5 5° Encontro de Ciéncia e Tecnologia do

enC |'F IFSul - Campus Bagé

CONTRIBUICOES DA UTILIZACAO DA PLATAFORMA KAHOOT! COMO
RECURSO DIDATICO PARA A FORMACAO DE PROFESSORES

BERDET, J.G.%, DE DEUS, N.%, ALVES, N.P.%, COLLARES, S.A.2, MENEGAIS,

D.A.F.N.3
1 Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA) — Bagé — RS — Brasil — juliaberdet@outlook.com

L Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA) — Bagé — RS — Brasil — najaradedeus@gmail.com

! Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA) — Bagé — RS — Brasil — nilvane_alves@hotmail.com

2 Escola Estadual de Ensino Médio José Gomes Filho — Bagé — RS — Brasil —
collaressimone@gmail.com
3Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA) — Bagé — RS — Brasil —

denice.menegais@unipampa.edu.br

RESUMO

O presente resumo evidencia os resultados de uma oficina ministrada pelas
académicas do curso de Licenciatura em Matematica e bolsistas do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) da Universidade Federal do
Pampa (UNIPAMPA), campus Bagé, na X Semana Académica da Matematica. A
oficina, cuja carga horaria totalizou 2h/a, contou com a presenca de 18 participantes,
sendo alguns destes estudantes do curso de Matematica-Licenciatura e Fisica e
professores de Matematica da rede publica da cidade de Bagé/RS. A atividade teve
como objetivo identificar as contribuicfes da plataforma kahoot! no que diz respeito a
formacdo dos estudantes, bem como a pratica pedagogica dos professores de
matematica. Como abordagem metodologica para a realizacdo desta pesquisa,
aplicou-se um questionario via Google Drive aos participantes. Conclui-se que a
utilizacdo do kahoot! como metodologia de ensino pode tornar as aulas mais
dindmicas, além de oportunizar aos estudantes um desenvolvimento inovador, visto
qgue o professor elabora suas aulas utiizando , como suporte, as tecnologias digitais.
Como consequéncia, essa integracdo proporciona aos estudantes uma maneira
lGdica de aprender matematica.
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1 INTRODUCAO

A ideia de utilizar as tecnologias digitais em sala de aula, infelizmente, ainda
assusta muitos educadores. E possivel inferir que isso ocorre devido a crenca de
gue muitos estudantes nao focariam na atividade proposta. Da mesma forma, o
pouco dominio no uso da tecnologia e a dificuldade em encontrar materiais
relacionados as suas matérias séo fatores igualmente contribuintes. No entanto,
nas duas Ultimas décadas, as mudancgas tecnologicas foram muito significativas
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devido a chamada “Revolugao Tecnoldgica”, que estd modificando a rotina e as
atitudes da sociedade, principalmente das criancas e dos jovens. De acordo com
Moran (2007):

As tecnologias sao pontes que abrem a sala de aula para o mundo,
gue representam, medeiam o0 nosso conhecimento do mundo. S&o
diferentes formas de representacdo da realidade, de forma mais
abstrata ou concreta, mais estatica ou dinamica, mais linear ou
paralela, mas todas elas, combinadas, integradas, possibilitam uma
melhor apreensdo da realidade e o desenvolvimento de todas as
potencialidades do educando, dos diferentes tipos de inteligéncia,
habilidades e atitudes (MORAN, 2007, p. 162-166).

Com isso, pretende-se mostrar que a plataforma Kahoot! pode ser uma
excelente forma de trazer a tecnologia digital para a sala de aula, ja que esta é uma
plataforma para criacdes de questionarios, pesquisas e quizzes, e € baseada em
jogos com perguntas de multipla escolha. Ademais, € importante salientar que nao
h& problemas em relacdo a ndo compatibilidade de contetdos ou niveis de ensino,
uma vez que o professor desenvolve suas proprias atividade na plataforma para
seus estudantes e é possivel, ainda, que o educador escolha o nivel desejado, a
guantidade de perguntas, o tempo para realizacdo das atividades, entre varias
outras funcionalidades. Além de permitir aos educadores e aos estudantes discutir
0s conteudos propostos, aprofundando e compartilhando seus conhecimentos, é
mister salientar que a plataforma é gratuita e funciona em qualquer dispositivo
tecnolégico conectado a internet, como, por exemplo, smartphone, notebook,
computador, tablet, entre outros.

Em visto disso, evidenciou-se a necessidade de discutir o uso das tecnologias
digitais em sala de aula. Assim, apdés um didlogo com o grupo envolvendo 0s
bolsistas-ID, a supervisora e a coordenadora de area do PIBID, pensou-se na
construcdo da oficina intitulada A Utilizacdo do Kahoot! como Recurso Didatico-
Pedagdgico na Formacédo de Professores, a qual teve como o objetivo identificar as
contribui¢cdes da plataforma kahoot! para a formacéo dos estudantes e para a pratica
pedagogica dos professores de matematica.

