revista brasileirg
e
educagéo
ambiental

48

PLATAFORMA KAHOOT: MOTIVANDO
E PROMOVENDO A EDUCACAOQO
AMBIENTAL EM TURMAS DO ENSINO
FUNDAMENTAL I
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Romulo Wilker Neri de Andrade?

Resumo: As aulas remotas/virtuais, adotadas no cenario de distanciamento
social, se tornaram um desafio para os professores e discentes. Na perspectiva
de conhecer ferramentas motivacionais, este trabalho buscou estudar o uso da
plataforma Kahoot como ferramenta de auxilio em aulas do ensino fundamental
Il de uma escola publica municipal em Pernambuco-Brasil. Para tal, a partir das
aulas sobre o tema Pegada Ecoldgica, 37 discentes participaram de um jogo
(quiz), no Kahoot, e posteriormente de um questionario de opinido. Os
participantes conseguiram atingir bons niveis de desempenho no jogo, superior
a 50%, e mostraram interesse sobre o tema. Com isso, percebeu-se que 0 uso
da gamificacéo possibilita a quebra de paradigmas e a motivacao dos alunos.

Palavras-chave: Aulas Remotas; Ferramentas Tecnologicas; Gamificacao;
Pegada Ecoldgica.

Abstract: Remote/virtual classes, adopted in the context of social distancing,
have become a challenge for teachers and students. From the perspective of
knowing motivational tools, this work sought to study the use of the Kahoot
platform as an aid tool in Middle School classes at a municipal public school in
Pernambuco-Brazil. To this end, based on classes on the Ecological Footprint
theme, 37 students participated in a game, in Kahoot, and a subsequently an
opinion questionnaire. The participants managed to reach good levels of
performance in the game, greater than 50%, and showed interest in the topic.
With this, it was noticed that the use of gamification makes it possible to break
paradigms and motivate students.

Keywords: Remote Classes; Technological Tools; Gamification; Ecological
Footprint.
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Introducéo

O homem contemporaneo estd cada vez mais preocupado com as
guestbes ambientais. Debates sobre as teméticas de sustentabilidade,
Educacdo Ambiental (EA), mudancas climaticas e as estratégias de como
mitigar os efeitos da agcdo humana, comumente s&o destaques em eventos
nacionais e internacionais na atualidade (BEZERRA; LIMA, 2020). Essa
inquietacdo € necesséaria e ao mesmo tempo complexa, visto que, o modelo
econdmico e consumista de exploracdo dos recursos naturais € resistente e

nem sempre adepto a mudancas.

Neste cenario, trabalhar a EA nas escolas € um ponto de partida para a
formacdo de cidaddos conscientes, que possibilita mudancas nas praticas
sociais voltadas a preservacdo ambiental e na construgdo do senso critico.
Para a efetivacdo da concepcdo de EA no contexto escolar é necessaria a
implementacdo de propostas metodolégicas de ensino, com modalidades
diferentes de aprendizagem, que possibilitem o0 ensino dinamico e
contextualizado e dentre as diversas propostas, destacam-se as Tecnologias
da Informacgéo e Comunicacédo (TICs) (BEZERRA; LIMA, 2020).

Os aparelhos para acesso a internet, como computador e smartphone,
atualmente sdo amplamente utilizados pelos jovens, que nascidos na era
digital, aprendem e desenvolvem, muitas vezes de forma autodidata,
habilidades para o manuseio dessas ferramentas. Com a pandemia da Covid-
19, o uso das TICs tornou-se frequente no Brasil e no mundo, assumindo o
lugar do espago fisico escolar, a sala de aula, possibiltando debates
construtivos e o0 desenvolvimento da educacdo na contemporaneidade
(SOARES; COLARES, 2020).

No contexto vivenciado de ensino virtual e da necessidade de
promover a EA, o uso de aplicativos gamificados é uma estratégia viavel, visto
a dindmica e a motivacdo que 0s jogos proporcionam em situacoes
educacionais. Com relacéo a isso, Costa et al. (2019, p. 310) destacam que, a
gamificagdo “quando alinhada a Educacdo Ambiental Critica e sistémico-
complexa pode propiciar o desenvolvimento de habilidades necessarias para o
enfrentamento da crise ambiental sem reducionismos e/ou ac¢des pontuais
isoladas”.

Um dos aplicativos bastante utilizados para dindmicas avaliativas de
contetudos escolares é o Kahoot, ferramenta que pode ser usada tanto no
navegador web ou através de seu aplicativo, em dispositivos moveis, e
possibilita a criacdo de jogos, do tipo quiz, com diversos conteudos escolares,
trazendo desafio e competicdo, 0 que aumenta ainda mais 0 entusiasmo e a
motivagdo dos alunos em aprender. Cavalcante, Sales e Silva (2018, p. 12)

enfatizam que, o Kahoot

[...] pode ser considerado uma ferramenta de avaliagéo
gamificada na medida que possibilita a incorporagéo de alguns
elementos de games durante a verificagdo de “indicios” da
aprendizagem, dentre eles: feedback imediato das respostas a
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cada questdo; regras claras de funcionamento, como o0 tempo
de resposta; pontuacdo e ranking de acordo com a pontuacao
de cada aluno. (CAVALCANTE; SALES; SILVA, 2018, p.12).

Vale salientar que, o Kahoot, além de ser um jogo que possibilita um
ambiente virtual atraente e ladico, também pode ser utilizado pelos professores
para analisar o desempenho dos alunos de forma sistematizada, a partir de um
relatorio, que, em suas informacles, apresenta as dificuldades durante a
resolucdo do quiz (CAVALCANTE; SALES; SILVA, 2018; VENTURINO;
SCHMIDT; SANTOS, 2019). Assim, o professor pode intervir com estratégias
didaticas para solucionar esse déficit de aprendizagem.

