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RESUMO

Refletindo sobre o protagonismo dos nossos alunos e, fazendo o uso das
metodologias ativas, das TIC’s (Tecnologia da informacdo e comunicacdo) e da
gamificacdo, pensou-se na utilizagdo de uma ferramenta para ser usada como
avaliacao, tanto diagndéstica, como formativa, em turmas do Ensino Fundamental —
Séries Finais e Ensino Médio. Faz-se necessario pensar sobre os modelos avaliativos,
visto que a historia mostra que muitas vezes a avaliacdo € vista pelo aluno como algo
punitivo e ndo deve ser assim. A presente pesquisa tem uma abordagem quanti-
qualitativa, pois visa-se o complemento das informacdes tanto quanto pela coleta de
dados so6lidos, em termos numeéricos, quanto a eficacia da aplicacdo de um jogo para
uma avaliacdo. Os resultados mostram que a ferramenta de gamificacdo, Kahoot,
alcancou os objetivos esperados no que diz respeito ao modelo diagnostico, aquele
em que o professor quer saber os conhecimentos prévios dos alunos acerca de
determinado objeto de conhecimento, e como avaliacdo formativa. Estamos em uma
época em que os alunos sao nativos digitais, ou seja, crescem com a disponibilidade
de informacdes rapidas e acessiveis na grande rede de computadores — a Web.
Nossas aulas precisam ser atrativas e dindmicas para que haja um maior interesse
por parte desse nosso publico-alvo.

Palavras-chave: Avaliacdo, Gamificacdo, TIC’s, Processo de ensino-

aprendizagem.



ABSTRACT

Reflecting on the protagonism of our students and using active methodologies, ICT's
(Information and Communication Technology) and gamification, we thought of using a
tool to be used as an evaluation, both diagnostic and formative, in Elementary School
classes — Final Grades and High School. It is necessary to think about evaluative
models, since history shows that evaluation is often seen by the student as something
punitive and it should not be like that. The present research has a quantitative-
qualitative approach, as it aims to complement the information as much as the
collection of solid data, in numerical terms, regarding the effectiveness of the
application of a game for an evaluation. The results show that the gamification tool,
Kahoot, achieved the expected goals regarding the diagnostic model, the one in which
the teacher wants to know the students' previous knowledge about a certain object of
knowledge, and as a formative evaluation. We are in a time when students are digital
natives, that is, they grow up with the availability of fast and accessible information on
the large computer network — the Web. Our classes need to be attractive and dynamic
so that there is greater interest on the part of our target audience.

Keywords: Assessment, Gamification, ICTs, Teaching-learning process.
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INTRODUCAO

Diante do cenario pandémico pelo qual o mundo passou, 0 uso das
metodologias ativas e da Tecnologia da Informacao e Comunicacéo (TIC’s), fizeram-
se cada vez mais necessérias pensando na personalizacdo do ensino e no
protagonismo do aluno. Vive-se em uma época onde a aprendizagem em sala de aula
com quadro branco, piloto e papel ja ndo estdo tdo suficientes para atender as
necessidades das novas geracfes de alunos; e nem para acompanhar as evolucdes
do mundo atual.

O publico-alvo da educacao atual, deseja visualizar a aplicacao pratica e coesa
de contetdos matematicos em softwares, jogos, ou seja, em todas as tecnologias.
MENDES (2008) define TIC como um conjunto de recursos tecnoldgicos que, quando
integrados entre si, proporcionam a automacao e/ou a comunicagdo nos pProcessos
existentes nos negdécios, no ensino, nas pesquisas cientificas, etc.

A transformacao digital estd moldando novos padrdes de comportamento e a
tecnologia é uma parte importante desse processo. E através dela e de outras
tecnologias em desenvolvimento que dispositivos se conectam entre si, modificando
e simplificando a nossa forma de realizar tarefas de rotina. Sobre as metodologias
ativas, MORAN (2014) diz que estamos vivendo em um momento diferenciado do
ponto de vista do ensinar e aprender.

Aprende-se de varias maneiras: em redes, sozinhos, por intercdmbios, em
grupos etc. Para o autor, essa liberdade de tempo e de espacgo configura um cenario
educacional novo, onde vérias situacdes de aprendizagem sdo possiveis com a ajuda
das chamadas metodologias ativas. Moran acrescenta que o papel do professor é
alterado, passa daquele que ensina para aquele que faz aprender e que também
aprende, criando um ambiente capaz de tornar o aluno motivado para o aprender.
Pensando em atrelar a metodologia ativa com as tecnologias, fazendo o uso das
gamificacdes é importante destacar que existe uma diferenca entre gamificacao e
jogos.

HANUS e FOX (2015) descrevem a gamificagdo como o uso de elementos e
estruturas de jogos em ambientes interativos, de ndo jogos, com a finalidade de
engajar, incentivar e motivar pessoas em busca de seus objetivos e metas. Para que
a gamificacdo aconteca é preciso que as estruturas encontradas nos dispositivos,

engajados na acdo, sejam utilizadas para incentivar e motivar os jogadores em
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atividades engajadoras e desafiadoras, proposta pelo professor a fim de que, através
do jogo, os alunos obtenham os resultados esperados na construcdo do
conhecimento. Paralelo ao uso de novas metodologias e pensando na construgéo do
conhecimento, protagonismo e autonomia do estudante, foram desenvolvidas
atividades fazendo o uso de uma plataforma de jogos com o intuito de mostrar que se
pode usar a gamificacdo como estratégia de aprendizagem ativa, tanto diagndstica,
para saber dos conhecimentos prévios, quanto para avaliacdo formativa. Foram
aplicadas duas atividades que mostram a efetividade desta metodologia em ambas as
estratégias.

De modo geral, o presente estudo tem como objetivo geral: Analisar o uso da
plataforma kahoot como ferramenta para avaliagdo do ensino aprendizagem de
matematica. Como objetivos especificos tém-se: Identificar a importancia da utilizacéo
das Tic’s no ensino da matematica; conhecer as Metodologias Ativas; desenvolver
atividades matematica na plataforma Kahoot; aplicar atividades de avaliacdo na
plataforma Kahoot.

O presente estudo foi dividido em sete etapas. No capitulo dois aborda-se a
importancia do uso das TIC’S na educac&o e como precisamos incorpora-la ao nosso
cotidiano em sala de aula, pois estamos lidando com nativos digitais. O capitulo
seguinte, fala-se em metodologias ativas em sala de aula, na qual resulte em
aprendizagem satisfatoria e uma avaliacdo formativa ao invés da avaliacdo somativa
e, ainda, mostraremos a importancia da gamificacao na sala de aula, como forma de
aprendizagem significativa. No capitulo 4, trataremos do passo a passo para se
elaborar um jogo no Kahoot, bem como detalhes do relatdrio oferecido pela
ferramenta. No capitulo 5, avaliaremos o processo de ensino-aprendizagem
utilizando-se do kahoot, assim como as demais analises dos resultados. Por fim, no

altimo capitulo, traremos as nossas consideracdes finais.
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1 OUSO DASTIC’S

Atualmente, a aprendizagem em salas de aula com quadro branco, piloto e
papel ja ndo estdo tdo suficientes para atender as necessidades das novas geracoes
de alunos; e nem para acompanhar as evolu¢cées do mundo atual. O publico-alvo da
educacao, deseja visualizar a aplicacdo préatica e coesa de conteddos matematicos
em softwares, jogos, ou seja, em todas as tecnologias.

MENDES (2008) define Tecnologia da Informacao e Comunicacgao (TIC) como
um conjunto de recursos tecnoldgicos que, quando integrados entre si, proporcionam
a automacao e/ou a comunicacao nos processos existentes nos negocios, No ensino,
nas pesquisas cientificas, etc.

A transformacéo digital esta moldando novos padrdes de comportamento e a
tecnologia é uma parte importante desse processo. E através dela e de outras
tecnologias em desenvolvimento que dispositivos se conectam entre si, modificando
e simplificando a nossa forma de realizar tarefas de rotina. A exemplo disso tem-se a
previsao do tempo, do transito, geracao de energia eficiente e limpa entre outras. Na
educacao este caminho nao é diferente, os objetos de conhecimento, conectam-se
através das plataformas, ferramentas possibilitando o desenvolvimento de diversas
habilidades.

