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1. INTRODUCAO

A educagdo é historicamente fator construtor da humanidade e, nessa perspectiva temporal, é valido observar
que houve adequagdes no modo de ensinar, de acordo com a mudanca no perfil populacional. As metodologias de ensino
tradicionais obtiveram bastante resultados em momentos histéricos distintos. Na revolucdo industrial exigia-se alunos que
estivessem enquadrados na perspectiva da sistematica industrial, com o método de ensino passivo; e na moderna, a
metodologia tradicional tem sido aliada com os avancos tecnoldgicos, que permitiram uma maior dinamicidade na
transmissdo do conhecimento (VALENTE; VALENTE, 2014).

Entre os modelos atuais de educacéo, conhecidos como “Escola Nova”, a metodologia ativa tem se
destacado nas instituicdes de ensino nos ultimos anos. O modelo de sala invertida € um exemplo dessa
metodologia, trazendo como principal objetivo a obtencdo de conhecimento de fora para dentro da sala, ou
seja, 0 aluno faz um estudo prévio do assunto, tornando a sala de aula um espago de debate e construgdo de
pensamento onde sdo tiradas as duvidas (TREVELIN et al., 2013). Essa metodologia incentiva a préatica de
interpretacdo e resolucdo de problemas, formando alunos proativos e profissionais habituados a rotina de
trabalho (BERBEL, 2011).

Na realidade atual da dindmica de informagdes, a sala de aula invertida tem um excelente
aproveitamento quando unida a utilizacao de ferramentas de comunicagao, tais como smartphones, notebooks
e tablets para buscar conhecimento através da internet e podcasts (MOURA, 2010). Essas ferramentas
tecnoldgicas tém auxiliado o professor no desenvolvimento de atividades didaticas, como o uso do aplicativo
interativo Kahoot.

O objetivo desse trabalho foi aplicar o software Kahoot como ferramenta para avaliagdo do contetido
dos discentes do curso de Ciéncias Biologicas de 2017 da Unifesspa, vinculados a disciplina Metodologia
Cientifica, utilizado o método de sala invertida no processo de ensino-aprendizagem.

2. MATERIAIS E METODOS

O Projeto de ensino “Quebrando as barreiras da metodologia cientifica” foi desenvolvido em parceria
com a professora Aline Correa de Carvalho, responsavel pela disciplina Metodologia Cientifica. A turma de
Ciéncias Biologicas de 2017 tinha 26 alunos matriculados.

As atividades iniciaram no dia 29 de janeiro de 2018 com a aplicacao de questionario sobre as normas
da Associacao Brasileira de Normas Técnicas (ABNT, NBR n° 15287), que define as normas para elaboragéo
de projetos de pesquisa. No dia 5 de fevereiro foi aplicado o segundo questionario sobre Citagdes em
documentos e Referéncias (ABNT, NBR n° 10520 e n° 6023, respectivamente), juntamente com uma atividade
pratica de sala de aula invertida. No dia 19 de fevereiro de 2018 foi aplicado o questionario sobre Normas para
trabalhos académicos, Numeragdo progressiva das se¢cdes de um documento, Sumario, Lombada (ABNT, NBR
n° 14724, n° 6024, n° 6027 e n° 12225, respectivamente), associado a uma atividade pratica de montagem de
um modelo de monografia. Essas atividades foram feitas no Laboratério de Informética do Instituto de Ciéncias
Humanas (ICH).

O aplicativo Kahoot é uma ferramenta interativa que o professor pode utilizar para avaliar o nivel de
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conhecimento dos alunos, por meio de questionérios. Esta ferramenta foi usada para avaliar o conhecimento
dos alunos apds os conteudos terem sido ministrados pela docente responsavel.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Os dados gerados desta monitoria foram produzidos a partir dos relatérios finais gerados ao final de
cada questionério no aplicativo Kahoot. A metodologia de sala de aula invertida foi bem aceita pelos alunos,
houve grande participagdo dos alunos nos momentos de atividade e foi possivel notar ansiedade e euforia no
momento dos questionarios, aumentando o interesse dos alunos em participar desse momento em sala, uma
vez que foi possivel promover maior interacéo entre os alunos e o professor.

As estatisticas de acertos dos alunos gerados pelo programa foram de fundamental importancia na
avaliacdo da disciplina e ainda no acompanhamento dos assuntos que os alunos tiveram mais dificuldade, ja
que o aplicativo tem o ranking do nimero de acertos por pergunta. Os percentuais de acertos dos alunos da
disciplina Metodologia Cientifica por questionario foram préximo de 71%; 66% e 53%, conforme as figuras 1
e 2. Esses dados permitem que o professor saiba quais os contetidos das aulas os alunos aprenderam menos e
buscar formas de revisar esses assuntos para uma melhor fixag&o.
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Figura 1 — Porcentagem de questdes certas no questionario 1 (Fonte: Autor Proprio).
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Figura 2 — NUmero de acertos por questdo (Fonte: Autor Préprio).
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4. CONSIDERACOES FINAIS
Dos resultados obtidos pode-se observar que o uso da ferramenta aplicativo Kahoot foi eficaz na
dindmica em sala de aula. Essa ferramenta, aliada a metodologia da sala invertida, demonstrou ser eficiente
como método de avaliagdo e no processo de ensino-aprendizagem dos discentes.
Para estudos futuros, indica-se que as ferramentas adicionais, como o Kahoot, sejam mais
exploradas, bem como a aplicacdo de indices de acertos individuais e por area de conhecimento para avaliar
os alunos individualmente.
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