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RESUMO

CASTILHO, Ellen Patricia Alves. A plataforma Kahoot! como instrumento de ensino: uma
proposta baseada no modelo da equivaléncia. 2022. 92 f. Dissertacdo (Mestrado em Andlise do
Comportamento) — Centro de Ciéncias Bioldgicas, Universidade Estadual de Londrina,
Londrina, 2022.

Estratégias de ensino que envolvam tecnologias digitais e a gamificacdo podem facilitar o
processo de aprendizagem podendo ser utilizadas como recursos de ensino. Esta dissertagdo
apresenta dois estudos: um de revisdo quase sistematica da literatura que embasou o
planejamento do Estudo 2. O Estudo 1 visou a realizar uma revisdo quase sistemdtica da
literatura de estudos empiricos em que a Plataforma Kahoot! foi usada no ensino e na avaliacao
de repertorios académicos. Os resultados indicaram que a bibliografia levantada expde que o
uso do Kahoot! proporciona melhora no desempenho dos participantes e foi identificado que os
usos do Kahoot! foram majoritariamente como meio de avaliacdo ou revisao de conteudos
previamente ensinados. O Estudo 2 visou propor e avaliar um procedimento de ensino de
multiplicagdo em contexto coletivo utilizando a Plataforma Kahoot!, baseado no modelo da
equivaléncia de estimulos. Participou uma turma de estudantes de terceiro ano do ensino
fundamental de uma escola particular da cidade de Londrina/PR. O ensino foi referente ao
conceito de multiplicagdo entre dois numeros diferentes entre si, envolvendo a soma de
agrupamentos de numeros iguais (adicao) e a representacao grafica desses agrupamentos. Os
participantes utilizaram dispositivos com conexao a internet para as atividades realizadas na
Plataforma Kahoot!. Um caderno de respostas foi utilizado para a avalia¢ao pré-intervencao, os
testes de simetria, os testes de equivaléncia e a avaliagdo pos-intervengdo. Verificou-se que
houve a formacdo de classes de equivaléncia dos participantes que ndo haviam atingido o
critério de acertos na avaliagdo pré-intervengdo. Conclui-se que o presente estudo demonstrou
ser viavel uma tecnologia de ensino fundamentada no modelo da equivaléncia de estimulos,
para ser usada em contexto coletivo de sala de aula, por meio de um recurso digital, a Plataforma
Kahoot!

Palavras-chave: Kahoot!; multiplicagdo; equivaléncia de estimulos; gamificacdo; matematica.



ABSTRACT

CASTILHO, Ellen Patricia Alves. A Kahoot! platform as a teaching tool: a proposal based
on the equivalence model. 2022. 92 p. Dissertation (Master's in Behavior Analysis) — Center
for Biological Sciences, State University of Londrina, Londrina, 2022.

Teaching strategies that involve digital technologies and learning can facilitate the learning
process and can be used as teaching resources. This dissertation presents two: a systematic
review of the literature that supported the planning of Study 2. Study 1 aims to carry out a
systematic review of the literature of empirical studies in which the Kahoot! was used in
teaching and evaluating analytics resources. The results indicate that a bibliography raised
exposure that the use of Kahoot! does not present performance of the participants and it was
identified that the uses of Kahoot! were mostly evaluating or reviewing news as intermediaries.
Study 2 aims to propose and evaluate a procedure for teaching multiplication in a collective
context using the Kahoot! Platform, based on the stimulus equivalence model. Participates in
the class of third-year elementary school students at a private school in the city of Londrina/PR.
Teaching was related to the concept of different multiplication between two groups that are
based on a set of equal numbers (addition) and a representation. Participants use devices with
an internet connection for activities carried out on the Kahoot! Platform. An answer book was
used for the pre-intervention assessment, the symmetry tests, the equivalence tests and the post-
intervention assessment. It was found that there was a formation of classes in which there were
no criteria for the adequacy of the intervention criteria of the participants. It is concluded that
the present study is a viable elementary education technology in the stimulus equivalence model
to be used in a collective context of the classroom, through a digital resource the Kahoot!.

Key words: Kahoot!; multiplication; stimulus equivalence; gamification; mathematics.
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1 APRESENTACAO

Ha 10 anos sou professora de turmas de Educagdo Infantil ¢ Ensino Fundamental I de
escolas publicas e particulares. A partir das diversas experiéncias com a plataforma Kahoot!,
em sala de aula, nos ultimos anos de docéncia, foi possivel identificar efeitos positivos do uso
desse recurso sobre a aprendizagem de diferentes contetidos académicos por meus alunos .
Especificamente nas ultimas turmas, que foram de quinto ano, identifiquei um problema
relacionado a compreensao matematica sobre multiplica¢ao. Tal problema pode ser subdividido
em dois pontos: (a) alunos que ndo possuem o dominio da tabuada e nem a habilidade de chegar
ao resultado de uma multiplicag@o por outro meio ¢ (b) alunos que verbalizam os resultados da
tabuada, mas ndo conseguem especificar o que significa tal resultado. Esse segundo ponto foi
identificado a partir de situacdes de ensino nas quais os alunos ndo emitiam respostas que
demonstrassem, por exemplo, que 3 x 2 é o mesmo que 2 + 2 + 2. Ser capaz de apresentar o
resultado de uma multiplicagdo deve ser um comportamento acompanhado da compreensao do
significado dessa resposta. Esses tipos de dificuldades foram motiva¢des para a proposta de
pesquisa da minha dissertacdo de mestrado, abordadas experimentalmente no Estudo 2.

A partir da motivagdo em investigar a respeito dos usos de propostas gamificadas via
plataforma Kahoot! em procedimentos de ensino, foi realizado o Estudo 1, que consiste em uma
revisdo quase sistematica da literatura. Foi investigado quais sdo os procedimentos de
intervencdo executados em estudos empiricos com o Kahoot! no ensino de repertorios
académicos e quais sdo os resultados desses procedimentos. Ele compreende a primeira parte
da dissertagdo. Visto que o presente estudo foi desenvolvido no contexto da pandemia e as
escolas ainda estavam na fase inicial de retomada das aulas presenciais, o projeto do Estudo 2
foi elaborado de forma que se fosse necessario, os dados seriam coletados de forma remota. O
Estudo 2 foi experimental e por meio dele foi avaliado um procedimento de ensino, utilizando

a plataforma Kahoot! para uma proposta de ensino baseado no modelo da Equivaléncia de
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Estimulos. O ensino baseado nesse modelo oferece condigdes para que emerjam respostas que
ndo precisam de ensino direto. Por isso, usar o modelo da equivaléncia de estimulos para o

ensino em contextos educacionais proporciona uma economia no ensino.
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2 ESTUDO 1 - UTILIZACAO DO KAHOOT! EM PROCEDIMENTOS DE ENSINO:
UMA REVISAO QUASE SISTEMATICA DA LITERATURA

RESUMO

As revisoes de literatura e a analise de dados quantitativos em Educagdo permitem identificar
o efeito das variaveis analisadas e descrever os procedimentos dos estudos publicados,
possibilitando o planejamento de novos estudos e a proposicdo e avaliacdo de estratégias e
recursos pedagogicos. Este estudo teve como objetivo analisar dados de estudos empiricos nos
quais o Kahoot foi utilizado para ensinar e/ou avaliar repertorio académico por meio de uma
revisdo quase sistematica da literatura. A busca foi realizada no Portal de Periddicos
CAPES/MEC, utilizando a palavra-chave “Kahhot”. Foram incluidos artigos escritos em inglés,
francés, espanhol, italiano e portugués de 2017 a 2021. Foram selecionados 22 estudos que
atenderam aos critérios de inclusdo e exclusdo. Vinte dos 22 estudos usaram métodos
quantitativos para avaliar o desempenho dos estudantes. Os resultados mostram que o uso do
Kahoot melhora o desempenho dos participantes. Os procedimentos de intervengdo foram
geralmente utilizados para avaliar ou revisar conteidos previamente ensinados. Concluimos
que estudos investigando o uso da Plataforma como estratégia de ensino podem agregar novas
evidéncias cientificas a literatura na area de Educacao.

Palavras-chave: Tecnologia digital; Gamificagdo; Ensino e aprendizagem.



13

ABSTRACT

Literature reviews and the analysis of quantitative data in Education make it possible to
identify the effect of analyzed variables and to describe the procedures of published
studies, enabling the planning of new studies and the proposition and evaluation of
teaching strategies and resources. This study aimed to analyze data from empirical studies
in which Kahoot was used to teach and/or evaluate academic repertoire through a quasi-
systematic literature review. The search was carried out at Portal de Periodicos
CAPES/MEC using the keyword “Kahhot”. Articles written in English, French, Spanish,
Italian, and Portuguese from 2017 to 2021 were included. We selected 22 studies that met
our inclusion and exclusion criteria, twenty of which used quantitative methods to
evaluate students’ performances. Results show that using Kahoot improves participants’
performances. Intervention procedures were generally used to assess or review previously
taught content. We concluded that studies investigating the use of the platform as a
teaching strategy could add new scientific evidence to the literature in the field of
Education.

Key-words: Digital technology; Gamification; Teaching and learning.
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O contexto educacional foi e esta sendo afetado pela era digital (Gémez, 2015).
Os novos recursos, como softwares, aplicativos e jogos, como meio de intervengao,
podem ser considerados ferramentas eficazes para melhorar o desempenho dos estudantes
em diferentes faixas etarias (Tsutsumi et al., 2020). Sobre os recursos digitais, Martins e
Junior (2020) analisaram contextos de aulas remotas e concluiram que se combinados
com um projeto de ensino bem elaborado e planejado, eles influenciam diretamente o
engajamento, a participa¢do, o desenvolvimento das atividades propostas e o aprendizado
do contetdo trabalhado. Assim, sugere-se que os jogos digitais podem ser utilizados
estrategicamente como meios de ensino tornando relevante avaliar o efeito produzido
sobre o desempenho dos estudantes, considerado como sendo referente ao nimero ou
porcentagem de respostas corretas nas atividades académicas avaliadas.

Dentre os recursos digitais disponibilizados aos professores com caracteristicas de
jogo esta o Kahoot!, uma plataforma on-line que permite criar e compartilhar atividades
em contexto de jogo para o ensino dos mais diversos conteudos académicos (cf. Guardia
etal., 2019). Segundo informacdes do site oficial do Kahoot!, ele € utilizado por 7 milhdes
de professores em todo o mundo, sendo um recurso gratuito em relacdo a uma parte dos
recursos. As propostas gamificadas elaboradas na plataforma podem ser executadas
presencialmente ou remotamente em qualquer lugar que tenha conexdo com a internet.
Diante de situagdes pré-programadas, quem estiver jogando recebe feedback imediato de
acerto ou erro (as palavras “correto” ou “incorreto” sdo apresentadas na tela e ¢ mostrada
uma alteracdo no ranking geral representado por um podium). Esse aspecto, de acordo
com Fardo (2013), ¢ um dos beneficios da gamificagdo na Educagdo, pois proporciona
um sistema no qual os estudantes conseguem visualizar resultados de suas acdes.

Conhecer as praticas ja descritas em estudos publicados proporciona mais

efetividade ao planejamento de propostas de ensino, tornando relevante a publicagio de
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revisoes da literatura e a andlise de dados quantitativos em educagdo. Em defesa da
abordagem quantitativa, Gatti (2004) identificou estudos em educacdo realizados no
Brasil nas ltimas trés décadas que utilizaram esse tipo de abordagem e discutiu a pouca
tradi¢do de realizagdo de trabalhos nessa area com esse tipo de método. A autora destacou
a importancia da andlise de dados quantificados sobre os processos de ensino e
aprendizagem, os quais tenham sido coletados a partir de escolhas metodologicas
contextualizadas por perspectivas teoricas.

Mensurar aspectos do ensino e da aprendizagem contribui para a avalia¢do e o
planejamento das atividades, o que pode ser feito por exemplo com o uso de recursos
computacionais. A plataforma Kahoot! ¢ um desses recursos que registra todos os dados
do desempenho dos estudantes. Por exemplo, Iwamoto et al. (2017) avaliaram o efeito do
uso do Kahoot! a partir das pontuacdes médias nos testes de grupos experimental e
controle. Estudantes de Psicologia foram distribuidos em dois grupos (controle e
experimental), sendo as propostas da aula as mesmas para todos os participantes. Porém,
nos 10 minutos finais, os participantes do grupo experimental continuavam na aula para
arealizacdo de quizzes (sete questdes de multipla escolha por capitulo, sobre os conceitos-
chave) no Kahoot!. Foi comparada a diferenga nas notas dos exames dos estudantes dos
dois grupos. Os dados dos resultados dos participantes foram inseridos no SPSS
(Statistical Package for the Social Sciences) pelo pesquisador para aplicar o Teste T, que
compara os escores médios dos grupos experimental e controle. A analise estatistica dos
resultados apontou que o ensino proporcionado pode meio do uso do Kahoot! teve um
impacto positivamente significativo no desempenho académico do grupo experimental
quando comparado ao grupo controle.

Se o ensino conduzido por meio da Plataforma pode melhorar o desempenho dos

participantes, ¢ importante questionar sobre as caracteristicas desse recurso tecnoldgico.
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Kahoot! ¢ uma plataforma que permite criar uma pratica gamificada, sendo possivel
inserir figuras e textos, a partir de um design especifico. O formato dos feedbacks para
respostas certas e erradas € pré-determinado, o qual ¢ liberado necessariamente ap6s cada
resposta dada pelo jogador. Na conclusdo de cada jogo, hd um ranking apresentado com
o nome dos participantes que obtiveram melhor desempenho, baseado nos acertos e
laténcias das respostas. A apresentacdo do ranking ¢ automatica. Sobre elementos do jogo
na plataforma Kahoot! com relacdo ao enredo ha a possibilidade de inclusdao de
personagens ou narrativa de uma historia ¢ por meio do upload de imagens; quanto a
mecanica e estética - regras e design sdo pré-estabelecidos. Entende-se que o Kahoot! é
uma plataforma que permite a criacdo de praticas gamificadas. A producdo realizada na
plataforma proporciona a manipulagdo de varidveis referentes aos jogos, mesmo com
restricdes quanto a criacdo dos elementos do jogo.

Nos jogos criados na Plataforma, toda resposta de quem participa recebe um
feedback: mensagem por escrito com a cor vermelha se estiver errada e verde se estiver
correta. Essas consequéncias fornecidas podem ser caracterizadas como reforcos, visto
que alteram a probabilidade de o participante voltar a emiti-las. O feedback para respostas
corretas pode aumentar as chances de o participante voltar a emitir a resposta refor¢ada.
O feedback para respostas erradas, pode diminuir a emissao das respostas erradas. Desta
forma, a aprendizagem se da pela selegdo crescente das respostas corretas. Dentre os
principios que devem ser respeitados no ensino, propostos por Skinner (1972), estdo: o
conteudo apresentado em um nivel de complexidade gradual e o uso de contingéncias de
refor¢o a cada emissdo da resposta satisfatoria. A utilizagdo do Kahoot! para o ensino
permite ambos. Ressalva-se a possibilidade do refor¢o (feedback) a cada emissdo de
resposta de quem esta jogando. O uso dessas contingéncias ¢ que, provavelmente,

atribuem eficacia ao uso da Plataforma como estratégias de ensino.
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Jogos sdo recursos que permitem agregar novas estratégias para o ambiente
escolar. Um estudo de revisdo da literatura referente a utilizagao de jogos na educagao foi
realizado por Camillo e Medeiros (2018). Na busca dos artigos foram utilizados os
descritores “jogos educacionais”, “jogos digitais” e “jogos na escola” na base de dados
da Revista RENOTE (Novas Tecnologias na Educacao), abrangendo o periodo de 2010
a 2016. Dentre os resultados, os autores constataram: o despreparo e desconhecimento
dos educadores quanto ao uso de jogos educativos para a forma¢do do educando, a
necessidade de que a escola se adeque as modernidades e invista na formagao dos
educadores, e que a maioria dos educandos tem conhecimento e acesso ao mundo virtual.
Dado a relevancia de praticas pedagdgicas tecnoldgicas e o conhecimento e aceitagdo por
parte dos estudantes desses recursos, concluiu-se que o contexto educacional € favoravel
a utilizagdo de jogos e que a formagdo docente ¢ um fator importante. A revisao
sistematica da literatura realizada por Wang e Tahir (2020), focalizou o periodo de 2015
a 2019. Nessa revisdo, foram focalizados estudos empiricos que avaliaram o efeito de
jogos pedagbdgicos na aprendizagem de disciplinas académicas. Um dos jogos
identificados e avaliados foi elaborado no Kahoot! e indicou contribuicdo para a eficacia
do ensino.

