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Resumo

BARCELLOS, Andreia de Fatima Netto. Kahoot!: uma intervencdo pedagdgica para o
ensino de Matematica nos anos finais do Ensino Fundamental. Orientadora: Rosaria
llgenfritz Sperotto. Coorientadora: Rozane da Silveira Alves. 2022. 130 f. Dissertacéo
(Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias e Matematica) — Faculdade de Educacao,
Universidade Federal de Pelotas, Pelotas, 2022.

Esta pesquisa teve como objetivo investigar a pratica pedagogica de professores de
Matematica apés receberem formacao para o uso do aplicativo Kahoot! e o utilizarem
em suas aulas. O desejo de abordar esse tema surgiu a partir do seguinte
questionamento da pesquisadora, “como a insercdo do aplicativo Kahoot! pode
auxiliar docentes no processo de ensino de Matematica?” Para responder a esse
guestionamento foi oferecido um curso de formagdo com trés encontros a professores
de Matemética de uma escola Estadual da cidade de Bagé, RS. A pesquisa teve uma
abordagem qualitativa e foi do tipo pesquisa-acao. A coleta de dados foi feita por meio
de questionério on-line, observacdes da pesquisadora durante as aulas sincronas na
plataforma Google Meet, manifestacées dos participantes em um grupo do Whatsapp,
além da narrativa dos professores apés a formacédo e a aplicacao dos jogos com o
uso do Kahoot! com seus alunos. As categorias que emergiram no processo de
Andlise de Conteudo foram a relacédo dos professores com as Tecnologias Digitais, a
colaboracdo entre pares e o Protagonismo dos professores. Observou-se que ao
participarem da formacdo sobre a plataforma kahoot! os professores tiveram
criatividade ao utilizar os dispositivos tecnologicos necessarios para integrar 0s
conhecimentos adquiridos da plataforma a sua pratica pedagdgica. Pode-se perceber
também que a troca de conhecimento entre os docentes teve muita importancia
porque fortaleceu o trabalho, demonstrando que as dificuldades de cada um também
estdo presentes no cotidiano do outro, 0 que proporcionou construir esse
conhecimento de forma coletiva. Ao relatar suas experiéncias com a aplicacdo dos
jogos em suas turmas os professores demonstraram confianca e se sentiram
preparados para trabalhar com o kahoot! em outros momentos. A insercdo da
plataforma kahoot! na pratica docente ofereceu aos professores subsidios

tecnolégicos para uma pratica pedagdgica diferenciada.

Palavras-chave: Formacdo. Kahoot!. Matematica. Tecnologia.



Abstract

BARCELLOS, Andreia de Fatima Netto. Kahoot!: a pedagogical intervention for
the teaching of Mathematics in the final grades of Elementary School. Advisor:
Rosaria llgenfritz Sperotto. Co-advisor: Rozane da Silveira Alves. 2022. 130 f.
Master Thesis (Professional Master's Degree in Teaching of Science and
Mathematics) - Faculty of Education, Federal University of Pelotas, Pelotas, 2022.

This research aimed to investigate the pedagogical practice of Mathematics teachers
after receiving training to use the Kahoot! application and use it in their classes. The
will to approach this topic arose from the following question from the researcher, "how
can the insertion of the Kahoot! application help teachers in the Mathematics teaching
process?". In order to answer this question, a training course with three meetings was
offered to Mathematics teachers from a State school in the city of Bagé, RS. The
research had a qualitative approach and was of the action research type. Data
collection was carried out through an online questionnaire, observations by the
researcher during the course offered on the Google Meet platform, manifestations of
participants in a Whatsapp group, in addition to the teachers' narrative after training
and application of the games with the use of Kahoot! with their students. The
categories that emerged in the Content Analysis process were the teachers'
relationship with Digital Technologies, peer collaboration and the teachers'
Protagonism. It was observed that when participating in the training on the kahoot!
plataform, teachers were creative when using the technological devices necessary to
integrate the knowledge acquired from the platform into their pedagogical practice. It
can also be seen that the exchange of knowledge among the teachers was important
because it strengthened the work, demonstrating that the difficulties of each one are
also present in the daily life of the other, which provided the construction of this
knowledge collectively. When reporting their experiences with the application of the
games in their classes, the teachers showed confidence and felt prepared to work with
kahoot! at other times. The insertion of the kahoot! in teaching practice offered

technological subsidies to teachers for a differentiated pedagogical practice.