Dessa forma, dentro da tematica da sustentabilidade e das TICs, o
recorte de pesquisa parte de um estudo a respeito da aplicacdo da ferramenta
Kahoot no trabalho de conteddos voltados a conscientizacdo ambiental, como
pratica de EA. A pesquisa em questdo € de extrema importancia na formacao
social dos alunos, como agentes multiplicadores de acbGes e praticas
sustentaveis, partindo do entendimento da atual relagdo homem e meio
ambiente.

Para Borba et al. (2007), € fundamental compreender que o estilo de
vida contemporanea promove a utilizacdo intensa dos recursos naturais do
planeta em um ritmo mais acelerado do que a sua capacidade de reposicéo, o
gue pode causar um desequilibrio ambiental em escala global e que cabe a
ndés, como sociedade, mitigar esses efeitos. Dessa forma, os desastres
ambientais diante da acdo do homem podem ser irreversiveis se a populacao
mantiver posturas descomprometidas com o bem-estar social ao longo prazo
(SILVA; ARAUJO; CORTE, 2020).

Dessa forma, o presente trabalho teve como objetivo principal analisar
0 uso da plataforma Kahoot como ferramenta de auxilio no desenvolvimento do
senso critico ambiental dos alunos das séries do Ensino Fundamental Il, de
uma escola publica municipal, localizada no municipio de Vitéria de Santo
Antdo, Pernambuco (PE). Além disso, descrever e avaliar o uso da plataforma
Kahoot na promocédo da EA, a partir do tema Pegada Ecoldgica; evidenciar a
importancia de ferramentas ludicas no contexto do ensino virtual/remoto; e
propor o uso de outros aplicativos de gamificagdo no desenvolvimento de
acOes de EA.

Fundamentacéo Teorica

A preocupagdo com as questbes ambientais, principalmente com a
preservacado dos recursos naturais, aumentou exponencialmente nas ultimas
décadas, o que reflete sobre os padrdes de consumo e estilo de vida da
populacdo diante da exploracdo dos recursos. Sobre essa problematica,
Bezerra e Lima (2020, p. 02) enfatizam que, é "uma problematica complexa e
multifacetada que precisa ser equacionada visto que a exploracéo dos recursos
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naturais se constitui 0 modo operante do modelo econdémico vigente, intervindo,
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Neste contexto, € importante que metodologias educativas sejam
incorporadas no planejamento curricular nas instituicbes de ensino, nos
diversos niveis, trazendo a EA para o ambiente escolar, a fim de estimular a
reflexdo de praticas sustentaveis para combater ou mitigar os impactos
ambientais (BEZERRA; LIMA, 2020). Como também, de debates sobre a
exploracdo dos recursos naturais e sua relagdo com o consumismo e o estilo
de vida da sociedade.

Nesse viés, é importante que os alunos aprendam e compreendam a
relevancia de conceitos ambientais, tais como sustentabilidade, consumo,
capitalismo, pegada ecologica, por exemplo, para a formacdo de uma
consciéncia ambiental critica e que se preocupa com o meio ambiente, sendo a
escola e seus atores importantes na construcdo e reconstrucdo desses
conhecimentos. De acordo com Jacobi (2003, p. 195),

[...] a ideia de sustentabilidade implica a prevaléncia da
premissa de que é preciso definir limites as possibilidades de
crescimento e delinear um conjunto de iniciativas que levem em
conta a existéncia de interlocutores e participantes sociais
relevantes e ativos por meio de praticas educativas e de um
processo de dialogo informado, o que reforca um sentimento
de corresponsabilidade e de constituicAo de valores éticos.
(JACOBI, 2003, p. 195).

A Lei n®6.938, de 31 de agosto de 1981, dispde sobre Politica Nacional
de Meio Ambiente (PNMA), essa politica tem como objetivo “a preservagéao,
melhoria e recuperacdo da qualidade ambiental propicia a vida, visando
assegurar, no Pais, condicbes ao desenvolvimento socioecondmico, aos
interesses da seguranca nacional e a protecédo da dignidade da vida humana”
(BRASIL, 1981, p. 01). Além disso, a PNMA considera o meio ambiente um
patriménio do povo que precisa ser assegurado e protegido para o uso coletivo,
assim, também dispde, que é necessario incentivo a estudos e pesquisas em

tecnologias para o uso racional dos recursos naturais.

E importante destacar que todos s&o responsaveis pela preservacéo e
conservacao do meio ambiente, sendo a escola um espaco que viabiliza a
construgdo de um pensamento reflexivo sobre os direitos e deveres dos
estudantes e da comunidade escolar em relacdo ao meio ambiente que 0s
cerca. De acordo com o artigo 225 da Constituicdo Federal (CF), “todos tém
direito ao meio ambiente ecologicamente equilibrado, bem de uso comum do
povo e essencial a sadia qualidade de vida, impondo-se ao poder publico e a
coletividade o dever de defendé-lo e preserva-lo para as presentes e futuras
geracOes” (BRASIL, 1988).
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Ainda, segundo a CF €& dever do poder publico promover o
desenvolvimento da Educacdo Ambiental nas escolas, desde a Educacéo
Bésica até o Ensino Superior, assim como a conscientizacdo da populacao
para conservacao e preservacao do meio ambiente (BRASIL, 1988). A PNMA
ja estabelecia que a EA devesse transcender todos os niveis de ensino,
principalmente a educacdo da comunidade, para que possam ser capacitados
para atuagéo na defesa do meio ambiente (BRASIL, 1981). Fato refor¢cado pela
Lei n® 9.795/1999, conhecida como a Politica Nacional de Educacdo Ambiental
(PNEA), que torna a EA como componente fundamental e permanente da
educacéo nacional, devendo estar presente, de forma estruturada em todos os
niveis e modalidades da pratica educativa em carater formal e nao-formal
(BRASIL, 1999).

