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RESUMO

O Herbario Delta do Parnaiba (HDELTA), da Universidade Federal do Delta do
Parnaiba (UFDPar), tem um papel fundamental na conservagao da flora nordestina e na
educacdo cientifica por meio de visitas guiadas. Este relato de experiéncia apresenta o
uso do Kahoot como ferramenta de gamificagdo em aulas de campo realizadas no
HDELTA. Durante o periodo de marco a dezembro de 2024, bolsistas e estagidrios
conduziram visitas guiadas e aplicaram quizzes interativos no Kahoot para revisar
conteudos relacionados a diversidade e classificacdo das plantas. A atividade promoveu
maior engajamento dos estudantes em aulas de campo no herbario, tornando o
aprendizado dindmico e participativo. Além disso, permitiu aos mediadores desenvolver
habilidades pedagogicas essenciais para sua formacao docente. Os resultados indicam
que a gamificagcdo potencializa a interacdo e a retencdo do conhecimento, destacando
sua relevancia como estratégia didatica inovadora no ensino de Ciéncias e Biologia.

Palavras-chave: Aula de campo; Gamificagdo; Formacdo docente; Educagdo de
Ciéncias e Biologia.

Eixo tematico: Tecnologias digitais e o Ensino de Ciéncias e Biologia.

USE OF KAHOOT AS A SUPPORT TOOL FOR FIELD CLASSES AT THE
DELTA DO PARNAIBA HERBARY

ABSTRACT

The Delta do Parnaiba Herbarium (HDELTA), at the Federal University of Delta do Parnaiba (UFDPar),
plays a fundamental role in the conservation of the northeastern flora and in scientific education through
guided tours. This experience report presents the use of Kahoot as a gamification tool in field classes held
at HDELTA. During the period from March to December 2024, fellows and interns led guided tours and
administered interactive quizzes on Kahoot to review content related to plant diversity and classification.
The activity promoted greater student engagement in field classes at the herbarium, making learning
dynamic and participatory. Furthermore, it allowed mediators to develop pedagogical skills essential for
their teaching training. The results indicate that gamification enhances interaction and knowledge
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retention, highlighting its relevance as an innovative teaching strategy in the teaching of Science and
Biology.

Keywords: Field class; Gamification; Teacher training; Science and Biology Education.

INTRODUCAO

Nos espacos convencionais de ensino a aula ocorre em ambiente fisico
disciplinador e com um tempo objetivo, cronometrado e por falta de condicdes
apropriadas ndo estimula o planejamento e a realizacdo de atividades interativas e a
vivéncia de situacdes de aprendizagem mais dinamicas e inovadoras (Xavier;
Fernandes, 2011). Neste sentido, j& existe um consenso com relacdo a necessidade de se
elaborar politicas e estratégias pedagogicas que efetivamente auxiliem na compreensao
do conhecimento cientifico por meio de experiéncias fora da escola (Fensham, 1999;

Jenkins, 1999).

Desta forma, as aulas de campo vém se mostrando como uma metodologia de
ensino relevante, caracterizando-se como a extensao da aula que acontece no ambiente
formal de ensino, com o objetivo de levar os alunos ao encontro do conhecimento por
meio da observacdo critica da realidade (Rocha; Salvi, 2011). De acordo com Campos
(2015), o professor que inclui a aula de campo como metodologia de ensino tem como
motivagdo a possibilidade de proporcionar ao educando a oportunidade de experienciar
um aprendizado dinamico, contextualizado e transformador da realidade em que esta

inserido.

Assim, os herbarios podem constituir um espaco a ser considerado no
planejamento didatico de aulas de campo para o ensino de Ciéncias e Biologia, pois sdo
importantes fontes de conhecimento sobre a flora e funga e de (Jesus et al., 2024).
Além disso, as colecdes didaticas presentes nos herbarios podem proporcionar aos
estudantes varios estimulos capazes de agucar os sentidos do corpo, que provavelmente
seriam minimizados em sala de aula, como os sons, odores, cores, percepgoes tateis,

experienciando o contetido dos livros didaticos na vida real (Santiago; Ferraz, 2017).
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O Herbario Delta do Parnaiba (HDELTA), fundado em 2010 como uma Unidade
Especial de Ensino, Pesquisa e Extensdo da UFDPar, tem como propodsito servir de
referéncia cientifica para a conservagao da flora nordestina, especialmente a do Piaui,
além de formar recursos humanos e promover o desenvolvimento sustentavel. Aberto a
diversos publicos, recebe principalmente turmas do ensino basico e superior, cumprindo
seu papel na extensdo universitaria. As visitas sdo conduzidas por bolsistas e
estagiarios, que aprimoram sua autonomia e experiéncia profissional ao atuar como

mediadores nas aulas de campo e interagir com os professores regentes (UFDPAR,

2022).