Nos ultimos anos observou-se que as novas tecnologias de informacéo estao
sendo utilizadas pelas criancas desde a mais tenra idade. Alguns dispositivos
eletrbnicos ja estimulam as criancas a aprenderem a usar as novas tecnologias como
forma de aprendizado. Os professores, portanto, ndo podem fugir da realidade que se
mostra com as inovagfes tecnoldgicas que fazem parte da vida dos alunos e da
realidade vivenciada por eles dentro e fora do ambiente escolar.

Pode-se observar em trabalhos publicados no ultimo Encontro Nacional de
Educacdo Matematica — ENEM, que salas de aula que ndo fazem uso das tecnologias
provocam desinteresse dos alunos, em especial, a disciplina de Matemética quando
as aulas sdo meramente expositivas.

De acordo com Borba e Penteado

[...] A medida que a tecnologia informatica se desenvolve, nos deparamos
com a necessidade de atualizacdo de nossos conhecimentos sobre o
contelido ao qual ela esta sendo integrada. Ao utilizar uma calculadora ou um
computador, um professor de matemética pode se deparar com a
necessidade de expandir muitas de suas ideias mateméticas e também
buscar novas opc¢des de trabalho com os alunos. Além disso, a insercdo de
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Tl no ambiente escolar tem sido vista como um potencializador das ideias de
se quebrar a hegemonia das disciplinas e impulsionar a interdisciplinaridade.
(2003, p. 64-65)

Os usos das tecnologias em sala de aula podem fazer com que a dindmica da
sala seja alterada tanto na questdo de como os alunos aprendem os conteldos como
na forma de ensinar. Dessa forma, BORBA e PENTEADO (2001) apontam que 0s
professores precisam estar dispostos e preparados para migrar da zona de conforto?
para as surpresas da zona de risco, onde ndo é possivel mais ter o controle e a
previsdo do que acontecera. Sobre esta migracdo de zonas, CARNEIRO e PASSOS
(2014) alertam que nao é que a sala de aula ndo seja espaco para a imprevisibilidade,
mas que isso pode ocorrer com maior frequéncia quando se utiliza as TIC devido a
essa alteracao da dinamica da aula.

Ao analisar o papel das tecnologias em um ambiente de aprendizagem, Diniz
(2007) apresenta a seguinte compreensao.
[...]Considero as TIC como sendo os computadores e todas as suas
interfaces, incluindo softwares que foram desenvolvidos com finalidade
educacional (em especial softwares gréaficos, como o Winplot e Wingeom),
softwares que néo foram criados para esse fim, como o Excel7 , o Word6 e
0s jogos eletrbnicos; paginas WWW, e-mails, salas de bate papo e
comunicadores instantaneos, como o0 MSN Messenger, calculadoras gréficas

e sensores que podem ser acoplados, como o CBR (Calculator Basic Ranger)
e outras possibilidades associadas a informatica.[...] (DINIZ, 2007, p.16)

Essa compreensao foi apresentada, por DINIZ, em 2007. Nos dias atuais,
percebemos a atualizacdo dessas tecnologias digitais citadas. Hoje, temos
smartphones, com sistemas que permitem uma comunicac¢ao independente do tempo
e do local e esta € uma caracteristica da rapidez como estas TICs se configuram na
sociedade e suas implicacfes para a sala de aula. O alunado do século XXI pensa em
ter aparelhos cada vez mais rapidos, pensando na comunicag¢do e propagacao de
informacgoes.

Segundo Costa (2005), a leitura mediante novas tecnologias, exige outras
atitudes e outras posturas, geradora de experiéncias cognitivas, pois 0S processos
anteriores séo alterados com as mudancas tanto quanto a rapidez do armazenamento
de informacdes e linearidade do ato de ler.

As TIC's assumiram uma funcdo importante em termos de instrumento

L A zona de conforto faz referéncia as praticas tradicionais que os professores ja estdo acostumados e dominam em
suas aulas, quando partem para uma metodologia nova que nao estdo acostumados pode se tornar um ambiente de
insegurancas, se configurando como uma zona de risco.
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pedagdgico, todavia esta, s6 funciona se for cuidadosamente planejada e controlada,
para se evitar desperdicios de tempo e recursos financeiros. Muitos professores nao
possuem o dominio das novas tecnologias de informacé&o, ou até mesmo as escolas
ndo disponibilizam esses recursos para uma ag¢ao pedagogica satisfatoria, o grande
entrave para o uso das referidas ferramentas ainda é a formacéo do professor.

Visando o acompanhamento do desenvolvimento e alcance de habilidades,
pelo nosso aluno, faz-se necessaria a busca de novas metodologias de ensino, e
pensando sempre que seu uso, de maneira coerente pedagogicamente, ird gerar
maneiras diferentes de ensinar.

Segundo Moraes (1997) o desenvolvimento da sociedade depende, hoje, da
capacidade de gerar, transmitir, processar, armazenar e recuperar informacgoes de
forma eficiente. Por isso, a escola precisa ter oportunidades de acesso a esses
instrumentos e adquirir capacidade para produzir e desenvolver conhecimentos
utilizando a TIC. Isso requer reformar e expandir o sistema de producdo e
disseminac¢do de conhecimento para que as pessoas possam ter acesso a tecnologia.
Porém, simplesmente adquirir tecnologia ndo € o aspecto mais importante em si, mas
sim criar um novo ambiente de aprendizagem e novas dinamicas sociais a partir do
uso dessas novas ferramentas. Precisamos destacar também que, 0 uso dessas
novas ferramentas, ndo necessariamente precisam estar nas maos unicamente do
professor.

Vamos pensar nos professores ndo como detentores de conhecimentos, mas
sim facilitadores da aprendizagem. E de suma importancia que o aluno tenha ciéncia
sobre seu papel na construcdo do conhecimento, ou seja, ndo s6 consumir
passivamente a informacao, mas também de forma consciente e critica interagir com
professores e colegas mostrando o seu protagonismo no processo de uma maneira

consciente e critica.

O papel do professor no passado era somente de um repassador de
informagdes, na qual os estudantes eram “domesticados” para serem
individuos obedientes e sem consciéncia critica. Atualmente o papel do
professor é fazer com que os estudantes sejam criativos e tenham a
possibilidade de tornarem-se autbnomos do seu conhecimento e manter a
comunicacao e socializacdo com todos na sociedade contribuindo assim a
exercer a cidadania de forma ética e com valores (MARTINS; MOURA,;
BERNARDO, 2018, p. 411)

Nos dias atuais, o uso das TIC’s no processo educacional é indiscutivel. O

temos que observar € como vai ser usado, deixando sempre claro a intencionalidade
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pedagdgica, pois muitas vezes o aluno pode se desconcentrar e perder o foco do
conteudo que esta sendo abordado pelo professor, como afirma Petry (2006):
[...] o conceito de novas tecnologias estd associado a utlizacdo do
computador pessoal e ao acesso as informacfes em formato digital (texto,
imagem estatica e dinamica e sons). Devido a essa diversidade tecnoldgica,

as TIC podem auxiliar no processo de ensino aprendizagem ou dispersar a
atencao dos alunos. (PETRY, 2006, p. 110)

O uso de novas tecnologias de forma organizada, l6gica e bem planejada pode
atrair a atencdo dos alunos para um determinado conteddo e contribuir para seu
aprendizado. Portanto, utilizar as novas tecnologias como ferramentas no processo
de ensino significa aplicar recursos pelos quais os alunos estado teoricamente
interessados. Com a ajuda das novas tecnologias, os professores terdo mais
ferramentas para aprimorar suas praticas de ensino e os alunos terdo interesse em

aprender o que esta exposto.
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2 ENSINO DA MATEMATICA

2.1 Metodologias Ativas

O objetivo do uso das metodologias ativas nas salas de aulas é fazer com que
o aluno nativo digital participe ativamente do processo de ensino aprendizagem. Ele
deixa de ser passivo e busca a construcao do seu préprio conhecimento com o auxilio
do professor.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) recomenda:

selecionar e aplicar metodologias e estratégias didatico-pedagdégicas
diversificadas, recorrendo a ritmos diferenciados e a conteudos
complementares, se necessario, para trabalhar com as necessidades
de diferentes grupos de alunos, suas familias e cultura de origem, suas
comunidades, seus grupos de socializagéo etc.