Keywords: Training. Kahoot!. Mathematics. Technology
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1 Introducéo

A utilizacdo de tecnologia digital em sala de aula esta se tornando cada vez
mais frequente e 0 acesso a internet torna a aquisicdo de informacdes mais rapida.
Portanto, € importante que os alunos sejam direcionados ao uso pedagdgico dessas
informacoes.

Segundo pesquisa realizada pelo Comité Gestor de Internet, em 2014 o uso de
celular superou o uso dos computadores na conexao com a internet, facilitando o
acesso dos estudantes as informacdes (TIC DOMICILIOS, 2014). Assim, a utilizac&o
de softwares e aplicativos para smartphones pode auxiliar no aprendizado dos alunos
uma vez que o0 acesso a esses dispositivos tem crescido.

De acordo com a edicéo de 2018 do Comité Gestor de Internet, o crescimento
no acesso a internet se da principalmente pelo uso de celulares. A escolha pelo uso

desses aparelhos ocorre:

pelo preco dos equipamentos e dos pacotes de dados, a adesdo ao
dispositivo também pode estar relacionada a fatores inerentes a tecnologia,
como avancgo nas funcionalidades disponiveis, mobilidade, entre outros (TIC
DOMICILIOS, 2018, p. 107)

Sabe-se que ao longo dos anos 0s avancos tecnoldgicos tém sido importantes,
sendo assim, ndo se pode desconsiderar os aplicativos e softwares matematicos
existentes bem como as plataformas educacionais que auxiliam na construcéo,
reconstrucao ou desconstrucao de alguns conceitos.

Ainda em relacdo a pesquisa do Comité Gestor de Internet no Brasil publicada
em 2018, referente ao uso de celulares, pode-se observar que, “a presenca desse
dispositivo entre criancas e adolescentes aponta para a relevancia de fatores
socioculturais para explicar as dinamicas de penetracéo da rede” (TIC DOMICILIOS,
2018, p. 107)

Em nosso cotidiano essas tecnologias ja provocaram e ainda provocam
mudancas significativas, tais como, a internet que possibilita o envio e recebimento de
mensagens, 0 ensino a distancia, pesquisas com diversas possibilidades a serem
exploradas, entre outras. Ao mesmo tempo, as tecnologias envolvem muita rapidez e
0s estudantes estdo diretamente ligados a ela.

Segundo Szymanski e Pezzini (2007, p.1), o excesso de carga horaria de
trabalho, pouco material didatico disponivel ou falta de capacitacdo de professores

para a utilizagdo das tecnologias no ensino, ocasionam o desinteresse de muitos
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alunos. Assim, é necessaria a reflexao dos docentes quanto as suas praticas para que
possam apresentar aos educandos ferramentas motivadoras e, dessa forma, ajuda-
los no seu aprendizado. Para isso, o professor deve estimular os estudantes a
analisar, interpretar e utilizar os recursos tecnoldgicos de forma critica facilitando a
cooperacdo em sala de aula.
O uso de recursos tecnoldgicos auxilia o trabalho do professor, deixando-o
cada vez mais proximo da realidade do aluno, pois como afirma Pais,
Ainsercao da informatica na educagéo escolar pode contribuir para a melhora
das condi¢bes de acesso a informacao, minimiza as restricdes relacionadas

ao tempo e ao espago e permite agilizar a comunicacdo entre professores e
alunos (PAIS, 2006, p. 29).

