Impactos das Tecnologias
f — nas Ciencias Humanas
e Sociais Aplicadas 3

) Marcos William Kaspchak Machado
(Organizador)

Atena

Editora
"7”: Ano 2019




Marcos William Kaspchak Machado

(Organizador)

Impactos das Tecnologias nas Ciéncias
Humanas e Sociais Aplicadas 3

Atena Editora
2019



2019 by Atena Editora
Copyright © da Atena Editora
Editora Chefe: Prof? Dr? Antonella Carvalho de Oliveira
Diagramacao e Edicao de Arte: Geraldo Alves e Natalia Sandrini
Revisdo: Os autores

Conselho Editorial
Prof. Dr. Alan Mario Zuffo - Universidade Federal de Mato Grosso do Sul
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? Cristina Gaio - Universidade de Lisboa
Prof. Dr. Constantino Ribeiro de Oliveira Junior - Universidade Estadual de Ponta Grossa
Prof® Dr® Daiane Garabeli Trojan - Universidade Norte do Parana
Prof. Dr. Darllan Collins da Cunha e Silva - Universidade Estadual Paulista
Prof® Dr® Deusilene Souza Vieira Dall’Acqua - Universidade Federal de Rondonia
Prof. Dr. Eloi Rufato Junior - Universidade Tecnolégica Federal do Parana
Prof. Dr. Fabio Steiner - Universidade Estadual de Mato Grosso do Sul
Prof. Dr. Gianfabio Pimentel Franco - Universidade Federal de Santa Maria
Prof. Dr. Gilmei Fleck - Universidade Estadual do Oeste do Parana
Prof? Dr? Girlene Santos de Souza - Universidade Federal do Recdncavo da Bahia
Prof? Dr? Ivone Goulart Lopes - Istituto Internazionele delle Figlie de Maria Ausiliatrice
Prof? Dr? Juliane Sant’Ana Bento - Universidade Federal do Rio Grande do Sul
Prof. Dr. Julio Candido de Meirelles Junior - Universidade Federal Fluminense
Prof. Dr. Jorge Gonzalez Aguilera - Universidade Federal de Mato Grosso do Sul
Prof? Dr? Lina Maria Gongalves - Universidade Federal do Tocantins
Prof? Dr? Natiéli Piovesan - Instituto Federal do Rio Grande do Norte
Prof? Dr? Paola Andressa Scortegagha - Universidade Estadual de Ponta Grossa
Prof? Dr? Raissa Rachel Salustriano da Silva Matos - Universidade Federal do Maranhao
Prof. Dr. Ronilson Freitas de Souza - Universidade do Estado do Para
Prof. Dr. Takeshy Tachizawa - Faculdade de Campo Limpo Paulista
Prof. Dr. Urandi Jodo Rodrigues Junior - Universidade Federal do Oeste do Para
Prof. Dr. Valdemar Antonio Paffaro Junior - Universidade Federal de Alfenas
Prof? Dr? Vanessa Bordin Viera - Universidade Federal de Campina Grande
Prof? Dr? Vanessa Lima Goncalves - Universidade Estadual de Ponta Grossa
Prof. Dr. Willian Douglas Guilherme - Universidade Federal do Tocantins

Dados Internacionais de Catalogagcao na Publicagao (CIP)
(eDOC BRASIL, Belo Horizonte/MG)

134 Impactos das tecnologias nas ciéncias humanas e sociais aplicadas
3 [recurso eletrénico] / Organizador Marcos William Kaspchak
Machado. — Ponta Grossa (PR): Atena Editora, 2019. —
(Impactos das Tecnologias nas Ciéncias Humanas e Sociais
Aplicadas; v. 3)

Formato: PDF

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

Inclui bibliografia

ISBN 978-85-7247-163-3

DOI 10.22533/at.ed.633191103

1. Ciéncias sociais aplicadas. 2. Humanidades. 3. Tecnologia.
I.Machado, Marcos William Kaspchak. Il. Série.
CDD 370.1
Elaborado por Mauricio Amormino Jinior — CRB6/2422
O conteldo dos artigos e seus dados em sua forma, correcao e confiabilidade sao de
responsabilidade exclusiva dos autores.
2019
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 utiliza-la para fins comerciais.
www.atenaeditora.com.br




APRESENTACAO

O livro “Impactos das Tecnologias nas Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas
3”aborda uma série de capitulos de publicagcdo da Atena Editora, subdivididos em
4 volumes. O volume lll apresenta, em seus 33 capitulos os estudos mais
recentes sobre aplicacdo de ferramentas educacionais basicas e aplicadas a
inclusdo, além de uma série de capitulos que abordam o cenario atual do sistema
educacional brasileiro.