Outra revisdo de literatura efetuada por Zhang e Yu (2021) explorou
especificamente estudos que abordaram o efeito do Kahoot! sobre resultados de
aprendizagem e a interagdo curricular e extracurricular. Os resultados mostraram que os
conteidos programados podem aumentar o desempenho dos estudantes. A revisdo
também identificou que o uso da plataforma Kahoot! foi importante tanto para aulas
regulares (na escola) quanto para aulas invertidas (aquelas nas quais os estudantes
estudam o conteudo geralmente antes das aulas). Praticas gamificadas com o Kahoot!

(que envolvem hardware e software) utilizam equipamentos (computadores e celulares)
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como meios para viabilizar programas. Zhang e Yu apontaram que tais sistemas, que sao
os mesmos da plataforma Kahoot!, sdo tuteis e frequentemente usado para revisoes,
avaliagoes, praticas de habilidades, aumento do entusiasmo e a manutencao de conteudo.

Revisoes sistematicas da literatura, como as supracitadas, permitem o acesso a
dados advindos de pesquisas que ja investigaram a respeito de um método, um
procedimento e/ou recurso tecnologico, dando acesso a indicadores referentes a eficacia
dessas praticas. Considerando a vantagem desse tipo de indicador, foi proposta a presente
revisdo quase sistematica da literatura que tem a seguinte pergunta de pesquisa: quais sao
os procedimentos de interven¢do executados em estudos empiricos com o Kahoot! no
ensino de repertdrios académicos e quais sao os resultados desses procedimentos? Assim,
o objetivo do presente estudo consistiu em analisar os dados de estudos empiricos em que
a Plataforma Kahoot! foi usada no ensino e/ou na avaliacdo de repertorios académicos,
por meio de uma revisdo quase sistematica. O que a presente revisdo traz de novo ¢
diferenciar se o uso da Plataforma consistiu em ensino, revisao ou avaliacao de conteudo,
visto que nas publicagdes, comumente, ¢ feita a identificacdo genérica de procedimento

de ensino.

2.1 METODO

2.1.1 Fonte de Informacgao e Critérios de Elegibilidade

Visto que o Kahoot! ¢ utilizado em estudos de diferentes areas do conhecimento,
optou-se pela busca na base de dados do Portal de Periddicos CAPES/MEC, por sua
abrangéncia. Foram selecionados os estudos do Portal que atenderam ao seguinte critério
de inclusdo: artigos de estudos empiricos que relataram ter utilizado o Kahoot! como
estratégia de ensino e que verificaram o desempenho dos participantes. O periodo da

busca foi de 2017 a 2021. As publicagdes podiam ser em portugués, inglés, espanhol,
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italiano ou francés. Os critérios de exclusdo foram:
1. estudos teodricos, revisoes da literatura,
2. estudos que descrevem a tecnologia e avaliam a usabilidade do sistema
3. estudos que avaliaram o que foi identificado na literatura como “atitudes” em
relacdo ao recurso,

4. estudos nao disponiveis nas bases de dados.

2.2 PROCEDIMENTO

2.2.1 Sele¢do dos Registros
Etapa 1. No campo de pesquisa rapida “busca por assunto” foi inserido o termo
“Kahoot”. Dentre as opgOes de refinamento de busca disponiveis no Portal, foram
marcados ou desmarcados os seguintes filtros: (a) tipo de recurso — marcou-se artigos e
teses, (b) data de publicagdo — marcou-se de 2017 até 2021, (c) topicos - foram
desmarcados “teacher attitudes” e “student attitudes”, (d) idiomas - foram desmarcados
turco, noruegués, japonés, ucraniano, tcheco, romeno, arabe, alemao e indonésio, (e)
colecdo - foram desmarcados - Engineering Research Database, Computer and
Information Systems Abstracts, Technology Research Database, Materials Science &
Engineering Database e Advanced Technologies & Aerospace Database. Apds a leitura
dos titulos dos registros obtidos, utilizou-se software Mendeley para o armazenamento, a
contagem e a exclusdo de arquivos duplicados e selecao dos artigos a partir dos titulos e
resumos. Organizou-se uma planilha com identificagdo dos estudos e campos para
avaliacdo de uma juiza e da pesquisadora.
Etapa 2. A partir da leitura do resumo e do método dos estudos, avaliou-se de forma
independente se eles se adequavam aos critérios estabelecidos. Apds a selecdo, a juiza e

a pesquisadora discutiram as discordancias e decidiram sobre a permanéncia ou nao do
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registro no rol de registros selecionados.

Etapa 3. Nessa etapa, os artigos foram recuperados para a leitura na integra. As
informacodes referentes aos topicos foram registradas em duas tabelas. Em uma tabela
foram organizados os dados de tal forma que respondessem as seguintes questoes: (a)
Quais as idades e escolarizacao dos participantes? (b) Qual(is) o(s) objetivo(s) do estudo?
(c) Qual(is) a(s) disciplina(s) ou conteudo(s) ensinados? (d) O estudo foi de caso nico
ou com grupos? (e) Qual(is) o(s) instrumentos utilizados para a avaliacdo da
aprendizagem? A segunda tabela foi organizada e conferida pela juiza de forma a
identificar a fonte, as estratégias/procedimentos de ensino utilizados e os resultados com

relagdo ao desempenho dos participantes.

2.3 RESULTADOS

A partir da busca no Portal de Periodicos CAPES/MEC foram obtidos 738
registros, cujos titulos foram lidos e avaliados pela pesquisadora e uma juiza. O grau de
concordancia entre a juiza e a pesquisadora quanto a inclusdo de registros foi de 98%.
Para isso, o nimero de concordancias foi dividido pela soma das concordancias mais
discordancias. O quociente foi convertido em porcentagem. O fluxograma apresentado
na Figura 1 partiu do modelo PRISMA (Moher et al., 2015), que possibilita que a revisao

sistematica seja cuidadosamente planejada e documentada
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Fluxograma da pesquisa e numero de registros localizados, excluidos e recuperados

Etapa 1.
Identificacdo

Registros encontrados nas bases
de dados
(n=1738)

Etapa 2.
Selecdo

Registros repetidos excluidos
(n=9)

Excluidos registros com base
no critério de inclusdo e
Critérios de Exclusdo 1 e 2
(n=428)

Registros selecionados para leitura
do resumo
(n=301)

Etapa 3.
Elegibilidade

Artigos completos recuperados
(n=159)

Excluidos a partir do
Critério de Exclusdo 4
(n=12) e a partir da leitura
dos resumos com base no
critério de inclusdo (n =
230)

Excluidos apds a leitura do
método e resultados, com
base no critério de inclusdo
(n=137)

Total de artigos incluidos na revisdo
(n=22)

Do total de registros inicialmente obtidos, 437 foram excluidos por ndo se

adequarem ao critério de inclusdo (estudos empiricos em que foram utilizado o Kahoot!

como estratégia de ensino e que verificaram o desempenho dos participantes) e nove por

serem repetidos. Dos 301 registros restantes, 12 ndo foram incluidos na revisdo, pois os

artigos ndo foram localizados e 230 foram excluidos a partir da leitura dos resumos,

aplicando-se os critérios de exclusdo. Efetuou-se o download de 59 artigos completos e
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desse total foram selecionados 22 ap6s a leitura dos textos na integra, os quais foram
designados para a coleta de dados. A Tabela 1 apresenta os seguintes dados: Autor(es),
ano da publicacdo, pais da institui¢do do primeiro autor, lingua da publicagao e periodico.
Na Tabela 1 verifica-se que as publicagcdes sao majoritariamente em lingua inglesa (20).
Os paises da instituicdo do primeiro autor mais frequente foram os Estados Unidos da
América (3) e a Turquia (3). Nao fui identificado um peridédico com predominio de

publicagdes.



Tabela 1
Identificagdo dos estudos da revisdo sistematica da literatura (fautor e ano), pais da institui¢do do primeiro autor, lingua e periodico
ID Autor(es) e ano Pais da instituicio Lingua da Periddico
do primeiro autor publicacio
1 Harrelson (2017) Estados Unidos da Inglés Journal of Animal Science
América
2 Iwamoto et al. (2017) Estados Unidos da Inglés Turkish Online Journal of Distance
América Education
3 Gazotti-Vallim, et al. (2017) Brasil Portugués The ESPecialist: Descricdo, Ensino e
Aprendizagem,
4 Korkealehto e Siklander (2018) Finlandia Inglés Seminar.net
5 Asmali (2018) Turquia Inglés Teaching English with Technology
6 Guaqueta e Castro-Garces (2018) Colombia Inglés English Language Teaching
7 Esteves et al. (2018) Portugal Inglés Teaching and Learning in a Digital
World
8 Dell e Chudow (2019) Estados Unidos da Inglés Currents in Pharmacy Teaching and
América Learning
9 Ting et al. (2019) China Inglés Education Sciences
10 Goksiin e Giirsoy (2019) Turquia Inglés Computers & Education
11 Oliveira et al. (2019) Brasil Inglés Journal of Dental Education
12 Chen e Yeh (2019) Taiwan Inglés Technology, Pedagogy and Education
13 Fuster-Guill¢ et al. (2019) Espanha Inglés Frontiers in Psychology
14 Tewthanom (2019) Tailandia Inglés Indian Journal of Pharmaceutical
Education and Research
15 Hasri, et al. (2019) Indonésia Inglés Indonesian Journal of Informatics
Education
16 Guardia, et al. (2019) Espanha Inglés On the Horizon
17 Yunus e Azman (2019) Malasia Inglés Arab World English Journal
18 Castro et al. (2019) Turquia Inglés Nurse Education Today

23
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21
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Suja'l, Rukun et al. (2019)
Cameron e Bizo (2019)
Vazirabad e Farrokhi (2020)

Valles-Pereira e Mota-Villegas (2020)

Indonesia
Nova Zelandia
Ira

Equador

Inglés
Inglés
Inglés

Espanhol

Journal of Physics: Conference Series
Research in Learning Technology
International  Journal of  Applied
Linguistics & English Literature
Revista Cientifica

Nota: o ID da primeira coluna sera usado para identificar os estudos na descricao e tabelas subsequentes.
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A Tabela 2 apresenta a identificagdo dos estudos selecionados, periodicidade das
intervengdes com Kahoot!, o total de sessoes e a finalidade quanto a apresentacdo do
conteudo na plataforma. Para a analise da apresentagdo do contetido no Kahoot!, foi
considerado se o contetido j& havia sido ensinado antes do uso da plataforma para que,
assim, fosse possivel identificar se o procedimento foi de ensino, de revisdo (retomada)
de conteudo ou de avaliagdo (verificacdo da aprendizagem) de contetido. Na Tabela 2
observa-se que 16 estudos utilizaram o Kahoot! para a revisao de conteudos, dois para a
avaliacdo de conteudo e, em trés deles ndo foi possivel identificar esse aspecto devido a
falta de descrigdo mais detalhada do procedimento. Observou-se que a Plataforma foi
utilizada com periodicidade variada: diariamente, semanalmente, quinzenalmente ou ao
longo de um semestre ou um ano.

Tabela 2
Identificagdo dos estudos da revisdo sistematica da literatura (fonte), periodicidade das
intervengoes com Kahoot! e finalidade quanto a apresentagao do conteudo na plataforma

Periodicidade e total de sessoes Configuracio de apresentagao do conteudo no

ID de intervencio Kahoot!

1 Semanalrriente, 14 Revisdo de conteudo
sessoes

2 (ndo identificado) Revisdo de contetido

3 Semanalmente, 3 sessdes Revisao de conteudo

4 A cada 15 dias, 4 sessoes (ndo identificado)

5 Semanalnzente, 10 Revisao de contetdo
sessoes

6 Semanalmente, 8 sessdes Avaliacao de conteudo

Semanalmente,
7 quantidade nao Revisdo de contetdo
informada

8 3 sessoes Revisao de conteudo

9 6 sessoes Revisao de contetdo

10 Ao longo de 1 ano (nao identificado)

11 (ndo identificado) Avaliacdo de conteudo

12 10 semanas Revisao de conteudo

13 15 sessoes Revisao de contetdo

14 (ndo identificado) Revisdo de contetido

15 (ndo identificado) (ndo identificado)

16 (ndo identificado) Revisdo de contetido

17 Diariamente, por uma Revisdo de contetido
semana

18 Durante um ano Revisao de contetdo

19 1 semestre Revisao de contetido

20 (ndo identificado) Revisao de conteudo

21 5 semanas Revisao de conteudo

22

Durante 1 ano

Revisdo de conteudo
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Na Tabela 3 sdo apresentados os dados referentes a caracterizagdo geral dos 22
estudos incluidos na revisdo da literatura. Os objetivos foram descritos de forma literal.
Em relagdo aos estudos em que os objetivos nao foram apresentados de forma explicita
pelos autores (Estudos 5, 7 e 19), sdo inseridos trechos que descrevem o que foi feito,

possibilitando inferir o objetivo.



Tabela 3
Caracterizag¢do geral dos estudos da revisdo de literatura

ID Participantes Objetivos Disciplina Grupo Formas de avaliacao da
Idade  Escolaridade (conteudo x Caso aprendizagem
Numero (ano escolar) ensinado) Unico
1 adultos Ensino “Aumentar a comunicagao e o sucesso do Fisiologia da Grupo Nota do semestre (nao
(n=199) superior aluno” (p. 352). Pecuéria foram especificados os
instrumentos utilizados
para compor as notas).
2 adultos Ensino “Medir a eficacia de uma abordagem de Psicologia Grupo Testes de multipla
(n=49) superior ensino para abordar pontuagdes baixas e Introdutoria escolha.
exames de alto risco” (p. 80).
3 10-15 (ndo “Ensinar a descrever caracteristicas fisicas e Inglés Caso  Resultados dos quizzes no
anos identificado)  de personalidade de duas pessoas famosas” unico Kahoot!
(n=2) (p- D).
4 Adultos Ensino “Identificar o potencial do curso gamificado Inglés Grupo Diarios reflexivos e
19-51 superior na aprendizagem de linguas na perspectiva questionario pds-curso
(n=23) dos alunos” (p. 14).
5 Adultos Ensino “Investigou o impacto do clicker através de Inglés Grupo Questionario com 76
19-22 Superior um aplicativo chamado Kahoot!”. (p. 86). questoes
(n=43) (objetivo inferido)
6 14-17 Ensino “Investigar uso de aplicativos de Inglés Grupo Dois exercicios de
anos Médio aprendizagem de linguas como uma compreensao de leitura,
(n=20) ferramenta didatica para a construcao de com multipla escolha de

vocabulario em inglés” (p. 61).

vocabulario, combinar
palavra e imagem,
responder
verdadeiro/falso,
preencher os espacos em
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“foi analisado o uso da plataforma [...] a fim Ciéncias da

Adultos  Trés cursos
(n=324) de Ensino de incentivar a participagdo dos alunos, Informagao,
superior € um aumentando a motivacdo e mantendo-os Jogos e
Técnico motivados e comprometidos durante as multimidia,
Profissional  aulas, aumentando assim suas habilidades de ~ Engenharia da
aprendizagem” (p. 115) (objetivo inferido) computacao,
Redes de
computadores e
sistemas e
Engenharia Civil
Adultos Ensino “Determinar se as pontuacdes em um jogo  Farmacoterapéuti
Meédia de Superior de revisdo abrangente se correlacionam com ca
25 anos as notas gerais do curso de
(n=197) farmacoterapéutica” (p.838).
Adultos Ensino “Este estudo avalia os efeitos de Ciéncia,
(n=1017) Médio aprendizagem ativa sobre os resultados de tecnologia,
aprendizagem dos alunos usando notas de engenharia e
teste de classe e o conceito de célculo matematica.
inventario (CCI) para testar a compreensao
conceitual dos principios basicos do céalculo
diferencial” (p. 1).
Adultos Ensino “Investigar os reflexos das atividades de Metodologia de
(n=97) Superior gamificacdo que sao usados como pesquisa
ferramenta de avaliagdo formativa com base cientifica.

no desempenho académico e no

Grupo

Grupo

Grupo

Grupo

branco, circundar a
palavra correta, e
combinar palavra e
definicao.
Nota do semestre (ndo
foram especificados os
instrumentos utilizados
para compor as notas)

Nota do semestre (ndo

foram especificados os
instrumentos utilizados
para compor as notas) e
pontuacdes no Kahoot!