Um recurso didatico que pode ser aliado a tecnologia sdo 0s jogos, pois sdo
importantes no desenvolvimento da aprendizagem dos conhecimentos matematicos
como habilidades de concentracéo, raciocinio légico, cooperacéo, organizacao, entre
outros.

Para a construcao do conhecimento matematico, os jogos podem ser eficazes
fazendo com que o aluno aprenda conceitos desse conhecimento curricular se
divertindo e tornando as aulas mais atrativas, pois sao facilitadores que auxiliam nas
dificuldades de compreensao dos estudantes.

A utilizacdo de softwares adequados e o dominio que os docentes precisam
para a utilizacdo dos mesmos torna necessario que os docentes tenham formacoes
continuas para que se sintam instigados e ao mesmo tempo seguros para utilizar
essas Tecnologias Digitais em suas aulas.

A utilizacdo de jogos do tipo quiz game! pode ser um facilitador na
aprendizagem para os alunos de maneira que possam aprender de forma ludica
desenvolvendo habilidades matematicas com o uso da tecnologia, pode estimular seu
raciocinio légico juntamente com a possibilidade da motivagdo dos alunos em

aprender e aumentar o interesse durante as aulas de Matematica.

1 Quiz game ¢ um jogo de perguntas cujo objetivo é avaliar os conhecimentos de alguém
sobre um determinado assunto. Fonte: Aurélio-Diciondrio de Portugués on-line,
disponiive em: https://www.dicio.com.br/quiz/
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Dentre os varios aplicativos para smartphones existentes, o Kahoot!
proporciona aos alunos uma nova experiéncia para o aprendizado de Matematica pois
€ um recurso pedagdgico que promove a interacao aluno-professor e aluno-aluno.

O Kahoot! permite que os alunos participem ao mesmo tempo, respondendo
um quiz, competindo uns com os outros e recebendo uma pontuacao diferenciada
porque mesmo que todos acertem, quem responder mais rapido ganha mais pontos.
Além disso, o0 jogo conta com um ranking que pode ser acompanhado pelos alunos.
O aplicativo também gera um relatorio proporcionando ao professor uma analise do
crescimento do aprendizado e as dificuldades dos alunos.

A Matematica, assim como 0S jogos, possui regras, operacoes, instrucoes,
dedugbes. Ao usar jogos em sala de aula vincula-se a pratica a teoria porque esta
sendo utilizado como continuidade do processo de aprendizagem podendo o
professor fazer observacdes e intervir no auxilio das duvidas que poderdo surgir
dando assim mais clareza para o aluno sobre determinado tema.

A partir desse cenario, esta pesquisa propde realizar uma intervencado na
escola Estadual de Educacédo Basica Professor Justino Costa Quintana oferecendo
um curso de formacéo aos professores de Matemética sobre o uso de jogos do tipo
quiz, mais especificamente sobre o Kahoot!, para que eles se sintam capacitados a
usar este aplicativo com seus alunos. A escola localiza-se na zona urbana do
municipio de Bagé, no interior do Rio Grande do Sul e conta com uma boa estrutura
de informatica, embora ainda seja pouco usada pelos docentes.

A pergunta a ser respondida por esta pesquisa é: Como a insercao do
aplicativo Kahoot! pode auxiliar docentes no processo de ensino de
Matematica?

No intuito de responder a questao de pesquisa, este trabalho tem como objetivo
geral investigar como a formacé&o para o uso do aplicativo Kahoot! contribui na prética
pedagogica de professores da Matematica.

Para alcancar o objetivo Geral, foram tracados 0s seguintes objetivos
especificos:

e Orientar os professores para o uso de praticas pedagdgicas que desenvolvam

a autonomia dos estudantes;

e Proporcionar aos professores 0 desenvolvimento de competéncias

tecnolégicas na utilizagdo do aplicativo Kahoot!;
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e Instigar a reflexdo dos professores de Mateméatica sobre sua prética

fomentando a utilizacdo de novos saberes por meio do aplicativo Kahoot!.

