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1 APRESENTACAO

O presente Produto Educacional intitulado: Guia para uso e
Integracdo de Tecnologias de Informag¢do e Comunicagdo, como
Ferramentas de Ensino e Aprendizagem para educacao em saude, foi
derivado do projeto de Dissertacao de Mestrado, apresentada ao curso de
Pds-Graduacao Stricto Sensu em Educacdo Profissional e Tecnoldgica
(PROFEPT), ofertado pelo Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e

Tecnologia Baiano (IFBaiano), campus Catu.

Este produto se propde a apresentar os conteudos relacionados a
educacao em saude previstos nos Projetos Pedagogicos de Cursos (PPCs)
dos cursos técnicos integrados do IFBaiano campus Catu, bem como um
tutorial de trés aplicativos de aprendizagem que podem ser utilizados
durante as atividades pedagdgicas.

Assim, espera-se que este produto possa contribuir para a pratica
pedagogicas dos educadores, especialmente relacionados a area de
saude, como nutricionistas, enfermeiros, dentistas, técnicos em
enfermagem e psicélogos que atuam como técnicos administrativos em
educacao (TAE), bem como docentes da area de saude. No entanto, o
tutorial referente aos aplicativos pode ser utilizado para qualquer area do
conhecimento que deseja utilizar tais ferramentas em atividades

educativas.




2 GAMIFICACAO NA EDUCACAO EM SAUDE:

A gamificacao ou gamification, terminologia de origem da Lingua
Inglesa, vem atraindo o publico da educacdo, em especial, esta presente
em muitos ambientes sociais com o uso de mecanismos e dinamicas de
jogos, para entreter as pessoas, € também usado para resolver problemas
e melhorar o aprendizado, motivando acdes e comportamentos também
fora dos ambientes e contextos de jogos.

Os jogos aumentam o engajamento emocional, a consolidacao da
memoria e do aprendizado, conforme demostrou Ninaus e colaboradores
(2019) em um estudo, usando a deteccao de emocles faciais e a
abordagem de aprendizado baseado em jogos. Além disso, os jogos
digitais sa@o populares entre os jovens estudantes, e é sabio aproveitar a
motivacao intrinseca que 0s jogos proporcionam para tornar o
aprendizado divertido e agradavel.

Os jogos servem como sistemas complexos que promovem
raciocinio e proporcionam exercicios de resolugao de problemas que
permitem aos estudantes pensar e aprender sobre a inter-relacdo entre
eventos. Para Janakiraman et al. (2021) embora existam preocupacdes
sobre o uso de jogos digitais na educacdo, os jogos podem ser usados
para a aprendizagem atitudinal, pois fornecem conhecimento como uma
experiéncia que esta situada em cenarios que ajudam os alunos a
desenvolver o entendimento.

A finalidade da gamificacao € ampliar a motivacdo e agucar a
curiosidade dos usuarios, bem como oportunizar novos desafios por meio
dos jogos eletronicos, com o uso de ideias e mecanismos de jogos para

incentivar os/as estudantes no processo de aprendizagem, unindo
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tecnologias como as de informacdo e comunicacao (BARATA et al., 2015).
Varios estudos tém explorado como a gamificagdo pode influenciar
positivamente a aprendizagem dos/as estudantes (GROENING;
BINNEWIES, 2019; LOPEZ; TUCKER, 2019).

Sua eficacia ja foi comprovada com resultados excelentes na
motivacao dos/as estudantes, como uma proposta estimulante e um
ensino inclusivo e de qualidade (ALVES, MINHO, DINIZ, 2014). Sua
implementacao adequada pode aumentar a motivagao e o engajamento
intrinsecos, além de ser uma ferramenta importante para professores de
todas as modalidades de ensino, dentro do sistema educacional
(JURGELAITIS et al.,, 2019; KUO; CHUANG, 2016).

No entanto, a aplicacdo de jogos em sala de aula pode ser uma
ferramenta promissora e inovadora para os/as educadores envolverem
seus estudantes em habilidades criativas de aprendizagem e competicao
atraente (ZAINUDDIN et al., 2020).

Segundo Souza, Paz e Marchi (2021, p.100) “As acdes educativas
voltadas para o ensino de saude na EPT contribuem para a promocao e
prevencao de doencas e agravos a saude e para um atendimento integral
a saude das/dos adolescentes”. Além disso, diversos conteudos
relacionados a formacao técnica também podem ser abordados pelos
educadores. No entanto, segundo estes autores as formacdes dos
profissionais de saude sdo historicamente marcadas por um modelo de
ensino conteudista, fragmentado e tecnicista, o que pode contribuir para
que o/a educador/a desta area reproduza atividades educativas

tradicionais.
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Desta forma, utilizar jogos digitais como pratica pedagdgica na
educacao em saude contribuira para estimular o interesse, envolvimento
e participacdao dos/as estudantes. Na pratica, as competéncias
tecnologicas devem incluir a capacidade de selecionar e combinar jogos e
ferramentas apropriados e verificar a expertise dos/as estudantes no uso
de tecnologias.

Esperamos que este guia contribua para o desenvolvimento de
atividades inovadoras e auxilie os/as educadores/as na decisao de quais
conteudos podem explorar e que jogos educativos podem contribuir para

esta finalidade.

3 CONTEUDOS RELACIONADOS A EDUCACAO EM SAUDE
PREVISTOS NOS PPCS DOS CURSOS TECNICOS INTEGRADOS

O Programa Saude na Escola - PSE, foi instituido pelo Decreto n°
6.286, de 05 de dezembro de 2007, com finalidade de contribuir para a
formacao integral dos estudantes da rede publica de educagdo basica por
meio de acOes de prevencao, promocao e atencdao a saude, promover a
saude e a cultura da paz, reforcando a prevencao de agravos a saude.
Possui como principais objetivos, fortalecer a relacdo entre as redes
publicas de saude e de educacao, bem como fortalecer o enfrentamento
das vulnerabilidades, no campo da saude, que possam comprometer o
pleno desenvolvimento de criangas e jovens da rede publica de ensino.
Para tanto, o artigo 4° do referido decreto instituiu acdes em saude a

saber:
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"Art. 40 As acOes em saude previstas no ambito do PSE
considerardo a atencdo, promogdo, prevengdo e assisténcia, e
serao desenvolvidas articuladamente com a rede de educacao
publica basica e em conformidade com os principios e diretrizes
do SUS, podendo compreender as seguintes a¢des, entre outras:
I - avaliacdo clinica;

