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RESUMO

As tecnologias vém progredindo de forma unica e gerando desenvolvimento em varias areas,
principalmente, na educacdo. Temas mais agudos vao sendo trabalhados e desenvolvidos,
ajudando os professores a discutirem conceitos relativamente novos para a sala de aula,
alavancando na sala aula a aten¢ao dos estudantes, buscando estimular o desempenho das notas
e associando o conhecimento com o que eles estdo diretamente ligados, buscando junto com
essa associacdo, muitas das vezes, atrai-los para o assunto. O presente trabalho se justifica a
partir de cursos feitos pelos autores e minicursos ministrados com a tematica, além de aplicagdo
deste aplicativo dentro da sala de aula para as turmas de 8° ano. Por serem turmas de niveis
iguais, diferem-se em relagdo ao comportamento, enquanto uma tem mais atengao na explicagao
e desenvolvimento da aula, a outra ¢ mais dispersa, levando tudo em tom de brincadeira. Possui
como objetivo geral, analisar o impacto do uso da gamificagdo no ensino de Geografia a partir
da utilizagdo do Kahoot em turma do 8° ano da Escola Raimundo Marques de Almeida,
Quixada-CE. A Escola de Ensino Fundamental Raimundo Marques de Almeida, pertence a rede
municipal de ensino, que esté localizada no bairro S3o Jodo, na zona urbana, no municipio de
Quixada, no interior do Ceara. Com coordenadas: -4.959888550119916, -39.02698127003201,
a referida institui¢do de ensino ¢ considerada periférica, distante a 2km do centro da cidade.
Possuindo cerca de 400 alunos matriculados, oriundos de diferentes localidades, abrangendo
turmas do ensino fundamental anos iniciais e finais. As tecnologias t€m um ponto muito forte
quando aplicado dentro das relagdes e discussdes da educagdo, porém ficar submisso a esses
recursos muitas vezes ndo ¢ uma opg¢do boa, principalmente por ter que realizar um
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planejamento adequado que aborde impactos importantes no desenvolvimento da atividade e
na aprendizagem de cada discente.

Palavras-chave: Geografia. Kahoot. Tecnologia.

ABSTRACT

Technologies have evolved in a unique way and have led to new developments in several areas,
especially in education. More and more acute topics are being addressed and developed to help
teachers discuss relatively new concepts for teaching, utilise students' attention in the
classroom, stimulate students' performance and associate knowledge with what they directly
relate to, often trying to engage them in the subject with this association. This paper will be
based on courses the authors have taken and mini-courses that have been held on this topic, as
well as the application of this in the 8th grade classroom. Since they are classes of the same
level, they differ in their behavior. While one pays more attention to explaining and developing
the class, the other is more distracted and takes everything as a joke. Its general objective is to
analyze the impact of the use of gamification in geography classes through the use of Kahoot
in the 8th grade of Escola Raimundo Marques de Almeida, Quixad4-CE. The Raimundo
Marques de Almeida elementary school is part of the municipal education network and is
located in the Sao Jodo district, in the urban area of the municipality of Quixada, in the interior
of Ceara. With coordinates: -4.959888550119916, -39.02698127003201, this educational
institution is located on the outskirts, 2 km from the city center. There are over 400 students
enrolled from various places, who attend the primary, first and last years of school.
Technologies have a very strong side when used in educational relationships and discussions,
but it is often not a good option to subject oneself to these resources, especially because one
must carry out adequate planning that addresses important implications for the development of
the activity and learning. of each student.