Segundo Bezerra e Lima (2020), baseados nas Diretrizes Curriculares
Nacionais para a Educacdo Ambiental, Resolucdo n°® 02/2012 do Conselho
Nacional de Educagdo (CNE), definem a EA como “uma dimensdo da
educacédo voltada para estimular a reflexdo critica e propositiva que fomente
uma responsabilidade cidada na relagéo dos seres humanos entre si e destes
com a natureza”. As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacéo
Ambiental trazem a EA como objetivo a construcdo de aprendizados e valores
sociais, de forma interdisciplinar no sistema educacional, como é evidenciado
nos:

Art. 3° A Educagdo Ambiental visa a construcdo de
conhecimentos, ao desenvolvimento de habilidades, atitudes e
valores sociais, ao cuidado com a comunidade de vida, a
justica e a equidade socioambiental, e a protecdo do meio
ambiente natural e construido.

[.]

Art. 8° A Educacdo Ambiental, respeitando a autonomia da
dindmica escolar e académica, deve ser desenvolvida como
uma pratica educativa integrada e interdisciplinar, continua e
permanente em todas as fases, etapas, niveis e modalidades,
nao devendo, como regra, ser implantada como disciplina ou
componente curricular especifico. (BRASIL, 2012).

Tratando-se da tematica ambiental no ambiente formal, escolar,
desenvolver aulas com o uso das TICs pode ajudar professores e alunos a se
relacionarem melhor com temas pertinentes a preservagéo do meio ambiente e
sustentabilidade, proporcionando um aprendizado fluido, interativo e
significativo, que favorece o desenvolvimento de contetdos atitudinais através
de um novo pensar ecolodgico.

As TICs podem ser definidas como o conjunto das tecnologias que
permitem o acesso, producdo, amplificacdo e divulgacdo de informacdes; e
também a interacdo entre as pessoas, facilitando assim, a comunicacao
independentemente das distancias/barreiras geogréaficas, podendo ser
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utiizadas em diversas é&reas. Essas tecnologias contemplam softwares e
hardwares que garantem o funcionamento da comunicacdo, e foi com o
surgimento e difusdo da internet que as TICs se tornaram popular
(RODRIGUES, 2016).

Rodrigues (2016) enfatiza a importancia da inser¢cdo das TICs no
ambiente escolar, uma vez que a cada dia que passa o mundo é inundado de
novidades tecnoldgicas, sendo essas tecnologias trabalhadas de forma exética
nas escolas e muitas vezes com metodologias ineficazes. Com isso, essa
insercdo € necesséria, pois, segundo o autor, as pesquisas apontam que num
futuro ndo muito distante os alunos do ensino basico ja terdo conhecimento de
programacao de computadores, aprendendo a programa-los ainda na escola,
uma realidade que ja devia ser comum no ambiente escolar.

A educacdo contemporanea esta cada vez mais digital e/ou hibrida,
com momentos de atividades presenciais e a distancia, o avanco tecnolégico
trouxe diversas ferramentas, como o computador, celular, tablet, projetores, ao
ambiente escolar e, consequentemente, com a chegada da internet, a
gamificagdo educacional aumentou ainda mais. Atualmente, os estudantes tém
facil acesso e manuseio a esses recursos (MARTINS; GOUVEIA, 2019a).

Na web, ha diversas plataformas educacionais gamificadas para o
ensino de ciéncias, geografia, légica, entre outros temas, como também,
simuladores de experimentos cientificos, jogos de quiz e plataformas que
permitem ao professor criar seu préprio jogo didatico para aplicar em sala de
aula, como o Kahoot. Dessa forma, a aprendizagem tornou-se mais interativa e
significativa, pois, além da aula expositiva, o professor pode utilizar TICs que
auxiliem o ensino, a aprendizagem e a avaliagdo dos contetdos escolares.

A gamificacdo em sala de aula traz desafio, competicdo, prazer e
entretenimento ao aprendizado e na apreensédo do conhecimento, 0 que pode
ajudar os alunos a fixar os conhecimentos ensinados. De acordo com Sande e
Sande (2018, p. 170), a gamificacao

[...] € uma estratégia de usar elementos dos jogos fora do
ambiente dos jogos e pode ser aplicada para auxiliar o
professor na tarefa ndo mais de fornecer informagdes, mas sim
de ensinar a selecionar as informacdes Uteis e de aplicar esse
conhecimento para resolver problemas da profissdo. (SANDE;
SANDE, 2018, p. 170).

Um aplicativo de jogos que vem sendo muito utilizado por professores,
com seus alunos, é a plataforma Kahoot, uma plataforma gratuita e online, que,
segundo Martins e Gouveia (2019a, p. 40-41) tem a ideia de “ser uma
plataforma onde o professor e os alunos podem interagir em sala de aula
simulando um jogo de conhecimento competitivo”. Ainda de acordo com os
autores, o Kahoot permite aos usuarios criar questionarios, discussées ou
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pesquisas, ou acessar alguns ja prontos, que podem ser respondidos por
usuarios online, por meio de computadores ou smartphones conectados a
internet. Ou seja, com ele € possivel criar atividades gamificadas para diversas
areas de conhecimento (VENTURINO; SCHMIDT; SANTOS, 2019).