II - avaliacao nutricional;

Il - promocao da alimentacao saudavel;

IV - avaliagao oftalmoldgica;

V - avaliagcdo da saude e higiene bucal;

VI - avaliacao auditiva;

VII - avaliagao psicossocial;

VIII - atualizacao e controle do calendario vacinal;

IX - reducao da morbimortalidade por acidentes e violéncias;

X - prevengao e redugdo do consumo do alcool;

XI - prevencao do uso de drogas;

XII - promogao da saude sexual e da saude reprodutiva;

XIII - controle do tabagismo e outros fatores de risco de cancer;
XIV - educacao permanente em saude;

XV - atividade fisica e saude;

XVI - promocao da cultura da prevencao no ambito escolar; e
XVII - incluséo das tematicas de educacao em saude no projeto

politico pedagdgico das escolas.” (BRASIL, 2007)

Para este ano de 2021 e para 2022 o ministério da saude emitiu
documento orientador acrescentando ao rol de atividades, as acbes de
prevencao a doencas negligenciadas e a prevencao a COVID-19.

O publico beneficiario do PSE sao os estudantes da Educacao Basica,

gestores e profissionais de educacdo e saude, comunidade escolar e, de
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forma mais amplificada, estudantes da Rede Federal de Educacao
Profissional e Tecnoldgica e da Educacao de Jovens e Adultos (EJA) (BRASIL
2007).

Assim, apds analise do conteddo dos cursos utilizando como base a
metodologia proposta por Bardin (2011) foi observado que os conteudos
previstos nas ementas das disciplinas analisadas podem ser agrupados e
oito categorias:

01. Atividades fisicas como elemento de promocdo da saude;

02. Educacao Alimentar e Nutricional;

03. Educacdao Ambiental e Saude;

04. Educacdo em Saude;

05. Musica como elemento de Promocado da Saude;
06. Saude e Cidadania;

07. Saude e Seguranga no Trabalho;

08. Sistemas do corpo humano e saude sexual e reprodutiva.

Estas categorias estdao contempladas também na Politica Nacional de
Promocao da Saude - PNPS, na qual entre seus principios reconhece a
subjetividade das pessoas e dos coletivos no processo de atencao e
cuidado em defesa da saude e da vida. A PNPS (BRASIL 2021) em dialogo
com autoridades sanitarias, sociedade civil setores governamentais e nao
governamentais, definiu como temas prioritarios as agdes de promocao

da saude como demostra no quadro 1.

h—.: -====--- = m=ie SRR
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Quadro 01. Teméticas relacionadas a promocao da saude prevista pela Politica Nacional de Promocgao

de Saude.

Temas transversais PNPS Temas prioritarios PNPS

I - Determinantes Sociais da Saude

(DSS), equidade e respeito a [ - Formacgao e educacao permanente:
diversidade:

II - Desenvolvimento sustentavel: II - Alimenta¢do adequada e saudavel:

III - Producao de saude e cuidado: I - Praticas corporais e atividades fisicas:

b > = A IV - Enfrentamento ao uso do tabaco e
IV - Ambientes e territorios saudaveis:

de seus derivados:

- V - Enfrentamento do uso abusivo de
V - Vida no trabalho:

alcool e de outras drogas:

VI - Cultura da paz e direitos humanos: | VI - Promocao da mobilidade segura

VII - Promocao da cultura da paz e dos
direitos humanos:

VIII - Promogao do desenvolvimento

sustentavel:

4 TUTORIAL PARA USO DOS APLICATIVO DE JOGOS

4.1 SELECAO DOS APLICATIVOS

A crescente popularidade dos jogos no lazer entre as diferentes
idades levou os educadores a conclusao de que jogos sérios também
devem ser usados em contextos de aprendizagem para engajar os/as
estudantes (PANOUTSOPOULOS & SAMPSON, 2012). Acredita-se que
os/as estudantes/as tenham atitudes positivas em relacdo a aprendizagem
com jogos principalmente por causa de sua natureza interativa e
desafiadora, além de exigir compreensao dos professores para estruturar

B = 1l et
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o ambiente de aprendizagem, bem como habilidade dos/as estudantes
para usar as ferramentas (BLUMBERG et al., 2012).

Nesse sentido, considerando a metodologia aplicada, foram
selecionados os trés aplicativos de aprendizagem mais citados nos
estudos discutidos no resultado deste trabalho e que estao disponiveis de
forma gratuita pelo aplicativo mobile, compativel com IOS e Android, ou
navegador, e que sao de facil utilizacao pelos usuarios, a saber: Kahoot!
Quizizz, Socrative.

O Kahoot! € uma plataforma virtual onde o usuario podera produzir
atividades educativas e realizar questionarios, pesquisa e quizzes. Tem
como base, jogos com perguntas de multipla escolha, que permite aos
educadores e estudantes investigarem, criarem, colaborarem e
compartilharem conhecimentos. Utiliza os elementos da gamificacao
como as regras, colaboracao, feedbacks instantaneos, rankings, reflexao e
diversao (CASTILHO et al, 2020). Podera ser acessado no endereco

eletronico: https://getkahoot.com.

O Socrative é um software disponivel gratuitamente para download,
que permite aos professores elaborarem questdes de multipla escolha,
verdadeiro ou falso, respostas curtas ou questdes dissertativas. Segundo
Anastacio e Lokesi (2020), o Socrative torna possivel levar a experiéncia de
sala de aula para qualquer tempo ou lugar. O aplicativo permite conectar
pessoas em uma sala virtual para a realizacdo de atividades que podem
ser acompanhadas em tempo real pelo professor. Este aplicativo esta

disponivel em: www.socrative.com.