Para tornar as atividades mais dindmicas e interativas, metodologias ativas,
como a gamificacdo, podem ser aplicadas para estimular o engajamento e facilitar o
aprendizado. Segundo Moran (2015), o uso de tecnologias digitais favorece a
participagdo ativa dos estudantes, promovendo maior envolvimento com o contetdo.
Nesse sentido, a gamificagdo se destaca como uma estratégia que desperta a curiosidade
e incentiva a participagdo, resultando na reinvencao do aprendizado (Orlandi et al.,

2018).

O kahoot ¢ uma plataforma digital on-line interativa, que possui elementos dos
jogos a partir dos quais ha possibilidade de criar um jogo educativo com perguntas de
multipla escolha as quais podem ser adicionados videos, imagens, diagramas etc, que
podem servir como base para a realizagdo da atividade. Além desses elementos ¢
possivel identificar uma musica de plano de fundo, a interacdo entre os estudantes,
placares e um feedback imediato das atividades desenvolvidas (Gazzotti-Vallim;

Gomes; Fisher, 2017).

O trabalho ¢ aqui apresentado com objetivo de relatar a experiéncia de uso do
Kahoot como ferramenta de apoio as aulas de campo de Ciéncias e Biologia de escolas
visitantes do Herbario Delta do Parnaiba - HDELTA, a fim de estimular a aprendizagem

de temas relacionados a diversidade e classificacao das plantas e sua conservagao.
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MATERIAL E METODOS

O Relato de Experiéncia (RE) ¢ uma forma de producao de conhecimento que
aborda vivéncias académicas ou profissionais relacionadas ao ensino, pesquisa ou
extensdo, caracterizando-se pela descrigdo detalhada da intervencdo realizada,
fundamentagdo cientifica e analise critica (Mussi; Flores; Almeida, 2021). A
sistematizacdo desses estudos ¢ essencial para o avango do conhecimento, pois o saber
cientifico desempenha um papel fundamental na formag¢do do individuo e na

transformagao social (Cordula; Nascimento, 2018).

A experiéncia relatada ocorreu durante o periodo de mar¢o a dezembro de 2024
no HDELTA (Herbario Delta do Parnaiba), da Universidade Federal do Delta do
Parnaiba - UFDPar, na cidade de Parnaiba, Piaui, a partir da atividade de condugao de
visitantes realizada por estudantes do curso de Licenciatura em Ciéncias Biologicas da

UFDPar na condicao de bolsistas ou estagiarios voluntarios do herbario.

Os visitantes foram recepcionados com uma explicacdo sobre a importancia dos
herbarios e, em seguida, guiados pelos setores do HDELTA, como a sala de exposicao,
cole¢do e processamento. Durante a visita, foi apresentado o processo de herborizagao,
desde a coleta de material vegetal até sua incorporagdo ao acervo, em aproximadamente
30 minutos. Posteriormente, na sala de estudos do herbario, previamente organizada
com uma sala virtual do jogo projetada por datashow e notebook em uma tela de
projecdo com tripé pelo bolsista facilitador da atividade, foi aplicado o jogo Kahoot
como uma dindmica interativa e educativa. Assim, as turmas de visitantes foram
divididas geralmente em quatro grupos. Cada grupo contou com o apoio de um bolsista

ou estagiario voluntario para mediar a atividade.

O jogo consiste em um guiz com perguntas de multipla escolha, totalizando dez
questdes por partida, elaboradas previamente com base no contetido abordado nas
visitas ao herbario HDELTA com o objetivo de revisé-los, com niveis de dificuldade
ajustados para ensino fundamental (Figura 1) e médio (Figura 2), este ultimo sendo

utilizado também para as turmas de ensino superior.
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Figura 1: Layout da interface do facilitador do kahoot editando o quiz nivel ensino fundamental.