O Kahoot apresenta quatro modos de jogo: Quiz, Jumble, Discussion e
Survey, sendo 0 quiz o mais popular na criagcdo de atividades educacionais
(COSTA; OLIVEIRA, 2015). O quiz, nesta plataforma, possibilita ao professor a
criacdo de questbes de multipla escolha ou do tipo verdadeira ou falsa. Na
criacdo da questdo o professor pode configurar o tempo para o aluno
responder e adicionar uma imagem ou video na questdo, caso queira.

Depois da montagem do quiz, para iniciar o jogo, 0 professor precisa
fazer login em sua conta Kahoot, acessar o quiz criado e selecionar a opcéo
play, dependendo dos objetivos da aula o professor podera escolher se o jogo
sera jogado de forma individual ou em grupo. Em seguida, é gerado um cédigo
numérico para participacdo dos alunos no quiz, que, apds compartilhado com a
turma, deve ser inserido no site ou no aplicativo. Em seguida, o professor inicia
0 jogo, projetando as questdes no quadro e os alunos vao selecionando a
alternativa correta de cada questdo em seu dispositivo.

Durante a resolucdo do quiz pelo estudante, ha uma pontuacdo ao
acertar a questdo e ao tempo de resposta, ou seja, quanto mais rapido
responder a pergunta corretamente, maior a pontuacdo. Ao responder cada
guestdo é gerado um hanking, deixando o jogador empolgado para vencer o
jogo. No final do quiz, € gerada uma animac¢éao com o podio do 1°, 2° e 3° lugar,
como também um relatério destinado ao criador do quiz, com feedbacks
detalhados da porcentagem de acertos de cada aluno, mostrando as questdes
gue o aluno errou e acertou e detalha as questdes que houve mais erros e
acertos pela turma, o que pode ajudar o professor, a saber, em quais
conteudos os alunos apresentam maior déficit.

O uso do Kahoot em sala de aula, para a revisdo de contetdos e/ou
aplicacdo de atividades e avaliacbes, pode ser uma excelente ferramenta
educacional, de acordo com a proposta didatica do professor. Segundo Costa e
Oliveira (2015, p. 09):

O professor pode usar Kahoot! de muitas maneiras, tudo vai
depender dos seus objetivos educacionais. E uma boa
ferramenta para discussdo onde os alunos podem votar por
exemplo, questdes éticas de forma andnima. Também é uma
ferramenta para resumir um topico de uma forma divertida,
interativa e envolvente. Outra maneira de usar Kahoot! é para
investigar os conhecimentos dos alunos sobre contetdos
abordados em sala de aula.

Portanto, o uso da ferramenta Kahoot ao desenvolver a EA pode
possibilitar que os alunos aprendam, de forma descontraida, um tema de
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importante relevancia, principalmente no cenério atual da pandemia da Covid-
19, em que a humanidade teve que refletir suas praticas ambientais e seu estilo
de vida com relagdo a exploracdo dos recursos naturais, pois, sabe-se que
esse avanco sobre o meio ambiente, pode ocasionar impactos irreversiveis.

Metodologia

Este estudo de caso se caracteriza como uma pesquisa exploratoria de
carater qualitativo, portanto, possui particularidades passiveis de
aprofundamento. Para Yin (2018), um estudo de caso é considerado relevante
guando o objeto de investigacdo € capaz de disponibilizar informacgdes Uteis
gue contribuam para fins de comparagao ou entendimento do fendbmeno a ser
estudado.

O estudo ocorreu durante aulas regulares em turmas do Ensino
Fundamental Il, do 6° ao 9° ano, de uma escola publica municipal, localizada
no municipio de Vitéria de Santo Antdo-PE, no més de julho de 2021. Para fins
de organizacao, ele se desenvolveu em trés momentos, sendo eles: levanta-
mento bibliogréafico; criacdo e aplicacdo do jogo; avaliagdo dos dados obtidos.

No primeiro momento, houve a realizagdo do levantamento
bibliografico, em portais de periddicos cientificos/académicos, sobre conceitos,
praticas e estratégias da EA e da plataforma Kahoot, bem como, a sua
utilizacdo na promocéao do ensino. Além de outros temas que serviram de base
para construcdo desde trabalho.

Para a construcédo do jogo (quiz) na plataforma Kahoot, pelos autores,
no segundo momento, optou-se por um questionario com 11 questdes (Quadro
1), direcionadas ao tema trabalhado em aula. O tempo destinado a resolucao
de cada questdo variou entre 60 e 120 segundos, conforme o nivel de
dificuldade de cada questdo. Além do que, cada questdo trazia uma imagem
contextualizada, deixando o momento mais dinamico (Figura 1).

Kahoot‘ {2y Home @ Dpiscover = Library ol Reports  R8R Groups o Upgrade m @ al
a g i ' Questions (1) Show answers
r ‘ ~ £

% Quiz
= ’ 1 g 1. O que é meio ambiente?
=J (

S

Qv -

ESCOLA GILVANETE-Quiz
8° e 9° ano- Meio

ambiente e praticas -Qu
sustentaveis 3.0 que consumismo?

of t < 22 r
EREN <

4. Ao comprar um produto, posso esta contribuindo negativamente ac mei...

O que é ser sustentavel?

Challenge in progress

Figura 1: Tela inicial do quiz desenvolvido no Kahoot.
Fonte: Autoria Propria.
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Quadro 1: Questbes utilizadas no quiz do Kahoot.

Questdes

O gue é meio ambiente?

O gue é ser sustentavel?

O gue é consumismo?

Ao comprar um produto, posso estar contribuindo negativamente com 0 meio ambiente?

O que é pegada ecolégica?

Qual habito cotidiano pode aumentar a pegada ecoldgica das pessoas?

Qual habito cotidiano pode diminuir a pegada ecoldgica das pessoas?

O que influencia o consumismo da populacdo?

OO (N[O |0 DWW |IN(F

O que a intensa utilizac8o dos recursos naturais pode causar ao planeta?