O Quizizz também é uma plataforma para criacdo de questdes

online, que permite realizar estudo dirigido sobre qualquer contetdo
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proposto, onde os estudantes poderao responder em casa ou interagindo
com o/a professor/a em sala de aula. Seu diferencial é a possibilidade de
utilizar imagens com carater humoristico e divertidas, exibidas apos a
resposta de uma pergunta, para mostrar se 0 usuario acertou ou errou a
questao. Além disso, existe a possibilidade do envio de atividades como
tarefa de casa com prazo para entrega. O acesso a este aplicativo ocorre

no endereco eletronico: https://quizizz.com.

A selecao de aplicativos comumente utilizados na literatura, como
os apresentados neste trabalho, contribuira para a pratica pedagodgica de
educadores. Abaixo seguem as descricdes contendo o passo a passo para
acesso a cada aplicativo, com orientacdes relacionadas a acesso a
plataforma, /oguin, e modo de uso, buscando descrever todas as etapas
da forma mais didatica possivel, para construcao das atividades pelo

educador e interacao pelos estudantes.




+2 APLICATIVO KAHOOT!

Para o uso dessa ferramenta, os educadores devem seguir as seguintes etapas:

4.2.1 INSTRUCOES PARA O EDUCADOR

1- Acessar o Kahoot! por meio do navegador pelo link (https://kahoot.com/schools-

u/) seguinte pagina inicial da ferramenta que sera apresentada:

Figura 1 - Pagina inicial do Kahoot!

Fonte: Kahoot! ?

2- Sera necessario fazer login na pagina.

Figura 2 - fcone de login

Fonte: Kahoot! 1

3- Em seguida, a pagina de inscricao ao site sera apresentada, onde o educador (a)

deve clicar em “Inscreva-se” como demonstrado na imagem.




Figura 3- Login para inscri¢cao

Log in

Urestiame e srnal

fe oot e 23— 4

Fonte: Kahoot! !

4 - Nesse momento deve-se escolher a sua funcdo na plataforma, devendo ser

selecionado “Como professor”.

Figura 4- fcone de selecdo do tipo de conta

Choose your account type

Seenyy e an et oo

Fonte: Kahoot! !

5 — Agora descreva seu local de trabalho. Selecione escola.




Figura 5 - fcone de selecdo do local de trabalho

Fonte: Kahoot! !

6- Neste momento, o educador (a) deve escolher a forma de conexdao que far3,

escolhendo entre um email, Google, Microsoft ou Apple.

Figura 6 - Login para criar conta

Create an account

Fonte: Kahoot! 1

7- ApOs criar a conta no Kahoot, sera apresentado os diversos planos do aplicativo, que sdo

compostos por basico, pré, prémio, premium +. Selecione o plano basico, nivel gratis.




Figura 7 - fcone de escolha do nivel de acesso

Aumente o nivel do Kahoot! Em qualiquer ambiente de
aprendizagem
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Fonte: Kahoot! 1

Agora o educador (a) ja esta registrado com uma conta no Kahoot! O proximo passo sera criar

um jogo (Kahoot).

8 - Para criar um novo Kahoot (jogo/quiz), deve-se clicar na area sinalizada na imagem a seguir,

“Crio”




Figura 8 - fcone para criacdo de novo trabalho

‘Mu“mw“r.nmwmmmnmm )

W! Ron @ owme = o o fesdes R Cepes mm@v@

Cutafes o= edamern
S te
. ——
SO I SomGSeT AQS KOG 2006 T TS € ES00ME WSS
AT 4 0, LTt S0 58 SITTET ST ¢ R0 4
T coeche

O Gt it 20 30w haede w e AT

() Ctrs Uumenar ot Pty St W ¢ e ¢ 0

s e TR e e

mrende o sty el s ¢ St OV
S0P T PUABOE St R 400 Rt FUPTTN T SPE DV ve

Tele ieruciing S1ns inlents e () e Swr e danece s T2 5 g o S rm arn pre—

D e e e et ey Seow e
T R LT TR

Fonte: Kahoot! ?

9- Uma janela sera aberta com opgdes de criacao, clique em “new Kahoot”, como demonstrado
na imagem. As outras op¢des sao modelo ou questdes (Quizizz) do banco de jogos do Kahoot.

Figura 9 - icone para criacio de novo Kahoot!

Create a new kahoot

wahoot! lor formative Gt 1o Wnow your
azzezzment teacher!

Fonte: Kahoot! ?

10- Agora o usuario deve preencher as informacdes da questdo que vai fazer parte do game

no Kahoot (quiz).
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- Crie um titulo e preencha as configuracdes (A). Cligue no campo sinalizado

representado por "A” para primeiramente preencher os detalhes e configura¢des do

seu Kahoot.

Figura 10 - icone para configuracdes das questdes

f
l
'

. .
- :

Fonte: Kahoot! *
- Vocé sera direcionado para a tela demonstrada abaixo. Preencha o Titulo e Descricao

(A1), escolha uma imagem de capa (A2), escolha lingua portuguesa (A3), tipo de

visibilidade (A4) e por fim, clique em "Done” (A5) para concluir.

Figura 11 - Pagina de configuracdo sumario




- Preencha a questao (B)

- Selecione o tempo que o aluno tera para responder a questdo (C). O tempo
padrao de resposta é de 20 segundos, mas vocé pode alterar para o quanto
desejar.

- pontuagao da questao (D)

- Adicionar uma figura que ilustre a questao e ajude na resposta (E). Nao é
obrigatorio.

- Coloque as alternativas da questao (F).

- Com todas as informacgdes preenchidas, clique em “Adicionar Pergunta” (G) para

seguir a uma nova questao.

Figura 12 - Pagina de configuracdo das questdes

& e——yp.
— Ao -
. B Click to start typing your question
BT
- : — “E -

E Ieg ool Baw Frags v s g

v

-— - .

Fonte: Kahoot! 1

11- Apds preencher os detalhes de seu quiz, comece a criar as questdes, uma a uma. E

importante sinalizar o gabarito da alternativa correta da questao.




Figura 13 - Pagina de questbes

Kahoot! Ertme Ratoot vt ot 32 - b e = ﬂ

| 8} Quem é o Presidente apresentado na figura?