Key words: Geography. Kahoot. Technology

RESUMEN

Las tecnologias han ido avanzando de manera unica y generando desarrollo en varias areas,
principalmente en la educacién. Se estan trabajando y desarrollando temas madas agudos,
ayudando a los profesores a discutir conceptos relativamente nuevos para el aula, aprovechando
la atencion de los estudiantes en el aula, buscando estimular el desempeio de las calificaciones
y asociando el conocimiento con aquello a lo que estan directamente vinculados, buscando
muchas veces, junto con esta asociacion, para atraerlos hacia el tema. El presente trabajo se
justifica con base en cursos realizados por los autores y cursos cortos impartidos sobre el tema,
ademas de la aplicacion de esta aplicacion dentro del aula para las clases de 8vo grado. Por ser
clases de iguales niveles se diferencian en cuanto a comportamiento, mientras uno se fija mas
en explicar y desarrollar la clase, el otro esta mas disperso toméandose todo a broma. Su objetivo
general es analizar el impacto del uso de la gamificacion en la ensefianza de la Geografia a
partir del uso de Kahoot en la clase de 8° afio de la Escola Raimundo Marques de Almeida,
Quixada-CE. La Escuela Primaria Raimundo Marques de Almeida pertenece a la red educativa
municipal, que estd ubicada en el barrio Sdo Jodo, en el area urbana, en el municipio de Quixada,
en el interior de Ceard. Con coordenadas: -4.959888550119916, -39.02698127003201, la
mencionada institucion educativa se considera periférica, a 2km de distancia del centro de la
ciudad. Cuenta con mas de 400 alumnos matriculados de diferentes localidades, abarcando
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clases de primaria y secundaria. Las tecnologias tienen un punto muy fuerte cuando se aplican
dentro de las relaciones y debates educativos, pero ser sumiso a estos recursos muchas veces
no es una buena opcion, principalmente porque hay que realizar una planificacion adecuada que
atienda impactos importantes en el desarrollo de la actividad y el aprendizaje de. cada
estudiante.

Palabras clave: Geografia. Kahoot. Tecnologia.

INTRODUCAO

O século XXI tem proporcionado novas formas de pensamentos e isso se deve ao fato
de estar desenvolvendo tecnologias aliadas ao contexto e as necessidades humanas. No
aperfeicoamento de habilidades e competéncias, o modelo do ensino vem ganhando destaque
com isso, 0 professor tem acesso a novos recursos para trabalhar com computadores, internet,
jogos didaticos, entre outros. No entanto, quem acompanha diretamente o trabalho docente
verifica que ha alguns empecilhos que vao sendo apresentados ao longo do caminho e das
realidades, principalmente nas escolas publicas brasileiras, notadamente as que estdo
localizadas nas periferias.

Por tecnologias, entende-se, portanto, que ¢ toda e qualquer invengdo construida pelo
homem, criada a partir da utilizacdo dos recursos naturais, estabelecendo, pois, uma vantagem
que diferencia o ser humano dos demais animais (D’ Almeida, 2021). Kenski (2012) apresenta
outro conceito sobre tecnologia. Para ele, a expressdo “tecnologia” diz respeito a muitas outras
coisas além das maquinas. O conceito tecnologia, assim, engloba a totalidade de coisas que a
engenhosidade do cérebro humano conseguiu criar em todas as épocas, suas formas de uso,
suas aplicagoes. (Kenski, 2012, p. 22)

As tecnologias vém progredindo de forma unica e gerando desenvolvimento em vérias
areas, principalmente, na educagado. Temas mais agudos vao sendo trabalhados e desenvolvidos,
ajudando os professores a discutirem conceitos relativamente novos para a sala de aula,
alavancando na sala aula a aten¢do dos estudantes, buscando estimular o desempenho das notas
e associando o conhecimento com o que eles estdo diretamente ligados, buscando junto com
essa associagdo, muitas das vezes, atrai-los para o assunto. Assim, os recursos tecnologicos
desempenham a fun¢@o de auxiliar no tratamento e na formagao de professores ao debate da

aten¢do e da dinamizag¢do das aulas, conforme aponta Silveira e Bazzo (2009) a tecnologia:

