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ABSTRACT
This study proposed the application and investigation into the viability of Serious
Games (JS) as an active methodology, in the format of a flipped classroom for 2nd
year students, using the Kahoot platform in the Quiz format. For this, gamification
concepts were used. The Quiz was developed with the aim of instructing students
about genetics terminologies and concepts through an interactive and playful
approach. The methodology adopted included the design and development of the
game based on gamification and modeling techniques, and the evaluation of the
effectiveness of JS. The evaluation was conducted through quantitative and qualitative
analyses. The research involved analyzing the profile of the participants, including
students and teachers from the Odorico Mendes State School in the city of Pinheiro-
MA. When asked about the use of technology in education, students were inclined to
use it, with a positive percentage of 38.2% for using computers. While 17.64% chose
cell phones, both for research and games, totaling 35.28%. However, the results of the
project showed low student participation, totaling 53.83% of responses ranging from
indifferent to complete disagreement when asked about the relevance of one of the
aspects of the Quiz. Although JS presents a promising approach, factors such as low
student participation, lack of investment in technology at the institution, combined with
inadequate classroom conditions, can demotivate students, hindering the verification
of effectiveness and engagement. Furthermore, the successful implementation of
these approaches in the classroom, particularly with the interaction of technologies,

directly depends on the competence and training of teachers.

Keyword: Gamification, Kahoot. Digital natives.



RESUMO

Este estudo propds a aplicagéo e a investigagao quanto a viabilidade de Jogos Sérios
(JS) como metodologia ativa, no formato de sala de aula invertida para os alunos do
2° ano, empregando a plataforma Kahoot no formato Quiz. Para isso, foram
empregados conceitos de gamificagdo. O Quiz foi desenvolvido com o intuito de
instruir os alunos sobre as terminologias e conceitos de genética por meio de uma
abordagem interativa e ludica. A metodologia adotada incluiu a concepgdo e o
desenvolvimento do jogo com base em técnicas de gamificagdo e modelagem, e a
avaliagdo da eficacia do JS. A avaliagdao foi conduzida por meio de analises
qguantitativas e qualitativas. A pesquisa envolveu a analise do perfil dos participantes,
incluindo alunos e professores da Escola Estadual Odorico Mendes da cidade de
Pinheiro-MA. Quando questionados sobre uso de tecnologia na educagéo, os
estudantes mostraram-se propensos a sua utilizagdo, com uma porcentagem positiva
de 38,2% para uso de computadores. Enquanto 17,64% escolheram celular, tanto
para pesquisa quanto para jogos, totalizando 35,28%. No entanto, os resultados do
projeto evidenciaram uma baixa participagdo dos alunos, somando 53,83% de
respostas entre indiferentes e discordancia total quando questionados sobre a
relevancia em um dos aspectos do Quiz. Embora os JS apresentem uma abordagem
promissora, fatores como a baixa participacdo dos alunos, falta de investimento em
tecnologia na instituigao, aliada a inadequagéao das condi¢des da sala de aula, podem
desmotivar os alunos, prejudicando a constatacao da eficacia e do engajamento. Além
disso, o éxito da implementagao dessas abordagens em sala de aula, particularmente
com a interagdo de tecnologias, depende diretamente da competéncia e da

capacitacao dos professores.

Palavras - chave: Gamificagdo, Kahoot, Nativos digitais.