Fonte: Kahoot! 1

12- Configure a nova questdo escolhendo o tipo que vocé deseja adicionar a seu quiz. Por

exemplo, questdes com multiplas escolhas de resposta (Quiz); questdes verdadeiro ou falso.
Siga preenchendo as informacdes e criando novas questdes a seu quiz.

Figura 14 - Pagina de adicao de novas questoes

Fonte: Kahoot! ®

13- Adicionadas as questdes, vocé podera pré-visualizar seu quiz clicando em “Preview” como

sinalizado na imagem a seguir.




Figura 15 - Pagina de visualizagdo das questdes

W! Eater & s vrow m IV e— [—— e E
- e e
o e ) ‘ Vo e N -
| O Brasil esta localizado na Ameérica Latina,

b Y

Fonte: Kahoot! 1

Vocé sera redirecionado a pagina do quiz e podera vé-la como seus alunos, com a contagem
de tempo.

Figura 16 - Pagina de questdo com contagem do tempo para resposta

O Brasil esta localizado na América Latina.
\‘ e
,

Fonte: Kahoot! !

14- Apos preencher todas as informagdes relacionadas as questdes do quiz clique em "Done”

para finalizar e salvar as edi¢es de seu quiz.




Figura 17 - fcone para finalizar edicdo

W! [Ty —p—— u & Semti iy Sy ouven pon E]
i o Gt type
O Tuncn—_— X § ‘ .- -- v
| B} O Brasil esta localizado na América Latina.

Fonte: Kahoot! 1

15- Apos realizar e salvar as questdes do quiz em “Done” vocé sera direcionado para sua pagina
inicial, nesta pagina é possivel visualizar todos os quizzes que foram criados, conforme

sinalizado na figura abaixo.

Figura 18 - Pagina de visualizacdo das edigdes

- -— ——-u—-—a—-m >
wy @ e @D e B osneets ol St A G e e --;VQ

s oy g RIS
e PRRSTIT5S

Fonte: Kahoot! 1

16- Para realizar qualquer dos quizzes basta clicar no quiz desejado. A pagina do quiz

apresentada, para jogar clique em “Play”.




Figura 19 - Pagina de inicio do jogo

—-lmwm.—oo.'-—a-cmmnww—ﬂ-h—wm x |

W‘ R e @ e E sl e R ce

Qe 8 0 Pravidents aprevervi st w4 Ppers’

O Prat o9th b stunsts ve Arvarns Lt

Fonte: Kahoot! !

Abrird uma janela para selecionar o tipo de jogo que vocé quer realizar, jogo em sala de aula
ou um desafio que o aluno pode jogar em qualquer momento/lugar.
Escolha “Teach” para jogar.

Figura 20 - fcone para selecionar tipo de atividade

Choose a way to play this kahoot

Fonte: Kahoot! ?

17- O Kahoot permite que os estudantes realizem o jogo de forma individual ou em equipe.
Nesta pagina, o Kahoot também permite, ao educador, realizar diversas configuragoes,

inclusive musica que o estudante pode ouvir enquanto realiza o quiz.




Figura 21 - Pagina de configuragdo da atividade
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Fonte: Kahoot! 1

18- Pronto! agora basta fornecer o PIN do jogo para que os estudantes possam participar. E
importante ressaltar que o educador deve projetar sua tela, porque as alternativas aparecem

para os estudantes na forma de cores. Assim, as alternativas serao lidas na projecao.

Figura 22 - Pagina com o nimero do PIN do jogo.

Entre em www.kahoott
Ou com o app Kahoot!

Kahoot!

Aguardando jogadores...

Fonte: Kahoot! 1

19- Para participar de seu quiz, os estudantes deverdo baixa o aplicativo do Kahoot ou entrar

diretamente pelo navegador através do link www.kahoot.it, inserir o PIN e nome/apelido.

20- A medida que os estudantes vdo se conectando, a lista abaixo dos nomes vai se
completando e a contagem de jogadores é feita. Com todos os estudantes conectados, vocé

pode iniciar o quiz clicando em “iniciar”.



http://www.kahoot.it/
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Figura 23 - Pagina com relacdo dos participantes e icone iniciar.
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Fonte: Kahoot! *
21- Apos todos os estudantes responderem a questdo do quiz, mostrando o nimero de

respostas que foram marcadas para cada uma das alternativas, a alternativa correta e entdo, o

educador pode clicar em “avancar” para a proxima questao.

Figura 24 - Pagina de respostas das questdes

Quem é o Presidente apresentado na figura?

& Joe Binden

Fonte: Kahoot! !

22- Ao fim de todas as questdes, é apresentado o placar geral com o nome e pontuagao de

todos os estudantes e o pddio para os trés estudantes com maior pontuacao.

o NIA (] N
wa B ) B e J =1 =4 B VN 0 e =
RO | i = SH= P

| I Do o

— 1 ey i e
1'.':1 AT =

V=t e g
A et




26

Figura 25 - Pagina com pontuacdo dos participantes

Fonte: Kahoot! *
23- Ao final do quiz, o educador pode avancar para a proxima pagina.

Figura 26 - fcone para avancar pagina de pontuaco.

Fonte: Kahoot! !

24- Nesta pagina (Figura 27) é possivel baixar relatorios com o resultado das respostas,
quantidade de acertos e demais informacdes sobre o desempenho dos estudantes.

Também é possivel iniciar o jogo novamente ou iniciar um novo jogo.

L . e N
na e R rn--m WE W B AR S W= . W
== ) S S . . SHEN R B O e .

1-- N [ e 1 s S Bt (1) WG ant = S S I O P T AN ) ) e T
= -ﬂ-ﬂm-ﬂﬂ-ﬂ-ﬂ-ﬂ-ﬁ- i




27

Figura 27 - Pagina para acesso aos relatorios

Perguntas dificeis 0 »

A maioria dos jogadores
respondeu a todas as perguntas
corretamente.

Fonte: Kahoot! ?

25- Clicando em "“ver relatério completo” (Figura 27) seguido de “Report options” é possivel
obter o arquivo em Excel dos resultados dos estudantes, clicando em “Download report”
(Figura 28). Além disso, também é possivel imprimir os resultados e obter graficos.

Figura 28 - icone para acesso e impressao do relatério das questdes.
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Fonte: Kahoot! !