“Evitar habitos consumistas, comprando qualquer produto quando realmente for necessario
pode diminuir a pegada ecolégica das pessoas.” Essa frase é verdadeira ou falsa?

=
o

Chuveiros elétricos consomem muita energia. Muita agua também é desperdicada em
banhos longos. Atitudes como essas diminuem nossa pegada ecoldgica. Essas afirmacdes
séo verdadeiras ou falsas?

=
=

Fonte: Autoria Propria.

No final do jogo foram aplicadas 5 questdes de opinido sobre a
ferramenta Kahoot por meio de um questionario no Google Forms (Quadro 2).

Quadro 2: Questdes utilizadas para obtengdo da opinido dos alunos sobre o jogo (quiz),
via Google Forms.

Questdes

Vocé gostou do jogo no final da aula?

Algum professor ja tinha usado um jogo na aula?

Vocé achou facil usar o jogo?

Qual o seu nivel de satisfacdo com o uso do jogo no Kahoot?

g wN|F-

Gostaria que 0 jogo fosse aplicado hovamente em outros conteldos da disciplina?

Fonte: Autoria prépria.

A intervencdo no ambiente escolar aconteceu em duas aulas, de 50
minutos cada, da disciplina de Ciéncias, das séries do ensino fundamental II,
gue foram organizadas em grupos: 6° e 7° anos, Grupo 1, e 8° e 9° anos,
Grupo 2. A primeira aula compreendeu a apresentagao sobre o tema “Pegada
Ecoldgica”, de forma expositiva e dialogada, e a segunda aula, contemplou a
aplicacdo do quiz e do questionario de opinido. Vale destacar que, as aulas
aconteceram de forma remota, devido a pandemia da Covid-19.

Na aula, foram trabalhadas e debatidas diversas problematicas
ambientais, principalmente sobre os impactos causados pelo homem no meio
ambiente e, também, sobre as praticas sustentaveis que a populacdo pode
adotar para mudar esse cenario. Os recursos utilizados na aula foram: Google
Meet, para a aula sincrona com os alunos; Power Point, para a apresentacao
dos slides; e a plataforma YouTube, para a exibicio de videos
complementares.

Apo6s a aplicagdo do quiz, como ultimo momento, a plataforma do
Kahoot disponibilizou os resultados sobre o nivel de compreensdo do tema da
aula, em um relatorio com dados estatisticos, que foram tratados em planilhas
do software Excel e apresentados em graficos para a etapa de avaliacdo, como
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também, os dados obtidos no Google Forms, sobre a aceitacdo da ferramenta
gamificada pelos alunos.

Resultados e discussoes

O estudo conseguiu obter a participacado de 37 alunos no jogo (quiz),
sendo 18 alunos do Grupo 1 e 19 alunos do Grupo 2, e 33 desses alunos no
guestionério de opinido do Google Forms. Esses alunos, ao saberem que seria
trabalhada a tematica ambiental em uma aula diferente, mostraram-se
entusiasmados e eufdricos. Tal empolgagéo, necesséaria no ambiente escolar,
principalmente no atual contexto de distanciamento social, continuou durante a
aula e na aplicagéo do jogo.

Os dados obtidos através do relatério Kahoot, revelaram que a
proposta do quiz foi eficaz, pois a maioria dos alunos acertaram boa parte das
guestdes do jogo, com média nas porcentagens de acertos maior que 50%,
onde o grupo 1 obteve uma meédia de 54,63% de acertos, e 0 grupo 2 uma
média de 56,36%, no primeiro momento (Figura 2), compreendendo o0s
conceitos da area ambiental abordados na aula expositiva sobre Pegada
Ecoldgica. E importante destacar que, devido ser o primeiro contato dos alunos
com a ferramenta, ocorreram alguns imprevistos que influenciaram
negativamente nos resultados, como alunos que acessaram mais de uma vez o
ambiente, por exemplo. Problemas desse tipo também foram relatados por
Silva et al. (2018) em seu estudo.

ACERTOS DAS QUESTOES DO JOGO
100%

80% -

60% -

40% - B Grupol

20% - B Grupo?2

0% -

o\’ o (s} ob' () oco o O o o %
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Figura 2: Porcentagem de acertos das questdes do jogo — quiz.
Fonte: Autoria prépria.

Observou-se na Figura 2, que a maioria dos alunos responderam
corretamente as questbes que se relacionavam a conceitos, vistos nas
questbes 1, 2 e 3. O mesmo se viu nas questdes referentes ao consumismo
(questdes 4 e 10), que mostraram a preocupacao dos alunos com 0 consumo
predatorio. E importante que os alunos compreendam conceitos relacionados a
area ambiental e se preocupem com o desenvolvimento sustentavel, pois,
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segundo Magela (2013, p. 04), “estudos recentes acenderam um alerta
vermelho e mostram que o consumo exagerado e sem controle esta extrapo-
lando a capacidade ecoldgica do planeta. E se continuarmos nesse ritmo pode-
mos comprometer seriamente a manutencgao da vida humana e das espécies”.

Na questédo 2, mais de 60% dos alunos participantes entenderam que
ser sustentavel é ter atitudes e fazer escolhas responsaveis, topico bastante
debatido na aula expositiva, percebendo que essa préatica precisa ser comum
em nosso dia a dia, para que se evite habitos de consumo, comprando
qualquer produto quando realmente for necessério (SCARPA; SOARES, 2012).