As areas tematicas de educacao e suas ferramentas de inclusdo mostram o
papel de desenvolvimento social, onde incluir ferramentas de inovagcdo no ambiente
educacional &, além de um desafio, um objetivo de direcionar a sociedade ao futuro
esperado por todos e sem desigualdades.

A educacgao € historicamente uma ciéncia de propagacdo e disseminacéo de
progresso, percebido no curto e longo prazo em uma sociedade. Observamos que a
construcao da ética, proveniente da educacéao e inclusao, traz resultados imediatos no
ambiente em que estamos inseridos, percebidos na evolugéo de indicadores sociais,
tecnoldgicos e econdmicos.

Por estes motivos, o organizador e a Atena Editora registram aqui seu
agradecimento aos autores dos capitulos, pela dedicacédo e empenho sem limites que
tornaram realidade esta obra que retrata os recentes avancos inerentes ao tema.

Por fim, espero que esta obra venha a corroborar no desenvolvimento de
conhecimentos e novos questionamentos a respeito do papel transformador da
educacéo, e auxilie os estudantes e pesquisadores na imersao em novas reflexoes
acerca dos topicos relevantes na area social.

Boa leitura!

Marcos William Kaspchak Machado
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CAPITULO 14

O QUIZ DO BIS: USO DO KAHOOT COMO
FERRAMENTA DE APRENDIZAGEM
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Salvador — BA
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RESUMO: O presente trabalho tem como
objetivo relatar o uso da ferramenta kahoot
como recurso educacional no processo de
ensino-aprendizagem para alunos do ensino
superior na area de Microbiologia Industrial.
Esse trabalho consistiu em duas etapas: criacéo
de diferentes questionarios do tipo quiz (cinco),
virtuais, usando o site “kahoot” com conteudo
retirado dos topicos da disciplina Microbiologia
Industrial; aplicagdo do quiz virtual, usando
um computador e os smartphones dos alunos
durante as aulas da referida disciplina. Essa
atividade foi intitulada “quiz do Bis” porque a
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recompensa para o melhor pontuador no jogo
era uma caixa de chocolate do tipo “Bis”. O
resultado desse trabalho foi a nitida percepcéo
de alunos mais atentos e mais interessados nas
aulas quando sabiam que haveria aplicagao
do “quiz do Bis”, além da rapida e facil criagcao
de um banco de dados de quiz que pode ser
utilizado por varios semestres.
PALAVRAS-CHAVE: Metodologias
Quiz. Ensino-aprendizagem.

ativas.

ABSTRACT: The present work aims to report
the use of “kahoot” as an educational resource
in teaching-learning process to Industrial
Microbiology undergratuate students. This work
consisted of two stages: creating five different
virtual questionnaires using kahoot website
about subjects from Industrial Microbiology;
application of the virtual quiz, using a computer
and smartphones of the students during class.
This activity was entitled “QUIZ DO BIS”
because the reward for the best scorer in the
game was a chocolate box (Bis chocolate). The
results of this work was the clear perception of
more attentive and more interested students in
classes when they knew that there would be
application of “QUIZ DO BIS”, besides the quick
and easy creation of a database of quiz that can
be used for several semesters
PALAVRAS-CHAVE: Active methodologies.
Quiz. Teaching-learning.
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11 INTRODUCAO

Na ultima década, os alunos que tém entrado no ensino superior estao envolvidos
em um cenario de globalizacéo, disponibilidade de informacgéo e de disponibilidade de
“instrumentos” com acesso a informacgao como televisdao, computadores, smartphones,
tablets entre outros. Esse cenario claramente indica que o papel de um professor
ndo pode mais ser de “Unico protagonista” na formag¢do do aluno na sua habilitacdo
profissional. Nesse palco, o papel do professor & de Diretor. Diretor porque ele tera
acesso e poder de decisdo sobre o figurino, o cenario, o enquadramento das filmagens.
Ele vai preparar tudo para que o aluno seja o protagonista de sua propria formacgao.