KahOOtT Q  Pesquisar contetdos publicos OFazerup... “ 9 Jay

1Y Inicio

Perguntas (10) Mostrar respostas
@ Descobrir | oui
- Quiz
AccessPass O que é um HERBARIO? m
= Biblioteca
2-Quiz
lll Relatorios Quais desses materiais NAO leva para uma safda de campo? m
#88 Grupos
B Marketplace Quiz Herbario Ensino 3-Quiz
O que seria a ficha de identificacdo da planta?
) Fundamental (10520,
E Kahootopial .
17 jogos + 89 jogadores p ‘:? H
B3 canais 4-Quiz
Organizar ao - Jogar
vivo Atribuir i © que ¢ uma carpoteca?
oRE i
BBC Learning Um kahoot ptiblico
- . 5- Quiz
. rogerreis437 )
@ Ajuda O que é uma duplicata?

Atualizado ha 2 semnanas

Fonte: Autoria propria

Figura 2: Layout da interface do facilitador do kahoot editando o guiz nivel ensino médio.

Kahoot' Q Pesquisar conteldos publicos orazerup... “ e ay

A Inicio Perguntas (10) Mostrar respostas
@ Descobrir
1-Quiz
(@) AccessPass O que é um herbéario? m
‘= Biblioteca
2- Quiz
all Relatérios Qual a principal fungio de um herbario? @
R Grupos
B Marketplace Quiz Herbario Ensino 3-Quiz
M - d. Qual dos itens a seguir é essencial para a preparagdo de uma amostra de
edio herbaric? @
E Kahootopiat .
7jogos - 31 jogadores PR+
= .
=) Canais 4-Quiz
Organizar ao Atribui Jogar
= Ml = Qual é 0 método mais comum para preservar amostras em um herbdrio?
seg.
el BBC Learning
- @ Um kahoot pablico
— 5- Quiz
® Ajuds rogerreis437 . o - . aon
\j P Qual é o objetivo principal da etiquetagem de amostras em um herbério?

Fonte: Autoria propria.

O jogo iniciava com os bolsistas mediadores acessando o Kahoot por meio do
escaneamento de um QR code no aparelho celular, pelo site, aplicativo, ou inserindo um
PIN disponibilizado pelo jogo, quando criado uma nova sala. Cada equipe escolhia um

nome € um avatar para representar seu grupo.
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Durante a partida, as perguntas eram projetadas associadas a alternativas de
respostas diferenciadas também em cores (azul, amarelo, verde e vermelho) e formas

geomeétricas (circulo, losango, quadrado e tridngulo) (Figura 3).

Os participantes discutiam entre si e elaboravam a resposta em consenso € entao
o mediador clicava na alternativa escolhida em seu dispositivo movel, no qual era
visivel apenas as cores e as formas geométricas (Figura 4). Cada pergunta tinha um
limite de 30 segundos para ser respondida, € a pontuacao considerava acerto e tempo de
resposta. Ao final de cada rodada, um placar temporario exibia a classificacdo dos
grupos, e, no término do quiz, um poédio destacava a equipe vencedora e suas

pontuacoes.

Figura 3: Layout da interface do Kahoot ensino fundamental visualizada pelas turmas com as

alternativas de resposta.

O que é um HERBARIO?

@ Colecio entomolégica
- = - — o ——
M Colecgio de espécimes desidratados

A A . “Aaf ST G NNEREDUR]
& kahoot.it PIN do jogo: 4756391

Fonte: Autoria propria

Figura 4: Layout do telefone do jogador com alternativas representadas por cores ¢ formas geométricas.
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Fonte: Autoria propria.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os bolsistas e estagiarios voluntarios conduziram, entre mar¢o e dezembro de
2024, um total de 22 turmas de visitantes no HDELTA, com o maximo de 32 pessoas,
todas de estudantes, de escolas publicas e privadas ou de Instituicdes de Ensino
Superior (IES), sendo oito de Ensino Fundamental, oito de Ensino Médio e seis de

Ensino Superior.