Entender conceitos sdo necessarios para mudanca na postura dos
individuos enquanto cidadaos criticos e atuantes na causa ambiental, pois os
dados recentes revelaram que a populacdo mundial estd consumindo em
média 50% a mais do que a capacidade de reposicdo do planeta, para
sustentar o estilo vida de atual (SCARPA; SOARES, 2012; MAGELA, 2013).
Borba et al. (2007) enfatizam que, as acGes humanas de exploracéo
desenfreada s&o irracionais, uma vez que gera o esgotamento do capital
natural mais rapido do que sua capacidade de renovacdo, sendo uma
problemética ambiental que ndo pode perdurar, sendo enfrentaremos em
pouco tempo, uma profunda crise socioambiental e consequentemente uma
disputa pelos recursos ainda existentes. Nesse viés, Magela (2013, p. 04)
afirma que, “os recursos naturais sao finitos. Se utilizados a exaustao, sem dar
a natureza o tempo necessario para ela se regenerar e continuar produzindo
esses recursos, eles podem acabar”.

Ainda referente a Figura 2, quanto as questdes 7 e 10, que sao
relacionadas aos habitos cotidianos que podem diminuir sua pegada ecoldgica,
a maioria dos participantes, mais de 60% em média na questdo 7 e mais de
75% em média na questao 10, conseguiram diferenciar os habitos negativos e
positivos do homem com relagdo ao meio ambiente, tais acdes que tém
consequéncia em sua pegada ecoldgica e ao impacto ambiental na natureza.
Esse conhecimento e essa consciéncia sdo importantes para mudanca de
postura dos estudantes com relacéo ao seu estilo de vida no planeta, podendo
intervir em situacdes cotidianas de agressdo ao meio ambiente, como também
propagar essa consciéncia ambiental em sua comunidade.

Entretanto, na questdo 8, menos de 50% dos jogadores, acertaram a
guestao sobre o que influencia o consumismo da populagéo, que apesar de ser
varios fatores, tem como principal o marketing de consumo em midias, como
constatou Alves, Gravatd e Fernandes (2019) em sua pesquisa, a influéncia
capitalista do marketing e da midia em impulsionar o consumo. O relatorio do
Kahoot sugere que os temas das questdes do jogo que tiveram resultados
insatisfatorios, em que os jogadores acertam uma porcentagem menor, COMo
visto nas questdes 5, 6, 8 e 11, sejam abordados novamente em sala.

A questdo 5, que trata da definicdo de pegada ecoldgica, traz um
conceito mais técnico, de forma que menos de 40% acertaram a pergunta, este
fato pode ter dificultado o entendimento por parte dos alunos, apesar de ter
sido trabalhado na aula. J4 a questdo 6, que versa uma questdo de multipla
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escolha sobre o habito do cotidiano que pode aumentar a pegada ecoldgica
das pessoas, observou-se que boa parte dos alunos (mais de 70%)
responderam erroneamente a opcao: reciclar plasticos, papéis e metais. Ou
seja, acredita-se que os alunos entenderam o aumento da pegada ecoldgica
como algo positivo, fato também percebido na questdo 11, sendo assim,
precisa-se trabalhar um pouco mais essa diferenca.

Por ser uma atividade aplicada virtualmente, alguns outros fatores
podem ter interferido no resultado, como lentiddo nos aparelhos dos estudantes
e/ou na internet, bem como a localizagdo geogréfica, pois alguns alunos moram
em areas rurais. Ao se preparar aulas com ferramentas diferenciadas, é
importante diagnosticar as condicbes dos envolvidos, para que, assim, seja
possivel obter sucesso na execucao/aplicacéo e resultados satisfatorios. Sande
e Sande (2018) e Martins e Gouveia (2019b) em sua experiéncia com Kahoot,
notaram que € preciso ter uma boa internet para aplicacdo do quiz.

Com base nos dados do relatério referente aos 5 primeiros colocados
nos dois grupos, ficou evidente que os alunos do Grupo 2 compreenderam e
assimilarem melhor o contetudo discutido em aula (Figura 3). Considera-se que
esse resultado se deu devido aos alunos do Grupos 2 serem das turmas de 8°
e 9° anos, com maior grau de conhecimento e habilidades cognitivas (seja na
leitura e na escrita), pois sdo mais velhos em faixa etéria e estdo em turmas
mais elevadas. Essas diferencas de habilidades entre alunos de distintas séries
também foram constatadas por Giacomoni et al. (2015), que perceberam em
seus estudos que alunos de séries mais elevadas apresentam maiores
habilidades na escrita, como também, na leitura. Conforme Komeno et al.
(2015, p. 445), “a leitura fluente é decorrente da escolarizagao - séries mais
avancadas devem apresentar melhor fluéncia leitora -, e o leitor fluente
costuma ter mais facilidade no aprendizado”.

DESEMPENHO DOS 5 PRIMEIROS COLOCADQOS NO JOGO
12000

10000

8000

6000

m Grupol
4000

B Grupo?2

2000

AlunoA (1 AlunoB (22 AlunoC (32 Aluno D (42 AlunoE (5°
colocado) colocado) colocado) colocado) colocado)

Figura 3: Pontuacgdes dos 5 primeiros colocados no jogo — quiz dos dois grupos.
Fonte: Autoria prépria.
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A pontuacdo do jogo esta relacionada ao numero de acertos e ao
tempo de resposta, quer dizer que, por exemplo, dois alunos que acertaram as
mesmas questdes néo terdo a mesma pontuagcao, pois aquele que respondeu
em menos tempo, obteve maior pontuacdo, como destacado também por
Sande e Sande (2018). Os alunos do Grupo 1, apesar de marcarem
corretamente as alternativas, demoraram a responder, e, com isso, perderam
pontos. Segundo Silva et al. (2018), a oscilagdo da pontuag&o entre oS grupos
também pode ser consequéncia da falta de pratica dos alunos em utilizar a
plataforma Kahoot, pois € uma ferramenta nova.