Segundo Miltre et al. (2008) cabe ao aluno a percepcao de que ele € o responsavel
por gerenciar seu aprendizado, uma vez que ele ndo deve terminar na graduacao.
Durante o ensino superior o professor precisa dar subsidios para que os alunos
possam aprender o conteudo e aprender a avaliar criticamente o conhecimento e suas
aplicacOes praticas. Assim, o uso de tecnologias digitais de informacéo e comunicacgéao,
bem como de metodologias ativas e gamificacdo na escola tém sido alvo de muita
discussao (Gazotti-Vallim, 2017).

Nesse contexto, o ensino de Ciéncias tem contado com diferentes exemplos de
sucesso usando metodologias ativas e jogos. Martinez et al. (2008), por exemplo,
criaram um jogo para facilitar o ensino de genética no ensino médio e obtiveram
resultados surpreendentes no entusiasmo dos alunos. Costa et al. (2017) usaram uma
estratégia de quiz virtual com o software kahoot para o ensino quimica organica e
obtiveram resultados positivos em relacédo a motivacao dos alunos pelo aprendizado.
Segundo esse autor, a participacdo dos estudantes em uma atividade gamificada
(como o uso de quiz virtual) favorece grandemente o aprendizado.

No campo das linguagens, o uso de metodologias ativas também tem sido
impulsionado. Gazotti-Vallim (2017), por exemplo, fizeram uso do kahoot para construir
um quiz virtual e aplicar durante as aulas para aumentar o entusiasmo e o interesse
dos alunos pelo conteudo. Assim, essas estratégias tém provado sua eficiéncia em
atrair o aluno dentro e fora da sala de aula.

O uso de uma ferramenta ou de uma metodologia ativa na sala de aula,
entretanto, precisa preencher alguns requisitos basicos tais como: facilidade de uso
para a criacdo e aplicacéo pelo professor, precisa garantir um maior interesse do
aluno, deve ser planejado para ser utilizado mais de uma vez de forma a justificar o
tempo investido em sua cria¢ao, entre outras coisas. O kahoot é um software interativo
que contém elementos dos jogos e permite aplicar uma atividade gamificada com
conteudo especifico Gazotti-Vallim (2017). O contetdo pode ser adicionado pelo
professor e aplicado com muita simplicidade em classe, necessitando de apenas de
um computador, internet e os smartphones dos alunos. Ele pode ser usado como
processo de aprendizagem movel, a qual vem ganhando cada vez mais adeptos no
Brasil (Bottentuit Junior, 2012). Dentro deste contexto, o objetivo deste trabalho é relatar
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a experiéncia do uso de quiz virtual (kahoot) no ensino de Microbiologia Industrial.

2| METODOLOGIA

A criacao do jogo

A primeira etapa consistiu em preparar cinco questionarios tipo quiz on line,
utilizando o site https://kahoot.com/. Inicialmente realizou-se o cadastro conforme as
instrucdes do site. Em seguida selecionou-se a modalidade “quiz” do kahoot e seguiu-
se as instrugdes de preenchimento do site para a criacao dos questionarios “quiz” do
kahoot. A atividade foi intitulada “Quiz do BIZ”, mas cada topico tinha o nome especifico
do conteludo que representava, como pode ser visto na figura 1 e no link https://create.
kahoot.it/#quiz/700c27e3-597c-42cb-8137-88f476be77cb.

ZNewK! &My Kahoots ~ Q Find Kahoots ~ @FAQ  # Support . Denise Sande > Kahoot‘
.

=

Isolamento de Micro-organismos »«a:

Avaliagéo sobre técnicas microbianas de isolamento e selegdo de micro-organismos dentro da
area de Microbiologia Industrial

m Challenge =

Challenges are coming soon! Learn more about it.

e I
v 5[5 =

Or, copy & share this link: hitps:/play kahooLiV/#/k/96599d6c-80a7-4832-b92c-67017719571b

Type: Quiz  Visibility: 8 Public  Created: 4 months ago  By: Denise.Sande  Audi : University L : Portugués