Esta dissertacdo estd organizado em cinco capitulos, neste primeiro foi
apresentado a questdo a ser respondida pela pesquisa e 0s objetivos geral e
especificos a serem alcancados. Também foi feita uma contextualizacdo do entorno
da pesquisa, sendo apresentada a justificativa para a escolha do tema.

No capitulo dois, € apresentado o memorial da pesquisadora mostrando o
processo de aprendizado que a conduziu até o curso de mestrado profissional em
Ensino de Ciéncias e Matematica e motivou esta pesquisa.

No capitulo trés é apresentado o levantamento de trabalhos j& realizados sobre
0 tema, indicando resultados ja alcancados e que contribuiram para as escolhas feitas
na pesquisa.

No quarto capitulo, a pesquisadora selecionou teéricos que conduziram a
reflexdo sobre o uso de tecnologias no ensino, mais especificamente sobre os jogos
no ensino de Matematica.

No quinto capitulo, a pesquisadora descreve a metodologia que utilizara para
o desenvolvimento de sua pesquisa e apresenta o cronograma do processo de
pesquisa que sera desenvolvido.

Finalmente, nos capitulos seis e sete sdo apresentados, respectivamente, 0s

resultados obtidos e as conclusdes da pesquisa.



2 Trajetéria académica

Neste capitulo utilizarei a primeira pessoa do singular para apresentar as
experiéncias pessoais que me conduziram ao longo da vida académica e que
motivaram a realizagéo desta pesquisa.

Nasci no dia 29 de dezembro de 1982, na cidade de Bagé, onde resido e
construi minha carreira profissional. Sou a segunda filha de cinco irmaos, meu pai é
professor de Educacéo Fisica e minha mae depois muita luta conseguiu concluir seu
Técnico em Enfermagem. As lutas e os sacrificios de minha mae influenciaram muito
a minha vida escolar, pois ela sempre me conscientizou que sem estudo néo teria
melhores condi¢des de vida.

Meu ingresso na escola foi muito cedo, em 1985, porque ao ver minha irma e
meu primo saindo para estudar eu queria acompanha-los. Tenho vagas lembrancas
dessa época, o que de mais concreto possuo € meu certificado do Mobral.

Em 1989, fui estudar numa das melhores escolas da minha cidade, a Fundacéao
Bradesco, escola essa que é filantrépica. Tive excelentes professores que sem eu
perceber me influenciaram e ainda influenciam minhas escolhas pessoais e
certamente profissionais. Enfim, depois de 12 anos naquela instituicdo de ensino,
completei o Ensino Médio no ano 2000, tornando-me o orgulho da minha familia por
ser a primeira filha a completar essa etapa da vida escolar.

Apos trés anos sem frequentar uma sala de aula, retornei no ano de 2003 para
fazer o curso Técnico em Contabilidade na Escola Municipal Antenor Gongalves
Pereira que conclui no ano seguinte tendo mais uma vez grandes mestres
inspiradores, em sua maioria na area das exatas.

Por participar do nucleo de uma familia que participava de um projeto social,
fui contemplada com a oportunidade de prestar vestibular gratuitamente na
Universidade da Regido da Campanha (Urcamp-Bagé) no ano de 2007. Minha
primeira opc¢ao foi Ciéncias Contdbeis por possuir curso técnico na mesma area,
porém fiquei em primeiro lugar na supléncia; minha segunda opc¢éao foi Matematica e
assim depois de algumas semanas da listagem final recebi um telefonema onde fui
avisada ter sido selecionada.

Reuni todos os documentos necessarios e fiz a matricula com a intencéo de

trocar de curso no semestre seguinte, o que nao foi permitido. Mas, para minha
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surpresa, no decorrer do curso de Matematica fui me apaixonando pelas aulas, pelas
atividades extraclasse e principalmente pelas praticas pedagogicas. No primeiro ano
de universidade era tudo novidade, um universo deslumbrante, um sonho se
realizando, uma oportunidade Unica para mim e minha familia, primeiro membro a
estar ali fazendo um curso universitario.