O relatorio do jogo também traz algumas informacdes que sdo bem
relevantes para o professor (Figura 4), como os alunos que mais erraram e que
precisam de um acompanhamento especial do professor; as questbes que
tiveram mais erros; pequenos graficos de desempenho dos alunos, por
guestdo; e sugestbes, tal como a criacdo de um novo desafio, uma nova
partida, para os alunos que tiveram dificuldades.

Relatério Minhas i X ~ B Correct/incorrect C
respostas h "

e

ESCOLA GILVANETE-Quiz- 6° e O 20
7° ano- Meio ambiente e
praticas sustentaveis N
X o— 7
necessaria dificeis

Minhas ion
REIatbrlo respos‘as

Placar Correto v

Precisdo da pergunta Precisdo -

Esses jogadores erraram a maioria das
respostas. Recomendamos que vocé envie a

Essas perguntas foram consideradas as mais
eles um desafio para reforgo.

dificeis, pois muitos jogadores as
responderam incorretamente
Recomendamos que sejam ensinadas

—
18 Karla 0 novamente.

Figura 4: Partes do relatério elaborado apés aplicagdo do jogo — quiz. A) relacao dos
alunos que mais erraram; B) relagéo das questbes “mais dificeis”; C) informacao estatistica do
desempenho dos alunos em uma questéo do jogo.

Fonte: Autoria prépria.

Durante o jogo, quando uma questao era respondida erroneamente, 0
Kahoot destacava a resposta correta, possibilitando ao jogador refletir sobre o
erro. Além disso, mensagens motivacionais apareciam durante o jogo para que
o aluno néo desistisse e alcancasse um resultado satisfatério. Para Cavalcante,
Sales e Silva (2018, p. 12) o Kahoot pode ser utilizado para “motivar os alunos,
para reter sua atencao e para envolvé-los no processo avaliativo”. A motivagao
€ um dos aspectos mais relevantes para que o aluno seja capaz de realizar as
atividades com aptiddo e eficiéncia. E sem davida, é importante e necessaria
no ambiente escolar, sendo o combustivel que eleva a intensidade e a
persisténcia do aluno, como também, determina o caminho no processo
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educativo. Essencial também para os professores, que estando motivados,
motivardo seus alunos na construcdo dos conhecimentos (AVELAR, 2014).

Apés a aplicagdo do jogo, os alunos foram convidados a responderem
0 questionario de opinido, via Google Forms, sobre a ferramenta e o seu uso
na aula. Os dados obtidos no questionario revelaram que a maioria dos alunos,
93,9%, gostaram do jogo no final da aula, e que poucos professores usam as
TICs como ferramentas de auxilio as aulas. Apenas 18,2% das respostas foram
positivas na questdo sobre o uso de jogos em aulas por outros professores.
Esse resultado reflete a dificuldade de muitos professores de trabalharem com
ferramentas didaticas, no ensino, diferentes do padrédo, principalmente com
aplicativos gamificados, seja pelo fato de n&o saber utilizar outros softwares ou
nao terem tempo para o planejamento de aulas diferenciadas.

Formacgdes para uso das TICs no ensino ja eram oferecidas na internet,
até mesmo de forma gratuita, antes da pandemia da Covid-19, mas s6 apos a
adocado do ensino remoto, que o uso dessas ferramentas ganhou mais
destaque. Conforme Rodrigues (2016), futuramente as tecnologias vao estar
cada vez mais presentes na escola, necessitando assim, de professores
capacitados e que dominem as TICs para promover com qualidade o ensino-
aprendizagem aos estudantes. Porém, € importante refletir sobre o profissional
docente no Brasil, que, devido a baixa valorizac&o salarial, precisam trabalhar
em duas ou trés instituicdes de ensino, para conseguir se manter, e com isso, é
induzido a trabalhar com o basico, tradicional, pois ndo ha tempo para
dedicacao no planejamento.

Na questdo 3 do questionario de opinido, 81,8% dos alunos
responderam que acharam facil o uso do jogo, reafirmando que o Kahoot é
uma ferramenta acessivel. Vale destacar que, mesmo apresentando uma
interface de facil manuseio, € necessaria a orientacdo pelo professor das
regras e funcionalidades para o uso do aplicativo e execucdo do jogo. Essa
facilidade na utilizacdo foi evidenciada por Martins e Gouveia (2019b, p. 214),
desde a criacdo do quiz até o uso pelos alunos, “a criacdo do jogo foi facil e o
site € praticamente autoexplicativo. Assim, nao foi dificil inserir as questdes”. A
pesquisa realizada por Miranda, Moreira e Franco (2020), mostrou que 74%
dos alunos participantes acharam a interface do Kahoot facil de usar.

Os resultados obtidos na questdo 4, mostraram que a maioria dos
alunos (69,7%) ficaram satisfeitos com o uso do jogo no Kahoot (Figura 5).
Essa satisfacdo € evidenciada principalmente pelo carater ludico do jogo, com
sons de acerto/erro, animacgdes do ranking e layout colorido, o que deixa o0 jogo
ainda mais atraente. Romio e Paiva (2017, p. 91) relatam que, “os jogos
educacionais despertam um interesse maior do aluno na sala de aula, tornando
0 ensino de certos contedudos mais ludicos”. Ainda no estudo realizado pelos
autores, comparando o Kahoot com outra plataforma gamificada, constatou-se
que o Kahoot ganhou destaque entre os alunos por ser uma plataforma
dindmica, que apresenta cores vibrantes e audio durante o jogo (ROMIO;
PAIVA, 2017).
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O nivel de satisfacao com o uso do jogo no Kahoot

@ Muito satisfeito

@ Satisfeito
Indiferente

@ Insatisfeito

@ Muito insatisfeito

33 respostas

Figura 5: Opini&do dos participantes quanto a satisfacdo com o uso do jogo.
Fonte: Autoria propria.