Na secdo 2, apresentamos a metodologia de pesquisa e, na se¢do 3, a
analise dos dados gerados na oficina ministrada na X Semana Académica do Curso
de Licenciatura em Matematica. Finalizamos com consideracdes a respeito das
contribuicdes da plataforma Kahoot para a formacédo dos estudantes do curso de
Matematica e para a préatica pedagdgica dos professores.

2 METODOLOGIA (MATERIAL E METODOS)

A oficina foi ministrada pelas académicas do curso de Matematica-
Licenciatura e bolsistas do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo & Docéncia
(PIBID) da Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA), campus Bagé, na X
Semana Académica da Matematica. A iniciativa, cuja carga horéria totalizou 2h/a,
contou com a presenca de 18 participantes, entre eles estudantes dos cursos de
Matematica-Licenciatura e Fisica e professores de Mateméatica da rede publica da
cidade de Bagé/RS. A atividade foi dividida em cinco momentos. No primeiro, foi
apresentado um breve histérico da plataforma Kahoot!, abordando algumas
funcionalidades das ferramentas disponiveis a fim de utiliza-la como metodologia de
ensino, bem como explicitar seu emprego em diversas areas. Essa apresentacao
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inicial foi importante para alinhar os conhecimentos, visto que alguns participantes
estavam efetivamente visualizando a plataforma e compreendendo suas
funcionalidade pela primeira vez. No segundo momento, os participantes foram
orientados sobre suas inscricbes na plataforma e como montar um game no Kahoot!.
No terceiro momento, foi disponibilizado um tempo para que o0s participantes
interagissem com 0 jogo e criassem seu proprio game sobre o assunto desejado,
possibilitando a exploracdo da plataforma da maneira que preferissem. No quarto
momento, foi pedido aos participantes que acessassem a plataforma como
jogadores para que, assim, pudessem observar como 0 estudante interage com o
jogo. Finalmente, no ultimo momento, foi solicitado aos participantes que
respondessem um questionario contendo oito questbes. A seguir, apresentam-se
algumas respostas obtidas por intermédio do questionério aplicado aos estudantes e
professores de matematica.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

“O jogo digital € uma das formas através das quais a tecnologia tem chegado
a sala de aula. Diferentemente de muitas outras formas, o jogo digital é, por si s0,
motivador” (Munguba et. al., 2003). Com a aplica¢éo desta oficina, evidenciou-se 0s
estudos que estdo sendo realizados sobre a gamificacdo ativa, pois € nitido o
interesse e entusiasmo dos estudantes quando se trabalha de forma ativa. De
acordo com Schroeder (2007), no modelo de ensino tradicional, os alunos costumam
permanecer estaticos, concentrados, fazendo atividades/tarefas por longo periodo
de tempo, repetindo sempre o ciclo aulas-exercicios-testes, o0 que nem sempre €
prazeroso. Com a forma ativa, os aprendizes conseguem interagir com o conteudo
como um todo, superando obstdculos. Sendo assim, essa oficina foi proposta de
duas maneiras: a primeira, pensando na experiéncia do professor ao utilizar a
plataforma, e a segunda, tendo como foco como o estudante podera utilizar os
recursos disponibilizados.

No final da oficina, foi enviado um questionario contendo oito perguntas sobre
a atividade trabalhada aos 18 participantes via Google Drive. Destes, 12
responderam. A partir das respostas obtidas, evidencia-se os seguintes dados: a
grande maioria dos participantes sabiam que a plataforma existia, mas ndo a
utilizava. Apenas um participante utiliza a plataforma em sua pratica pedagogica. No
que diz respeito as dificuldades encontradas durante a manipulacédo da plataforma,
58,3% responderam que nédo tiveram quaisquer contratempos e 41,7% afirmaram
gue sentiram um pouco de dificuldade. De modo geral, é possivel afirmar que as
dificuldades vivenciadas durante a manipulacdo da plataforma podem estar
relacionadas a falta de efetiva integracdo das tecnologias digitais como recurso
didatico para ensinar e aprender Matematica na formacdo dos estudantes e
professores participantes. De acordo com Moran (2007), essa efetiva integragéo no
curriculo escolar “é um novo desafio, onde estes precisam buscar novas alternativas
para inserir essas “tecnologias” como uma forma de auxilio no processo
educacional, afinal eles ttm em suas maos instrumentos importantes que devem ser
utilizados de maneira a que venham a propiciar um ensino inovador” (MORAN, 2007,
p. 43-50).

