupos com a mesma pontuacédo foi o tempo
necessario que 0s grupos precisaram para responder cada questao, isto €, a pontuacéo
de cada resposta correta foi ponderada pelo respectivo tempo gasto para responder.

Como pode-se observar, 0s grupos CIENCIAS2018,BMKG e G,J,L apresentaram
80% de acertos e 20% de erros em suas respostas, diante disso, a plataforma Kahoot!®
faz uso de um diferencial de pontuacéo total de cada grupo (Figura 3.). Esta metodologia
forca os alunos a administrarem melhor o tempo para responder problemas, como foi
observado em um estudo de Silva e colaboradores (2018). Dessa forma entende-se
que a escolha de Quizzes mostrou-se eficiente em estimular o raciocinio dos alunos,
como prega Bottentuit Junior (2017).
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Figura 3. Pontuacéo total de cada grupo ponderada pelo tempo.

Foi realizada a comparacéo entre os questionarios aplicados e observado um
crescimento da média global da turma (18.39%) do conteudo retido pelos alunos por
meio dos questionarios iniciais e finais, sendo possivel verificar através da Figura 4 onde
sao percebidos os coeficientes de acerto para cada quesito avaliado no questionario,
e o coeficiente global da turma.
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Figura 4. Média de acertos das perguntas do questionario (Anexo 2.)

51 CONCLUSAO

O aplicativo Kahoot!® foi de facil aplicacdo e execugao por parte dos alunos. A
ferramenta mostrou-se Util para auxiliar o acompanhamento do progresso dos alunos
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ao longo do processo de aprendizagem. O gameplay deixou o curso mais atraente
e duradouro, além de estimular a interacdo entre os alunos. O interesse de todos
os alunos foi visivel colocando a metodologia aplicada em um patamar de estratégia
valida para o processo de ensino e aprendizagem.

Foi apurado por meio do feedback dos alunos, a satisfacao e eficiéncia na fixacao
de conteudo trazida pela que se destacam como vantagens em relacéo a metodologia
tradicional de ensino.

Foram constatados como beneficios da metodologia gamificada de ensino-
aprendizagem o trabalho em equipe, a integracdo entre teoria e pratica, o
desenvolvimento de uma visdo critica da realidade e o favorecimento de uma
avaliacao formativa. Estes fatores possivelmente séo elementos primordiais para uma
boa relagdo com o conhecimento, tornando a experiéncia de aprender prazerosa. E
consequentemente auxiliando de forma esponténea a formacao de agentes com mais
senso critico e engajamento, descondicionando-se da atitude de mero receptor de
conteudos, buscando efetivamente conhecimentos relevantes aos problemas e aos
objetivos da aprendizagem.

Percebeu-se que dar curso a uma aprendizagem significativa requer de um
rompimento com o modelo formativo centrado na transmisséo de conteudos, requer
uma sustentacdo pedagogica diferente da tradicional, necessita de dispositivos
pedagdgicos, metodologias e praticas que levem o estudante a se envolver nas
atividades, que trabalhe problemas reais ou simulados que estejam proximos aquilo
gue € vivenciado pelo aluno, que o faca assumir a responsabilidade pela sua prdpria
aprendizagem, que o0 ensine a trabalhar cooperativamente e que o faga avaliar
constantemente o seu processo de produc¢ao de conhecimento, caracteristicas comuns
a metodologia ativa.

Contudo, dois pressupostos essenciais necessitam ser respeitados: o0s
professores necessitam se empenhar na elaboracdo de materiais e atividades que
sejam potencialmente significativas para seus alunos e; por sua vez, seus alunos
devem ser proativos para relacionar o novo conteudo aos conhecimentos disponiveis
em sua estrutura cognitiva, fazendo com que a aprendizagem ocorra de maneira
substantiva, nao-arbitraria e nao-literal.
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ANEXOS

Anexo 1. Gameplay criado no aplicativo Kahoot!® ! acerca do conhecimento retido em sala de aula.

1- O que é meio ambiente?

2- Qual a diferenca entre paisagens naturais e antropizadas (modificada pelo homem)?

3- Quais das opgdes sao tipos de poluicdo?

4- O que é sustentabilidade?

5- Qual é o tripé do desenvolvimento sustentavel?

6- O que significam os 3 R’s?

7- Qual a importancia do uso dos 3 R’s?

8- Qual a problematica dos residuos eletronicos?

9- O papel, vidro, plastico e metal tem cores para representarem seu descarte. Quais as cores?
10- Qual a importancia do descarte correto?

Anexo 2. Questionario aplicado com o objetivo de quantificar os conhecimentos iniciais e finais dos
alunos sobre os contetdos a serem abordados em sala de aula

Responda: SIM ou NAO para as perguntas abaixo:

1- Vocé sabe para onde é destinado o lixo descartado na sua cidade?
2- Vocé esta satisfeito com a coleta de lixo na sua cidade??

3- Vocé sabe como é tratado o lixo na sua cidade??

4- Vocé sabe como funciona o aterro sanitario?

5- Vocé sabe de algum impacto ambiental que tenha sido ocasionado pelo descarte incorreto na sua
cidade??

6- Vocé sabe quem é o responsavel pelo tratamento do lixo na sua cidade??

7- Vocé sabe o que significa coleta seletiva?

8- Vocé acha que a cidade deveria adotar uma politica de coleta seletiva?

9- Vocé saberia fazer o descarte de lixo corretamente, caso houvesse coleta seletiva na cidade?

10- Vocé sabe os beneficios da coleta seletiva? 11- Vocé acha que os funcionarios responsaveis pela
coleta de lixo sabem separar corretamente o lixo, caso houvesse coleta seletiva na cidade?

12- Vocé sabe a diferenca entre lixo e residuo?

18- Vocé sabe o que significa o termo lixo eletrénico?

14- Vocé sabe o que significa o termo residuo eletrénico?

15- Vocé conhece a politica nacional dos residuos solidos (Lei Federal n® 12.305/2010)?

16- Vocé sabe os maleficios que podem ocasionar o descarte inapropriado de residuos eletrénicos?
17- Vocé possui lixo eletrénico na sua casa?

18- Vocé, como aluno de escola, acredita que a universidade pode ajudar a mudar a maneira como o
lixo é descartado?

19-Vocé separa o lixo da sua casa para reciclagem da cidade?
20- Vocé seria a favor da instalacdo de um novo tipo de lixeira exclusiva para o descarte de residuos

eletrbnicos na sua escola?
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