Ao serem questionados sobre o0 uso continuado do jogo na disciplina,
constatou-se que mais de 90% dos participantes gostariam que o jogo fosse
aplicado novamente, com outros contetdos. Algo ja esperado visto a motivacéo
dos alunos durante o jogo. Vale reafirmar que este estudo focou apenas no
tema Pegada Ecoldgica, em uma disciplina, mas a adoc¢éo da gamificacdo com
outros conteudos e em outras disciplinas, pode permitir maior envolvimento dos
alunos, como evidenciado por Silva et al. (2018) que, constataram que a
gamificacdo potencializa o aprendizado no ambiente escolar.

Vale ressaltar que o uso do jogo gerou Varios comentarios positivos por
parte dos alunos no chat do Google Meet, como:

“Foi muito boa a aula de hoje, professor. Eu gostei muito do
joguinho” (Aluno X).

“Muito bom aprender jogando. E mais tranquilo” (Aluno Y).

Esses e outros relatos, além dos resultados de opinido, comprovam
gue a proposta de gamificacdo nas aulas precisa se tornar comum, pois 0S
jovens estdo em contato constante com o mundo virtual e dos games, e,
qguando o professor traz ferramentas virtuais ludicas, a participacdo € maior e
0os objetivos planejados s&o alcancados. Ademais, com esse maior
envolvimento, a promog¢éo das questdes ambientais se fortalece no ambiente
formal, podendo alcangar os ambientes informais.

As opcdes de games didaticos, em plataformas e/ou aplicativos, vao
além do Kahoot. Carvalho et al. (2021) apresentaram, em seu trabalho, o
desenvolvimento conceitual de um aplicativo gratuito chamado GoGreen, que
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calcula a pegada de carbono de prédios publicos e residéncias, a partir da
guantificacdo do consumo de energia de equipamentos eletronicos. A ideia &
promover a “conscientizacdo sobre o consumo de energia elétrica de maneira
racional, eficiente e sustentavel” (CARVALHO et al., 2021, p. 01). De acordo
com os autores, o aplicativo pode ser utilizado como recurso didatico
gamificado, possibilitando que os usuarios aprendam, de forma ladica, a reduzir
0 consumo e a contribuir com o uso racional dos recursos naturais
(CARVALHO et al., 2021).

Outro aplicativo gratuito, € o EducaTerra, que foi criado como produto
educacional, para promocao da EA (MELO, 2019). O aplicativo permite calcular
a pegada ecolégica, descobrindo quantos planetas sdo necesséarios para
manter o seu estilo de vida, e traz um minijogo chamado “Limpe o oceano”, em
gue o jogador deve ajudar a tartaruga marinha na limpeza de sacolas plasticas
do oceano (MELO, 2019). Para Melo (2019, p. 72), “o EducaTerra, usando
artificios da gamificacéo, influenciou e deu um incentivo a mais no processo de
aprendizagem sobre Educacdo Ambiental” durante e apds a aplicagao, ou seja,
o EducaTerra surge como uma outra ferramenta de gamificagéo, que promove
a EA, dinamiza as aulas e motiva os alunos.

Consideracbes Finais

O relatério do kahoot foi de suma importante para obtencédo dos dados,
com ele ficou evidente que mais de 50% dos alunos acertaram a maioria das
guestdes do jogo. O relatério, fruto da aplicacdo do kahoot, com riqueza de
detalhes dos dados, também foi bastante significante no processo educativo
pés-jogo, principalmente na apresentacdo das questdes em que o0s alunos
tiveram mais dificuldades e na identificacdo desses alunos, possibilitando que o
professor de ciéncias trabalhe novamente o0s conceitos e reaplique
posteriormente o0 jogo. Com o0s resultados do questionario de opinido
direcionado aos alunos, foi constatado que o Kahoot é uma plataforma atraente
e facil de usar, o que favoreceu os bons niveis de satisfacdo dos alunos com a
ferramenta, e com a maioria dos alunos querendo sua aplicagdo em outros
conteudos da disciplina.

A aplicagdo da plataforma Kahoot no ensino possibilitou que os
estudantes aprendessem ou reconhecessem conceitos relacionados as
tematicas ambientais, assim como, habitos do cotidiano que séo prejudiciais ao
meio ambiente, de forma descontraida e motivadora, como evidenciado nessa
experiéncia, em que os alunos ficaram euforicos com o inicio da partida e
felizes apds concluirem o jogo.

O uso de jogos educativos surge como alternativa eficaz para trabalhar
os conteudos do curriculo escolar de forma dinamizada, melhorando, assim,
sua praxis educativa. Sendo assim, trabalhar a EA na gamificacdo, no
ambiente formal, desenvolve e estimula a memorizagéo por parte dos alunos,
essencial no processo de ensino-aprendizagem, e, por isso, 0 Kahoot e outros
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aplicativos, como o GoGreen e EducaTerra, aqui apresentados, podem e
devem ser utilizados no ambiente escolar de forma multi-trans-interdisciplinar,
pois propor atividades escolares que gerem essa consciéncia ambiental é
fundamental na formacédo cidadd do estudante, como ser social e parte
integrante da natureza.

Por fim, ressalta-se que o uso das TICs no ambiente escolar requer
capacitacdo e compromisso do poder publico em financiar e disponibilizar as
condic@es fisicas e virtuais, as ferramentas necessarias e a formacéo docente
continuada para que o atual ensino remoto, a distancia, hibrido ou presencial
possa atingir niveis satisfatorios de incluséo digital e motivacéo dos alunos.
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