Vem se apresentando como um fator de progresso e desenvolvimento que, associada
a ciéncia, vem agregando valores para uma competitividade em ambito social,
economico e profissional de uma regido. Portanto, o que se propde ¢ uma educagao
contextualizada, em que o professor, ao planejar suas aulas, possa entender a real
importancia de adequar os contetidos as mais variadas metodologias pedagogicas,
abandonando, claro que ndo completamente, as praticas metodologicas tradicionais
pautadas em memorizagdo e reproducdo de conceitos. (Silveira; Bazzo, 2009)
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O presente trabalho se justifica a partir de cursos feitos pelos autores e minicursos
ministrados com a tematica, além de aplicagdo deste aplicativo dentro da sala de aula para as
turmas de 8° ano. Por serem turmas de niveis iguais, diferem-se em relagdo ao comportamento,
enquanto uma tem mais atencdo na explicacdo e desenvolvimento da aula, a outra ¢ mais
dispersa, levando tudo em tom de brincadeira. Dessa forma, pensou-se na estratégia de
utilizagdo de algum instrumento que pudesse impactar mais significativamente, tais como
jogos, tecnologias e pesquisa na internet. Introduzir essa metodologia dentro de uma turma
considerada “bagunceira”, sem atencdo ao professor e ao conteudo se torna desafiador e ao
mesmo tempo inovador, quebrando o tradicional que vai se tornando monotono.

A partir dessa problematica, este trabalho busca responder as seguintes questdes
norteadoras: o aplicativo kahoot ¢ funcional? Ele consegue atingir a atencdo e motivacdo dos

estudantes enquanto atividade de engajamento e fixacao dos conteudos de Geografia?

OBJETIVOS:

Geral:

e Analisar o impacto do uso da gamificacdo no ensino de Geografia a partir da utilizagao

do Kahoot em turma do 8° ano da Escola Raimundo Marques de Almeida, Quixada-CE.
Especificos:

e Descrever a utiliza¢do da ferramenta kahoot;

e Relatar a forma abordada entre o residente, preceptor e estudantes durante a aula em
consonancia a atividade com o uso da ferramenta;

e Descrever a utilizagdo da ferramenta na aula e partir do seu uso compreender se foi
possivel perceber as reagdes de atengdo, interacdo e compreensdo da atividade;

e Analisar se com a utilizagdo do aplicativo € possivel atingir aos objetivos das aulas e
principalmente na assimilacdo dos contetidos com utilizagdo de elementos do jogo na

motivagdo e entusiasmo dos estudantes no decorrer da sua aplicagdo.

Localizac¢ao

A Escola de Ensino Fundamental Raimundo Marques de Almeida, pertence a rede
municipal de ensino, que esta localizada (figura 1) no bairro Sdo Jodo, na zona urbana, no
municipio de Quixadd, no interior do Ceard. Com coordenadas: -4.959888550119916, -
39.02698127003201, a referida instituicdo de ensino ¢ considerada periférica, distante a 2km
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do centro da cidade. Possuindo cerca de 400 alunos matriculados, oriundos de diferentes
localidades, abrangendo turmas do ensino fundamental anos iniciais e finais. A presente escola
¢ composta de estudantes oriundos das mais diversas composi¢des familiares, respeitando a
pluralidade cultural, os valores e as bases socioecondmica nas quais as criangas e adolescentes
estdo inseridos, em que se percebe alunos carentes residentes da periferia da cidade, dentre os
quais: filhos de agricultores; pais desempregados; empregadas domésticas; operarios;
carroceiros; pedreiros; funcionarios publicos, entre outros. Vale ressaltar que a escola recebe
estudantes que se deslocam de localidades da zona rural da cidade, tais como: Assentamento
Olivencga; Riacho do Meio; Varjota; Fazenda Sao Pedro; Daniel de Queiroz; Fazenda Jordao,

entre outros (PPP, 2022).

Figura 1 - Localizacdo da Escola Raimundo Marques de Almeida, Quixad4a/CE
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MATERIAL E METODO

Para essa atividade ser colocada em desenvolvimento e pratica, foi necessario explicar,
que éramos residentes do Programa de Residéncia Pedagdgica (PRP), nlicleo Quixada, e que
estdvamos no processo de regéncias, com as turmas dos dois 8° anos (C e D) do ensino
fundamental anos finais, turno da tarde. O tema da aula de acordo com a programagdo do

professor preceptor, foi Estados Unidos: Populacdo e Megalopoles, do percurso 15 do livro de
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geografia Expedicdes Geograficas, dos autores Melhem Adas e Sérgio Adas, da editora
Moderna LTDA. A aula, no primeiro momento se deu de forma expositiva dialogada e em um
segundo momento foi realizada com a utilizacdo do app para resolver as questdes. Para as
questdes foram elaboradas 10 perguntas. Para que fosse possivel a execucdo do jogo, foi
necessario separar os estudantes em trios, para que cada grupo tivesse acesso aos computadores
disponiveis. A escola possui 13 computadores, mas apenas 8 funcionam.