O relatério disponibilizado pelo Kahoot tera a seguinte visualizacdo, no excel, com percentuais

de acertos, feedbacks, Scores, questdes, entre outras informacdes.




Figura 29 - Pagina com modelo do relatério.
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Fonte: Kahoot! ?

4.2.2 KAHOOT PARA O ESTUDANTE

1 - Para participar do quiz, o estudante devera baixar o aplicativo do Kahoot ou entrar

diretamente pelo navegador através do site www.kahoot.it.

Figura 30 - Tela inicial de acesso do estudante.
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http://www.kahoot.it/
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2 —Insira o PIN (co6digo) informado pelo educador e clique em “Inserir” (Figura 31).

Figura 31 - Tela para inser¢do do PIN

o S g B 3 |

Fonte: Kahoot! ?

3 —Insira o nome e clique em “Vamos 13"

Figura 32 - Tela para insercdo do nome do usuario.
» .“. ot Soew e W (: D ‘

Fonte: Kahoot! ®

4 — Aguarde o educador iniciar o quiz.
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Figura 33 — Tela de acesso

I et . S - B

Vocé entrou!

Esth vendo seu apelido na tela?

Fonte: Kahoot! ?

5 — Leia a questao na projecao feita pelo professor, marque a alternativa corresponde a cor ou
simbolo no seu dispositivo (Figura 34). Apds realizar cada questdo o aluno recebera
automaticamente o feedback.

Figura 34 - Tela de questdes.

.....

Fonte: Kahoot! !

6 — Encerrado o quiz, sera apresentado a posi¢do que o aluno ficou no quiz e sua pontuacao.
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.. APLICATIVO QUIZZIZ

Quizizz é uma ferramenta de gamificagdo online que ajuda os alunos a verificar
seus conhecimentos e progressos na aprendizagem. No Quizizz a ordem de perguntas
pode ser aleatdria para cada aluno.

Com o Quizizz, os educadores também podem atribuir licdo de casa para dar
aos alunos pratica adicional. As perguntas podem ser de multiplas escolhas com duas
ou quatro respostas possiveis. Quizizz € uma ferramenta de avaliacdo formativa
gratuita e facil de usar que ajuda os educadores a avaliar a linguagem dos alunos, bem
como seus conhecimentos curriculares. (RAHAYU; PURNAWARMAN, 2019).

O feedback do Quizizz consiste em resumo do jogo (pontuacao e classificagao),
estatisticas de desempenho (o niUmero de respostas corretas e incorretas, o nUmero
de perguntas ndo atraentes e o tempo médio por pergunta).

Seguido pela secao de revisdao - os alunos podem rever cada pergunta e
respostas, incluindo as corretas. Para ajudar o entendimento do aluno apds a revisao,
esses podem repetir o teste com as mesmas perguntas, mas aleatdrias. Essa opcao,
proporciona aos alunos a oportunidade de ter sucesso através de multiplas tentativas,
resultando em aprendizado experiencial.

Isso da conta do propdsito da autoavaliacao, permitindo aos alunos seguirem
os préximos passo. Os quizzes podem ser jogados em qualquer tipo de aparelho com
um navegador, o que permite aos alunos utilizarem seus proprios aparelhos ou os

equipamentos disponiveis na instituicao de ensino (DANTAS; LIMA, 2019).

4.3.1 QUIZIZZ — INSTRUCOES PARA USO DO EDUCADOR

1 — Acesse a pagina: WWW.Quizizz.com


http://www.quizizz.com/
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Figura 36 - Pagina inicial do Quizizz
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Fonte: Quizizz?

2 — Caso tenha cadastro, clique em “Log in” (Figura 36).

3 — Caso contrario, escolha Sign Up e crie uma conta.

E possivel criar cadastro no Quizizz usando uma conta do Google ou e-mail.

Figura 37 - P4gina para cadastro

Welcome to Quizizz
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Fonte: Quizizz?
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4 — Apds inserir e-mail clique em “at a school” para iniciar o Quizizz como professor (Figura

38).

Figura 38 - fcone de selecio da modalidade.

How are you using Quizizz?

=y
¥ isr

ot & Bovinens

8 oqulsizz hes been an
enormouily powerful
tool for me this year to
motivate S5 to reach
vocab masstery

Fonte: Quizizz?

5 — Informe sua funcao no Quizizz, “Teacher”.
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Figura 39 - fcone de selecdo do usuério.

¥ Never have students
been so motivated to
make equivalent
fractions.

(), Jrempostmens

Fonte: Quizizz?

6 — Preencha os campos com as informacdes solicitadas (Titulo, Nome e Senha).

Figura 40 - Tela com informacgdes para acesso.

Your account details

“ Shout 0wt to Pguirizs for
baoang 5o casy to Use
during remote learning .
My stisdents work at
their own pace.,




Fonte: Quizizz?

7 — Ap0s criar o perfil, o Quizizz abrira com a pagina de questdes prontas, que também pode
ser exibida ap0s clicar em Explore.
O educador tem acesso a um banco de testes criados por outras pessoas. Ele podera fazer uso

dos testes compartilhados pelos pares. No campo de busca, o educador podera pesquisar

questdes a partir do nome da disciplina.

Figura 41 - Tela de identificacdo da disciplina.
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Fonte: Quizizz?

8 — Ao adicionar o nome da disciplina, por exemplo, diversos guizes sdao apresentados. O
educador pode selecionar, passando o mouse sobre o conjunto de perguntas, as perguntas

que aparecem a direita do conjunto.




Figura 42 - Tela de apresentacdao dos Quizzes
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Fonte: Quizizz?

9 — Na caixa que abre a direita, apds passar o cursor do mouse no conjunto de perguntas,

clique em "Play” e depois em “Live Game" para jogar na aula (Figura 43).

Figura 43 fcone de inicio do jogo.
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10 — Ao clicar em “Live Game”, para jogar na aula, sdo dadas opgdes, “Classic”, “Team”
e "Test". A opcao “Classic” permite aos participantes responder ao guizem seu proprio
ritmo, competir individualmente e se divertir ao longo do caminho. Em "Team”, os
participantes respondem em seu préprio ritmo, mas as pontuacdes sao agrupadas por
equipe. Na opcao “Test”, pode-se usar um modo simples para conduzir uma avaliagao.
Nesse caso, os alunos devem fazer /ogin. Além disso, nessa pagina também é possivel
configurar diversos parametros como numero de tentativas que o aluno pode realizar,

crondmetro que informa o tempo da questao, perguntas aleatorias, entres outras.