O inventario de conceito

de célculo (CCI)

desenvolvido por Epstein

e Yang

Teste de desempenho

académico, desenvolvido

pelos autores e uma

escala de envolvimento
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12

13

14

15

Adultos
(n=20)

Adultos
(n=77)

Adultos
(n=140)

Adultos
(n=ndo
relatado)

Nao
relatado

Ensino
Médio

Ensino
Superior

Ensino
Superior

Ensino
superior

Ensino
profissional

envolvimento do aluno em ambientes de
aprendizagem e investigar se a utilizacao da
ferramenta de gamificacdo levou a uma
diferenca no desempenho académico e no
envolvimento dos alunos” (p. 15).
“Avaliar a viabilidade e eficicia de um
aplicativo movel como ferramenta
complementar no diagndstico radiografico
de complicac¢des endoddnticas por
estudantes de odontologia” (p. 1).

“explorar as implica¢des da integra¢ao do
SGQ usando uma plataforma de
aprendizagem baseada em jogos chamada
Kahoot!, sobre o desempenho de inglés dos
alunos em salas de aula invertidas” (p. 1).
“estudar os beneficios gerados pelos jogos
sérios no processo de ensino-aprendizagem
dos cursos de Engenharia da Computacao,
analisando o impacto na motivacao e
satisfacao dos alunos, bem como nos
resultados e resultados da aprendizagem
finalmente alcangada” (p. 1).
“Comparar habilidades pré e pos-
aprendizagem usando Kahoot! e a tendéncia
do efeito para duas geragdes” (p. 212).

“determinar se os modelos de aprendizagem
baseados em jogos baseados em Kahoot!

Diagnostico
radiografico de
complicagdes
endodonticas

Inglés

Engenharia da
computacao

Farmacia

Vestuario

Grupo

Grupo

Grupo

Grupo

Grupo

do aluno desenvolvida
por Giinii¢ e Kuzu (2015)

Kahoot! com imagens e
textos explicativos sobre
as condicgoes
endodonticas a serem
avaliadas pelos
participantes (organizado
pelos autores do estudo).
Quizz no Kahoot!
elaborado pelos alunos e
pelos professores.

Quizz no Kahoot! e testes
tedricos

(Nao relatado)

Questionarios e testes de
resultados de
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17

18

19

20

Adultos
Em
média 20
anos
(n=104)

Adolesce
ntes
(n=35)

Adultos
Média de
21,5
anos
(n=116)
Adolesce
ntes
(n=28)

Adultos

Ensino
superior

Ensino
Médio

Ensino

Superior

Nao relatado

Ensino

podem influenciar o interesse de
aprendizagem e os resultados de
aprendizagem dos participantes que estao
sendo educados” (p.31).
“implementar um processo de avaliagdo da
aprendizagem baseado na ideia de avaliagao
participativa, verificando os beneficios deste
método na aquisi¢ao de competéncias
transdisciplinares™ (p.35).

“explorar a eficacia do uso de jogos de
linguagem on-line para melhorar a
gramatica dos alunos de ESL” [inglés] (p.
41).

“Avaliar e reforcar o conteudo lecionado na
disciplina de Gestdo e Administracdo dos
Servigos de Enfermagem, Etica e Legislacio
Sanitéria incluida na licenciatura em
Enfermagem” (p. 1).
“desenvolver midia de aprendizagem usando
o aplicativo Kahoot! em disciplinas que
estavam sendo ensinadas por pesquisadores”
(p. 2). (objetivo inferido)

“Avaliar as opinides dos alunos sobre

Gestao
Empresarial,
Economia,
Gestao,
Marketing,
Gestao
Comercial,
Direito e
Jornalismo
Inglés

Enfermagem

Engenharia
industrial

Introducgao a

Grupo

Grupo

Caso
unico

Grupo

Grupo

aprendizagem

Questionario com 10
questoes

Teste de verbos
irregulares

Questionario com 10
questoes.

Nivel de completude das
atividades (se em uma
classe ha um aumento de
85% de alunos que
concluiram seus estudos,
entdo o aprendizado foi
considerado eficaz).
Nota do semestre (ndo
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(n=62) superior ‘KAHOOT!’ no ensino superior” (p. 5). Criacdo Animal foram especificados os
instrumentos utilizados
para compor as notas) €

pontuacdes no teste.

21 Adultos Ensino “investigar a implementacao efetiva de Inglés — Phrasal ~ Grupo Diério de jogo e

(n=174) superior e jogos digitais [...], percepcdes dos alunos Verbs resultados do questionario
pré- sobre o papel do professor, contexto de por meio de estatistica
universitarios aprendizagem e os elementos ludicos descritiva.
relevantes” (p. 28).

22 Adultos Ensino “Despertar o interesse nos alunos para Matematica — Grupo Quizz na plataforma

(n=31) superior dominar topicos matematicos e para teoria dos Kahoot!
simplificar a rapidez do pensamento mental conjuntos

por meio de estimulo competitivo que
envolve a comparagao de seus conhecidos
com seus pares” (p. 67).

Nota: as citagdes foram traduzidas por nos quando no original eram em lingua estrangeira.


https://www.todamateria.com.br/phrasal-verbs/
https://www.todamateria.com.br/phrasal-verbs/
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Conforme pode ser observado na Tabela 3, dos 22 estudos 21 especificaram a
faixa etaria, o numero de participantes, o ano escolar ou escolaridade, a forma de
avaliacdo da aprendizagem e o objetivo do estudo. Em todos foi possivel identificar se o
procedimento foi realizado em grupo ou se foi de caso Unico. Observou-se que nos 21
estudos com identificacao da faixa etéria, todos os participantes tinham 10 anos ou mais,
tendo envolvido participantes adultos na maioria dos estudos (17). O topico sobre
escolaridade mostrou que as pesquisas foram realizadas majoritariamente no nivel de
educacdo superior (14 estudos). Quanto aos objetivos, verifica-se que o Kahoot! foi
utilizado com diversas finalidades. Por exemplo, para aumentar a comunicagao entre os
estudantes; investigar o uso do recurso tecnologico e da gamificagdo com relagcdo ao
interesse e aprendizagem dos participantes; avaliar a viabilidade do uso da plataforma; e
identificar a opinido dos estudantes sobre a plataforma. Vale lembrar que os objetivos
foram retirados dos estudos de acordo com o que foi relatado pelos autores.

Verifica-se, ainda, na Tabela 3, que apenas dois estudos (Gazotti-Vallim et al.,
2017 e Castro et al., 2019), foram de caso unico. Os demais foram estudos com grupos,
mas com procedimentos diferentes. Como exemplos de comparagdo de procedimentos,
temos os estudos de Iwamoto et al. (2017) e o de Dell e Chudow (2019). No primeiro, os
autores optaram por dois grupos (controle e experimental) compostos por estudantes de
Psicologia. Nos 10 min finais da aula, o grupo experimental respondia sete qguizzes de
multipla escolha por capitulo, utilizando o Kahoot!. O grupo experimental apresentou
desempenho superior estatisticamente significativo em comparagdo ao grupo controle.
Nao foram apresentadas informagdes especificas sobre a elaboragdo e apresentagcdo dos
quizzes, o que permitiria identificar as varidveis que afetaram o desempenho do grupo
experimental. Dell e Chudow (2019) realizaram um estudo correlacionando o

desempenho dos participantes no Kahoot! com as notas ao longo do curso de
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Farmacoterapéutica. O desempenho dos estudantes em jogos de revisdo de conteudo no
Kahoot! foi correlacionado com a média obtida ao longo do curso de Farmacoterapéutica.
O estudo verificou se a participagao no jogo refletia o desempenho do aluno em todo o
curso de Farmacia. Os autores verificaram que o desempenho dos estudantes nos jogos
de revisdo esteve positivamente correlacionado com as médias no curso de
Farmacoterapéutica. Verificou-se que ndo foi argumentado sobre o fato de que o inverso
pode ter acontecido: a performance dos estudantes poderia determinar o desempenho no
jogo (quem j& apresentava melhor desempenho continuou apresentando melhor
desempenho no jogo) e vice-versa.

Em nove estudos da revisao, foi identificado no relato dos autores a relacdo entre
0 uso do recurso gamificado e a motivacdo dos participantes. Os conteudos/disciplinas
envolvidos(as) nos procedimentos de ensino dos 22 estudos apresentaram variabilidade
quanto aos campos de conhecimento, tendo-se verificado que foram ensinados(as):
Fisiologia da Pecudria, Psicologia Introdutéria, Ciéncias da Informagdo, Engenharia,
Matematica, Metodologia de Pesquisa Cientifica, Diagnostico Radiografico, Farmécia,
Vestuario, Introducdo a Criagao Animal e Inglés, que foi a disciplina mais abordada (sete
estudos). As formas das avaliagdes de desempenho também apresentaram consideravel
diversidade nos estudos revisados. Em quatro estudos (Harrelson, 2017; Esteves et al.,
2018; Dell & Chudow, 2019; Cameron & Bizo, 2019) que tiveram como referéncia a nota
do bimestre (ndo foi especificado como ela foi composta). No estudo de Tewthanom
(2019) nao foi identificado o instrumento/forma da avaliacdo do desempenho dos
participantes. O questionario foi relatado em quatro estudos (Gazotti-Vallim et al., 2017,
Asmali, 2018; Hasri et al., 2019; Guardia et al., 2019). Valles-Pereira e Mota-Villegas
(2020), por sua vez, utilizaram diretamente o Kahoot! como meio para apresentar um

questionario com 20 questdes para avaliagdo do desempenho dos participantes, logo apds
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a apresentagao do conteudo.

Com relagdo a periodicidade, todos os estudos realizaram mais de uma sessao com
a Plataforma, com intervencoes variando de 3 semanas a 1 ano. Dois dos 22 estudos estao
especificados a seguir como exemplos, apontando melhora no desempenho a partir de
analises estatisticas. A proposta de Ting, Lam e Shroff (2019) foi comparar dois grupos
experimentais, com estratégias no Kahoot!, a quatro grupos controle expostos ao método
tradicional em aulas ministradas por instrutor. Esse estudo contou com 900 participantes,
que foi o nimero mais expressivo de participantes dentre os estudos selecionados para a
presente revisao da literatura. A compreensao conceitual dos estudantes foi medida por
meio de notas de exames em sala de aula e o Inventario de Conceito de Calculo (CCI)
para testar a compreensdo conceitual dos principios bésicos do calculo diferencial. Os
resultados permitiram verificar que houve aumento estatisticamente significante da
compreensdo conceitual dos participantes dos grupos experimentais, que foram
submetidos a seis sessdes no Kahoot!. Asmali (2018) desenvolveu um estudo que
envolveu pré-teste e pds-teste com dois grupos (controle e experimental) para avaliar o
efeito dos clickers (nome dado ao controle remoto portatil para responder) sobre a
aprendizagem. As mesmas questoes foram apresentadas via Kahoot! para o grupo
experimental e via oral ou registro escrito para o grupo controle, ssmanalmente, no total
de 10 sessdes. Ao contrario do grupo controle, o grupo experimental apresentou diferenca
estatisticamente significante ao se comparar as pontuacdes do pré e pos-teste.

Na Tabela 4 estdo os dados referentes as estratégias/procedimentos e a avaliacao
do desempenho dos participantes nas intervencdes dos estudos analisados. Dos 22 estudos
selecionados em dois (Korkealehto & Siklander, 2018; Guardia et al., 2019) foram
utilizadas avaliagdes qualitativas baseadas em observacao, sendo a conclusdo inferida a

partir de exercicios interpretativos, ¢ em um estudo (Gdoksilin e Giirsoy, 2019) foram
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realizadas avaliagdes qualitativas e quantitativas, tendo sido comparados: desempenho
académico x engajamento do aluno x um modelo tradicional de ensino. Ainda, dos 22
estudos recuperados, 21 relataram a eficacia do uso do Kahoot! para a aprendizagem dos
estudantes. Cameron e Bizo (2019) nao encontraram evidéncias que relacionassem o uso
da plataforma Kahoot! com o aumento de notas. A estratégia adotada foi correlacionar
pontuagdes atribuidas ao engajamento as notas obtidas pelos estudantes nas avaliagdes
formais. As pontuagdes de engajamento foram fruto de um questiondrio com 20 questdes
respondido pelos participantes, no qual os topicos foram: desafio, controle, imersao,
interesse e proposito. As respostas foram obtidas a partir de uma escala Likert de sete
pontos, tendo-se verificado que houve manutengdo dos resultados ou redugao de notas.
No entanto, os estudantes consideraram que o uso da plataforma durante as aulas forneceu
diversdo, competitividade e envolvimento com a aula. Os autores apontaram a
necessidade de condi¢des mais controladas para estudos futuros, nos quais o desempenho
de grupos de estudantes com e sem o uso da Plataforma sejam comparados com relagao
ao mesmo contetdo do curso.

Como exemplos dos estudos que relataram eficacia do uso do Kahoot! para a
aprendizagem dos estudantes, serdo descritos trés estudos: um que apresentou o Kahoot!
em 15 sessdes, outro que apresentou questdes na Plataforma por um semestre e um estudo
que utilizou a plataforma durante 1 ano. O estudo de Fuster-Guill6 et al. (2019) objetivou
estudar os beneficios gerados pelos jogos no processo de ensino-aprendizagem dos cursos
de Engenharia da Computacdo. Para isso, uma analise comparativa entre um grupo
experimental (turma atual) e um grupo de controle (turma anterior) foi realizada. Os
questionarios via Kahoot! foram projetados para serem desenvolvidos nos ultimos 15 min
de cada sessdo tedrica (15 sessdes). No pods-teste, o grupo experimental apresentou

pontuagdes mais altas do que o grupo de controle.
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Os autores do segundo estudo selecionado como exemplo (Suja’l et al., 2019)
apresentaram fundamentagdo teodrica para a estruturacdo das questdes na plataforma
Kahoot!. O uso da Plataforma aconteceu durante um semestre. O estudo foi baseado no
Método 4D (quatro etapas: definir, projetar, desenvolver e disseminar). Pré-teste e pos-
teste foram conduzidos para determinar a eficacia do método 4D aplicado por meio da
plataforma Kahoot!. Os procedimentos de pré e pos-teste nao foram descritos, mas a
conclusao apresentada foi de que houve um aumento nas pontuagdes apds o uso da
Plataforma.

Um estudo quase experimental foi realizado por Castro et al. (2019), com uma
amostra de 116 alunos. Perguntas de multipla escolha foram elaboradas (10), com apenas
uma possivel resposta correta. As questdes j4 haviam sido apresentadas anteriormente
durante as aulas aos estudantes. O uso da Plataforma aconteceu durante 1 ano. Os autores
relatam que os participantes apresentaram alto desempenho no teste final, mas indicam
que esse resultado ndo pode ser atribuido exclusivamente ao uso do Kahoot! porque
varidveis importantes ndo foram controladas, como o conhecimento prévio dos

estudantes.
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Tabela 4
Estratégias/procedimentos de ensino utilizados nos estudos e dos resultados com relagdo ao desempenho dos participantes

Avaliacio do desempenho dos participantes

Estratégias/procedimentos de uso do Kahoot!