Para iniciar as atividades, aplicando o kahoot/quiz-game, foi realizado o cadastro do
responsavel pela plataforma e no momento da atividade criou-se um PIN que ¢ uma espécie de

senha, para que os alunos tivessem entrada no game e nas questdes.

GAMIFICACAO: CONCEITO “NOVO” NAS ESCOLAS

A gamificacao ¢ utilizada com elementos de jogos, inseridos a partir do assunto de sala
de aula, com a utilizagdo de computadores, internet ¢ um mediador, que no caso ¢ o professor,
para fazer as perguntas e os alunos irem marcando as alternativas. Mas, a mesma nao ¢ utilizada
apenas de forma digital, pode ser feita sem o uso de recursos digitais e tecnoldgicos, utilizando
instrumental fisico como papel e ferramentas que o docente considera ser dindmico para
aprofundar o assunto da disciplina. Para Coli et al., (2017), a gamificagdo consiste no uso de
elementos dos jogos, fora do contexto dos jogos, como na educagdo, além disso, ela proporciona
prazer, desafios, interacdo e curiosidade nos alunos.

A gamificagdo colabora principalmente no engajamento dos alunos no tema da aula,
atraindo sua atencdo para o assunto abordado. Nas salas de aulas, atualmente, os estudantes sao
muito dispersos quanto a atencdo no contetido, alguns prestam atengdo outros ficam mais
displicentes, portanto, propiciar o uso de metodologias ativas ¢ uma maneira de deixar aula
mais atraente e colaborativa na aprendizagem.

As metodologias ativas sdo estratégias de ensino nas quais os estudantes apresentam-se
como protagonistas no processo de construgdo do conhecimento. O uso dessas metodologias
pode contribuir para que os discentes se tornem mais participativos e interessados pelas aulas,
contribuindo também para a sua aprendizagem. (Leajanski, 2023, p.155)

Gamificagdo ou gamification, esse ¢ o termo utilizado quando surgiu a mesma. Palavra
de origem norte americana, desenvolvida por Nick Pelling, responsavel pela implantagio e
origem do nome no ano de 2002.

O termo gamificagdo ou “gamification” no termo inglés, possui varias definigdes por

autores diferentes, utilizada principalmente na era da tecnologia e das metodologias
ativas, surgindo em 2002, com Nick Pelling, britanico, possuia como formacao
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programador e game design, no mesmo ano ele desenvolveu a palavra gamificagdo e
este termo foi adotado em 2010, ou seja, 8 anos depois. No entanto ¢ em 2010 que o
termo Gamification ganha for¢a com o significado que hoje lhe ¢ atribuido (Burke,
2014; Zichermann & Linder, 2013).

O termo Gamification surgiu em 2002 através de Nick Pelling com um significado
diferente do atual. Como tinha trabalhado no desenvolvimento de interfaces para
videojogos, o autor ponderou como este conhecimento poderia ser utilizado para
melhorar equipamentos eletrénicos como caixas multibanco, maquina de venda
automatica, telemoveis, etc. (Aragjo, 2016, p.4)

A gamificacdo vem se desenvolvendo dentro de escolas de niveis de ensino
fundamentais (anos iniciais e finais) e no ensino médio tanto nas escolas publicas quanto nas
escolas da rede privada, além de ja estarem sendo utilizada também no ensino superior. Com
alguns recursos que as instituigdes possuem, como computadores, acesso a conexao wifi ela
tem sido mais aplicada com esses objetos digitais, mas nem todas as escolas o possuem.
Algumas tem computadores, mas sem conexdo a internet, ou a rede ¢ muito lenta ndo
suportando todos conectados e vice-versa, possui rede sem fio de internet, porém sem PC,
dentre outros problemas estruturais. Sao multiplas as dificuldades de acesso ao instrumental
digital, que as vezes, inviabiliza o docente usufruir e executar algumas atividades. Essa
realidade corrobora com a afirmacdo de Silva et a/ (2021) ao assegurar que “em um pais
com grande desigualdade social o acesso a internet, infelizmente, ainda nio ¢ para todos”.
(Silva, Pinto; Nehme; Soares, 2021, p. 571)