Figura 44 - Tela com icone de sele¢do das atividades.

quimica

- 3 pamdnrs

(=

Tram

e|®e

~

FECRTS S £ T Oy, (O
Ay el S ¢ Mk oy P

Aaugn 13 4 lams (cETamal

N s D e e T

Advanced Sesiogs ~

Fonte: Quizizz?

11 — Caso pretenda que os alunos realizem o quiz em casa, clique em “Play” e depois
em "Assign HW' Game" para definir uma data e horario limite para completar o
conjunto de perguntas.

Definir uma data e horario limite para completar o conjunto de perguntas. Nessa
pagina também é possivel configurar diversos parametros como nimero de tentativas
gue o aluno pode realizar, cronémetro que informa o tempo da questdo, perguntas

aleatorias, entres outras.




Apos realizar todas as configuragdes, clique em "Assign” para atribuir a atividade
para o aluno.

Figura 45 - Tela de configuracdo das questdes.
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Fonte: Quizizz2

12 — E possivel, também, que o educador crie seu proprio quiz. Para isso, clique em

“Create New Quiz".

Figura 46 - fcone para criacdo do Quizz.
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Fonte: Quizizz?
13 — Selecione “"Quiz" para criar o conjunto de questdes.

Figura 47 - fcone de selecdo do Quiz.

Fonte: Quizizz?

14 — Preencha o nome do quiz, escolha a disciplina relacionada as questdes e clique

em “Next”.

Figura 48 - Tela de selecao da disciplina.

Fonte: Quizizz?

15 — Escolha o tipo de questdo que sera criada (multipla escolha, caixa de selecgao,

preencher as lacunas, enquete, discursiva).
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Figura 49 - fcone de escolha das questdes.
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Fonte: Quizizz?

16 — Apos escolher o tipo de questdo que sera criada, escreva a pergunta e resposta
(A), sinalize a proposicao verdadeira(B). O educador pode inserir uma explicagao para
a resposta correta no campo “Answer Explanation” (C). O Quizizz também permite
estabelecer tempo de resposta para a questdao (D). Ao longo da construcao da
pergunta uma prévia de como a questdo sera apresentada aos alunos aparece ao lado

da pergunta em construcao (E). Finalizada a criagao da pergunta, clique em “Save”.

Figura 50 - Tela com orientagdes para salvar as questdes.
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16 — Depois de salvar a pergunta pode ser criada uma nova questao, clicando em “New

question”, ou finalizar a construcao do quiz clicando em “Publish”.

Quitee

Figura 51 - icone de nova questao.
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Fonte: Quizizz2

17 — Apos finalizar a construcao do quiz, pode adicionar uma figura relacionada ao
conjunto de questdes criadas, selecionar o idioma de apresentacdo das questdes,
escolher o ano (série) dos alunos para os quais o quizsera atribuido e o Ultimo detalho
a ser selecionado é para quem o quiz estara disponivel (publico em geral ou apenas

para o educador que criou o conjunto de perguntas.

Figura 52 - Tela para adicionar figura.
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18 — Realizada as configuracdes do guiz o educador pode verificar uma prévia do jogo

que sera apresentado para os alunos. Para isso, clique em "SHOW ANSWERS".

Figura 53 - fcone para visualizacdo do jogo.
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Fonte: Quizizz2

a) A pagina que sera apresentada aos alunos tera o seguinte formato:
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Figura 54 - Tela do participante.

Fonte: Quizizz?
b) Ao clicar em “Start” sera visualizado a questdo da mesma forma que sera

apresentada para os alunos.

Figura 55 - Pagina com as alternativas.
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Fonte: Quizizz?

19 - Para iniciar o jogo, clique em “Start a live quiz” e escolher “Classic”.

Figura 56 - Tela de inicio do jogo.
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Fonte: Quizizz?

20 — Escolha o tipo de jogo (exemplo: “Classic” ou “Teams”).

Figura 57 - Tela de selecdo do tipo de jogo.
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Fonte: Quizizz?

Nessa etapa também é possivel definir algumas configuragées como:




a)

b)

9
d)

9)
h)
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Shuffle Questions — Perguntas organizadas de forma aleatdria. A ordem de
apresentacao das perguntas passa a ser aleatéria.

Shuffle Answer Options — Respostas organizada de forma aleatéria. A ordem
das respostas de cada pergunta passa a ser aleatoria.

Show Answers — Mostra as respostas corretas apos o aluno ter respondido.
Show Quiz Review — Mostra todas as perguntas e resposta apds finalizar o jogo.
Show Leaderboard — Mostra os melhores jogadores.

Question Timer — Os estudantes recebem mais pontos quando respondem
mais rapido.

Show Memes — Mostra imagens divertidas depois de cada pergunta.

Play Music — Toca musica nos dispositivos dos alunos.

Apos definir todas as configuragdes clique em “Continue”.

21 — Serdo gerados um link e um cdédigo para acesso ao jogo (A). Os alunos devem

acessar o link e inserir o cédigo do jogo. Os alunos que entram no jogo aparecem na

tela do educador B). Estando todos os alunos logados no jogo, o educador pode iniciar

clicando em “Start” (C)




Figura 58 - Tela com codigo de acesso Quizizz.

joinmyquiz.com

Fonte: Quizizz2

22 — Enquanto os alunos jogam, o educador pode acompanhar a evolugao do jogo e

o desempenho dos alunos.

Figura 59 - Pagina de acompanhamento de desempenho Quizizz.
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Fonte: Quizizz?
23 — Ao final do jogo sera informado quem foram os melhores jogadores.




Figura 60 - Tela com ranking do grupo.

Fonte: Quizizz?

Nessa mesma pagina também é possivel rever as questdes clicando em “Review Questions”.
Em "Download results” pode baixar o ficheiro Excel com as respostas da turma e pontuacao de

cada jogador.