Sobre as metodologias ativas, MORAN (2014) diz que estamos vivendo em um
momento diferenciado do ponto de vista do ensinar e aprender. Aprendemos de varias
maneiras: em redes, sozinhos, por intercambios, em grupos etc. Para o autor, essa
liberdade de tempo e de espaco configura um cenario educacional novo, onde varias
situacdes de aprendizagem sdo possiveis com a ajuda das chamadas metodologias
ativas. Moran acrescenta que o papel do professor é alterado, passa daquele que
ensina para aquele que faz aprender e que também aprende, criando um ambiente
capaz de tornar o aluno motivado para o aprender.

Metodologias Ativas de Aprendizagem, segundo COLL (2000), sdo aquelas que
levam a autonomia do aluno e ao autogerenciamento. O estudante é corresponséavel
por seu proprio processo de formacéo, o autor da sua propria aprendizagem. Participa
de atividades, como leitura, escrita, discussdo ou resolucdo de problemas,
promovendo sintese, andlise e avaliacdo do conteudo.

Na aprendizagem ativa, citando VALENTE (2014), ao contrario do que
acontece na aprendizagem passiva, bancéria, baseada somente na transmisséo de
informagédo, o aluno assume uma postura mais ativa, ele resolve problemas,
desenvolve projetos e cria oportunidades para a construgdo de conhecimento. O
professor, nesse cenario, sera o orientador, motivador e facilitador da acéo educativa.

Quando se fala em metodologias ativas, temos a possibilidade de varios
métodos de ensino, como o design thinking, sala de aula invertida, ensino hibrido,

aprendizagem baseada em projetos e gamificacdo. Destacando o ultimo termo citado,


https://www.sponte.com.br/entenda-a-bncc/
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podemos defini-lo como o uso de elementos e estrutura de jogos, dentro e fora de sala
de aula, principalmente se estivermos falando de um ensino hibrido pensando em criar
um ambiente de aprendizagem mais colaborativo, descontraido, personalizado

alinhando sempre a competéncia e a habilidade de maneira ludica.
2.2 Gamificacdo no Ensino da Matematica

HANUS e FOX (2015) descrevem a gamificacdo como o uso de elementos e
estruturas de jogos em ambientes interativos, de néo jogos, com a finalidade de
engajar, incentivar e motivar pessoas em busca de seus objetivos e metas. E
importante destacar que existe uma diferenca entre gamificacdo e jogos. Para que a
gamificacdo aconteca € preciso que as estruturas encontradas nos dispositivos,
engajados na acao, sejam utilizadas para incentivar e motivar os jogadores em
atividades engajadoras e desafiadoras, proposta pelo professor a fim de que, através
do jogo, os alunos obtenham os resultados esperados na construcdo do
conhecimento. DOMINGUEZ et al. (2013) comentam que esta motivacdo vem das
areas cognitivas, emocionais e sociais advindos dos jogos, que quando utilizado na
educacao pode provocar o mesmo tipo de reacao diante dos desafios que propdem
0S games.

O uso de jogos educativos na metodologia de ensino da matematica auxilia o
professor a complementar suas aulas, fazendo com que os educandos se interessem
por elas, pois “0s jogos séo brincadeiras e ao mesmo tempo meios de aprendizagem”
(PIAGET,1967, p. 87). Capacita o aluno na elaboracdo de novas estratégias de jogos
e de resolucdo de problemas, ajuda no desenvolvimento da agilidade mental, e
proporciona a ele uma forma divertida e prazerosa de aprender Matematica. Portanto
0S jogos sédo atividades dinadmicas que colocam os alunos em movimento e acao.
Logo, h&d necessidade de uma matematica interessante, exploratéria, divertida e
desafiadora, eliminando-se a matematica formalizada, bitolada, castradora
(D’Ambrésio, 1996, p.13).

O termo gamificacdo, segundo KAPP (2012), significa o uso de elementos de
jogos, como pontuagao, missoes, desafios, ranking, em ambientes que ndo sao de
jogos. Esses elementos podem influenciar a motivacdo e a qualidade da
aprendizagem, refletindo assim, no processo avaliativo.

Um gquestionamento a ser feito € em relagcéo ao motivo pelos quais os alunos jogam
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horas e horas, estando em qualquer espaco, publico ou privado, seja dentro de casa
ou no trajeto de casa a escola, se envolvendo nos jogos, principalmente online.
HUIZINGA (2014) diz que o jogo se encontra inserido na cultura, que vem
acompanhando e marcando as mais antigas origens até a era contemporanea.
Diante das varias visdes em relacdo ao jogo, destacamos as sensacdes de
adrenalina, aventura, o desafio e o fato de estar imerso em uma atividade divertida,
seja sozinho ou com amigos, sem a obrigatoriedade e imposi¢do que neutralizam a
sensacgédo do divertimento e do prazer. E é por este motivo que a gamificacdo é uma
das estratégias mais eficientes para estimular e inspirar a mudanca de
comportamentos. O uso de mecanismos de jogos aplicados a contextos de sala de
aula faz com que o engajamento dos alunos no cumprimento de tarefas e na resolugéo

de problemas seja mais efetivo e, por esséncia, mais divertido.

2.3 Avaliacao

A avaliacdo é um processo que envolve observacédo, preparacao e analise de
resultados, pensando sempre em um percurso e nao so6 no projeto final. DEMO (2004)
compara o comportamento de avaliar como uma mae que cuida de seu filho, pois a
cada momento monitora de perto seu crescimento, avalia os riscos e verifica o que foi
aprendido, certificando-se de tudo a todo momento para que a crianca cresca na hora
certa.

BLOOM (1973) classifica a avaliagdo em somativa, diagnéstica e formativa. A
avaliagdo formativa se realiza em diversos momentos do processo educativo e tem
como obijetivo detectar os pontos fracos do processo para servir de subsidios para a
sua melhoria. Por fim, a avaliacdo somativa se realiza no final do processo e sua
finalidade é a de certificar o desempenho do aluno, fornecendo critérios para
aprovacao ou reprovacgao do aluno.

O processo pedagdégico deve ser pensado e muito bem estruturado para que
ndo haja uma duvida quanto a avaliacdo e os instrumentos de avaliacdo. Quando
pensamos em provas, seminarios, testes, listas de exercicios, devemos ter em mente
gue, estes, sdo instrumentos de avaliagdo. Devem ser usados como meio e ndo como
fim. A avaliacdo vai além de uma reproducgédo de conhecimento. O professor precisa

deixar muito claro qual sera o seu processo avaliativo.
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HOFFMANN (2007) diz que o processo de avaliar é feito quando se cria um
espaco de encontro a ser edificado entre professores e alunos, um espaco a ser
ocupado pela reciprocidade entre pessoas em processo de humanizagéo, através de
métodos interativos em confluéncias de ideias e vivéncias.

Pensando em uma fiel construgcdo de conhecimento, HOFFMANN (2009)
pontua alguns principios das acfes sobre avaliacdo mediadora: a) oportunizar aos
alunos muitos momentos de expressar suas ideias; b) oportunizar discusséo entre os
alunos a partir de situagbes desencadeadoras; c) realizar véarias tarefas individuais,
menores e sucessivas; d) ao invés do certo/errado e da atribuicdo de pontos, fazer
comentarios sobre as tarefas dos alunos, auxiliando-os a localizar as dificuldades,
oferecendo-lhes oportunidades de descobrirem melhores solugdes; e) transformar os
registros de avaliacdo em anotacdes significativas sobre o acompanhamento dos
alunos em seu processo de construcdo do conhecimento.

Ao usar a gamificacdo, podemos transformar a aprendizagem em algo real e eficaz
como resultado, uma mudanca conceitual €é estabelecida por meio do
comprometimento e participagdo dos alunos, construindo seus conhecimentos de
forma autbnoma. Se antes da gamificacao, tivermos uma abordagem da sala de aula
invertida, o tempo face a face para explicacdo é invertido, deixando os alunos
participarem da aprendizagem com jogos e discussdes que facam que os alunos

explorem, articulem e construam conhecimentos.