Todas as turmas demonstraram interesse e entusiasmo em participar do guiz com
Kahoot, com a ajuda dos bolsistas e estagidrios se organizaram em grupos e
responderam as perguntas. Ocorreu a utilizagdo dos aparelhos celulares dos proprios
bolsistas do herbario com acesso a rede de internet da UFDPar, para que as turmas
pudessem acessar e usar a ferramenta Kahoot, reforcando a importancia da
disponibilidade do acesso a internet nas instituicdes de ensino superior, tanto para
utilizagdo como ferramenta de auxilio ao aprendizado do proprio graduando, mas
também como apoio as atividades extensionistas e de divulgacdo da ciéncia para a

sociedade.
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Um professor relatou que a escola em que leciona ja utilizava a plataforma
Kahoot como recurso didatico em sala de aula, demonstrando que os alunos ja estavam
familiarizados com o site/aplicativo, o que facilitou e tornou mais agil a explicagao
sobre o funcionamento da dindmica pelos bolsistas do herbario. Com isso o uso do
Kahoot na gamificacdo da sala de aula contribui para tornar o aprendizado mais
dinamico e divertido, caracteristica comum em bons jogos. Segundo Wang (2015), essa
ferramenta transforma temporariamente a sala de aula em um game show envolvente e

motivador, estimulando a curiosidade e o engajamento dos alunos.

O jogo aplicado também permitiu perceber, a partir dos equivocos nas respostas
dos grupos, quais pontos do conteudo abordado nas visitas nao foram bem
compreendidos pelos estudantes, sendo possivel desta forma elucidar tais duvidas apos
cada erro nas respostas ao quiz. Como preconiza Dellos (2015), o uso do Kahoot
permite que os professores identifiquem dificuldades de compreensdo que, em muitos

casos, passam despercebidas.

A insercdo de recursos tecnoldgicos na educacdo ocorre em um contexto de
cibercultura, ao qual as novas geragdes ja estdo familiarizadas. A internet, consolidada
como principal meio de comunicagdo e aprendizado, ampliou significativamente as
possibilidades de obtencdo de conhecimento, transformando os processos de

aprendizagem (Moratori, 2003).

A aplicagdo de jogos educativos, como o Kahoot e outras ferramentas
interativas, enriquece o processo de aprendizagem, permitindo que futuras metodologias
sejam testadas e aprimoradas antes de serem implementadas em salas de aula. A
dindmica empregada tornou o aprendizado mais envolvente, promovendo a interacdo, a
participacdo ativa dos alunos e o desenvolvimento de habilidades pedagdgicas
essenciais. Segundo Kapp (2012), quando bem projetada, a gamificacdo pode auxiliar
os alunos a adquirirem habilidades, conhecimentos e competéncias em um periodo curto

de tempo, com alta taxa de retencao de conteudo.
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Experiéncias como essa sdo essenciais para a formagdo docente, pois
proporcionam aos alunos um primeiro contato com turmas do ensino fundamental,
médio e superior. Esse envolvimento inicial ndo apenas oferece uma visdo prévia sobre
a conducdo de aulas de campo, mas também serve como uma preparacdo para 0s
estagios obrigatorios. De acordo com Tardif (2014), as experiéncias praticas sao
essenciais na formagdo de futuros professores, pois oferecem a oportunidade de aplicar
conhecimentos tedricos em situagdes reais, o que facilita a compreensao das dindmicas

do ensino e prepara os docentes para os desafios da sala de aula.

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia relatada demonstrou que o uso do Kahoot como ferramenta de
gamificacio nas aulas de campo no Herbario Delta do Parnaiba (HDELTA)
proporcionou um aprendizado mais dindmico e envolvente para os visitantes. A
atividade despertou interesse, incentivou a participagdo ativa dos estudantes e reforgou o
papel da gamificagdo no ensino de Ciéncias e Biologia. Além disso, possibilitou aos
bolsistas e estagidrios o desenvolvimento de habilidades pedagodgicas essenciais para
sua formacdo docente. A experiéncia destaca a importancia de metodologias inovadoras
no ensino, promovendo a interagdo e a reten¢do do conhecimento, além de fortalecer a

conexao entre a universidade e a educacdo basica por meio da extensdo universitaria.
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