24 — O ficheiro Excel baixado contém informacdes como o nimero de questdes corretas e

incorretas marcadas por cada aluno, bem como suas pontuagoes.




Figura 61 - Pagina com relatério Quizizz.
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Fonte: Quizizz?

4.3.2 INSTRUCOES PARA OS ESTUDANTES

1 — Acesse o link (www.joinmyquiz.com) e depois insira o cdédigo informado pelo educador e

clique em "Join a game”.



http://www.joinmyquiz.com/

Figura 62 - Tela de login do estudante.
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Fonte: Quizizz?

2 — ApOs inserir o codigo e entrar, aguarde o educador
viniciar o jogo. Enquanto isso, o aluno pode configura seu jogo aplicando musicas enquanto

joga (“Music”), memes que aparecem apos resposta de cada pergunta (“Memes”, efeitos

sonoros apds cada resposta (“Sound affects”).
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Figura 63 - Tela de inicio do jogo.
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3 — Responda as perguntas clicando ou tocando nas respostas que julgar correta.

Figura 64 - Tela de alternativas.
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4 — Ao final do jogo o aluno sera informado sobre sua as respostas marcadas corretamente e

incorretas, bem como sua pontuacao.

Figura 65 - Tela de resultados.

- S Sunegel o a <

®

Performance Stats

X0 On9s

You moy alio ke

\ ‘ 1

[PRSEVPEI

MAQUINAS Saeto y Preccodo
SPMPLES

Fonte: Quizizz?



53

.« APLICATIVO SOCRATIVE

Socrative é uma ferramenta amigavel que permite aos educadores conhecer a
dimensdo do aprendizado dos alunos, avaliar o aprendizado conforme ela acontece,
bem como coletar feedback sobre o préprio processo de aprendizagem. Além disso, o
Socrative permite um maior envolvimento do aluno na sala de aula por meio de
atividades em grupo, como a corrida espacial e discussdes decorrentes das respostas
dos alunos em sala de aula.

Também oferece uma oportunidade para que todos contribuam e participem
das sessOes de discussdes sobre os assuntos ministrados em sala de aula. O Socrative
oferece, também, aos educador muitas formas de visualizar e organizar a avaliacao -
tanto em tempo real quanto por meio de relatorios pés-avaliacdao (EL SHABAN, 2017;
NAWALANIEC, 2015).

O Socrative &, portanto, uma ferramenta que auxilia o educador na tarefa de
obter um feedback instantaneo das respostas fornecidas pelos estudantes em
questdes previamente escolhidas para algumas atividades de sala de aula.

Os estudantes resolvem as questbes em seus cadernos, por exemplo, e
escolhem as respostas (ou as fornecem), por meio de seus dispositivos, e, em tempo
real, o educador observa em seu proprio dispositivo mével (ou computador) as
respostas escolhidas ou elaboradas.

O educador decide quais rumos tomar para melhorar a dinamica da sala de aula
e, consequentemente, a aprendizagem de seus alunos. Essa dinamica envolve um
método de trabalho que podera favorecer e ampliar as aprendizagens que estdao sendo
construidas em sala de aula, com o uso e as facilidades criadas pelo Socrative (VETTOR];

ZARO, 2018).

43.2 INSTRUCOES PARA OS EDUCADORES
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1 — Acesse www.socrative.com e clique em “Login”.

Figura 66 - Pagina inicial do Socrative.

socrative

Meet Socrative !

Your cixssroom app for fun, effective
engagement and on-the-fly assessments .

—
Sign wp for free

Fonte: Socrative3

2 — Clique em "Teacher Login” para acessar o Socrative.
Figura 67 - Selecao do login.

Stucent Login

Teacher Login

Meet Socrathn

Oon't hawe an accowns?

Sign up Dow! »
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http://www.socrative.com/

3 — O usuario devera realizar login utilizando seu e-mail e senha que foram informados
no momento de seu cadastro (A). Caso tenha conta no google, podera também acessar
usando a conta do Gmail ja existente (B). Caso nao tenha uma conta, o educador pode

criar um acesso exclusivo no socrative clicando em " Criate account’ (C).

Figura 68 - Tela de login do Socrative.
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4 — Caso seja necessario criar uma conta, apos clicar em “Create a account”, preencha

os dados do formulario, insira um endereco de e-mail a ser utilizado (pode ser

secundario), crie uma senha para acesso (minimo de 8 caracteres) e clique em “"NEXT".

Figura 69 - Formulario de cadastro Socrative.
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Fonte: Socrative3

5 — Preencha os dados pais, o tipo de organizagdo, nome da organizacao, a funcéo de
quem esta criando o cadastro, leia e aceite os termos e politicas de privacidade e clique
em “NEXT".

Figura 70 - Tabela continuagdo do cadastro Socrative.
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6 - Para obter uma conta gratuita, selecione essa opcao e clique em “FINISH". A partir
dai sua conta Socrative foi criada e vocé ja pode acessar todas as funcionalidades

disponiveis na versdo escolhida.

Figura 71 - Tela de finalizacdo do cadastro Socrative.
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7 - A tela principal estara em inglés. Para alterar o idioma clique no seu nome (A), na

parte superior a direita, em seguida, “PROFILE" (B).

Figura 72 - Tela de alteracdo de idioma.
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8 - Clique em "DEMOGRAPHICS" e selecione idioma na secao “Language”. Depois

clique em “SAVE".




Figura 73 - Tela de idiomas disponiveis.
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9 - Para criar seu banco de questdes, clique em “TESTE".

Figura 74 - Criando banco de questdes Socrative.
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10 — Na tela seguinte clique em "ADICIONAR TESTE" e depois clique em “Criar novo".




Figura 75 - Tela de adi¢do do teste.
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11 - Nessa tela o professor podera dar um nome a avaliacao (A) e escolher o tipo de
pergunta que sera criada, dentre trés possiveis Multipla escolha Verdadeiro/Falso e
Resposta Curta (B). Também é possivel habilitar o codigo de compartilhamento para

compartilhar a questdo que esta sendo criada.