2.4 Avaliacéo pela Gamificacao

O processo de avaliacdo deve ser compartilhado, pelo professor, com os alunos
envolvidos no processo, mostrando sempre a estratégia, tecnologia e ferramenta de
avaliagdo, por meio de modelo de ensino gamificado, visando aumentar o
compromisso e a participacao dos alunos.

Pensando em uma construcdo de conhecimento, de forma autdnoma, o uso da
gamificacdo pode ser utilizado durante o processo de ensino-aprendizagem
transformando a aprendizagem em um resultado. Se usarmos a gamificacdo apos o
uso de uma metodologia ativa, como a sala de aula invertida, por exemplo, tempo
presencial dedicado a explicacdo é revertido em tempo para a participacdo dos

estudantes na aprendizagem, utilizando jogos, gerando discussdes e realizando
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atividades para explorar, articular e construir conhecimento.

Sabemos que, nesse processo de ensino-aprendizagem, temos geracdes
distintas envolvidas. Segundo PRENSKY (2010), temos a geracao dos nativos e a dos
imigrantes digitais. Os nativos digitais sdo aqueles que ja nasceram inseridos em uma
cultura digital e marcam sua forma de relacdo com a constru¢cdo do conhecimento.

Segundo DOMINGUEZ et al. (2013) as principais vantagens do uso de
gamificacdo na educacéo, destacam-se o feedback imediato de acertos e erros, a
informagéo sob demanda, a autorregulacao da aprendizagem, o trabalho em equipe

e a aprendizagem colaborativa.
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3 CONHECENDO O KAHOOT

3.1 O Kahoot

O Kahoot € uma plataforma digital baseada em jogos que € usado como
tecnologia educacional visando uma melhor aprendizagem e/ou fixagdo de conteudo.
Ela foi criada por pesquisadores noruegueses em 2013 e o nome kahoot vem do inglés
“‘in cahoots” que quer dizer parceria. Para participar, os alunos podem fazer uso de
aparelho celular, tablets ou computadores.

Esse sistema consiste em questionarios on-line onde o professor projeta uma
pergunta por vez e o aluno tem um determinado tempo para respondé-la. Esse tempo
aparece na tela com um crondmetro em ordem decrescente juntamente com as
opcOes de respostas.

Essa plataforma pode ser usada como revisdo, que é quando o conteudo ja foi
ministrado e o professor deseja apenas fazer a revisdo; como atividade tradicional, o
professor deseja aplicar uma atividade fazendo o uso da tecnologia para tornar a aula
mais descontraida; e como avaliagdo formativa, onde o professor deseja confirmar a

aprendizagem do aluno.

O Kahoot é uma plataforma de aprendizado baseada em jogos de
diferentes modalidades, incluido um quiz game disponivel no site
https://kahoot.com/, no qual podem ser adicionadas perguntas pelo
professor e, essas sdo convertidas em um jogo com pontuacéo,
interacdo e ranqueamento. (DELLOS, 2015; COSTA et al, 2017)

A plataforma permite a criacdo de perguntas, inserindo ou nao imagens,
fazendo com que o professor se sinta livre e direcionando-as ao nivel da turma. Ao
criar a pergunta o professor deve inserir as alternativas, selecionando a correta e
determinar o tempo que o aluno tera para responder aquela pergunta.

Ao finalizar o tempo de cada pergunta, aparece o ranking com 0s cinco
primeiros colocados e a pontuacédo de cada um. No término do jogo aparece o podio
com os trés mais bem colocados. Posteriormente, o professor pode visualizar a
pontuacéo de todos os alunos tendo entdo a oportunidade de analisar o desempenho
da turma e verificar as principais dificuldades.

O professor deve se atentar a questdo da competitividade entre os alunos.
Muitos jogam buscando um tempo de resposta excepcional, porém varios fatores

podem interferir nesse tempo, logo ndo alcangcando um bom resultado, o aluno pode
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se frustrar e desanimatr.

3.2 Conhecendo a plataforma

Para ter conhecimento do jogo Kahoot siga 0s seguintes passos:

1° Passo: Para ter acesso ao site, devemos acessar o site: https://kahoot.com/, de

acordo com a figura 1.

Figura 1 — Acesso ao site

Anancio: conheca
Kahoot! Academia

Kahoot, kahoot!
WorkSummit: Assista

Bt \;.Q Kahoot!

Fonte: Autor, 2021.

Capacite sua escola ou
distrito com Kahoot!

2° passo: cligue em inscri¢gdo, como pode ser vista na figura 2;

Figura 2 — Inscri¢cdo no kahoot

hoot! ([ELEENNE o @ Tatwne @ Cate @ Acecermis CD

Fa¢a aprender

Fonte: Autor, 2021.

3° passo: escolha a op¢édo como professor (teacher);

Figura 3 — Escolhendo a funcdo que deseja acessar

Kahoot?

Choose your account type

' -

Student

Fonte: Autor, 2021.
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4° passo: faca a sua inscricdo criando uma conta no Kahoot ou usando uma conta do
google/microsoft/apple, que pode ser vista na figura 4;

Figura 4: Inscrigdo no site/acesso com o email

KahootY

Crie uma conta

Fonte: Autor, 2021.

59 passo: clique em continuar de graca conforme a figura 5;

Figura 5: Acesso a plataforma de graca.

Fonte: Autor, 2021.

O professor devera escolher se deseja criar um kahoot novo ou deseja utilizar

0 banco com kahoots prontos que pode ser visto na figura 6;

Figura 6: Pagina inicial do Kahoot.

IGhOOt] @ ceme @ Dsscomir = sancews  uil meimsrons AR crupes  Awsizecgors | comearaner | [N © ~ ©

Kalline © que ha de novo Meus Kaho... Espago em eq.
Kalline.Sesi c

Matriz

Fungéo do 1° grau

£x3 Kalline Sesi 0 jogadas
T3

1 pecas

Desafios em andamento
P Ouplicata da
Equagdo do 2° grau

1 pecas

Find high-quality kahoots
from Verified educators

and partners!

Fonte: Autor, 2021
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3.3 Construindo um quiz no Kahoot

Para construir um jogo com o Kahoot siga 0s seguintes passos:

1° passo: clique em Criar, de acordo com a figura 7;

Figura 7 — Criando um kahoot novo

Mostrar mais

Fonte: Autor, 2021.

2° passo: escolha a opgao “Novo kahoot” — clique em criar, conforme a figura 8;

Figura 8 — Escolhendo criar um kahoot novo.
Create a new kahoot
Novo kahoot %‘ \=_° <%
af = _3
m— | - .

Fonte: Autor, 2021.

Aparecera a tela da figura 9. Nesta tela, o professor podera inserir o nome do
kahoot, o enunciado das questdes, alternativas, o tempo de resposta, imagens.

Figura 9 — Inserindo o enunciado, as respostas e imagens.

Kahoot" Digite o titulo kahoot...

- Click to start typing your question

Limite de tempo

20
segundos

peoes de resposta

Campos
destinados as

c:".:;?.-f.o = = e respostas.

mportacho

...................

22 selecionarunice | imagens  imagem  YouTube

Fonte: Autor, 2021.

No campo “Arraste e solte imagem do seu computador” & possivel incluir
imagens para aparecem abaixo da pergunta. Em biblioteca de imagens, podemos

incluir imagens da prépria plataforma; em “enviar imagem” podemos adicionar uma
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imagem que esteja salva em nosso computador e em “link do youtube” podemos incluir
um link do youtube e selecionar o tempo que deseja que o video seja reproduzido.
Essas opgdes deixam o kahoot mais atrativo e animado, fazendo com que o aluno se
sinta mais motivado e seja movido pela dinamicidade.

Depois de inserir 0 enunciado, as respostas e, se quiser, imagens/videos, 0
professor devera selecionar o tempo que o aluno tera para responder essa pergunta
conforme a figura 10.

Figura 10 — Selec&o do tempo para resposta

Pontos

5
240 10
120 - - @
90 30
s0
Fonte: Autor, 2021.

Cada questdo pode ter uma pontuacéao diferente. Essa pontuacdo pode ser
escolhida no icone da figura 11. Basta deslizar a barra para esquerda para diminuir

o valor e para direita para aumentar a pontuacao.

Figura 11 — Pontuacao da questéo

Pontos
1000

Fonte: Autor, 2021.