O uso de elementos de jogos ¢ uma das caracteristicas da gamificagdo, proporcionando
a eles alguns layouts, pontuacdo, desafios, motivacdo e competitividade, mas no caso da sala
de aula, evitar a competi¢cdo. O ensino € universal, inclusivo e evitar a questdo da competi¢ao
entre discentes ¢ algo muito importante para o ambiente de sala de aula. Segundo Coil, Ettinger,
Eisen (2017), a Gamificagdo pode ser conceituada como o uso de elementos dos jogos, por
exemplo, proporcionando desafio, prazer e entretenimento a transmissdo do conhecimento.

Com os elementos dos jogos, os estudantes aumentam seu nivel de motivagdo para
desenvolver a atividade proposta, por terem elementos como feedback e outros, qualificam-se

na busca pela recompensa.

PILARES DA GAMIFICACAO

Tal proposta possui 4 pilares importante para sua estruturacdo e aplicacdo dentro do
ambiente educacional, sendo eles: meta, dindmica, mecanica e os elementos. E importante que
tenham conhecimento para sua abordagem e planejamento do assunto a ser desenvolvido,

definindo cada uma a seguir: (1) meta é o objetivo que se pretende atingir e os vencedores dos
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jogos sdo aqueles que conseguem atingir os objetivos esperados pelo educador na gamificagao;
(2) dinamica ¢ o processo que desenvolve, as formas que serdo abordadas, qual método aplicar
dentro do assunto, etc; (3) mecanica sdo as regras que serdo seguidas e desempenhadas, o que
pode ou ndo fazer e (4) sdo os elementos de jogos, feedbacks, pontuacao, personalizacao, eles
vao seguindo recursos que podem atrair os alunos para dentro de suas vivéncias no dia a dia.
Nesse sentido, a gamificagdo ¢ uma estratégia que se apropria de instrumentos dos
jogos, e pode ser aplicada para favorecer o repasse de conteuidos diversos aos alunos

a partir de sua implantagdo de modo dinamico, auxiliando o professor a disseminar o
conhecimento (Sande; Sande, 2018).

KAHOOT

O kahoot ¢ uma ferramenta utilizada na gamificagao, tendo elementos que possibilitam
o desenvolvimento de atividades, de origem norueguesa, fundada em 2012 pelos Johan Brand,
Jamie Brooker e Morten Versvik. Kahoot tem elementos de jogos que podem ser criados pelo

professor e decidir qual utilizar dentro da sala de aula. O aplicativo pode acessado a partir do

site https://kahoot.com/ na qual o professor se cadastra. A inscricdo ¢ gratuita, mas pode ser
pago alguns planos para acesso a outros recursos que a plataforma oferece. Apenas dois

recursos sao gratuitos.

O Kahoot! E uma plataforma, originalmente norueguesa, de jogos customizaveis
direcionados ao ensino. E um aplicativo acessado por meio de um endereco eletronico
https://kahoot.com/, em que os usuarios, ao se registrarem, podem criar perguntas que
serdo respondidas por outras pessoas que acessarem a pagina criada. Portanto, o
professor podera utilizar esse recurso tecnoldgico para desenvolver atividades
relacionadas a sua disciplina e aos conteudos trabalhados para que seus alunos
respondam em sala de aula, tornando a aula mais dindmica e interativa. (D’ Almeida,
2021, p. 36)

O kahoot ¢ uma plataforma na qual para ter acesso a todos os seus recursos, se faz
necessario o pagamento de seus planos, sendo eles anual ou mensal. Esse acesso premium
oferece uma gama maior de recursos inovadores e mais dindmicos. Atualmente essa plataforma
oferta gratuitamente algumas ferramentas basicas que foram utilizadas na execucdo deste
trabalho, viabilizando a sua aplica¢do no desenvolvimento da gamifica¢do na escola campo.