Figura 76 - Tela de selecao do tipo de questao.
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12 - Ao criar um quiz o educador pode inserir o titulo relacionado a atividade (A). Para
elaborar perguntas de multipla escolha é necessario apresentar, no minimo, duas

alternativas (B). O educador pode selecionar mais de uma opgao correta (C). Também




é possivel inserir uma explanagdo sobre a alternativa correta no campo de explicagdo

(D). Caso seja necessario, pode ser inserido figura que represente ou que auxilie a

resposta da questao (E).

Encerrada a criacao da pergunta, o educador pode inserir outras questoes escolhendo

o tipo de questao em “Adicionar uma pergunta” (F).

Figura 77 - Tela de adicdo de questdes.
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13 — Nos casos em que o educador deseja criar questdes que possam ser respondidas
livremente pelo aluno, deve selecionado o tipo de pergunta “Resposta curta” (A).
Porém, para efeito de relatério, o Socrative so ira considerar correta a resposta que
tiver a mesma gramatica disposta pelo educador no campo de resposta, levando em
consideracdo também, espagamento e letras maiusculas ou minusculas. No entanto, a

insercdo da resposta pelo docente é opcional.

O educador pode criar sucessivas perguntas, escolhendo o tipo de pergunta em

“Adicionar uma pergunta” (B). Para finalizar a criacdo do quiz clique em “Salvar e sair”

©.




Figura 78 - Tela selecdo dos tipos de questdes.
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Fonte: Socrative3

14 — Depois de criado o quiz na tela principal clicar em “Teste” para iniciar o jogo.
Figura 79 - icone de inicio do jogo Socrative.
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15 - Selecione o questionario que deseja aplicar e clique em “Proximo”.




Figura 80 - Sele¢do de aplicagdo do questionario.
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16 — Na pagina seguinte, o educador pode escolher o “Método de entrega e as
configuragdes” do quiz.

- Feedback instantaneo: Os alunos respondem as perguntas em ordem e ndo podem
alterar as respostas. O feedback instantaneo é dado apds cada pergunta. O educador
monitora o progresso em uma tabela de resultados em tempo real.

- Abrir a navegacao: Os alunos podem responder a perguntas em qualquer ordem e
alterar as respostas antes de terminarem. Com essa configuragdo o professor também
pode monitorar o progresso em uma tabela de resultados em tempo real

Controlado pelo professor: O educador controla o fluxo de perguntas e monitora as
respostas em tempo real. Nessa configuracdo também é possivel pular e revisar as
perguntas.

Apos configurado o método de entrega do guiz clique em “Iniciar”, entdo a atividade
estara disponivel para que o estudante possa responder.




Figura 81 - Tela controle fluxo de perguntas.
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17 — Enquanto os alunos jogam, o educador pode acompanhar em tempo real o
desempenho dos alunos.

Figura 82 - Tela acompanhamento Socrative.
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18 — Ao final do quiz o educador pode acessar os relatérios individuais e por questdes
com o percentual de acertos dos alunos/questdes, em PDF ou Excel. Para isso, clique

em "Exportar”.




Figura 83 - fcone para acesso ao relatério Socrative.
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18 — Em "“Exportar relatério, selecione o formato do arquivo que deseja para fazer

analise do desempenho dos alunos.

- Excel de todos os resultados: Exporte um ficheiro excel com as respostas e a

pontuacao de todos os estudantes que participaram na atividade.

- PDF de aluno(s) individual(s): Exporte um PDF personalizado com os resultados de

cada estudante que participou na atividade.

- PDF do resumo dos resultados: Exporte um PDF com o resumo das respostas dos

estudantes e as respostas corretas a cada pergunta.

- PDF das solugdes: Exporte um PDF das respostas corretas ao teste.

Escolhido o formato do arquivo desejado (A), clique em baixar, enviar para e-mail ou

armazenar no “Drive” para guardar o arquivo (B).




Figura 84 - Selecdo de formato do arquivo do relatério.
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4.42 INSTRUCOES PARA OS ESTUDANTES

1 — Acesse www.socrative.com e clique em “Login” depois em “Student Login”.

Figura 85 - Icone de login Socrative. Figura 86 — Tela login do estudante Socrative.
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2 — Mude o idioma para portugués



http://www.socrative.com/

Figura 87 - icone selecio de idioma Socrative. Figura 88 - Lista de idioma.
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3 - Digite o seu codigo de sala, fornecido pelo educador, no campo “Nome da Sala”, e

entao, clique em “Entrar”.

Figura 89 - Login acesso do estudante Socrative.
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4 — Aguarde o educador iniciar a atividade




Figura 90 - Tela de inicio Socrative.
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Fonte: Socrative3

5 —Iniciada a atividade, digite seu nome e clique em “"Concluido”.

Figura 91 - fcone do inicio do jogo.
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6 — Aparecera as questdes elaboradas pelo educador. Responda a pergunta e clique

em enviar.




Figura 92 - Tela de questdes.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A partir dos estudos analisados neste trabalho pode-se concluir que
a gamificacdo tornou-se uma estratégia interessante para o processo de
ensino e aprendizagem, pois consegue atrair a atengao e manter os/as
estudantes ativos em sala de aula, ajudando a resolver desafios de maneira
lidica e, principalmente, trabalhando de modo colaborativo para a
construcao do conhecimento.

A analise sobre o uso de tecnologias da informacao e comunicacgao
como ferramentas para a educacao em saude resultou em dados
relevantes durante o processo de revisao de literatura, este método foi de
suma importancia para as contribuicdes deste trabalho, quanto ao uso da
gamificacdo e seu uso ligado ao ensino.

Desta forma, considera-se ao final do presente estudo que o uso e
integracao de tecnologias de informagdo e comunicagdo como
ferramentas nos cursos de formacao técnica podem sim, contribuir de
maneira significativa para o processo de ensino e aprendizagem dos
estudantes da modalidade de ensino profissional e tecnoldgico, pois os
estudos revisados comprovaram sua eficacia.

Tais consideracdes nao descartam a necessario de novos estudos
sobre a referente tematica, envolvendo estudos com aplicacdo do
protocolo guia, visando ampliar a motivacao pela aprendizagem dos
usuarios, bem como a utilizagdo de novas ferramentas para a pratica

pedagogicas dos educadores.
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