Avaliagdo quantitativa.

Fonte
Cinco questdes de multipla escolha ou verdadeiro/falso

1
apresentadas semanalmente, conforme os conteidos eram
abordados em aula.
2 Dois grupos de Psicologia (controle e experimental). Nos 10
minutos finais da aula, o grupo experimental respondia sete
questdes de multipla escolha por capitulo.

3 Foram elaborados trés blocos de questdes no Kahoot! para
“revisar o conteudo apresentado e praticado em aulas
anteriores” (p. 8).

4 Quatro tarefas gamificadas, sendo o Kahoot! usado nas trés
ultimas, juntamente com outras estratégias.

“No geral, o envolvimento do aluno no curso e a nota média
dos alunos foram impactadas positivamente” (p. 353).
Avaliagdo quantitativa.

A andlise estatistica sugeriu que o efeito do teste, por meio
do uso de Kahoot!, teve um impacto significativo no
desempenho académico do grupo experimental quando
comparado ao grupo controle.

Avaliacdo qualitativa.

“as atividades (...) criaram uma oportunidade para o
desenvolvimento da aprendizagem significativa, (...)
estimularam a constru¢do de novos conhecimentos” (p. 13).
Avaliagdo qualitativa.

“adequado como um teste de vocabulério, bem como para
revisar” (p. 25).
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11

12

Pré-teste e pos-teste com dois grupos (controle e
experimental). O pré-teste incluiu 76 questdes preparadas de
acordo com as primeiras 10 unidades do livro ESP (English

for Specific Purposes). Somente o grupo experimental utilizou
o Kahoot! semanalmente. Depois de 10 semanas as mesmas
questodes do pré-teste foram aplicadas como pos-teste.
Foram realizados pré-teste, oito aulas e oito sessdes de
avaliagdo, usando aplicativos de aprendizagem e pos-teste. O
Kahoot! foi usado para avaliagao.

Quizzes no Kahoot! eram apresentados sempre ao final de seis
aulas expositivas.

O desempenho dos estudantes no jogo foi comparado as notas

ao longo do curso de Farmacoterapéutica para determinar se os

jogos refletiam na performance dos alunos.

Os estudantes participaram de seis se¢cdes com palestras.
Quatro grupos foram submetidos ao Kahoot! Outros quatro
grupos foram submetidos ao método tradicional baseado em

aulas ministradas por instrutor.

Foi utilizado um método misto: dois grupos experimentais
com o Kahoot! e um grupo controle em que o método
convencional de instruc¢ao foi executado.

Os estudantes do grupo experimental usaram o Kahoot! para
responderem questdes relacionando uma radiografia e um
diagnostico.

Os dois grupos (experimental e controle) foram submetidos ao

Avaliagdo quantitativa.
“Grupo experimental com pontuagdes no pds-teste
significativamente maiores do que o grupo controle” (p. 89).

Avaliagdo quantitativa.

“foi possivel fornecer evidéncias de como a tecnologia e as
praticas de sala de aula podem ser aliadas para promover (...)
a construgdo de vocabulario” (p. 61).

Avaliacdo quantitativa. “os resultados de aprendizagem
foram melhores” (p. 125) apds o uso do Kahoot!
Avaliacdo quantitativa. “O desempenho do aluno no jogo de
revisao correlacionou-se (...) com as notas do curso de
farmacoterapéutica” (p. 838).

Avaliacdo quantitativa. Houve “uma significancia estatistica
noaumento da compreensao conceitual dos alunos e
desempenho no exame, com base em suaspercepgoes
individuais de engajamento ativo e tempo gasto em
aprendizagem ativa” (p. 1).

Avaliagdo quantitativa e qualitativa.

“As atividades gamificadas com o aplicativo Kahoot!,
embora estatisticamente insignificantes,
tiveram um impacto mais positivo no desempenho
académico e no envolvimento do aluno quando comparado a
outros grupos” (p. 15).

Avaliagdo quantitativa. “melhorou a capacidade dos alunos
de diagnosticar complicagdes endodonticas™ (p. 1).

Avaliagdo quantitativa. “Os resultados do pré e pos-teste

38
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14

Kahoot!, Para o grupo controle as questdes de Inglés eram
geradas pelo professor (TGQ) e para o grupo experimental as
questdes eram geradas pelos estudantes (SGQ).

O desempenho de um grupo experimental (turma atual) e um
grupo de controle (turma anterior) foi comparado. Os quizzes
via Kahoot! foram aplicados nos 15 min finais de 15 sessoes.

O pré-teste e o pos-teste foram realizados na disciplina de
Farmacocinética, com estudantes de Farmacia por 2 turmas
consecutivas. As oito habilidades avaliadas via Kahoot!
foram: alfabetiza¢dao, numeracao, raciocinio, solucao criativa
de problemas, pensamento critico, colaborativo, comunicagao
e computacao.

mostraram que ambos os grupos melhoraram no
desempenho de inglés apods as atividades de sala de aula
invertida. No entanto, no grupo SGQ a diferenga foi mais
significativa do que o grupo TGQ” (p. 8).
Avaliacdo quantitativa. “(...) Para o pos-teste, o teste mostra
uma diferenca significativa entre os dois grupos. [...] No
pos-teste, o grupo experimental, que usou a estratégia de
jogo, teve pontuacdes mais altas, enquanto o grupo de
controle que ndo teve interacdo com jogos teve pior
desempenho (p. 6)”.

Avaliacdo quantitativa. “a partir dos resultados, a
aprendizagem baseada no Kahoot! pode melhorar a
habilidade de aprendizagem em estudantes de Farmacia” (p.
212).

39



15

16

17

18

19

20

Um método quase experimental com pré e pos-teste e dois
grupos de participantes: controle e experimental. O grupo
controle com aprendizagem tradicional e o grupo
experimental com Kahoot!. (Nao descreve exatamente como o
Kahoot! foi usado)

Dois grupos de estudantes criaram questdes no Kahoot! para
os demais grupos da sala responderem. O desempenho foi
avaliado por meio da nota.

Uma amostra de 35 estudantes realizaram pré-teste e pds-teste
apos responderem aos quizzes no Kahoot!, sendo avaliada a
pontuacdo em um questionario de verbos irregulares em
inglés.

Em um estudo quase experimental, estudantes foram
submetidos a 10 questdes de multipla escolha no Kahoot! com
apenas uma resposta correta possivel e 20 segundos de tempo
de resposta limitado para cada pergunta. Quatro questoes de
cada unidade anteriormente respondidas foram escolhidas
para o teste que gerou parte da nota final.

A plataforma Kahoot! foi agregada ao método 4D. (Definir,
Projetar, Desenvolver e Disseminar). Pré-teste e pos-teste
foram conduzidos, mas os procedimentos de pré e pos-teste
nao foram descritos.

Pontuacdes de engajamento foram correlacionadas com notas
de avaliacdo para medir se o uso do Kahoot! afetou o
desempenho dos estudantes. Quizzes foram usados nas aulas
ao longo de um semestre letivo.

40

Avaliagdo quantitativa.

“(...) pode-se concluir que o uso de Kahoot! na
aprendizagem aumenta o interesse dos alunos em aprender.
O aumento do interesse na aprendizagem afeta os resultados

de aprendizagem dos alunos” (p. 45).
Avaliagdo quantitativa.

“Os alunos que usaram o Kahoot! consideraram uma
experiéncia positiva. Os resultados (...) sugerem que a
criacdo de um ambiente divertido e atraente também ¢

compativel com melhor desempenho académico” (p. 42).
Avaliacdo quantitativa.

“Os (...) mostraram que o desempenho dos alunos no pds-
teste melhorou em rela¢do ao uso do Kahoot! na sala de
aula” (p. 206).

Avaliacdo quantitativa.

“A implementacao de jogos educativos que consideram o
tempo de resposta e as respostas corretas favorece a
competitividade e motiva os alunos a participarem
ativamente de seu processo de aprendizagem” (p. 2).

Avaliagdo quantitativa.
“Ha um aumento nas pontuagdes apds o uso da midia de
aprendizagem” (p. 1).

Avaliagdo quantitativa.
“(...)embora o presente estudo nao tenha fornecido
evidéncias de que esta ferramenta estd associada a notas
mais altas em avalia¢des™ (p. 12).



21 Um grupo experienciou metodologia hibrida, outro grupo teve

Avaliagdo quantitativa.

apps como tutores. O terceiro grupo jogou de forma auténoma, “Os resultados revelaram que todos os grupos

fora da aula e o quarto grupo foi submetido ao Kahoot!

“(..)

melhoraram seus conhecimentos” (p. 25).
os resultados revelaram que a implementagao do
Kahoot! tem impacto positivo na qualidade

grau de aprendizagem do aluno em sala de aula” (p. 28).

22 Kahoot! foi usado depois das aulas tedricas. Vinte quizzes,

Avaliagdo quantitativa.

cada uma com quatro opg¢des de resposta foram usados. “Os resultados preliminares mostraram uma aceitagao total
do Kahoot! como uma ferramenta de avaliacdo e uma boa
porcentagem de respostas corretas em relacdo ao tema

avaliado” (p. 68).
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Nota: as citacdes foram traduzidas por no6s quando no original eram em lingua estrangeira.
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2.4 DISCUSSAO

O objetivo do presente estudo consistiu em analisar os dados de estudos empiricos em
que a Plataforma Kahoot! foi usada no ensino e/ou na avaliagdo de repertorios académicos, por
meio de uma revisdo quase sistematica da literatura. Os dados levantados na revisdo da
literatura permitiram observar uma grande variabilidade quanto a idade escolar e escolaridade
escolares que fizeram uso do Kahoot!. A faixa etaria variou da infancia até a fase adulta. Quanto
ao nivel escolar, predominou o ensino superior (14 estudos). Quando se aborda a questdo dos
jogos digitais na educa¢do formal, comumente remete-se a0 uso com criangas, por caracterizar-
se como um recurso que pode ser divertido. No entanto, a revisdo da literatura mostrou que o
Kahoot! foi utilizado, na maioria dos estudos (17), com participantes adultos. Uma facilidade
para participantes adultos ¢ que eles podem utilizar seus smartphones pessoais para participar
das atividades e uma dificuldade para que se aplique estratégias tecnoldgicas na educagdo
basica com criangas ¢ que sdo necessarios recursos como computador e internet. Um dos
estudos da revisao (Vazirabad & Farrokhi, 2020) apontou dificuldades técnicas relacionadas ao
login durante os primeiros acessos no Kahoot!. Independente da faixa etaria, para que se alcance
os beneficios proporcionados pelo uso dos recursos tecnolégicos em sala de aula, € necessario
lidar com os desafios que essas praticas podem trazer.

Quanto ao procedimento, foi possivel identificar nos 22 estudos trés aspectos referentes
a organizagao das propostas de utilizacdao da Plataforma: (a) apresentagdo periodica/sistematica
como recurso educacional, (b) objetivo de avaliacdo ou de revisdo do conteudo académico, (c)
quem elaborou as questdes (estudantes ou professor/pesquisador). Com relacdo a periodicidade
de uso da Plataforma, os estudos realizaram intervencdes de curto, médio e longo prazo (de 3
semanas a 1 ano). Os dados de procedimentos/estratégias dos estudos da revisao indicam uma

abrangente aplicabilidade e adaptabilidade da plataforma Kahoot!. Como exemplo, temos o
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trabalho de Gazotti-Vallim et al. (2017) que abordou o conteido de inglés com participantes
que tinham idade entre 10 e 15. Dell e Chudow (2019) utilizaram conteudo de
Farmacoterapéutica com estudantes que tinham em média 25 anos.

A diversidade com relacdo aos conteudos/disciplinas (19), corrobora resultados
apresentados por Guardia et al. (2019). A andlise dos estudos levantados identificou a
configura¢do na qual o uso do Kahoot! se enquadrou: revisdo de conteudo ou avaliacdo de
conteudo. A partir dos dados encontrados, verificou-se que a Plataforma foi usada para a revisao
de conteudos (17) ou avaliagdo de conteudos (2). Ainda, identificou-se que as atividades com
os quizzes geralmente eram apresentadas ao final das aulas ou moddulos, realizadas apos a
apresentacao dos contetudos. Esses dados permitem observar a possibilidade de propostas para
diferentes faixas etdrias e areas de estudo. Esses dados permitem observar a possibilidade de
propostas para diferentes, procedimentos, faixas etarias e areas de estudo.

A visdo tradicional do aluno enquanto receptor de conteudos coloca-o como agente
passivo no processo de aprendizagem, conforme destacou Valente, 1997) afirmando “[...] que
o aluno ¢ um recipiente que deve ser preenchido. O resultado dessa abordagem ¢ o aluno
passivo” (p. 4). A pratica educacional ainda continua sendo a de expor o contetido e avaliar
depois, como evidenciaram os resultados desta revisdo sistematica da literatura, quando aulas
eram ministradas e o Kahoot! era utilizado somente depois, como revisdo ou avaliacdo. Nos
estudos, primeiro era realizado o ensino, na maioria das vezes de forma expositiva, e depois a
avaliagdo (momento em que aconteceu a utilizagdo do Kahoot!), observando-se que ¢ mantido
o status conteudista.

Os estudos de Guardia et al. (2019) e Chen e Yeh (2019) estdo entre os 21 que abordaram
as questoes dos jogos como forma de revisdo de conteudo. Porém, foram os unicos que trataram
um aspecto que pode ser relevante enquanto estratégia de ensino: a elaboragdo das questdes por

parte dos estudantes. No primeiro, os participantes foram distribuidos em grupos. Cada grupo
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elaborou questdes sobre o conteudo ja aprendido para serem respondidas pelos demais. O
segundo comparou o desempenho de dois grupos que utilizaram o Kahoot! (controle e
experimental). A varidvel independente foi a elaboracao das questdes por parte dos estudantes.
Os dois grupos apresentaram aumento no indice de acertos em exercicios do conteudo (inglés).
No entanto, o aumento no indice de acertos foi mais significativo em relagdo ao grupo em que
os estudantes elaboraram as questdes.

Em nove estudos da revisdo, verificou-se ter sido investigada a relagdo entre o uso do
recurso gamificado ¢ a motivagdo dos participantes. Nesse contexto dos jogos na Plataforma,
uma possivel explicagdo analitico-comportamental ¢ que a motiva¢ao pode ser compreendida
como resultado do arranjo de contingéncias feito pelos pesquisadores viabilizada pela
Plataforma. Em estratégias de ensino, aspectos da estrutura da gamificagdo ¢ um recurso que
pode criar condi¢des para que comportamentos sejam refor¢ados e pode funcionar como
operagao motivacional, aumentando o valor refor¢ador da resposta de acertar o que € solicitado.
Dentre o que Skinner (1972) apontou em seu livro Tecnologias do Ensino como principios de
ensino, estdo o responder ativamente em pequenos passos, feedback imediato do desempenho
e probabilidade de erros minimizada pela organizagdo do material/estratégia de ensino em que
fossem reforgadas as respostas corretas dos estudantes. Tais principios sdo possiveis em
atividades de ensino com o Kahoot! quando o programa € elaborado estrategicamente de forma
a apresentar o contetdo escolar progressivamente. Desta forma, oferece o contexto para que as
respostas esperadas sejam reforgadas, verificando o conhecimento em tempo real e de forma
ativa.