Quando aplicado na forma de pergunta surge as seguintes classificagdes para aplicar
dentro do recurso, “Quiz em”, o jogador ele tem quatro alternativas de resposta nas cores azul,
verde, vermelho e amarelo. Verdadeiro ou falso o individuo escolhe as alternativas de acordo
com a pergunta, tendo apenas duas cores, azul e vermelho. Estas duas apresentadas fazem parte
do plano basico, enquanto as de plano pagos possuem mais testes de conhecimento que sdo

eles, cortina de resposta, desbotamento do controle, quebra-cabega e quiz + 4udio.
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O professor devera escolher que tipo de atividade pretende conceber na aula. Entre as
opgdes disponiveis estdo: a) Quiz: € possivel criar perguntas de multipla escolha e o
professor podera adequar o tempo para que os alunos respondam a pergunta, bem
como a pontuagdo desejada de acordo com o grau de dificuldade dela; b) Jumble: é o
conjunto de perguntas em que os alunos precisam ordenar de forma correta a
sequéncia elaborada pelo professor; c¢) Discussion: ¢ utilizado para a realizagdo de
debates, pois as perguntas suscitam a discussdo e o posicionamento critico, ideal para
questdes sociais e uso de imagens..(D’Almeida, 2021, p. 44)

A partir da aplicagdo da gamificagdo com kahoot, o professor funciona como
apresentador que vai direcionar as perguntas aos alunos e a partir delas ele vai informando aos
alunos por meio das cores que funcionam como alternativas, as questdes formadas pelo
desenvolvedor, ele pode definir o limite de tempo (05 segundos a 04 minutos), pontuagdo, que
¢ subdividida em, padrdo, pontua¢do dupla ou nenhuma, e, opcao de resposta, selegdo simples,
tradicional apenas uma correta ou multipla escolha, mais de uma resposta correta.

O professor quando aplica o kahoot ele busca motivar os alunos a se interessar pelo
processo dindmico com o intuito de fazerem prestar atencdo na aula, e absorver o que foi
passado, para ser cobrado em forma de questdes no kahoot. Ele proporciona motivagdes aos
estudantes que podem ser de varias formas, definidas como intrinsecas e extrinsecas. A primeira
¢ quando o estudante comeca a gostar da atividade, de estar envolvido respondendo as
atividades e o estudante tem confianga quando esta incluso na dindmica, se sente abragado pelo
professor e pelo ambiente onde estd inserido, analisando também seus sentimentos se ele esta
sentido bem-estar ou se frustrando com a dindmica. Segundo os autores Guimardes e

Boruchovitch a motivacao intrinseca como:

[...] se insere num contexto onde ha uma busca constante sobre quais fatores podem
promover um ambiente de confiangca para o estudante, atendendo seus anseios
socioemocionais. Isto ¢, ao avaliar como e quais atividades sdo trabalhadas com os
alunos e seus consequentes efeitos no bem-estar ou frustragdo, ¢ possivel nutrir suas
necessidades motivacionais (Guimardes, Burochovitch, 2004).

Ja a segunda motivagdo, a extrinseca, ocorre quando ha a motivagcdo em fazer e ter
recompensa de acordo com que obtiver maior pontuagdo e sair vencedor. Isso vai despertando
o espirito competitivo entre os estudantes buscando vencer, participando e até prestando mais
atenc¢do nas perguntas e raciocinando com mais perseveranca sobre o tema, se reconhecendo e
buscando de forma mais sabia as respostas do conteudo. Segundo os autores Williams e
Wiliams (2011).