4 3 0 1]
Questions Plays Favorites Shares

FIGURA 1 — Exemplo de quiz do bis

Cada quiz foi criado com diferente nUmero de questdes de multipla escolha (com
3 alternativas incorretas e uma correta) sobre o contetdo ministrado na disciplina e
envolvendo tépicos como: Processo biotecnoldgico industrial genérico; Microrganismos
e meios de cultura para utilizagdo industrial; Fermentagdo em estado sélido; Reatores
com células e enzimas imobilizadas; Classificacdo das fermentagdes segundo o modo
de conducéo do processo fermentativo; Produtos obtidos por fermentacéo alcodlica,
lactica e outras; Cinética dos processos fermentativos descontinuos; Purificacdo de
biomoléculas. Nas questdes criadas foram inseridas figuras, entre criacao propria e
aquelas retiradas do site do “google imagens”, que se repetiam nas questdes. Haviam
figuras ndorelacionadas ao tema comreferéncias a desenho animado e figuras técnicas,
com referéncia ao conteudo estudado. Na criagdo do jogo também foram definidos os
tempos para a resposta de cada questdo conforme a dificuldade de cada questédo. O

tempo minimo selecionado foi de 60 segundos e 0 maximo de 120 segundos.
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Cada quiz criado permite que o criador possa iniciar 0 jogo e convidar jogadores,
para isso, basta que o criador ative o jogo, disponibilize um cédigo de acesso. Somente
jogadores com o codigo de acesso podem jogar. Isso permite que apenas os alunos da
classe joguem em um momento especifico.

A aplicacao do jogo

O jogo é criado fora da sala de aula, pelo professor, antes das aulas. No dia das
aulas referentes ao conteudo do quiz, o quiz on line era aberto e o link e o codigo de
acesso era disponibilizado para os alunos. Foi estabelecida a regra com os alunos de
que o quiz nao valeria pontos para a disciplina, mas que o aluno que obtivesse mais
acertos e fosse primeiro lugar no pddio do jogo ganharia chocolates do tipo bis, o que
deu origem ao nome do jogo).

Todos os alunos eram instruidos no comego da aula que haveria um quiz no
final da mesma. Nesse primeiro momento o professor/criador do jogo ativava o
jogo e disponibilizava o cddigo de acesso ao quiz no quadro. Isso necessitava de
um computador com acesso a internet para o professor. Imediatamente, o professor
projetava no quadro (usando um Datashow) a tela de seu computador que nesse
momento mostrava o cédigo de acesso e o0s jogadores que ja estavam inscritos no
jogo. A tela atualizava automaticamente a medida que os alunos davam entrada no
jogo usando os seus smartphones. Para ter acesso ao jogo, cada aluno criava um
apelido e inseria no site através do smartphone. O professor acompanha os alunos
participantes através desta tela.

No smartphone dos alunos aparece a mensagem “vocé esta dentro” ou “You
are in”, conforme a configuracdo do aparelho. Em seguida, a aula expositiva era
dada normalmente usando “Power point” no mesmo computador do jogo. Apos o
término da aula, era projetada novamente a tela do jogo, os alunos que ainda nao
haviam se conectado tinham uma nova chance de dar entrada no jogo. Apos esse
momento, 0 jogo era ativado pelo professor. As questdes, figuras e as alternativas
aparecem apenas ha tela do computador do professor e € projetada no quadro para
os alunos. Nos smartphones dos alunos aparecem apenas as cores e um desenho
representado as alternativas. Apés esse momento, o jogo inicia a contagem do tempo,
os alunos respondem a tela do professor vai atualizando o numero de jogadores que
ja respondeu. Ao final do tempo da resposta aparece a resposta correta e a estatistica
de quantos marcaram cada alternativa. Na tela seguinte, aparece a classificagcao dos
alunos. Ap6s a ultima pergunta aparece o pédio com os trés melhores colocados. Os
dados de classificagao ndo aparecem para os alunos, apenas para o professor.

Apbs cada tela de resposta, era feita uma intervencédo rapida de cerca de trés
a cinco minutos para explicar o raciocinio da questdo. Quando a porcentagem de
erros era muito grande na questao, o raciocinio era explicado com mais detalhes. A
estatistica de cada questao também era explorada visando verificar se algum conteudo
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da disciplina néao ficou devidamente compreendido. Quando o quiz era finalizado,
ocorria a premiacéo e era feita uma abordagem com os alunos para verificar seu
interesse pelo jogo e pela continuidade uso da estratégia. Os alunos foram informados
que o jogo pontuava proporcional ao tempo gasto para responder, ou seja, quanto
mais rapido o aluno respondesse, maior seria a sua pontuagao.