No ano seguinte, cursando o quarto semestre, em meados de outubro fui
contratada como estagiaria do Centro de Integracdo Empresa-Escola (CIEE) para
substituir um professor de Matematica, que entrou em licenca de saude, em duas
turmas de 6° Ano e uma turma de 7° Ano na Escola Municipal de Ensino Fundamental
Manoel Arideu Monteiro. Iniciou assim minha trajetoria profissional totalmente
entrelagcada com a académica, onde pude ter os conhecimentos tedricos em sala de
aula e levar para a pratica imediatamente.

Em 2009, fui designada para a Escola Municipal de Ensino Fundamental
General Emilio Luis Mallet lecionando la até abril de 2010 quando foram rescindidos
0s contratos de estagiarios da rede municipal. Meu trabalho continuou sempre com
uma intensa troca das experiéncias vividas como aluna da Licenciatura em
Matematica e as vivenciadas na pratica docente.

Participei de alguns cursos durante a graduacédo como o de nivelamento em
Matematica, Minicurso de LIBRAS e Mostra de Projeto Comunitario e Extensao. Meus
estagios foram desenvolvidos nas Escolas Municipais de Ensino Fundamental Dr.
Joao Thiago do Patrocinio (Estagio | e 1) com 120 e 140 horas respectivamente e na
Escola Estadual de Ensino Médio Dr. Carlos Antonio Kluwe (Estagio Ill) com 140
horas.

A Escola Jodo Thiago do Patrocinio era um ambiente familiar por ser perto da
minha residéncia com varios alunos vizinhos; a professora titular me apoiou e
incentivou muito, tive um grande exemplo de profissional e pude vislumbrar como
gostaria que fosse minha trajetoria.

Na escola de Ensino Médio, foi ainda melhor pois ja trazia as minhas
experiéncias anteriores, os conselhos e as aprendizagens mais significativos para a
pratica escolar ndo tendo nenhuma dificuldade em cumprir meu estagio naquela
escola, podendo novamente contar com mais uma professora que me apoiou e
demonstrou o quanto ndo s6 podemos, mas sim devemos fazer a diferenca para

nossos alunos.



20

Em dezembro de 2010 encerrei a minha trajetéria na graduacédo, levando
comigo todas as experiéncias vividas, as frustracfes, as decepcdes, mas também a
vitoria de ter superado tudo isso e felizmente feito novos amigos, adquirido muitos
conhecimentos e aprendizagens. E com muito orgulho colei grau no Clube Comercial
de Bagé dia 14 de janeiro de 2011, data inesquecivel para mim fechando esse ciclo
da minha vida e com certeza abrindo outro com novas oportunidades.

Apés colar grau em janeiro de 2011, fiquei alguns meses procurando uma
oportunidade de inser¢cdo no mercado de trabalho como professora, fiz inscricdo para
contrato de professores temporarios do Estado, prestei um concurso publico para
professora municipal mesmo sabendo que as vagas eram para cadastro reserva e fui
aprovada em 16° lugar. Em outubro de 2011, fui chamada para assumir uma vaga
como professora de Matematica na Escola Estadual de Educacédo Basica Justino
Costa Quintana com turmas de 8° ano e para minha surpresa eram da professora que
fui estagiaria do Ensino Médio. No término do ano letivo fui avisada de que
permaneceria |4 por ter surgido uma vaga e terem gostado do meu trabalho,
mantendo-me até hoje no quadro de professores.

Em 2015, fui convidada para dar aulas aos alunos do 1° Ano do Ensino Médio.
Neste mesmo ano fui nomeada no concurso prestado em 2011 para trabalhar também
na rede municipal de ensino na Escola Municipal de Ensino Fundamental Sao Pedro
com uma turma de 6° e duas de 7° ano, garantindo assim a tdo sonhada estabilidade
no emprego apos findar meu estagio probatério no ano de 2018.