a motivagao intrinseca inclui o desejo de estar envolvido, a curiosidade (saber mais
sobre seus interesses), o desafio (descobrir a complexidade de um tema) ¢ a interagdo
social (criar lagos sociais). Ja a motivagdo extrinseca refere-se ao reconhecimento e a
competicdo. Pode-se dizer que os individuos que sao motivados intrinsecamente

tendem a desenvolver melhor as informagdes para sua aprendizagem sem o uso de
recompensas externas (Williams; Wiliams, 2011, Apud, Meira; Blikstein, 2019).
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Uma forma importante para o professor manter os alunos motivados ¢ apresentar
perguntas de nivel intermediario. Se as perguntas forem muito faceis, os alunos podem se
desmotivar por acharem que o desafio ¢ insignificante. Por outro lado, perguntas muito dificeis
podem levar a frustrag@o e a perda de interesse. Questdes de nivel intermediério sdo as ideais
porque permitem que os alunos se envolvam com o contetido, mesmo que ndo acertem todas as
perguntas, e ajudam na aplicagdo da dinamica de ensino de maneira mais eficaz.

O kahoot de acordo com que o discente vai acertando estabelece a pontuacdo e em qual
posi¢do estd. A plataforma mostra o ranking e o desenvolvimento deste a cada partida que se
passa, dependendo da rapidez que se consegue responder a pontuacao se eleva, tendo também

o critério de tempo e acerto. Segundo Wang (2015):

[...] a ferramenta apresenta o placar dos melhores participantes e cada um pode ver
sua pontuagdo e ranking, no qual para obter melhores resultados precisa responder
correto e rapido, possui recurso de musica e efeitos sonoros para criar atmosfera de
um game, sendo a ideia central interagir e testar o conhecimento (Wang, 2015, p.18)

DESAFIOS DA IMPLANTACAO DO KAHOOT EM SALA DE AULA

Nem sempre o professor consegue aplicar essa gamificagdo em sala de aula, como ja
citado no decorrer do trabalho, a educagdo basica no Brasil persiste frente a inumeros desafios,
sobretudo relacionados com problemas de infraestrutura e de acesso a recursos de informatica.
Na realidade da escola campo, nos deparamos em uma sala sem ar-condicionado, carteiras,
conexdes e com implantagdo aos moldes de um laboratorio educacional de informética (LEI).

As turmas e os professores quando ndo familiarizados com o aplicativo ficam em divida
e as instituigdes raramente oferecem formagao para dinamicas de sala de aula e principalmente
sobre o tema gamificacdo no ensino, tematica nao muito recente em inicio de sua popularizagao,
iniciada principalmente em 2020 devido a adogdo de aulas remotas durante a pandemia de
COVID-19. Frequentemente, os educadores tendem a buscar capacitagdes extra escolares.

A partir disso, o professor tem que se ressignificar, ou seja, pensar em novas formas de

abordar conteudos complexos ou engajar a turma, Chiofi e Oliveira enfatizam que:

Para enfrentar tal situacdo é necessario que os professores busquem dinamizar suas
aulas, apropriar-se do uso das novas tecnologias que poderdo permitir aplicabilidades
pedagogicas inovadoras, mas para isso, os professores necessitam ressignificar-se
para utilizar-se dessas metodologias (Chiofi; Oliveira, 2014).

Para que haja uma ressignificagdo do professor € necessario que o poder publico

disponibilize tecnologias, materiais e formagdes continuadas para o uso deste no ambiente
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educacional. Muitas escolas nacionais tém estruturas precarias e principalmente ndo oferecem
tantos recursos aos estudantes e aos docentes para utilizar este ambiente. Segundo dados da
folha de Sao Paulo e da pesquisa TIC educacdo “Mesmo apds a pandemia, apenas 58% das
escolas brasileiras de ensino fundamental e médio possuem computadores e internet para
alunos” (Mattos, 2023). Infelizmente, a conexdo ¢ fraca, computadores estdo quebrados
esperando o conserto que leva anos e até se deterioram esperando pela assisténcia técnica.
Dessa forma, os computadores nos apresentam muitas utilidades, mas sabemos que
devido as problematicas citadas anteriormente sua utiliza¢dao na pratica pode ocorrer gargalos.
Consideramos que o preceptor deve se atentar a esses desafios e consideramos que planejar,
organizar, dirigir e controlar, sdo ferramentas essenciais para a utilizag¢do deste recurso, sendo
importantes para fixacdo e mensurar o que foi desenvolvido na pratica. Entende-se objeto de
aprendizagem como “uma entidade, digital ou ndo-digital, que pode ser usada, reusada ou