Pela configuragdo oferecida pela Plataforma, todos os estudos da revisdo utilizaram de
reforco imediato, que € automéatico no Kahoot!. Esse aspecto esta de acordo com os principios
basicos da anélise do comportamento, de acordo com os quais € importante que respostas sejam

seguidas de refor¢o imediato. Nesta revisdo, 21 estudos relataram a eficacia do uso da
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Plataforma e ¢ provavel que isso se deva a estrutura na qual respostas reforcadas tendam a se
repetir por serem reforcadas e isso pode configurar mais desempenho e mais engajamento.
Quem programa o jogo deixa marcada a resposta a ser reforcada automaticamente. Além do
feedback imediato de cada resposta, ha um ranking ao final do jogo no qual o participante pode
identificar seu desempenho comparado aos demais. Esses podem ser considerados aspectos
relevantes e que atribuem valor pedagdgico a Plataforma, visto que durante as aulas dificilmente
professores conseguem apresentar feedbacks a cada resposta dos estudantes.

Ha novas possibilidades de uso da Plataforma a serem exploradas, visto que mesmo
dispondo de ampla variabilidade de possibilidades de uso, ndo ¢ comum que o Kahoot! seja
usado como estratégia direta de ensino, na qual a propria experiéncia (planejada) de jogar
ensine. Um relato comum nos estudos foi o de que o uso da plataforma ¢é eficaz enquanto
procedimento de ensino. No entanto, tal afirmag@o € controversa, visto que o Kahoot foi usado
como procedimento para a revisdo ou avaliagdo de conteudo. Diante desse questionamento e
do exposto nesta revisdo, propostas que planejem o uso do Kahoot! como o meio de ensino
podem trazer inovagdo. Também podem proporcionar evidéncias para a problematica da
eficdcia do uso da plataforma como procedimento de ensino. O arranjo de contingéncias ¢ um
desafio em contexto de ensino coletivo e sdo estudos como esse que trazem indicadores de

praticas mais ou menos eficazes.
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3 ESTUDO 2 - EFEITOS DE UM PROGRAMA DE ENSINO BASEADO NA
EQUIVALENCIA DE ESTIMULOS SOBRE A APRENDIZAGEM DE
MULTIPLICACAO

RESUMO

Estratégias de ensino que envolvam tecnologias digitais e a gamificacdo podem facilitar o
processo de aprendizagem. Este estudo visou programar e avaliar um procedimento de ensino
de multiplicagdo em contexto coletivo utilizando a Plataforma Kahoot!, baseado no modelo da
equivaléncia de estimulos. Os participantes foram estudantes do 3° ano do Ensino Fundamental
I. A turma era composta por sete estudantes (seis do sexo masculino ¢ uma do sexo feminino).
O procedimento foi executado em uma escola particular da cidade de Londrina — PR. O ensino
foi referente ao conceito de multiplicagdo entre dois nimeros diferentes entre si, envolvendo a
soma de agrupamentos de numeros iguais (adicdo) e a representacdo grafica desses
agrupamentos. Foram utilizados dispositivos com conexdo a internet para treino das relagdes
de ensino. Um caderno de respostas foi utilizado para a avalia¢ao pré-intervengao, os testes de
simetria, os testes de equivaléncia e a avaliacao pos-intervengdo. Com excec¢ao do P1, P2 ¢ P6
(que apresentaram 100% de acertos), no teste pré-intervengao, os desempenhos ficaram entre
64% e 85% de acertos. No teste poOs-intervencdo ficaram entre 92% e 100% de acertos.
Verificou-se que houve a formagao de classes de equivaléncia pelo participante que ndo havia
atingido o critério de acertos na avaliagdo pré-intervencdo. Conclui-se que o presente estudo
demonstrou ser vidvel uma tecnologia de ensino fundamentada no modelo da equivaléncia de
estimulos para ser usada em contexto coletivo de sala de aula, por meio da Plataforma Kahoot!.

Palavras-chave: Kahoot!, multiplicacdo, equivaléncia de estimulos, jogos na educagao, ensino.
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ABSTRACT

Strategies that involve digital technologies and gamification can facilitate the learning process.
This study aimed to program and evaluate a multiplication teaching procedure in a collective
context using the Kahoot! Platform, based on the stimulus equivalence model. The students
were students of the 3™ year of Elementary School I. The class was composed of seven students
(six males and one female). The procedure was carried out in a private school in the city of
Londrina — PR. Teaching was related to the concept of different multiplication between two
groups that are based on a set of equal numbers (addition) and a representation. Internet
connection devices were used to train teaching relationships. A test book was used for the pre-
intervention assessment, the symmetry tests, the equivalence tests and the post-intervention
assessment. With the exception of P1, P2 and P6 (which presented 100% of correct answers),
in the pre-intervention test, the performances were between 64% and 85% of correct answers.
In the post-intervention test, it was between 92% and 100% correct. It was found that there was
a formation of equivalence classes that did not specify pre-agreed intervention criteria. It is
concluded that the present study is viable for an elementary education technology in the
stimulus equivalence model to be used in a collective context of the classroom, through the
Kahoot!

Key-words: Kahoot!, multiplication, stimulus equivalence, games in education, teaching.
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Kahoot! permite criar, compartilhar e jogar a partir de programas elaborados em uma
plataforma digital. Os jogos podem ser executados em qualquer lugar, de forma presencial ou
remota, usando dispositivo com conexdo a internet. Segundo informagdes do site oficial
(https://kahoot.com/schools-u/, recuperado em 09 de junho, 2022), o Kahoot! ¢é utilizado por 7
milhdes de professores em todo o mundo. A Plataforma foi desenvolvida e aprimorada na
Universidade Norueguesa de Ciéncia e Tecnologia, aplicada no contexto educacional. As
versdes publica e privada foram langadas ao publico em 2013. Atualmente, atende mais de 1
milhdo de usudrios pagantes em mais de duzentos paises ¢ a versdo gratuita ainda estd
disponivel.

Kahoot! ¢ um recurso digital on-line, gratuito e editavel, que pode ser usado como meio
facilitador e promotor do processo de aprendizagem formal por professores das mais diversas
modalidades de ensino. Investigar procedimentos de ensino baseados no aporte teérico da
Analise do Comportamento requer que se considere que a aprendizagem do estudante ¢
resultado das contingéncias ambientais (cf. Skinner, 1972) e que s6 ha ensino se houver
aprendizagem. Para identificar se ocorreu a aprendizagem ¢ preciso que o aprendiz emita
respostas operantes, demonstrando o que aprendeu. Jogos propostos por meio da Plataforma
Kahoot! requerem e registram as respostas, portanto, ¢ possivel realizar avaliagdes do
procedimento de ensino e do processo de aprendizagem. Isso estd de acordo com a
fundamentagdo da Andlise do Comportamento, de acordo com a qual, um procedimento de
ensino ¢ aquele que descreve a manipulacdo das varidveis envolvidas no procedimento e os
efeitos dessa manipulagdo sobre o comportamento, em termos de relagdes de contingéncias.

Uma revisdo quase sistematica da literatura de estudos empiricos em que foram
avaliados os procedimentos e os resultados do uso da Plataforma Kahoot! no ensino e na
avaliacdo de repertorios académicos foi realizada no Estudo 1 desta dissertacdo. Foram

selecionados artigos de estudos empiricos, com exce¢do daquelas que descreveram a tecnologia
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da Plataforma e os que avaliaram a atitude de estudantes e professores em relacdo ao uso do
Kahoot!. Os estudos abrangidos nessa revisdo apontaram que o uso do Kahoot! proporcionou
melhora do desempenho dos estudantes. Porém, diante das descrigdes dos procedimentos,
verificou-se que, majoritariamente, a Plataforma ¢ usada como meio de avaliagdo ou de revisao
de conteudos previamente ensinados e que nenhum deles cita os principios da aprendizagem
baseados na Analise do Comportamento. Assim, o presente estudo visou responder a seguintes
questdes: (a) € possivel estruturar um procedimento de ensino de multiplicacdo na Plataforma
Kahoot! de acordo com o modelo de formagdo de classes de estimulos equivalentes, baseado
em principios da Andlise do Comportamento? (b) quais os efeitos de um programa de ensino
da multiplicacdo em contexto coletivo elaborado na plataforma Kahoot! ¢ baseado nesse
modelo? Para responder tais questdes, foi programado e avaliado um procedimento de ensino
de multiplicagdo baseado em principios analitico-comportamentais (principio do reforgo e
modelo da equivaléncia de estimulos), por meio da Plataforma Kahoot!, em contexto coletivo.
Investigar procedimentos de ensino baseados no modelo da equivaléncia de estimulos nesses
contextos pode contribuir para o desenvolvimento e aprimoramento de praticas pedagogicas

econdmicas, as quais proporcionam aprendizagens que vao além do que foi ensinado.

3.1 O ENSINO E A APRENDIZAGEM DA MULTIPLICACAO

A Base Nacional Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2017) foi homologada em 2017.
O documento prevé, para o ensino da Matematica para o 3° ano do Ensino Fundamental, trés
unidades tematicas: nimeros, algebra e geometria. Na primeira unidade, estdo discriminados
como objetos do conhecimento: “Constru¢do de fatos fundamentais da adig¢@o, subtragdo e
multiplicagdo (p.286)” e “Problemas envolvendo diferentes significados da multiplicacdo e da
divisdo: adi¢do de parcelas iguais, configuracdo retangular, reparti¢do em partes iguais e medida

(p.286)”. Também apresenta como habilidade a ser desenvolvida pelos estudantes “Resolver e
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elaborar problemas de multiplicagdo (por 2, 3, 4, 5 e 10) com os significados de adicdo de
parcelas iguais[...] (p. 287). Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s), abordam sobre
repertdrios basicos de calculo:
Evidentemente, a aprendizagem de um repertério basico de calculos ndo se dé pela
simples memorizagdo de fatos de uma dada operagdo, mas sim pela realizagdo de
um trabalho que envolve a construgdo, a organizacdo e, como conseqiiéncia, a
memorizagdo compreensiva desses fatos (BRASIL, 1997, p. 113).

Ressalta-se que o trabalho com multiplicagdo relacionado a soma de parcelas iguais,
como previsto para o 3° ano, ¢ uma proposta inicial, visto que a ideia de multiplicacdo precisa
ser progressivamente ampliada, para além da adicdo. Isso porque somente dessa maneira todas
as propriedades da multiplicagdo seriam abrangidas. O presente estudo estd em concordancia
com os objetivos da BNCC e ao que indica os PCN’s sobre um trabalho de construgdo da
compreensdo da multiplicagdo. De acordo com Souza (2010), no inicio do ensino de
multiplicagdo, pode-se apresentar uma possibilidade de representagdo que facilita a resolucdo e
o registro; demonstrar que 2+2+2+2 (dois, mais dois, mais dois, mais dois), também pode ser
representado como 4x2 (quatro vezes a quantidade dois). Nesse caso, estabelece-se a relacao
entre as operagoes de adi¢do e multiplicagdo. No presente estudo, o Kahoot! serd utilizado como
meio de favorecer a o ensino de multiplicacdo com soma de parcelas iguais a escolares que
estdo iniciando a construgdo de repertorios matematicos por meio da formacdo de classes de
estimulos equivalentes.

No que se refere a propriedade comutativa da multiplicagdo (a ordem dos fatores ndo
altera o produto), € necessario que os aprendizes reconhecam o que 0s nimeros representam
(Vergnaud, 2009). E importante, entio, a compreensdo sobre qual nimero é multiplicador
(nimero que indica quantas vezes a quantidade vai ser repetida) e qual € o multiplicando (indica

a quantidade que sera repetida) e o que isso significa em termos funcionais. Por isso, aliados as
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representacdes por meio de operagdes, recursos visuais podem ser utilizados como auxilio na
construcao da compreensdo do conceito. Em termos analitico-comportamentais, a compreensao
do conceito pode ser entendida pelo modelo da “equivaléncia como um modelo do significado”
(Sidman, 1994, p. 156). Equivaléncia de estimulos pode explicar como atribuimos significado

aos conceitos.

32 O MODELO DA EQUIVALENCIA DE ESTIMULOS

As pesquisas de Murray Sidman (cf. Sidman, 1994) permitiram a constru¢do do modelo
descritivo de formacgao de classes de equivaléncia. No estudo de Sidman e Tailby (1982), por
exemplo, relagdes condicionais entre estimulos envolvendo quatro conjuntos de estimulos (A,
B, C e D) foram estabelecidas, tendo sido demonstrada a emergéncia de relagdes condicionais
que niao foram diretamente ensinadas. Os resultados evidenciaram que o numero de
discriminac¢des condicionais emergentes superou o numero de relagdes de treino direto. A
emergéncia de respostas pode ser demonstrada da seguinte maneira: duas relagdes (no minimo)
sdo ensinadas, por exemplo, pelo procedimento de escolha de acordo com o modelo (matching
to sample - MTS). Diante de um estimulo-modelo (estimulo condicional), uma determinada
resposta € seguida por uma consequéncia com possiveis propriedades reforcadoras. A Figura 2,
apresenta os estimulos de duas classes, bem como a identificagdo alfanumérica de cada
estimulo. As letras representam trés conjuntos de estimulos (A, B e C) e os numeros
representam as classes de estimulos. A Classe 1 refere-se ao conceito de adig@o e a Classe 2 ao
conceito de subtracdo. As relagdes treinadas com o MTS, dentre trés conjuntos de estimulos,
hipoteticamente, sdo: A1-B1, B1-C1 (diante de A1 e A2 ¢ refor¢cado escolher B1 e diante de B1
e B2, ¢ refor¢ado escolher C1). As relagdes ensinadas estdo representadas por setas com linha
continua. As relagcdes emergentes sdo: Bl-Al, CI1-Bl (simetria), A1-C1 e CI1-Al

(transitividade) e escolha do estimulo diante dele mesmo (ndo representada na figura), como
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A1-A1 (reflexividade). Nesse caso, entende-se que estimulos de diferentes conjuntos (A, B e

C) formaram a Classe 1 e os de outro conjunto a Classe 2.

Figura 2

Diagrama esquemdatico do procedimento de formagdo de classes de estimulos equivalentes

4 ST S

ADICAO

SUBTRAGAO

Cc2

B1 C1

Nota. Elaborado com base no texto de Haydu (2003).

No diagrama apresentado na Figura 2, a Classe Adicao foi formada pelos estimulos:
simbolo da adi¢do, palavra falada “mais” e a nomenclatura adi¢do. A Classe 2 foi formada
pelos estimulos simbolo da subtragdo, palavra falada “menos” e a nomenclatura subtragdo. Se
for ensinado a um aprendiz dizer “mais” diante do simbolo da adi¢do e for ensinado a relacionar
a palavra escrita ADICAO a palavra falada “mais”, provavelmente, passara a relacionar o
simbolo com a palavra e vice-versa: relacdo inteiramente nova, que nao foi diretamente
ensinada. Como demonstrado nessa figura, os estimulos referentes a conceitos da matematica,
assim como outros conceitos estdo relacionados em uma classe. Simetria e transitividade
(representadas pelas setas pontilhadas do diagrama), sdo relagdes emergentes que demonstram
a formacao de classes de estimulos equivalentes. Entende-se, assim, que a formagao de classes
de equivaléncia requer a emergéncia de novas relagdes, fazendo com que a aprendizagem
transcenda ao ensino realizado.

O diagrama esquematico da Figura 2 expressa uma estrutura de série linear (LS). Ao

estruturar esse tipo de procedimento, a classe € aumentada por relagdes estabelecidas
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linearmente: AB, BC, CD, DE, por exemplo, a depender da quantidade de estimulos na classe.
Duas outras possibilidades de estrutura de treino sdo: estimulo-modelo como né (Sample as
Node-SaN) e estimulo de comparagdo como nd (Comparison as Node-CaN). Em uma classe,
um no refere-se a um estimulo que faz a ligacdo entre dois ou mais estimulos (Fields, Verhave,
& Fato, 1984). Um aspecto que difere entre a estrutura LS e as outras duas ¢ a distancia nodal
entre as relagdes emergentes. A medida que acontece a inclusdo de mais estimulos a uma classe
pela estrutura LS, a distancia nodal vai aumentando no caso das relagdes transitivas e transitivas
simétricas.

