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RESUMO

Introducdo: O interesse pelo tema proposto parte dos desafios de aplicar a
metodologia ativa e melhorar a participacdo dos alunos nas aulas. A gamificacdo de
contetdos tem sido apontada como prética inovadora de ensino e uma estratégia bem
aceita entre os jovens na educacéo. Neste sentido, o Kahoot, um software que permite
criar questionarios que podem ser respondidos por alunos conectados a internet por
meio de seus smartphones ou computadores, se propde a envolver os alunos através
de quizz e discussdes semelhantes a jogos de competicdo com pddio de classificacao.
No primeiro semestre de 2019, nas disciplinas de Avaliacdo Facial e Drenagem
Linfatica Manual no curso de Estética e Cosmética foi utilizado pelas autoras o Kahoot
para conhecer o aplicativo e observar a reacdo dos alunos. Devido ao sucesso da
aplicacao surgiu a ideia para este trabalho. Objetivos: aplicar e avaliar o game kahoot
como estratégia e avaliacdo de ensino-aprendizagem na disciplina Biomedicina
Estética do curso de Biomedicina. Método: estudo exploratério implementado em trés
etapas: criacdo, aplicacédo e avaliacdo do jogo. Realizado em sala de aula durante o
horéario regular da aula de Biomedicina Estética com 16 alunos do 6° periodo do curso
de Biomedicina. Foi utilizado como instrumentos o game Kahoot e um questionario de
avaliacdo do game com dez questbes elaborado na plataforma de pesquisa online
SurveyMonkey. Resultados: foi visivel a empolgacao dos alunos com gritos de torcida
durante a aplicacdo, quando a pontuacdo foi mostrada na tela de projecdo como
ranking. Na avaliagdo do jogo pelo questionario online SurveyMonkey a maioria dos
alunos concordou que o jogo auxilia na concentracdo e raciocinio, na solucdo de
problemas e gostariam que o jogo fosse aplicado em outras disciplinas. Concluséo:
O jogo auxiliou positivamente em todos os aspectos da aprendizagem através da
motivacdo oferecida pela competicao.

Palavras-chaves: Gamificagdo na educacdo. Metodologia ativa de ensino. Préticas
inovadoras de ensino.
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