Finalizada a primeira pergunta, o professor devera clicar em “adicionar
pergunta” conforme a figura 12. Aparecem as opc¢des de formato para a sua pergunta.
Os Uunicos tipos que sado permitidos de forma gratuita sdo de multipla escolha e

verdadeiro ou falso.
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Figura 12 — Escolha do tipo da questao

Siides de
© importacao

Planilha de
importacao

Fonte: Autor, 2021.
Depois de construidas todas as perguntas, o professor devera nomear o seu

kahoot, como pode ser visto na figura 13; Em seguida, clicar em feito para salva-lo

como pode ser visto a figura 13.

Figura 13 — Nomear o kahoot e salva-lo

Kahoo‘t‘ i visualizar Saida Feito
1 Quiz -
° b start typing your qu n
e
= >5
o segundos
Arraste e solte imagem do seu computador
Adicionar
[Pesgyta] Pontos
ibtioreca o . e
A reoe agens imagem vouTube

o"‘?‘i‘:.:‘g:’ ‘ o O -

Planilha de
importacio

Fonte: Autor, 2021.

3.4 Usando um kahoot previamente construido

Para utilizar um Kahoot ja pronto siga 0s seguintes passos:

1° passo: clique em Descobrir de acordo com a figura 14;

Figura 14 — Pesquisar kahoots prontos
anll ARa Grupes © Melhoria [ Compartithado ]“ o n

Kahoot! @ @ o

Kalline Msus Kaho..  Espago da equ...
kalline.sound —

@xB

Membrode:  SESSAO

Inscricido completa
© que ha de novo

Visao geral dos desafios

“‘n
° E

Ultimos relatérios

Fonte: Autor, 2021.
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2° passo: digite o objeto de conhecimento que deseja pesquisar e aperte enter;

conforme a figura 15.

Figura 15 — Pesquisar kahoots por objetos de conhecimento

Kahoot?Y @ tar @ Descobrir = Biblioteca aill Relatorios RS8R Grupos € Melhoria “ [ = Jay
a it Filtros  Q Encontre-me urr Matemaética  Ciéncia  Artes de lingua inglesa  Estudos Sociais  Conhecimento geral  Literatura Histér Portugués (Bra: ~

Destaque

°

S

Parceiros Premium

Ver tudo

Colegdes de parceiros

Fonte: Autor, 2021.

3° passo: escolha o questionario. Em seguida, vocé podera revisar as questdes vista

na figura 16.
Figura 16 — Revisando um kahoot pronto

Kahoot' G var @ Dezcobrir = eiblioteca anll Reiatsr oz A9a crupos € mMeihoria m o n
a )] (g'){'[//'r’; ’r)—.‘ L Perguntas (12 ) Mostrar respostas
>
(=] Gamificagio & trazer Jogos para a sala de aula.
t ﬁ
Para gamificar alguma - ario uso de al: ferramenta ou ...
Gamificagao En
4 favoritos 42 pecas 148 jogadores
3 - Quiz
Bl = N prd cncata, pratasnares castumavarm calar astretas cm cadernan lxme & g,
<o =l
4 - Quiz
Em ditados, ¢ comum aumentar © nivel de dificuidade gradativamente. isso ...

Fonte: Autor, 2021.

4° passo: caso queira editar alguma questao ou o tempo, cligue em editar. Aparecera

uma janela pedindo que vocé duplique o kahoot. Clique em “duplicado” que pode ser

vista na figura 17.
Figura 17 — Duplicando um kahoot.

Duplicate to edit

Fonte: Autor, 2021.
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5° passo: feita as devidas alteracdes. Vocé podera nomear o kahoot e salva-lo

conforme a figura 18.
Figura 18 — Nomear o kahoot e salva-lo

mificacao & trj Jogos para a sala de aula.

Fonte: Autor, 2021.

6° passo: Apos o kahoot finalizado, clique em toque para iniciar o jogo vista na figura
19.

Figura 19 — Dar inicio ao jogo.

Kahoot' ﬁ[ Lar @ Descobrit = Biblioteca  glll Relatorios Daﬂ Grupos °Melhoria n o ﬂ
'
ﬂ - Kalline m g g
i Colecdes
Gamificaio ‘f,} :
» (g Kalline +
e ] Crizdo minuto atrés « 0 jogos m m

Fonte: Autor, 2021.

Ao clicar em Toque, aparecerdo duas opg¢des para quiz. Uma, chamada
classico (jogador contra jogador) e a outra, modo equipe (jogar em grupos) conforme
a figura 20.

Figura 20 - Escolha do tipo de kahoot

KahootY

Modo de squips

Fonte: Autor, 2021.
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A forma de organizar o jogo entre os dois modos € semelhante. Vamos escolher,
por exemplo, 0 modo individual. Ao clicar em modo classico, um PIN sera gerado de
acordo com a figura 21.

Figura 21 — Geracao de PIN

PIN do jogo:
Entre em www.kahoot.it zs ‘ l ‘ 3
ou com o app Kahoot!

Kahoot)

Aguardando jogadores...

Fonte: Autor, 2021.

Até agora os comandos foram realizados pelo professor. O aluno devera entrar no
jogo. Para tanto, basta entrar no endereco eletronico https://kahoot.it/ e digitar o PIN
apresentado pelo professor vista na figura 22.

Figura 22 — Inserindo o PIN

< C @ kahootit ®|x O

Create your own kahoot for FREE at kahoot.com

Terms

Fonte: Autor, 2021.

Os alunos devem colocar o nome da equipe e clicar em OK va como pode ser
visto na figura 23.
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Figura 23 — Identificacdo do aluno

Fonte: Autor, 2021.

Logo apds, os alunos devem digitar os nomes ou apelidos dos jogadores da
equipe e clicar em “Pronto” para participar!

O professor clica em comecar e assim, da inicio ao quiz. Apés isto, comeca-se
0 jogo com as perguntas que devem ser respondidas dentro do tempo pré-
determinado pelo professor.

O aluno tera que acompanhar a pergunta na tela do professor, ou seja, o
indicado € que a tela seja exposta em um projetor de tela ou, se estiverem de maneira
remota, o ideal é que o professor compartilhe a sua tela para que o aluno veja as
perguntas. As perguntas e as op¢des de respostas seréo representadas por figuras
geomeétricas e cores. Na tela do aluno s6 aparecerao as figuras geométricas com suas
respectivas cores.

Se o0 aluno errar a resposta da pergunta, aparecera uma tela vermelha e ele
nao terd pontuacdo. Caso ele acerte, aparecera uma tela verde abaixo indicando a
palavra correta e a pontuacdo obtida. A pontuacdo € calculada pelo tempo de
resposta, ou seja, quanto mais rapido o aluno clicar na resposta mais pontos tera.

A pergunta sera finalizada quando o tempo acabar ou entéo todos responderem
mesmo ainda tendo tempo. Vale salientar, que a cada rodada, todos os participantes
poderdo acompanhar as respectivas pontuacdes e o ranking. Ao término do jogo,

aparecera o resultado final com pontuacéo e vencedor.

3.5 Relatorio do kahoot

Depois de finalizado, é interessante que o professor avalie o aproveitamento
dos seus alunos e analise se a intencionalidade pedagodgica foi alcancada. Este olhar
sera importante para avaliar o alcance de habilidades e diagnosticar as dificuldades
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encontradas no objeto de conhecimento trabalhado pelo professor.
O kahoot oferece um relatorio, no formato do excel, com todos os detalhes
sobre todos os jogos que foram realizados conforme a figura 24, podendo assim fazer

um comparativo dos jogos e os rendimentos dos alunos participantes.

Figura 24 — Relatérios dos kahoots realizados

Mo rionts e Date Moate se popa o de popaderes

84 &4 2 82 & a &

B

Fonte: Autor, 2021.

Podemos observar que o Kahoot &€ uma plataforma muito Gtil no espago escolar,
assim como no processo educativo. Além de ser util no processo de avaliagcédo, na
revisdo do contetdo e na sua apresentacdo, o kahoot como teste torna-se um fator
motivador, pois cria no estudante um espirito de competicdo e cooperacédo. Além de
tudo, este aplicativo, a partir de seus relatérios, ajuda o professor no processo de
avaliar o andamento da turma em determinado objeto de conhecimento, com
informacdes que possibilitam uma analise detalhada do processo de aprendizagem e

dos possiveis planos de a¢éo visando sempre a melhoria e o alcance de habilidades.
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4 AVALIANDO O PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM
UTILIZANDO O KAHOOT.