Diante dessas dificuldades, compreende-se a importancia de acdes a serem
implementadas em busca de solu¢des para os problemas identificados, tendo em
vista 0 uso pedagdgico das tecnologias digitais na aprendizagem de Matemaética,
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fato que ressalta a importancia de cursos de formacdo continuada para o0s
professores.

Ao serem questionados se a plataforma Kahoot! pode ser utilizada em aula
para aplicacdo de avaliacdes, 83,3% dos participantes da oficina responderam que
sim, como pode ser observado na Figura 1:

@ Discordo totalmente.
@ Discordo
N&o sei.
@ Concordo.
@ Concordo plenamente.

Figura 1: autores, 2019.

O Kahoot! “por permitir a utilizagdo dos principais elementos: regras claras,
feedbacks imediatos; pontuacdo; rankings; tempo; reflexdo; inclusdo do erro;
colaboracéo; e diversdo” (DA SILVA et al, 2018, p. 787) torna-se de facil
entendimento e pode ser utilizado em qualquer nivel escolar, como Prieto disse:

As atividades digitais multimidias na sua maioria acabam encantando
pelo layout com cores vibrantes, som e movimento e fascinando até o
professor que muitas vezes tem um conhecimento limitado de
computagdo e se impressiona com interface colorida, o udio e os
videos, principalmente nos produtos direcionados as criangas
(PRIETO, pag. 06, 2005).

Nesse sentido, pode-se observar que a plataforma Kahoot! agrada todos que
a utilizam, e, por ser de facil entendimento, torna-se um método avaliativo que
desperta interesse de inUmeros usuarios.

A partir dos depoimentos dos participantes, evidencia-se, cada vez mais,
mudancas nas praticas pedagdgicas, assim como nos processos de constru¢do do
conhecimento dos estudantes, na medida em que a inclusdo digital esta sendo
promovida pelos cursos de formacdes oferecidos.

4 CONCLUSAO

As tecnologias digitais estdo cada vez mais presentes na vida dos
estudantes. Buscar meios nos quais se utilizam essas tecnologias para ser aliadas
ao ensino trazem indicios significativos para o ensino de maneira demasiada. Aulas
expositivas ndo estdo mais se potencializando aos estudantes, isto €, ndo trazem
mais resultados significativos no processo de aprendizagem. As metodologias ativas
estdo ganhando um espaco maior na sala de aula devido aos seus resultados
positivos.

Deste modo, a aplicacdo desta oficina e o entusiasmo dos participantes
demonstram a satisfacdo em aprender algo novo e a compreensao que a construcao
do conhecimento pode ser transmitido de forma criativa, visando a aprendizagem.
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As dificuldades encontradas pelos estudantes no processo de aprendizagem
da Matematica sdo inumeras, pois estes sujeitos muitas vezes apresentam
dificuldades no que se refere a compreensao de alguns conceitos matematicos que
séo considerados bésicos. Tendo conhecimento de que o lidico tem um importante
papel facilitador no processo de ensino e aprendizagem, cabe ao docente ter o
compromisso de fazer com que essa pratica de fato aconteca. Para isso, é
necessario que o brincar seja privilegiado em sala de aula, como condi¢do
facilitadora dos processos de aprender. Assim, de acordo com o PCN:

O professor deve organizar seu trabalho de modo que os alunos
desenvolvam a propria capacidade para construir conhecimentos
matematicos e interagir de forma cooperativa com seus pares, na
busca de solucdes para problemas, respeitando o modo de pensar
dos colegas e aprendendo com eles. (BRASIL, 1998, p. 63).

As ocorréncias concretas de aprendizagem que envolvem situagdes-problema
sao efetivamente importantes para a interacdo, a compreensao e a consolidacédo do
ensino da Matemética. Isso permite ao estudante vivenciar situacdes do seu
cotidiano e participar de atividades que Ihe dao prazer, tornando o aprender mais
atrativo e eficaz.

Conclui-se, dessa forma, com essa pesquisa, que o0 conhecimento s6 se
consolida através de aprendizagens que facam sentido na vida do estudante. Ao
brincar, ele revela ter aceitado o desafio do crescimento, assim como as
possibilidades de errar, tentar e arriscar, ou seja, a contingéncia de aprender.
Através da plataforma kahoot!, conseguiu-se unificar a importancia do aprendizado
de forma dindmica juntamente com o trabalho em equipe, Da mesma forma,
evidenciou-se a multiplicidade da plataforma, visto que as atividades podem ser
aplicadas tanto individualmente como em grupos. Além disso, a plataforma pode ser
utilizada como metodologia de ensino, tornando, assim, as aulas mais dinamicas e
ldicas.
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