Distancias nodais maiores e alteracdo do estimulo-modelo a cada tentativa podem
resultar em pior desempenho do participante (cf. Bentall et al., 1999; Menéndez et al., 2017).
Na estrutura SaN (um para muitos), o estimulo-modelo ¢ sempre o mesmo e na estrutura CaN
(muitos para um) o estimulo de comparacao ¢ sempre o mesmo, conforme pode-se observar no
diagrama apresentado na Figura 3. Barnes (1994), usando um protocolo de teste especifico,
observou que as relagdes de equivaléncia demonstradas em 9 de 10 participantes adultos com
desenvolvimento tipico ensinados com uma estrutura do tipo CaN, foram demonstradas em
apenas 4 de 10 participantes quando a estrutura empregada foi SaN. Saunders e Green (1999)
também verificaram que a estrutura CaN facilita a formagao de classes de equivaléncia. Assim,
no presente estudo foi utilizada a estrutura CaN, visto que pode ser facilitadora no processo de

aprendizagem de estudantes que estdo aprendendo a multiplicagao.
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Figura 3

Diagrama esquemdtico de um exemplo de procedimento de formagdo de classes de estimulos
equivalentes referentes a 2x3 e 2x35.

B1

—_———
&——

C1
3

Classe 1

Classe 2

Sobre equivaléncia de estimulos e o ensino de matematica, na revisao da literatura
realizada por Oliveira et al. (2021), que compreendeu o periodo de 2006 a 2020, foram
selecionados 20 estudos de acordo com os critérios estabelecidos pelos autores. A analise dos
estudos revelou enfoques de contetido sobre: fracdes (20%), operacdes matematicas — adi¢do e
subtragdo (20%), contagem oral (15%), relacdes numéricas ou ordinais (15%), educacao
financeira (habilidades monetarias) (10%), fun¢do de primeiro grau (10%), calculo matematico
(5%) e estatistica (5%). Os resultados permitiram observar que, nesta amostra, ndo foram
encontrados estudos relacionados ao ensino especifico da multiplicacdo, mas somente um, o de
Tulon (2008), como contetido relacionado as fragdes.

O estudo de Tulon (2008) teve como objetivo elaborar e testar uma proposta de ensino
de fracdes utilizando o software MESTRE (Goyos et al., 2005). As trés classes envolviam
fragdes ditadas, fragdes pictoriais e fracdes proporcionais impressas, com valores inferiores a
nove. Os participantes foram dois estudantes do 4° ano com faixa etaria de 9 anos de institui¢des

particulares de Sao Paulo. O delineamento consistiu em Pré-teste, Ensino, Teste de emergéncia
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de relagoes e Teste de Generalizagdo. As relagdes ensinadas foram AB e BC, avaliando-se se
emergiam as relagdes BD, CB, AC e CD. Por meio de um teste com fragdes inéditas, verificou-
se a generaliza¢dao do desempenho dos participantes. Os resultados indicaram a emergéncia das
relacdes ndo ensinadas (leitura de fragdes proporcionais impressas), evidenciando que as classes
dos estimulos A, B e C tornaram-se equivalentes e que houve generalizacdo. A programagao
do ensino foi considerada eficaz.

Praticas de ensino baseadas em evidéncias cientificas, como expressas por Tulon (2008)
podem apresentar novas possibilidades para contextos de ensino. E importante que também
sejam estendidas a contextos coletivos e aplicados. Apesar de n3o ser a parcela mais
representada na bibliografia disponivel, algumas pesquisas (cf. Haydu, 2014; Coimbra, 2010)
desenvolveram metodologias de ensino baseadas na equivaléncia de estimulos em contextos
coletivos. Ampliar as pesquisas para contextos coletivos pode proporcionar que a sociedade,
por meio da escola, em especial a publica, se beneficie dos conhecimentos e metodologias

construidos no meio académico.

3.3 METODO

O projeto de pesquisa foi submetido e aprovado pelo Comité de Etica (CAAE:
57496822.9.0000.5231).
3.3.1 Participantes

Os participantes foram todos estudantes de uma turma do 3° ano do Ensino Fundamental
I. A turma era composta por sete estudantes (seis do sexo masculino e uma do sexo feminino).
Todos os participantes apresentavam desenvolvimento tipico e estavam no ano escolar previsto
para a idade. O unico critério de exclusdo foi a ndo assinatura dos termos de Assentimento e
Consentimento. Todos os participantes foram convidados a participar e assinaram o TALE.

Todos os responsaveis também emitiram autorizagao por meio da assinatura do TCLE.
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3.3.2 Local e Materiais

O procedimento foi executado em uma escola particular da cidade de Londrina - PR. A
coleta aconteceu na sala multimidia da escola, que conta com balcdes, cadeiras, uma lousa
digital, um projetor, um notebook e dois ventiladores. Copias do Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE) foram utilizadas para que a escola solicitasse, das familias dos estudantes
da turma, a autorizagdo para participagdo na pesquisa.

Para acessar as atividades no Kahoot!, foram usados smartphones dos proprios
participantes ou notebooks disponibilizados pela escola. Também foram utilizados um lapis e
um caderno de respostas por estudante. Um projetor e um quadro branco foram utilizados para
a apresentacdo dos slides e da Plataforma Kahoot!. A Figura 4 apresenta um exemplo da relagao
de ensino. Na tela da esquerda estd o layout de como os estimulos sdo apresentados aos
participantes na Plataforma, com o estimulo-modelo apresentado no centro da tela e os trés
estimulos de comparagdo dispostos na parte inferior. Na tela da esquerda estd o /ayout de como
as opgoes de resposta aparecem na tela do celular ou computador do participante. No celular,
os botdes sdo apresentados para que o participante escolha de acordo com a legenda cor e/ou

forma geométrica.
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Figura 4
Exemplos de telas de uma relagcdo de ensino (a tela da esquerda apresenta como os estimulos
sdo apresentados na Plataforma e a da direita como as opgoes de resposta aparecem na tela

do celular ou do computador do participante).
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A Figura 5 apresenta uma tela de teste apresentada em slide com uma tentativa de
escolha e uma foto do caderno de respostas aberto na primeira pagina. Foi necessaria a
apresentacdo de slides para as fases de teste porque o Kahoot! ndo permite configuracio de nao
apresentar feedbacks. Diante disso, foram usados slides e os participantes respondiam no
caderno. Todas as relagdes de teste foram montadas no Kahoot! e as telas foram printadas para
serem apresentadas nos slides. Isso foi feito para que o design permanecesse 0 mesmo nos
treinos e testes. Os lapis, além de serem usados para os participantes apresentarem as respostas

de escolha no caderno, foram utilizados como consequéncias pela participacao no estudo.
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Figura 5

Apresentagdo de slide e caderno de respostas.

Pagina 1
Relacione a quantidade com a multiplicagao correspondente.
e O
e ©
e ©o
E_ IE_ pede.
 3x4

Cada pagina do caderno apresentou as opgoes de resposta de uma relagdo, seguindo a
disposicdo representada na Figura 5. As paginas de 1 a 14 sdo referentes ao teste pré-
intervencao, de 15 a 23 ao teste de simetria das Classes 1, 2 € 3, de 24 a 32 ao teste de simetria
das Classes 4, 5 e 6, de 33 a 50 das relagdes do teste de simetria misto. As paginas de 51 a 74
sao referentes as relagdes de equivaléncia de todas as classes, de 75 a 98 sdo referentes ao teste
de generalizacdo e de 99 a 112 ao teste pos-intervencdo. Os slides também contém os titulos
referentes a paginacdo, com o mesmo layout da plataforma Kahoot! na apresentagdo dos
estimulos, conforme demonstra a Figura 5.

Os estimulos das fases de ensino correspondem as multiplicagdes com dois niimeros
diferentes, de 2 a 6. Na Tabela 5 estdo especificados os 54 estimulos utilizados. As letras das
colunas indicam o tipo de estimulo (imagem grafica, nimero que representa o produto,
multiplicagdo, adi¢do). Os estimulos A, identificados na tabela como conjunto de pontos, sdo

as representagoes graficas das multiplicagdes, conforme apresentado na Figura 3. Os estimulos
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B s3o0 os algarismos que representam o produto, os estimulos C sdo as multiplicagdes (um
nimero vezes outro numero) ¢ os estimulos D s3o as adigdes. Os nimeros da coluna
denominada Classe, representam as classes ensinadas. A Classe 1 refere-se aos estimulos da
multiplicagdo 2x3, a Classe 2 refere-se aos estimulos da multiplicagdo 2x5 e assim por diante.

Cada linha da tabela indica uma classe.
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Tabela 5

Estimulos e classes da familiarizagdo, treinos e testes

TIPO DE ESTIMULO
CLASSE A B C D
13 Imagem de um emoji 1 UM
P 14 Imagem de dois emojis 2 DOIS
N
E ——
= .
g o 15 Imagem de trés emojis 3 TRES
1 Conjunto de pontos 2x3 6 2x3 3+3
E 2 Conjunto de pontos 2x5 10 2x5 5+5
<
E 3 Conjunto de pontos 3x4 12 3x4 4+4+4
Z
=
éﬁ 4 Conjunto de pontos 3x6 18 3x6 6+6+6
st
5 5 Conjunto de pontos 4x2 8 4x2 2424242
6 Conjunto de pontos 4x5 20 4x5 5+5+5+5
7 Conjunto de pontos 2x4 8 2x4 4+4
O .
'a 8 Conjunto de pontos 2x6 12 2x6 6+6
N
3 9 Conjunto de pontos 3x2 6 3x2 24242
E 10 Conjunto de pontos 3x5 15 3x5 5+5+5
=
o
EJ 11 Conjunto de pontos 4x3 12 4x3 3+3+3+3
=
aﬂ 12 Conjunto de pontos 4x6 24 4x6 6+6+6+6
ja

3.3.3 Procedimento Geral

A primeira etapa foi a coleta das autorizagdes dos responsaveis pelos participantes.
Previamente, o TCLE foi enviado em duas vias impressas aos responsaveis e uma, assinada, foi
devolvida por meio da agenda dos estudantes. No primeiro dia de coleta na escola, os

participantes também manifestaram o aceite da participa¢do na pesquisa por meio da assinatura
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do TALE. Depois de conferidas as autorizagdes, foi executado o procedimento resumido na
Tabela 6. No primeiro dia, foi dito aos participantes que poderiam escolher um lapis (ofertado
pela pesquisadora) que desejassem para realizar as atividades propostas e que poderiam ficar
com eles no ultimo dia de coleta como agradecimento pela conclusdo das atividades. Todos os
estudantes da turma que foram autorizados e concordaram em participar do estudo foram
incluidos, mesmo que o desempenho no teste pré-intervencao fosse alto, demonstrando que ja

tinham conhecimento sobre o conteudo a ser ensinado.
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Tabela 6

Sequéncia do procedimento, porcentagem de feedback, relagoes envolvidas e numero de
tentativas nos blocos para cada grupo

Bloco  Procedimento e Relacoes ensinadas/testadas Numero
porcentagem de de
feedback tentativas
1 Pré-intervencdo  B1A1, C1A1, D1A1, B2A2, C2A2, D2A2, 14
(0%) B1Cl1, C1D1, C1B1, DI1C1, B2C2, C2D2,
C2B2, D2C2
Familiarizacao A13B13, A14B14, A15B15, 6
com a plataforma Al13C13, A14C14, A15C15
(100%)
Treino 1 (100%) B1A1, C1A1, D1A1, B2A2, C2A2, D2A2, 27
B3A3, C3A3, D3A3
Teste de Simetria  A1BI, A1C1, A1DI1, A2B2, A2C2, A2D2, 9
1 (0%) A3B3, A3C3, A3D3
2 Treino 2 (100%)  B4A4, C4A4, D4A4, B5SAS, C5AS5, D5SAS, 27
B6A6, C6A6, D6A6
Teste de Simetria  A4B4, A4C4, A4D4, A5SB5, A5CS5, A5DS, 9
2 (0%) A6B6, A6C6, A6D6
3 Treino misto B1A1, B2A2, B3A3, C1A1, C2A2, C3A3, 54
(100%) D1A1, D2A2, D3A3

B4A4, B5AS, B6A6, C4A4, C5AS5, C6A6,
D4A4, D5AS, D6A6

Teste de simetria ~ A1B1, A2B2, A3B3 A1C1, A2C2, A3C3, 18
misto (0%) A1DI1, A2D2, A3D3, A4B4, A5BS, A6B6,
A4C4, ASCS, A6C6, A4D4, ASDS, A6D6

4 Teste de BICI, B2C2, B3C3, C1D1, C2D2, C3D3, 24
equivaléncia (0%) CI1BI, C2B2, C3B3, DI1C1, D2C2, D3C3,
B4C4, B5C5, B6C6, C4D4, C5DS5, C6D6,
C4B4, C5B5, C6B6, DAC4, D5CS, D6C6

Teste de B7C7, B8CS8, B9C9, C7D7, C8DS8, C9D9I, 24
generalizacdo C7B7, C8B8, C9B9, D7C7, D8CS8, D9C9,
(0%) B10C10,B11Cl11, B12C12, C10D10,

C11Dl11, C12D12, C10B10, C11B11,
C12B12, D10C10, D11C11, D12C12

Pos-intervengdo  B1Al, C1A1, D1A1, B2A2, C2A2, D2A2, 14
(0%) B1Cl1, C1D1, C1BI1, DI1C1, B2C2, C2D2,
C2B2, D2C2

Durante o ensino, uma mesma relacdo foi apresentada trés vezes. Aos participantes que
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ndo atingiram 75% de respostas corretas nos Treinos 1 e 2, foi realizada a repeticao do treino
até que a porcentagem fosse alcangada. Na Tabela 5 encontra-se a sequéncia do procedimento
realizado, que foi separado em quatro blocos. No primeiro bloco, foi realizada a pré-
intervencao, a familiarizacdo com a Plataforma, o treino e os testes das Classes 1, 2 ¢ 3. No
Bloco 2, foram apresentados os treinos e testes das Classes 4, 5 e 6. No Bloco 3, os treinos
mistos e os testes de simetria de todas as classes. O quarto e ultimo bloco foi destinado aos
testes de equivaléncia e generalizacdo de estimulos e a pos-intervengao. Como critério para que
fosse considerado que houve a formagao de classes de equivaléncia, estabeleceu-se o minimo
de 90% de acertos no teste de equivaléncia.

Nos treinos, a quantidade de tentativas foi triplicada. Isso porque, como sdo trés
estimulos de comparagdo, a apresentacao deles foi aleatorizada. Todas as tentativas de treino
geraram feedbacks automaticos do Kahoot! aos participantes: tela verde com a palavra “correto”
ou tela vermelha com a palavra “incorreto”. Nos testes e nas avaliagdes pré e pos-intervengdes
foi feito apenas uma tentativa de cada relacdo, sem feedbacks para acertos e erros.

Para verificar se ocorreu a generalizagao de estimulos (estabelecer as mesmas relagdes
jé treinadas, mas com estimulos novos nas classes ja conhecidas), realizou-se a etapa de teste
de generalizagdo de relagdes de equivaléncia com multiplicagcdes ndo ensinadas. Na Figura 6,
as multiplica¢des representadas na cor verde sdo as relagdes ensinadas e testadas a partir dos
treinos de relagdes condicionais. As multiplicagdes em azul sdo as que compuseram o teste de

generalizagdo.
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Figura 6
Especificacdo das relagcoes de ensino (verde) e de generaliza¢do (azul)

2x3=6 3x2=6 4x2=8

2x4=8 3x4=12 4x3=12
2x5=10 3x5=15 4x5=20
2x6=12 3x6=18 4x6=24

3.3.4 Procedimento especifico
3.3.4.1 Avaliagao Pré-intervencao

A fim de estabelecer um parametro para os efeitos do procedimento de ensino, foi
aplicada a avaliacao pré-intervencao. As relacdes de duas multiplicagdes (2x3 e 3x6) foram
apresentadas (ver Figura 3). No teste, foram avaliadas as relacdes BA, CA, DA, BC e CD. A
pesquisadora deu a seguinte instrugdo: Para comegarmos, escolham um lapis. Vocés irdo
utiliza-los para assinalar as respostas nesse caderno. No ultimo dia, poderdo leva-lo com vocés
por terem concluido todas as atividades. Agora, eu gostaria de saber o que vocés ja sabem
sobre algumas multiplicagoes. Vamos fazer os exercicios?”. Eu vou mostrar uma tela. Nela
havera uma figura no centro. As opgoes estardo aqui na parte de baixo (apontando para a
lousa). Vocés deverdo escolher a resposta que acham adequada para a figura do centro e
assinalar no caderno a cor correspondente.” Quando todos tivessem feito a pesquisadora

continuava: “Agora, abram na pagina 2.”, e assim por diante.