Como todos sabemos, em uma turma de alunos, a aprendizagem e a avaliacao
nunca séo as mesmas para todos, mas sim, diversificada. Todavia, quando se faz
diagnostico do processo de aprendizagem dos alunos, pode-se aplicar diferentes
atividades para a construgdo do conhecimento e alcance dos objetivos de
aprendizagem. Pensando em abarcar essa diversidade e, sabendo que os jogos
fazem parte do dia a dia de muitas pessoas, podemos utilizar dessa ferramenta de
entretenimento e diversdo para uma possivel avaliagdo.

Usamos jogos diferentes todos os dias nas mais diversas situagdes. Entre
outras coisas, esses jogos oferecem diverséo, entretenimento e passatempo. Desse
modo, a maioria dos jogos € atraente para quem o joga e até para quem o assiste.

Pensando com o foco na avaliacdo formativa, e ndo somativa, durante o
processo, foram aplicadas algumas metodologias ativas, dentre elas, a gamificagéo.
Para realizar tal estudo, as avaliac6es foram realizadas em duas turmas, uma turma
de 9° ano, do Ensino Fundamental Anos Finais, e uma da 12 série do Ensino Médio,
de uma Escola da cidade de Vitéria da Conquista, Bahia, todas com o Kahoot.

A primeira avaliacao foi feita como diagndstica sobre razdo e propor¢ao. Visto
gue esse objeto de conhecimento faz parte da ementa do 7° ano, foi proposta a
aplicacao do jogo no primeiro momento da aula, como teste de sondagem, e para que
os alunos se lembrassem de algo ja estudado. Os alunos foram avaliados nos
seguintes niveis: do conhecimento, da compreenséao e aplicacdo, esses distribuidos
em sete questdes como pode ser vista na figura 25 e no apéndice A. Como foi falado
anteriormente, a pontuacao dos alunos foi obtida pelo acerto e pelo tempo. Quanto

mais rapido ele marca, e estando certa, maior sera sua pontuacao.

Figura 25 — Perguntas contidas no jogo

Pergunta ~
1 Dos 240 funcionarios, 100 s50 homens. A razdo entre o n° de homens e total de funcionarios &:

2 A cada 10 pessoas, 8 consomem a cai. De 30 pessoas entrevistadas, as que NS0 consomem acai sa...
= Entendemos por grandeza tudo que pode ser contado ou medido. A comparacio entre duas gra...
- Os termos a e b da razao a/b, onde b=#0, chamam-se, respectivamente:

s Por definicdo, PROPORGCAC &:

& Os termos de uma proporcio sao:

7 Determine o valor de x na proporcio a seguir.

Fonte: Autor, 2021.
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Essas perguntas foram escolhidas de maneira estratégica para verificar se o
aluno lembra dos conceitos de razdo e propor¢cdo, como também saiba resolver
situacdes-problemas.

Figura 26 — Relatério obtido do jogo
RAZAO E PROPORGAO

Final Scores
Classificagio Jogadores Total dos pontos Respostas cometas Respostas incometas

1 Aluno A 3310 4 3
2 Aluno B 375 4 3
3 Aluno C 2081 4 3
4 Alunc D 2034 3 4
5 Alunoc E 2862 3 4
] Aluno F 2580 3 4
T Aluno G 2554 3 4
] Alunoc H 2416 3 4
9 Aluno | 2334 3 4
10 Aluno J 2312 3 4
11 Aluno K 2212 3 4
12 Aluno L 2118 3 4
13 Aluno b 1942 2 5
14 Aluno M 16884 2 5
15 Aluno O 1422 2 5
16 Alunc P 288 1 L]
17 Aluno O 580 1 li]
18 Aluno R 57T 1 8
18 Aluno 5 5432 1 L]

Fonte: Autor, 2021.

Pode-se perceber que esse jogo de acordo com a figura 26, como diagndstica,
destacou as lacunas que deveriam ser preenchidas sobre o objeto de conhecimento.
Apéds a andlise desses dados conforme a figura 27, foram estabelecidas estratégias

para o alcance dessas habilidades.



Figura

27- Relatorio obtido

por aluno
RAZAO E PROPORCAO
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Total
Rank | Player Score Q1 Q4 Q5 Q6 Q7
= numerador e . ~ antecedentes e
1 Aluno A | 3310 512 ‘ razao n‘ denominador aigualdade de duas razées “‘ consequentes M 12
2 AlunoB | 3175 n 7112 ‘ razao n‘ meio e extremo a diferenca de duas razdes ‘ meios e extremos s 12
3 AlunoC | 3081 n 7112 m‘ 6 n‘ diferenca ‘ antecedente e n‘ a diferenca de duas razdes ‘ meios e extremos 12
consequente
4 Aluno D 2934 980 512 n‘ 16 n‘ igualdade n‘ meio e extremo ‘ a igualdade de duas razdes “‘ numerqdores € I 12
denominadores
~ . numeradores e
5 Aluno E 2662 “ 7112 ‘ 6 ‘ razédo n‘ meio e extremo ‘ a igualdade de duas razdes “‘ denominadores n 14
6 Aluno F 2560 921 512 ‘ 6 n‘ diferenca n‘ meio e extremo n‘ a soma de duas razdes meios e extremos n 10
= numerador e .
7 Aluno G 2554 “ 7112 ‘ ‘ ‘ razédo n‘ denominador n‘ a diferenc¢a de duas razbes ‘ meios e extremos 778 Vi
8 Aluno H 2416 911 512 ‘ 6 ‘ razao n‘ numerz_:\dor e n‘ a soma de duas razdes “‘ numergdores € n 10
denominador denominadores
. numerador e ;
9 Aluno | 2334 8/12 20 diferenca - cls74  aigualdade de duas razdes meios e extremos 664 Vi
denominador
10 | AlunoJ 2312 “ 10/12 m‘ 6 n‘ igualdade ‘ ‘ n‘ a diferencga de duas razdes -‘ meios e extremos eler 12
11 | AunoK = 2212 | e 542 [l ‘ 6 ‘ igualdade ‘ numerador e ‘ ‘ numeradores e WY 4,
denominador denominadores
. numerador e . ~ antecessores e
12 | AlunoL | 2118 641 512 ‘ 6 n‘ diferenca n‘ denominador n‘ a diferenca de duas razdes “‘ SUCessores ey 12
= . ~ numeradores e
13 | AlunoM | 1942 965 512 “‘ 28 ‘ razao n‘ meio e extremo n‘ a soma de duas razdes “‘ denominadores n 16
14 | AlunoN | 1684 “ 10/12 ‘ 6 m‘ razao n‘ (r;umer'?\dor e n‘ o quociente de duas razées “‘ antecessores e n 14
enominador sucessores
15 | AlunoO | 1422 10/12 ‘ 20 ‘ igualdade ‘ numergdor € ‘ a soma de duas razdes ‘ meios e extremos 659 Vi
denominador
. numeradores e
16 | AlunoP 868 “ 8/12 “‘ 28 ‘ ‘ n‘ meio e extremo ‘ a igualdade de duas razdes “‘ denominadores ‘ ‘
17 | Aluno Q 680 E 8/12 | Gkl 6 (0] igualdade ‘ ‘ P a soma de duas razdes H 14
= antecedentes e
18 | AlunoR 577 10/12 0 20 577 razao ‘ ‘ E. consequentes
19 | Aluno S 542 n 7112 n‘ 20 n‘ diferenca n‘ meio e extremo n‘ a diferencga de duas razdes “‘ numeradores e 542" V)

Fonte: Autor, 2021.

denominadores




O jogo descrito na figura 28, foi aplicado como avaliacdo somativa e tinha
uma nota atribuida dentro da média. As perguntas se encontram no apéndice
A. O objeto de conhecimento foi revisado em uma aula expositiva, foram feitas
atividades durante as aulas e, por fim, foi realizado um Kahoot para verificacao
da aprendizagem. Os dezenove alunos tiveram um desempenho satisfatorio,

portanto os objetivos de aprendizagem foram alcancados.