31 RESULTADOS E DISCUSSAO

Atualmente, abordagens pedagogicas capazes de elencar elementos do
entretenimento virtual (como jogos) e conteudo do ensino superior tém sido buscadas
como estratégia de ensino-aprendizagem para alcancar a nova geracao de estudantes.
Nesse contexto, percebeu-se que a ferramenta kahoot, proporciona um estimulo
visceral nos alunos do ensino superior. O kahoot € um jogo e permite trazer varios
elementos dos jogos para a sala de aula, atraindo a atencéo dos alunos e fazendo com
que a aprendizagem seja mais profunda e divertida.

Por ser 100% virtual e por permitir que os alunos participarem da aula usando o
celular para responder ao jogo € possivel converter o tempo de distracdo do aluno em
tempo de aprendizado. Foi percebido um maior nivel de atencdo quando os alunos
eram informados sobre o “quiz do bis” a ser aplicado no final de cada aula. Isso é o
ponto chave e o principal beneficio trazido pelo uso do kahoot. Segundo Martinez et
al., (2014) abordagens praticas que usam jogos ludicos e a informatica auxiliam muito
no processo de ensino-aprendizagem.

O site do kahoot esta disponivel de forma gratuita, € muito autoexplicativo e
simples de usar. O uso deste site permitiu a criacao de quiz personalizado e inteiramente
virtual. Além disso, 0 uso dessa ferramenta permite a criagdo de varios questionarios
virtuais (quiz), permitindo manter um banco de dados com esses jogos. Assim, o tempo
dispensado no preparo do material € na verdade um investimento, uma vez que esta
ferramenta podera ser usada em semestre subsequentes.

Dentre as vantagens do uso do kahoot estd o fato de poder iniciar a entrada
dos alunos, sem dar o play para o inicio do jogo. Isso permite informar os alunos que
havera jogo dando o estimulo para ele ficar mais atento a aula. Além disso, é possivel
abrir o jogo em uma aba do navegador enquanto outros programas podem rodar na
maquina, como o powerpoint, por exemplo. Isso permite dar a aula expositiva com o
jogo ja engatilhado, diminuindo a perda de tempo por problemas técnicos.

Como o kahoot permite usar outros programas e aplicativos no computador ao
mesmo tempo ele ajuda também a resolver outro problema de falha técnica, a internet
de baixa qualidade. Muitas vezes na sala de aula nao disponibilizamos de internet sem
fio de qualidade. Assim, ao ligar o kahoot no comeco da aula e utiliza-lo apenas no final
da aula, damos tempo aos alunos para encontrar um sinal de internet sem fio, conectar
e posteriormente dar entrada (logar) no jogo. Ainda nessa vertente, foi percebida a
necessidade de deixar disponivel o codigo de acesso ao jogo durante todo o tempo
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de aplicacdo do quiz, visto que alguns alunos reportaram ter saido acidentalmente
do jogo e precisaram do codigo para voltar. O retorno ao jogo néo reativa os pontos
ganhos previamente pelo aluno, entretanto, d4 uma nova chance para ele continuar
jogando.

Alguns comportamentos dos alunos frente ao jogo foram marcantes tais como a
competitividade percebida durante a aplicacao dos jogos. Como a pergunta aparece
apenas na tela projetada, a atencéo de todos e o siléncio s&o imprescindiveis para
a realizacdo da analise e escolha da resposta correta. Entdo, os préprios alunos
permaneciam em siléncio e solicitavam o siléncio dos colegas durante a realizacéo
da atividade. Além disso, os alunos relataram “que estudariam mais antes da proxima
aula para ganhar bis”, isso reflete o efeito positivo da competicao e da recompensa,
no aprendizado dos alunos.

Nas abordagens apés a aplicacdo de cada kahoot, alguns alunos relataram
também que a pressdo associada a necessidade do jogo de responder rapido para
ganhar mais pontos permitia um raciocinio mais rapido e isso auxiliava na memorizacao
das questdes. A parte do depoimento dos alunos, foi percebido que o uso de estratégias
assim permite prepara o aluno para responder melhor em situacdes de presséo, bem
como permitem fazé-lo entender a necessidade de estar bem preparado para as
demandas do mercado de trabalho.

41 CONCLUSAO

A producao de quiz virtual usando kahoot foi simples e autoexplicativo e a
ferramenta do kahoot para aplicar o “quiz do bis” foi util e reprodutivel na maior captacao
da atencdo dos alunos dentro e fora das aulas, uma vez que estimulou a busca de
informacoes fora da sala. a ferramenta permitiu ainda criar um banco de dados de quiz
para aplicar em varios semestres com pouco investimento de tempo.
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