referenciada durante o ensino com suporte tecnologico” (Tarouco; Carvalho; Avila, 2006, p.2).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante a aplicagdo da dinamica nas salas de aula dos 8° anos C e D, foi possivel
observar comportamentos importantes que auxiliaram no desenvolvimento das turmas,
principalmente em atencdo e motivagdo em responder as perguntas sobre o assunto Estados
Unidos: Megaldpoles, a forma de abordar o assunto se deu da seguinte forma, no primeiro
momento slide com o tema e no segundo a atividade de fixagdo como forma de gamificacdo do

aplicativo kahoot.

O Kahoot! favoreceu o uso da gamificagdo em sala de aula, por permitir que
componentes de games como feedback imediato, regras claras, diversdo, inclusao do
erro, prazer e motivagdo fossem adotados, podendo ser um instrumento de avaliagdo
diagnostica, formativa e/ou somativa, de acordo com o propoésito dos seus usuarios
(Silva et al., 2018).

A ferramenta possui muitos recursos ¢ quando aplicados em sala de aula conseguem
dinamizar e motivar os alunos durante a atividade proposta. As turmas t€ém comportamentos
diferentes, enquanto uma ¢ mais agitada outra ¢ mais atenciosa em rela¢do aos assuntos.

Durante a atividade puderam ser observadas comportamentos importantes na
compreensdo ¢ na dindmica proposta, alunos que antes nao tinham aten¢ao ao docente puderam
se desenvolver, prestando a atencdo e respondendo as atividades elaboradas.

As tecnologias tém um ponto muito forte quando aplicado dentro das relagdes e

discussdes da educagdo, porém ficar submisso a esses recursos muitas vezes nao ¢ uma opgao
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boa, principalmente por ter que realizar um planejamento adequado que aborde impactos

importantes no desenvolvimento da atividade e na aprendizagem de cada discente.

O uso das tecnologias educacionais pode auxiliar nesse processo ndo podendo mais
ser negligenciada, embora faz-se necessario realizar um planejamento adequado de
acdes e refletir acerca do uso dessas tecnologias no processo de aprendizagem dos
alunos (Chiofi; Oliveira, 2014).

Durante a aplicagdo da atividade, foi possivel observar que os estudantes estavam muito
motivados e se divertindo, prestando atencdo no professor. A atividade exigia concentragdo, ja
que os alunos precisavam refletir sobre as alternativas e escolher a resposta correta, mantendo
siléncio durante a leitura das perguntas e alternativas. A pontuagdo dos alunos aumentava com
a rapidez na resposta, o que levou a uma maior quietude e compreensdo das questdes.

O feedback desempenhou um papel crucial, pois ajudou os estudantes a identificar e
compreender seus erros, permitindo uma revisao mais eficaz do tema. Além disso, o feedback
encorajou os alunos a continuar participando e a se empenhar em acertar.

Apesar do engajamento geral, alguns estudantes (aproximadamente 3 ou 4) ndo
participaram ativamente da atividade, limitando-se a observar os colegas.

De acordo com Catarino et al. (2017), existem diferentes formas de combinar atividades
para tornar o aluno o protagonista do processo de aprendizagem. No caso da disciplina de

geografia, a abordagem adotada buscou colocar os discentes no centro do processo educativo.

CONCLUSOES

Depois da aula ministrada foi possivel observar e concluir que a ferramenta kahoot ¢é
uma excelente forma de aplicacdo da gamificagdo em sala de aula, sendo de facil manuseio,
dindmica e interativa, facilitando a aprendizagem e principalmente motivando os estudantes em
buscar conhecimentos. Infelizmente alguns resultados ndo foram tdo satisfatorios, tendo em
vista a infraestrutura precaria da escola campo, que nao dispunha de computadores para todos,
e sua internet ndo era de alta velocidade, mas mesmo com todos esses desafios conseguimos

aplicar essa ferramenta com as turmas revisando os assuntos através de dindmicas.
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