Figura 28 — Relatério obtido por aluno

Multiplos e Divisores

Classificacio Jogedores Total dos pontos Respostas cometas Respostas incometas
1 Aluno A 11218 12 3
2 Alunc B 10872 12 3
3 Aluno C 10844 12 3
4 Aluno D 10235 11 4
5 Alunc E 10178 11 4
[i] Aluno F 8975 11 4
7 Alunc G BER5 11 4
] Alunc H 2468 11 4
] Aluno | 8187 11 4
10 Aluno J 2189 10 5
11 Aluno K BaEE 10 5
12 Aluno L 8850 11 4
13 Alung M 8771 10 5
14 Alunc N 8708 10 5
15 Aluno O 8597 ] [i]
18 Alunc P 8353 10 5
17 Alunc Q 7811 ] 7
18 Alunc R 7529 9 8
19 Alunc S 7508 2 8

Fonte: Autor, 2021.
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Figura 29 — Relat6ério obtido por aluno/questao
Multiplos e Divisores

Player g::i Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Q11 Q12 Q13 Q14 Q15
Aluno A | 11218 | i 12,13, o EEXTN o6 el o0 RN o IRAE s ma')l(t?=l4%é8 900 [ JE T 927 8 967 1 916 0 O Sim pois70¢ R S Fal
uno 14 " 64,72 ne 86 ue%g 6e ue ue um nimero par ase ase
Aluno B | 10672 | oy 8,10, 14 [N 66,72 B 2448 BN g 16,4 B 243 BEET ma')l(t?=l4%é8 S T JE T 781 8 885 1 ) 1 gl Sim pois70¢  RRRIEE - O T
uno 10 g 64,72 16 1 86 e 6 ue ue um namero par aise ue
24, 48 L 2,43 4x9=27 & Sim, pois 70 é
Aluno C | 10644 | i) 8,10,14 | i 84,77 | pe 48 B0 8 16,4 43 B miltiplo de 4 | el True O Faise | oo 8 952 1 940 0 597 (PO 70€ BN paise I True
64,72 7 86 e 9 um namero par
24, 48 4,43 86248 & Sim, pois 70 &
Aluno D | 10235 | o 8,10,14 | kit 84,77 |k 48 B 8164 B 443 RO miltiplode 8 MR False | clol | True | Ghel 116 1 ) 1 931 ! o False IO True
64,72 86 ede6 um ndmero par
72 24 48 L 243 6x2=12 é Sim, pois
Aluno E | 10176 | i s BEe 8 10,14 RGN 84,77 FED) 48 B 8, 16,4 43 B miltiplode 8 | el True |l True | el 116 S 1 ) 2 O metade de 706 MO True | CLel . False
81,18 64,72 b 56 ede2 32
24, 48 412 8x6=48 & Sim, pois 70 &
AlunoF | 9975 s.10.4 SO s 77 (RO 7 MM o.cc2 [N Ci0 N mitpodes RN Tue SEEN e UL 116 RN 1 ) 1 e e e I Fase O True
24, 48 58e | 2,43 4x9=27 & Sim, pois 70 &
Aluno G | 9685 810,14 WO 77,86 |t 4040 G - o O matipoce« SR Fase AN Tue SRET 8 927 1 888 0 e [ Fase A Faise
24, 48 412 8x6=48 &
AlunoH | 9468 810,14 | bl 84,77 | Sl 2498 BRI g sea WO 412 DU mitipodes | L True |SEL True | 8 834 1 ) 1 S5 False |l False
! ede6
16, 24 58e S0 243 8x6=48 é Sim, pois
Aluno | 9197 8,10, 14 739 84,77 0 iy 0 p o 594 multiplo de 8 920 True 864 True 641 8 911 1 0 1 0 metade de 70 é 915 False 910 False
32,76 32 3 86 liplo d o
16, 24 412 6x2=12 & Sim, pois 70 &
AlunoJ | 9189 S B ° EEl ° B B B Bl B 116 [ 1 933 0 e e i Fase RN True
8x6=48 6 i
16, 24, 4,12 e Sim, pois 70 é
AlunoK | 8858 8,10,14 | ‘ ad ° BEl ° B&E C B RGN o S ) ‘ False | L0 ‘ 116 TR ‘ 1 ) 1 T e I ‘ False | ‘it False
16,24 SN 2,43 8x6=48 & Sim, pois 70 &
AlunoL | 8850 s.10.14 SO 77,00 SO 53 % B o104 B %o BREGH mitpoces SR Twe SRR e D 116 D 1 ) 1 e e LI Fase A Fase
6x8= 49 é i
AlunoM | 8771 810,14 | k| 84,77 | il 2448 B g 16,4 MO 443 B iiiplode 6 RO False | ek True |l 8 940 1 ) 2 Rl Simopois70¢ RN .. BN T
64, 72 86 ede B um ndmero par
8x6=48 & i
24, 48, 4,12 e Sim, pois 70 é
AlunoN | 8706 8,10,14 [ ‘ o SR % U sice N ©00 U motpodes CRY Fase [ ‘ True | ced ‘ 8 887 ‘ 1 ) 1 so7  [NMOREAAN 024 ‘ False PO True
24 48 443 4x9=27 é Sim, pois
Aluno O 8597 8,10, 14 0 77, 86 942 64’ 72’ 0 8,3e2 0 Y86 " 0 multiplo de 4 988 True 971 True 941 8 961 1 941 0 0 metade de 70 é 0 True 971 False
! ede9 32
24, 48 58e o 2,43 6x2=12 & Sim, pois 70 &
AlunoP | 8353 810,14 WO 77,86 | et 2040 B - ol o O matpoces SUCH e (A Tue S 8 876 1 ) 1 e e I Fase RN True
8x6=48 6 i
24, 48, 58e 4,43, s Sim, pois 70 é
AlunoQ | 7611 810,14 | i 84,77 P - s [ matpodes True |G True | il 348 ) 0 1 it odiad True True
16, 24, 4, 43, Sim, pois 70 é
AlunoR | 7529 8,10,14 [ 66, 72 g, 8,16, 4 e - Tue | True | o 8 ) 0 100 o False False
8x6=48 & —
16, 24, 4, 43, s Sim, pois 70 é
Aluno S 7506 8, 10, 14 0 73, 84 32,76 8,3e2 86 753 mulélpdkez ge 8 False 882 True 615 8 870 1 1 um ndmero par False False

Fonte: Autor, 2022
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No relatorio descrito na figura 29, pode-se analisar o resultado de cada aluno.

Qual questéo que ele errou e qual ele acertou.

A figura seguinte e o apéndice B, apontam quais foram as questbes

contidas nesse kahoot. Apés a revisdo sobre os niumeros naturais, maltiplos e

divisores, esse jogo foi proposto como avaliacéo processual.

Figura 30 — Perguntas contidas no jogo

Pergunta

1

2

Encontre na tabela, 3 multiplos de 9.

Trés multiplos de 2:

Dois multiplos de 7 maiores que 70:

Quatro mudltiplos de 8:

Assinale a alternativa correta, que tras 3 divisores para o ndmero 32.

Diga 3 divisores para o numers 86

Assinale a opcdo correta

Para obtermos o midltiple de um numero, basta multiplicd-le por um ndmero natural.
Todo ndmero é multiplo de 1. Exemplo: 1 x 123 =123

Sem efetuar a divisdo, assinale os numeros [+ de 1 alternativa correta) divisiveis por 23
Que nimero é divisor de todos os nimeros naturais?

Que ndmero ¢ mualtiplo de todos os ndmeros naturais?

70 & mualtiplo de 2

Todos os ndmeros pares sdo miultiplos de trés?

O conjunto dos miltiplos de um admero € finite?

Fonte: Autor, 2022.

Durante a aplicacao dos jogos, houve interacdo entre professor e aluno

apenas sobre perguntas necessariamente sobre 0 jogo ou sobre a ferramenta.

N&o houve interacdo com dicas e informacdes referentes ao objeto de

conhecimento avaliado. Por ser algo novo para alguns alunos, esses, com

dificuldade, precisaram se adequar ao contexto do programa. Em alguns

momentos, 0 professor precisou intervir no quesito disciplinar, pois por ser um

jogo, os alunos se empolgam, gritando e desconcentrando o colega.