3.3.4.2 Fases de Ensino

Apo6s a coleta de dados da pré-intervencdo a pesquisadora deu a seguinte instrugao:
Conectaremos os celulares e computadores na internet. Passarei individualmente colocando a
senha do Wi-Fi da escola. Quando todos tiverem acesso a internet, serdo mostrados slides com

fotos das telas do passo-a-passo para conectarem-se a plataforma Kahoot!. Caso precisem de
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ajuda é so levantar a mdo que irei até voces.

Quando a pesquisadora iniciou o Kahoot!, apareceu um PIN (cédigo numérico) na tela
da sala (projetor). Esse numero foi colocado pelos estudantes em seus celulares, seguido do
nome deles, como indicado nos prints de tela do celular na Figura 7. Os nomes de todos os

participantes apareceram na tela da sala.

Figura 7

Prints exemplificativos das telas de acesso a Plataforma Kahoot!
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Teste2
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A pesquisadora iniciou somente quando todos os nomes dos participantes apareceram
na tela da sala, comecando pelas tentativas de familiariza¢dao. A pesquisadora instruiu: “Agora
que todos estdo logados na plataforma, vamos comegar. Da mesma forma que vocés estavam
escolhendo uma opgdo e anotando no caderno, agora também irdo escolher uma opgdo, mas

ao invés de assinalar no caderno, apertardao o botdo na tela do celular ou computador.” As
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relagdes condicionais entre os estimulos das classes a serem ensinadas (multiplicagdo) foram
introduzidas depois da familiarizacdo. Para isso, os participantes realizaram novamente o
acesso na plataforma. Nas fases de familiarizacdo e treinos, todas as respostas foram seguidas
de consequéncias, que eram automaticas. Para iniciar o treino, no teldo da sala estava projetado
o Kahoot!, com o estimulo-modelo ampliado no centro da tela com as opg¢des de resposta na
parte inferior da tela. Na Figura 7, estdo representados os prints de trés telas da forma como
aparecem no smartphone do participante. A primeira ¢ como as opc¢des de escolha sao
apresentadas na tela do celular para os participantes. Cada opgao de resposta foi acompanhada
de uma cor e uma forma geométrica. A partir desta legenda (cor + forma), o participante clicou
na op¢ao escolhida na tela do seu celular ou computador. A segunda e a terceira tela,
representam, respectivamente, feedback de uma situacdo de resposta certa (tela verde) e

feedback de uma situagao de resposta errada (tela vermelha).
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Figura 8
Exemplos de prints de telas dos smartphones dos participantes durante o uso da plataforma
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Em cada tentativa de ensino, foi apresentado no Kahoot! um estimulo-modelo e trés
opgoes de escolha (trés estimulos de comparagao). Em seus smartphones, os participantes foram
instruidos a escolher a opgao correspondente. Ao finalizar o treino das trés classes, iniciou-se o

teste das relacdes emergentes.

3.3.4.3 Fases de Teste

Toda vez que uma sessdo de ensino era finalizada, iniciava o teste com registro manual
no caderno de respostas. Cada um dos participantes tinha a sua frente um caderno. A instrucao
foi a seguinte: Agora, vocés abrirdo na pdgina [a pesquisadora falava o numero da pagina] e
irdo assinalar a resposta que acharem adequada, assim como fizemos antes. Agora, abram na

pagina seguinte, pois mostrarei uma nova tela. A instru¢do de abrir uma nova pagina foi
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repetida até que a etapa fosse finalizada.

3.3.4.4 Avaliacao Pés-intervengao

Foi usado o mesmo instrumento da avaliagdo pré-intervencdo, i. €., o caderno de
respostas, que apesar da mesma configuracdo teve a ordem das questdes e das alternativas
alteradas. A pesquisadora deu a seguinte instru¢do: Nos estamos quase terminando. Abram na
pagina [ ] e assinalem a resposta que acharem mais adequada.” A instrugdo de abrir uma nova
pagina foi repetida até que a etapa fosse finalizada. A pesquisadora terminou esse bloco com a
seguinte fala: “Muito obrigada pela participa¢do de vocés. Como prometido, por terem

participado ganhardo o lapis que estdo usando. Agora ele é de vocés.”

3.4 RESULTADOS

Os participantes foram identificados como P1, P2, P3, P4, P5, P6 e P7 na descri¢ao dos
resultados. Dentre eles apenas o P7, por ndo ter atingido o critério de 75% de respostas corretas
nos treinos, precisou refazer os Treinos 1 e 2, bem como os respectivos testes de simetria. A
Figura 9 apresenta o desempenho dos participantes durante todo o procedimento. As respostas
serdo designadas como corretas ou incorretas de acordo com a correspondéncia a classe de

equivaléncia a ser formada.



Figura 9

Desempenho dos participantes na Pré-intervengdo (PRE), Treino 1 (T1), Teste de Simetria 1
(S1), Treino 2 (T2), Teste de Simetria 2 (S2), Treino Misto (TM), Teste de Simetria Misto (SM),

Teste de Equivaléncia (E), Teste de Generalizagio (G) e na Pés-intervengdo (POS)
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Pode-se observar na Figura 9 que P2 apresentou 100% de respostas corretas nos Treinos

e Testes 1 e 2. O P7 foi o tinico participante a ndo atingir 75% de respostas corretas no primeiro
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bloco de tentativas (51% no Treino 1 e 55% no teste de Simetria 1), por isso, o Treino 1 e seu
respectivo teste de simetria foi refeito. Os dados indicados na Figura 8 sdo da sessdo de Treino
e Teste 1 ja refeitos (segunda sessdo de Treino e Teste 1 realizados por P7). Pode-se observar,
ainda, que quatro participantes apresentaram desempenho de 100%. Os participantes P3 e P7
apresentaram mais respostas corretas no teste de generalizacao de estimulos do que no teste de
equivaléncia. O P1 foi o Ginico que apresentou mais respostas corretas no teste de equivaléncia
do que no teste de generalizagdo. Nota-se que para P7, refazer o Treino 1 e o teste de Simetria
1 permitiu a diminui¢do dos erros. Nos treinos, P7 passou de 52% de acertos (primeira vez no
Treino 1) para 79% de acertos (quando P7 foi exposto pela terceira vez as relagdes de treino,

no Treino Misto).
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A fim de facilitar a comparacao, a Figura 10 foi elaborada somente com os desempenhos
dos participantes nas avaliacdes de pré e pos-intervengdo. Pode-se observar, nessa figura
aumento na porcentagem de acertos de cinco dos sete participantes, tendo sido o P7 o que
apresentou maior diferenca entre as duas avaliagdes. O P1 e P2 ja apresentavam 100% das
respostas corretas na avaliagdo pré-intervengdo e P6, 92%, o que indica que eles ja
demonstravam as classes de equivaléncia. Com excecao do P1, P2 e P6, no teste pré-
intervengdo, os desempenhos ficaram entre 64% e 85%. No teste pds-intervengao ficaram entre
92% e 100%. Tanto no teste pré quanto no teste pds-intervencao, a menor porcentagem foi do
P7. Esse foi o participante que apresentou maior diferenca na porcentagem de acertos antes e

apos a intervengao.

Figura 10
Porcentagem de acertos na pré e pos-intervengdo.
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Na Tabela 7 sdo apresentados os tipos de relagdes erradas em cada bloco de treino e de
teste. A sigla alfanumérica indica a relagdo errada e o numero entre parénteses nos treinos indica
quantas vezes o participante errou essa mesma relacdo. Estdo expostas as relagdes treinadas e

testadas por P7 na primeira e na segunda vez que ele realizou o Treino 1 e o Teste de Simetria
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Tabela 7

Numero e tipos de relagoes erradas em cada bloco de treino e de teste

Treino 1 Teste de Treino2 Teste de Treino Misto Teste de Teste de Teste de
Simetria 1 Simetria 2 Simetria Equiva Generali
Misto Iéncia zagao

P1 B3A3(1), - D4A4(1) - - - - -
BIAIL(1)

P2 - - - - C2A2(1) - - -

P3 C1A1(1) AlC1 B4A4(1), - C3A3(1) - D5C5 -

C4A4(1),
D4A4(1)

P4 - - B4A4(1) - D2A2(1) - - -

P5 B3A3(1) - D4A4(2), - B2A2(1) - - -

P6 - - C4A4(1) - - - - -

P7 1° Bl1AI1(2), Al1DI, D4A4(1), D5A5(1) B4A4(1), A2B2, C1D1, C8DS,
C1A1(1), A2C2, D5A5(3), B6A6(1), A3B3, C4D4, C9D9,
B3A3(1), A2D2, B5A5(1) C5A5(1), A5BS, C5D5, C12D12
C3A3(1), A3B3 C6A6(2), A6B6, D4C4
D3A3(2), B3A3(2), A4B6
D1A1(2), C3A3(1),

B2A2(2), D1A1(1),
C2A2(2), D6A6(1),
2° D1A1(1), AICI, C3A3(1)

C2A2(1),  A2C2,
D2A2(1), A2D2
D3A3(1)

Observa-se na Tabela 7 que no Treino 1, a relacdo diante da qual houve um maior
numero de erros foi B3A3 (3 erros sendo 1 erro para P1, 1 para P5 e 1 para P7), no Teste de
Simetria 1, as relagdes A1C1, A2C2, A2D2 foram as que os participantes mais erraram. No
Treino 2, a relagdo para a qual houve mais erro fo1 D4A4 (5 vezes), no Teste de Simetria 2
houve apenas uma relacao que foi errada (D5SAS), uma vez. No Treino Misto, as relagdes mais
erradas foram C6A6(2), B3A3(2). Com excecao do P7, os demais participantes somaram quatro
erros no Treino 1, oito erros no Treino 2 e 4 erros no Treino Misto. No teste de equivaléncia,

nenhum participante errou relacdes da Classe 3 e com relagao a Classe 4 houve 2 erros.

4 DISCUSSAO
O objetivo deste estudo foi propor e avaliar um procedimento de ensino de multiplicacao
em contexto coletivo utilizando a Plataforma Kahoot!, baseado no modelo da equivaléncia de

estimulos. Os procedimentos especificos de ensino na Plataforma baseado em tal modelo foram
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elaborados sem dificuldade. Porém, para os procedimentos referentes aos testes, a alternativa
foi montar as sessoes de teste na Plataforma, copiar as telas do Kahoot! e apresentar aos
participantes por meio de slides. Isso aconteceu porque o Kahoot! exige que sejam liberados
feedbacks a cada tentativa, o que ndo deve acontecer nos testes. Como forma alternativa, optou-
se por elaborar um caderno de resposta para cada participante, no qual em cada pagina era
selecionada uma resposta para cada tentativa dos testes.

A partir dos dados coletados, ¢ possivel afirmar que a maior parte dos participantes
demonstrou a formagdo de classes de equivaléncia de estimulos representativos de
multiplicagdo. Trés participantes (P1, P2 e P6) demonstraram que ja apresentavam as classes
de equivaléncia antes dos treinos. Pode-se considerar que para eles, o procedimento de ensino
nao foi adequado em questdo de nivel de dificuldade, visto que j& apresentavam o repertorio
avaliado. Outros trés participantes (P3, P4 e P5) apresentaram um desempenho alto ja na pré-
intervengdo (78%, 85% e 85%, respectivamente). Para esses participantes, houve aumento da
porcentagem de respostas corretas e somente P7 apresentou erros (92% de acertos). Os testes
apresentaram o mesmo design dos treinos e isso pode ter favorecido as altas porcentagens de
acertos no teste de equivaléncia (83 a 100% de respostas corretas). Somente P7 ndo atingiu o
critério para que fosse considerada a ocorréncia de formagdo de classes de equivaléncia
(minimo de 90% de acertos).

A Tabela 7 permite identificar que as relagdes nas quais os participantes mais erraram
eram das sessoes de treino. Observa-se que os participantes erraram a relacdo B3A3 trés vezes
no Treino 1 e a relacdo D4A4 cinco vezes no Treino 2. Verifica-se que no Treino Misto, no
qual o treino dessas relagdes foi reapresentado, a quantidade de erros dessas duas relagdes
diminuiu B3A3 foi errada duas vezes e D4A4 ndo foi errada. No Teste de Simetria Misto
somente P7 apresentou erros (4). Essas informacdes podem sugerir um efeito positivo da

estruturacao dos treinos para a aprendizagem dos participantes.
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Ao observar as respostas consideradas incorretas na Tabela 7, verifica-se que as relagdes
BA, CA e DA foram aquelas nas quais os participantes mais cometeram erros (16, 15 e 19
erros). Os conjuntos B, C e D referem-se, respectivamente, ao produto da multiplicagdo (um
nimero), uma multiplicacdo (um nimero vezes outro) ¢ adicdo (um niimero mais outro). O
conjunto A refere-se a imagem (representacdo pictdrica por meio de um conjunto de pontos).
Assim, constatou-se que as relacdes nas quais os participantes cometeram mais erros envolvem
um estimulo dos conjuntos B, C ou D com um estimulo do conjunto A (nimero- conjunto de
pontos, multiplicagdo-conjunto de pontos, adicdo-conjunto de pontos). Essa constatagdo pode
indicar que relagdes que envolvem multiplicagdo, identificacdo de um produto e adi¢do eram
apresentadas com mais facilidade pelos participantes. Uma hipotese é que relagdes com os
estimulos dos conjuntos B, C e D sejam ensinadas com mais frequéncia no ambiente escolar.
Isso pode sugerir que realmente ¢ importante que se trabalhe outras formas de representagdo da
multiplicagdo (como a pictorica) para que se amplie o repertério dos estudantes.

A professora regente da turma informou que P7 estava somente ha 2 meses nessa turma
porque foi transferido de outra escola para a atual apds o inicio do ano letivo e que, ainda assim,
P7 ja participou de varias aulas com o conteudo de multiplicacdo. Esse participante foi o Uinico
a ndo atingir 100% de respostas corretas na pos-intervengdo e foi o que mais apresentou
diferenca na comparagao pré e pds-intervencao, conforme mostra a Figura 10. A intervengao
proposta neste estudo proporcionou mudangas acentuadas nos resultados desse estudante. O
fato de o ensino dispor de refor¢o imediato pode ter favorecido para que as respostas adequadas
fossem selecionadas com mais precisdo (em comparacdo as aulas na escola) para o seu
repertorio.

Um dos participantes que ja apresentava o repertdrio avaliado relatou que a turma ja
estudou multiplicag@o no inicio do ano letivo. Essa ¢ uma fragilidade do presente estudo: seria

importante que a coleta acontecesse antes de o conteido ter sido abordado pela professora
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regente da turma. Evidencia-se, assim, a importincia de avaliagdes pré-intervencao
estabelecerem desempenhos pré-intervencdo como critérios de inclusdo nos estudos, para
demonstrar a eficacia do procedimento.

Na revisdo da literatura realizada no Estudo 1, verificou-se que o uso da plataforma
Kahoot! foi feito majoritariamente como estratégia de revisdo e avaliacdo de contetudos ja
ensinados. A proposta de ensino realizada no presente estudo visou programar uma experiéncia
de jogar ensinasse. O conteudo ja havia sido ensinado para a turma pela professora regente. P7
jé& havia participado de aulas com o contetido de multiplicagdo e, ainda assim, apresentava um
baixo desempenho. Para esse participante, a experiéncia de jogar um jogo organizado com base
em principios da Analise do Comportamento e no modelo da equivaléncia de estimulos levou
a um desempenho de 92% de respostas corretas, portanto, houve formagdo das classes de
equivaléncia.