Enquanto o kahoot funciona como um jogo que motiva os alunos a se

envolverem em atividades, deficiéncias associadas a alguns conhecimentos

prévios de matematica sdo aparentes durante o teste. Assim, percebe-se que

uma funcado importante do kahoot € poder verificar a partir de um diagndéstico o



gue um aluno domina e o que apresenta dificuldade. Esse diagnéstico, que a
plataforma Kahoot fornece com base no relatério, pode ajudar os professores
em sua organizacao, focando nos conteudos mais dificeis da sala de aula.

Foi aplicado um questionario, em uma amostra contendo 19 alunos, afim

de obter um feedback sobre o kahoot. Seguem os resultados:

Questionario dos alunos

1) Vocé conhecia o kahoot?

Ficou evidente que a maioria dos alunos ja conheciam o kahoot, para eles
nao foi uma novidade a aplicacdo, mas, para eles, foi novidade utilizad-lo como

ferramenta de avaliagdo conforme o gréafico 1.

Grafico 1 — Vocé conhecia o Kahoot?

= Sim ®mN3&o

Fonte: Autor, 2022.

2) O uso do kahoot, tornou a atividade mais interessante e atrativa?

Pode-se perceber uma excelente aceitacdo dos alunos em relagcdo ao
Kahoot. 90% deles disseram que acharam a ferramenta mais interessante e
atrativa de acordo com o grafico 2.
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Grafico 2 — O uso do kahoot, tornou a atividade mais interessante e atrativa?

= Sim = Nao

Fonte: Autor, 2022

3) Vocé acha que o kahoot ajuda no processo ensino-aprendizagem?

Pode-se perceber que o Kahoot ajuda no processo ensino-aprendizagem de
acordo com o grafico 3.

Grafico 3 — Vocé acha gue o kahoot ajuda no processo ensino-aprendizagem?

S

= Sim = Nao

Fonte: Autor, 2022.

4) Porque vocé acha que o kahoot ajuda no processo ensino-aprendizagem?

Foram relacionadas algumas respostas dos alunos:

e “A gente pensa em ganhar, entdo a competi¢cdo vira uma motivagéo.” (Aluno
D)

e “A gente aprende brincando”. (Aluno A)

e “Foi muto interessante ser avaliado por outro meio que ndo seja a prova
escrita”. (Aluno B)

e “A galera cria uma disputa. Todo mundo quer ganhar.” (Aluno M)
e “O tempo deixa a gente nervoso pra conseguir resolver logo. Entdo temos
que concentrar pra responder certo.” (Aluno J)
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5) Quais as dificuldades encontradas no uso do Kahoot?
e Ansiedade;
e Conexao com a Internet;
e Conteudo abordado;
e Tempo de resposta;
e Qutros.

As respostas dos alunos podem ser vistas no grafico 4.

Gréfico 4 — Quais as dificuldades encontradas no uso do Kahoot?

= Ansiedade = Conexao com a Internet;
Conteudo abordado; Tempo de resposta;
= Outros.

Fonte: Autor, 2022.

De acordo com os resultados obtidos, percebemos que a ansiedade pode ter
atrapalhado o rendimento dos nove alunos da turma. Dois alunos apontaram que o
objeto de conhecimento propiciou uma dificuldade, cinco alunos tiveram dificuldade

em administrar o tempo em cada pergunta.

4.1 Anédlise dos Resultados

Os resultados obtidos com a aplicagédo das atividades, mostram que o kahoot
€ uma excelente ferramenta de ensino que estimula o coletivo e o raciocinio. Ao
comparar o numero de acertos e erros com o kahoot, verificamos que ha um melhor
aproveitamento dos alunos nas atividades. Durante nossa pesquisa, percebemos que
0s alunos participantes estavam empolgados.

Para analisar a eficacia do jogo no processo ensino-aprendizagem, é
importante ndo confiar apenas em resultados de pesquisas quantitativas. Portanto,
fez-se necessario aplicar um pequeno questionario para verificar a percepcao dos

alunos sobre o uso dessa metodologia. As respostas a essas perguntas foram dadas
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pelos proprios alunos em um questionario que foi cuidadosamente respondido ao final
da unidade letiva. De acordo com os resultados do questionario, o kahoot deu
entusiasmo aos alunos para participar do jogo, pois 0 quiz estimulou a competicao
entre a turma. Entretanto, os alunos também evidenciaram algumas dificuldades
durante o kahoot. Segundo o questionario respondido pelos alunos, dentre estas
podemos citar, a ansiedade para obter logo a resposta, a falta de gerenciamento do
tempo para resposta, a conectividade com a internet que caiu em uma das questdes
e 0 proprio conteudo abordado nas atividades.

Analisando os resultados obtidos, podemos perceber que a utilizagdo de um
jogo como instrumento avaliativo mostra que o processo avaliativo ndo precisa ser
apenas formativo, com provas escritas, e sim pode acontecer de uma maneira
qualitativa, lddica, utilizando-se a gamificacdo como aliada na construcdo do

processo.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Neste presente estudo foram analisadas potencialidades da utilizacdo de um
jogo, Kahoot, como avaliagcdo do processo ensino-aprendizagem. Quando se fala em
processo, pensa-se tanto no aspecto diagnostico como também ao final do estudo
para saber a efetividade da aprendizagem acerca dos objetos de conhecimento
trabalhados.

Apo6s o periodo com o ensino remoto, em 2020/2021, causado pela pandemia
no novo coronavirus, houve uma necessidade de uma maior utilizacdo de
metodologias ativas e uma mudanc¢a no processo avaliativo, que até entdo a grande
parte era feita com testes/provas. A sala de aula invertida e ferramentas que forneciam
um diagnostico de como o aluno estava, foram abarcando a educacgéo
contemporanea.

Ressalta-se que o kahoot apresenta limitacbes em seu uso, porém, 0S
resultados mostram que ele estimula o entusiasmo dos alunos, torna as atividades
mais envolventes, o aprendizado mais prazeroso e, segundo os alunos, melhor
retencdo do objeto de conhecimento.

No presente trabalho, apresentou-se o Kahoot como instrumento avaliativo e
como fazer uso dele na construcéo de quiz. Pudemos ver que esse jogo funciona tanto
como diagndstica, como também para verificacdo da aprendizagem. Sugerimos que
os professores repensem sobre a definicdo dos objetivos de aprendizagem, as
estratégias, as metodologias que estdo sendo utilizadas em sala de aula, afim de
inovar a pratica pedagdgica e uma mudanca efetiva do processo avaliativo, do

somativo para o formativo.
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APENDICE

KAHOOT 01

RAZAO E PROPORCAO

01 Dos 240 funcionarios, 100 sdo homens. A razao entre o n°® de homens e
total de funcionarios é:

A cada 10 pessoas, 8 consomem acai. De 30 pessoas entrevistadas, as
que ndo consomem agai séo:

Q2

Entendemos por grandeza tudo que pode ser contado ou medido. A
comparacao entre duas grandezas é chamada de

Q3

Q4 | Os termos a e b da razdo a/b, onde b#0, chamam-se, respectivamente:
Q5 | Por definicdo, PROPORCAO é:

Q6 | Os termos de uma proporcao sao:

Q7 | Determine o valor de x na proporg&o a seguir.

KAHOOT 02

MULTIPLOS E DIVISORES

Q1 | Encontre na tabela, 3 multiplos de 9.

Q2 | Trés mdltiplos de 2:

Q3 | Dois multiplos de 7 maiores que 70:

Q4 | Quatro multiplos de 8:

Q5 | Assinale a alternativa correta, que traz 3 divisores para o numero 32.
Q6 | Diga 3 divisores para o numero 86

Q7 | Assinale a opcéo correta

Q8
Q9 | Todo nimero é multiplo de 1. Exemplo: 1 x 123 = 123

Para obtermos o multiplo de um nimero, basta multiplica-lo por um
ndmero natural.

Sem efetuar a divisdo, assinale os nimeros (+ de 1 alternativa correta)

Q10 divisiveis por 2:

Q11 | Que numero é divisor de todos 0s niumeros naturais?
Q12 | Que numero é multiplo de todos os nimeros naturais?
Q13 | 70 é multiplo de 2

Q14 | Todos os numeros pares sdo multiplos de trés?

Q15 | O conjunto dos multiplos de um numero é finito?