Assim como o estudo de Tulon (2008), que utilizou o modelo da equivaléncia de
estimulos para estabelecer a formagdo de classes de equivaléncia referentes ao conceito de
fragdes, o presente estudo também objetivou proporcionar o ensino de classes de equivaléncia
com diferentes elementos de operagdo matematica - a multiplicagdo. O estudo de Tulon
envolveu dois participantes e foi aplicado a estudantes do 3° ano. O procedimento de ensino de
fragdes ocorreu por meio do software MESTRE (Goyos et al., 2005), que realiza o
procedimento de pareamento de acordo com o modelo. A autora descreve que o software
utilizado liberava automaticamente a consequéncia correspondente a resposta do aluno. Pelo
fato das consequéncias automadticas, os testes também precisaram acontecer sem o uso do
computador, tendo sido utilizados recursos impressos e solicitagdo de leitura aos participantes.
Os treinos e testes foram realizados de forma individual. O presente estudo conseguiu elaborar
e realizar os testes e treinos de forma coletiva. O Kahoot! proporciona a mesma funcionalidade

que o software MESTRE, mas pode trazer vantagens por ser um recurso digital on-line e ndo



81

depender da instalacdo de um software.

O presente estudo pode ser a base para uma possivel ampliacdo progressiva do conceito
de multiplicacdo, envolvendo gradativamente as propriedades da multiplicacdo ainda nao
abordadas na presente proposta: a relacdo com a divisdo (2x3=6 tem como operacao inversa
6:3=2, aplica¢do em situagdes-problema (exemplo: descobrir o total de bolas, sendo 3 caixas
com 9 bolas dentro de cada uma: 3x9=27) e configuracdo retangular (exemplo: descobrir a
quantidade de cadeiras de um auditorio que tem 5 fileiras com 9 cadeiras em cada uma: 5x9:
45). Além de aprimorar a proposta elaborando programas no Kahoot! que ampliam o conceito
de multiplicacdo, pesquisas futuras podem realizar o mesmo procedimento, utilizando os
mesmos estimulos, mas em uma turma na qual o conteido nao tenha sido ensinado
anteriormente. Sugere-se a aplicagdo no final do ano letivo em uma turma de 2° ano do ensino
fundamental.

Narevisdo da literatura realizada 21 estudos relataram que o uso da plataforma Kahoot!,
utilizada em procedimentos de ensino, aumentou o desempenho dos estudantes. No entanto,
houve a identificacdo da seguinte questdo: tais estudos utilizaram a plataforma como avaliacao
ou revisao de contetido ensinado previamente. O presente estudo visou estruturar e avaliar um
procedimento de ensino de relagdes condicionais por meio da Plataforma Kahoot!, para ser
usado em contexto coletivo e promover a formagao de classes de equivaléncia de conceitos de
multiplicagdo. Os resultados obtidos mesmo que limitados pelo fato de cinco dos sete
participantes, terem apresentado na pré-interven¢ao um desempenho superior a 80%, permitem
concluir que o uso do Kahoot! mostrou-se eficaz como estratégia de ensino, pois exceto os que
apresentaram 100% na pré-intervencdo e o P7, os demais apresentaram na pos-intervengao
100% de acertos. O P7 provavelmente necessitaria de mais um retorno ao procedimento de
ensino para isso. Conforme exposto anteriormente, estudos futuros deverdo realizar coleta de

dados com criangas que ndo tenham sido submetidas ao ensino do conteudo aqui programado
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para construir evidéncias sobre a eficacia do procedimento e para avaliar sua eficiéncia em
relag@o a outros métodos de ensino.

Um aspecto importante a ser destacado ¢ que ao usar a Plataforma Kahoot! seja
especificado a fundamentagdo tedrica da organizacdo do contetido. Nessa perspectiva, o
presente estudo utilizou o modelo da equivaléncia de estimulos para montar os quizzes e a
sequéncia de ensino. A revisdo de literatura do Estudo 1 indicou ndo haver outro estudo que
utilizou a plataforma Kahoot! para aplicar uma estrutura de ensino baseada em principios da
Andlise do Comportamento e no modelo da equivaléncia de estimulos. Assim, considerou-se
relevante a demonstracdo de como viabilizar uma proposta com base nessa fundamentacao
teorica, considerando a possibilidade de estruturar o ensino em contexto coletivo. Destaca-se,
no entanto, que foi possivel utilizar a Plataforma somente nas fases de treino. Isso aconteceu
porque o sistema permite somente tentativas seguidas de feedback. Por isso, o recurso impresso
(caderno de respostas) foi utilizado. Essa ¢ uma limitacdo da Plataforma para a aplicagdo do
modelo da equivaléncia e do presente estudo.

Os resultados de pesquisas cientificas que demonstrem eficicia para o ensino geram
conhecimento para o contexto aplicado, mas produzir evidéncias cientificas por meio de
pesquisas experimentais requer um ambiente controlado. O procedimento de testagem de
relacdes emergentes num procedimento de ensino por equivaléncia de estimulos pode ser
consideravelmente extenso e pode requerer um planejamento minucioso. Esse tempo para
planejar ¢ uma realidade rara para os professores da educacdo basica brasileira. O procedimento
proposto no presente estudo possui caracteristicas metodologicas complexas, que podem nao
ser facilmente controladas no ambiente aplicado. No entanto, o presente estudo e os estudos
com fundamentagdo tedrica semelhante (e.g., Tulon, 2008; Haydu, 2014; Coimbra, 2010),
viabilizaram a proposi¢do de uma tecnologia de ensino com aporte tedrico da Andlise do

Comportamento e fundamentada no modelo da equivaléncia de estimulos. Além disso, o



&3

presente estudo estendeu essa tecnologia para o contexto coletivo de sala de aula (que se
enquadra no modelo da das escolas brasileiras publicas e privadas), usando um recurso digital
que tem um formato dindmico e divertido, como o Kahoot!.

Este estudo estabeleceu uma forma de ensino de multiplicacdo inicial, visto que para a
compreensdo do conceito mais amplo de multiplicagdo outras relagcdes sao necessarias, além
das envolvidas no presente estudo. Como exemplos, outras relagdes podem ser as envolvidas
nas propriedades da multiplicagdo: comutativa, distributiva, associativa, elemento neutro e
elemento inverso, além da configuracdo retangular (organiza¢do de elementos em fileiras e

colunas), a relagdo com a divisdo (operagdo inversa) e aplicagdo em situagdes-problema.
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APENDICE A
Termo de Assentimento Livre e esclarecido

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Efeitos de um programa de ensino baseado na equivaléncia de estimulos na aprendizagem de
multiplicagao

Prezada crianca:

Gostariamos de convida-la para participar da pesquisa “Efeitos de um programa de
ensino baseado na equivaléncia de estimulos na aprendizagem de multiplicacdo”, a ser
realizada no “[...]”, no seu periodo de aula. O objetivo da pesquisa ¢ “programar e avaliar
um procedimento de ensino de multiplicacio baseado no modelo da equivaléncia de
estimulos por meio da Plataforma Kahoot!, em contexto coletivo”. A responsavel ¢ a
mestranda Ellen Patricia Alves Castilho do Programa de Po6s-Graduagdo em Analise do
Comportamento da Universidade Estadual de Londrina.

Sua participagdo ¢ muito importante e se daria da seguinte forma: em quatro encontros
de 1:30h aproximadamente, vocé realizard atividades de multiplicagdo elaboradas na
plataforma Kahoot! e resolvera exercicios de avaliagdo da aprendizagem.

Esclarecemos que sua participacdo ¢ totalmente voluntaria e vocé podera solicitar a
recusa ou desisténcia de participagdo a qualquer momento, sem que isso te prejudique. Caso
sinta-se desconfortavel ou haja alguma intercorréncia, a pesquisadora estara a disposi¢ao para
lhe acolher e tomar as providéncias cabiveis para a minimizagao do ocorrido.

Com relacdo ao ambiente virtual, esclarece-se que serd utilizada apenas a plataforma de
aprendizagem Kahoot!. Para isso, vocé terd acesso a rede Wi-Fi do Colégio, por meio de seu
celular pessoal ou computador cedido pelo Colégio ou pela pesquisadora. A participagao
requerera somente o acesso ao navegador como meio de acessar o Kahoot!, ndo sendo
necessario o download de nenhum aplicativo ou arquivo. O tinico dado solicitado aos estudantes
pelo sistema/plataforma serd o nome proprio (sem sobrenome). A pesquisadora prezara pelo
sigilo e confidencialidade das informacdes e dados coletados. Os dados serdo usados
unicamente para fins desta pesquisa.

Os beneficios esperados sdo: proporcionar uma experiéncia de aprendizagem do
significado da tabuada, bem como sua relagcdo com a adigdo.

Esclarecemos ainda vocé nao recebera valor financeiro e nem precisard pagar pela
participagdo. Garantimos, no entanto, que todas as despesas decorrentes da pesquisa serao
ressarcidas, quando devidas e decorrentes especificamente da participacao.

Informamos que esta pesquisa atende e respeita os direitos previstos no Estatuto da
Crianga e do_Adolescente- ECA, Lei Federal n° 8069 de 13 de julho de 1990, sendo eles: a vida,
a saude, a alimentacdo, a educacdo, ao esporte, ao lazer, a profissionalizagdo, a cultura, a
dignidade, ao respeito, a liberdade e a convivéncia familiar e comunitaria. Garantimos também
que sera atendido o Artigo 18 do ECA: “E dever de todos velar pela dignidade da crianga e do
adolescente, pondo-os a salvo de qualquer tratamento desumano, violento, aterrorizante,
vexatorio ou constrangedor.”

Caso vocé tenha duvidas converse com o seu responsavel para contatar a pesquisadora
Ellen Patricia Alves Castilho, e-mail: ellencastilho@hotmail.com.br, telefone: , endereco:
[...] ou procurar o Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da Universidade
Estadual de Londrina, situado junto ao LABESC — Laboratério Escola, no Campus
Universitario, telefone 3371-5455, e-mail: cep268@uel.br.

Este termo devera ser preenchido em duas vias de igual teor, sendo uma delas devidamente
preenchida, assinada e entregue ao(a) senhor(a).
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Londrina, de de 2022.

Ellen Patricia Alves Castilho
RG:

Assentimento Livre e Esclarecido da Crianca

(NOME POR EXTENSO DO
PARTICIPANTE DA PESQUISA), tendo sido totalmente esclarecido sobre os
procedimentos da pesquisa, concordo em participar voluntariamente da pesquisa descrita
acima.

Assinatura (ou impressdo dactiloscopica):
Data:
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APENDICE B
Termo de Consentimento Livre e esclarecido

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Efeitos de um programa de ensino baseado na equivaléncia de estimulos na aprendizagem de
multiplicagao

Prezado(a) Senhor(a):

Gostariamos de convidar a crianga sob sua responsabilidade para participar da pesquisa
“Efeitos de um programa de ensino baseado na equivaléncia de estimulos na
aprendizagem de multiplica¢do”, a ser realizada no “|[...]”, no periodo de aula do estudante.
O objetivo da pesquisa € “programar e avaliar um procedimento de ensino de multiplicacdo
baseado no modelo da equivaléncia de estimulos por meio da Plataforma Kahoot!, em
contexto coletivo”. A responsavel ¢ a mestranda Ellen Patricia Alves Castilho do Programa de
Pos-Graduagdo em Analise do Comportamento da Universidade Estadual de Londrina.

A participagdo da crianga ¢ muito importante e ela se daria da seguinte forma: em quatro
encontros de 1:30h aproximadamente, os estudantes realizardo atividades de multiplicagao
elaboradas na plataforma Kahoot! e resolverdo exercicios de avaliagdo da aprendizagem.

Esclarecemos que a participagdo da crianga ¢ totalmente voluntaria, podendo o(a)
senhor(a) ou a criangas sob sua responsabilidade solicitar a recusa ou desisténcia de
participacdo da mesma a qualquer momento, sem que isso acarrete qualquer 6nus ou prejuizo
ao/a senho/senhora ou a crianga. Desconforto por parte dos estudantes ou possiveis
intercorréncias serao acolhidos pela pesquisadora, que tomara as providéncias cabiveis para a
minimizag¢do do ocorrido.

Com relagdo ao ambiente virtual, esclarece-se que sera utilizada apenas a plataforma de
aprendizagem Kahoot!. Para isso, os estudantes terdo acesso a rede Wi-Fi do Colégio, por meio
de seus celulares pessoais ou computadores cedidos pelo Colégio ou pela pesquisadora. A
participagdo requerera somente o acesso ao navegador, ndo sendo necessario o download de
nenhum aplicativo ou arquivo. O unico dado solicitado aos estudantes pelo sistema/plataforma
serda o nome proprio (sem sobrenome), sendo garantida pela pesquisadora a manuten¢ao do
sigilo e da confidencialidade das informagdes e dados coletados. Os dados serdo usados
unicamente para fins desta pesquisa.

De acordo com a resolug¢ao 466/12 do Conselho Nacional de Satde, que regulamenta as
pesquisas envolvendo seres humanos, "toda pesquisa com seres humanos envolve risco em tipos
e gradagdes variados". Serdao tomadas medidas de prevencao a riscos, como no caso de acesso
ao ambiente virtual. A pesquisadora instruird € monitorara para que o0 acesso seja somente na
plataforma Kahoot!, na qual ndo serd solicitado nenhum tipo de informacao pessoal além do
primeiro nome. Diante de possiveis situagdes de cansaco, constrangimento ou atitudes
inesperadas, serdo tomadas medidas de amparo e aten¢do para com os participantes,
respeitando-os em seus direitos.

Os beneficios esperados sdo: proporcionar uma experiéncia de aprendizagem do
significado da tabuada, bem como sua relacdo com a adigdo.

Esclarecemos ainda, que nem o(a) senhor(a) € nem a crianca sob sua responsabilidade
pagardo ou serdo remunerados (as) pela participagdo. Garantimos, no entanto, que todas as
despesas decorrentes da pesquisa serdo ressarcidas, quando devidas e decorrentes
especificamente da participagao.

Informamos que esta pesquisa atende e respeita os direitos previstos no Estatuto da
Crianca e do_Adolescente- ECA, Lei Federal n° 8069 de 13 de julho de 1990, sendo eles: a vida,
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a saude, a alimentacdo, a educacdo, ao esporte, ao lazer, a profissionalizagdo, a cultura, a
dignidade, ao respeito, a liberdade e a convivéncia familiar e comunitaria. Garantimos também
que sera atendido o Artigo 18 do ECA: “E dever de todos velar pela dignidade da crianga e do
adolescente, pondo-os a salvo de qualquer tratamento desumano, violento, aterrorizante,
vexatorio ou constrangedor.”

Caso o(a) senhor(a) tenha duvidas ou necessite de maiores esclarecimentos podera
contatar a responsavel Ellen Patricia Alves Castilho, e-mail: ellencastilho@hotmail.com.br,
telefone: ....., enderego: [...] ou procurar o Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres
Humanos da Universidade Estadual de Londrina, situado junto ao LABESC — Laboratorio
Escola, no Campus Universitario, telefone 3371-5455, e-mail: cep268@uel.br.

Este termo devera ser preenchido em duas vias de igual teor, sendo uma delas devidamente
preenchida, assinada e entregue ao(a) senhor(a).

Londrina, de de 2022.

Ellen Patricia Alves Castilho
RG:

(NOME POR EXTENSO DO
RESPONSAVEL PELO PARTICIPANTE DA PESQUISA), tendo sido devidamente
esclarecido sobre os procedimentos da pesquisa, concordo com a participacao voluntaria da
crianga sob minha responsabilidade na pesquisa descrita acima.

Assinatura (ou impressao dactiloscopica):
Data:
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