Pensando na minha formacao, participei de alguns cursos e encontros como
Insercdo da Plataforma Khan Academy na préatica docente em 2014 e o XI EGEM-
Encontro Gaucho de Educacdo Matematica - UNIVATES em 2012.

Acredito ter conseguido nessa trajetoria académica e profissional subsidios
importantes para o meu trabalho, no entanto, a busca pelo saber e conhecimento néo
permitem que eu me acomode. Assim, em 2018 seguindo sugestdo da professora,
hoje grande amiga que me acompanhou no primeiro estagio, participei do processo
seletivo para Aluno Especial do Programa de Pés-Graduacao em Ensino de Ciéncias
e Matemética - Mestrado Profissional da Universidade Federal de Pelotas
(PPGECM/UFPEL). Cursei em dois semestres consecutivos as disciplinas de

Matematica e suas Metodologias e a disciplina de Histoéria e Filosofia da Ciéncia.
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Ao ter contato direto com o Programa e ter a certeza de que estava no caminho
certo para a realizacao de mais um sonho, participei da selecédo e finalmente em 2019
ingressei no Programa como aluna regular.

Sinto-me motivada a continuar ja vislumbrando apdés o seu término seguir
adiante e cursar um Doutorado, pois devemos estar sempre em formagédo continua e

de aperfeicoamento dos saberes.



3 Estado do Conhecimento

Com aintencéo de obter um mapeamento do que esta sendo estudado sobre
o tema apresentado, foi feita uma busca de textos relacionados. Esse levantamento,
chamado de estado do conhecimento, de acordo com Morosini e Fernandes (2014)
favorece tanto a leitura da realidade do que esta sendo discutido no mundo académico
guanto a relacdo de aprendizagem e escrita para um melhor desenvolvimento do
percurso investigativo.

Ao desenvolver esta pesquisa pode-se obter os caminhos para a organizacao
do trabalho académico que se busca realizar bem como indicar novas perspectivas
gue ainda néo foram exploradas no meio cientifico.

Para encontrar dissertacdes, teses e artigos relacionados ao tema desta
investigacdo buscou-se trabalhos com palavras-chave, jogos digitais, quiz, formacéo
de professores, Matemética e Ensino Fundamental. Na pesquisa inicial, no entanto,
nao foram encontrados trabalhos com a palavra quiz relacionada a Matematica e
Ensino Fundamental, sendo assim, substituiu-se a palavra quiz pela palavra Kahoot!
para retomar a busca, por ser este aplicativo, um dos quizzes citados no ensino de
Matematica.

Os trabalhos foram pesquisados no periodo de 2013 a 2020 na Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD) e o resultado dessa busca é
mostrado na Tabela 1. Foram encontradas 321 pesquisas com as palavras-chave

escolhidas.

Tabela 1: Relag&o dos trabalhos pesquisados na BDTD

Local da Pesquisa Palavras-chave T/D Trabalhos
Encontrados
|

Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Kahoot! D 6
Dissertacdes (BDTD)
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Jogos d'g,'t_als € T/ID 279
Dissertacdes (BDTD) matematica

- . - ~ D 36
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Formacéo de
Dissertacdes Professores e

Jogos Digitais

Fonte: Dados da pesquisa, 2021
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Entre os trabalhos encontrados na BDTD, foi realizada uma sele¢do em duas
etapas. Inicialmente foi feita a leitura dos titulos dos 321 textos, e destes 25 foram
selecionados, cujos titulos indicavam trabalhos que poderiam contribuir com esta
pesquisa. A seguir foram lidos os resumos dos trabalhos selecionados na primeira
etapa e foi feita uma nova selecao de cinco trabalhos que mais se aproximavam do
tema desta pesquisa.

O Quadro 1 apresenta os dados das cinco dissertacdes e teses que foram lidas
integralmente. Embora tenham sido encontrados dois trabalhos com referéncia ao
software Kahoot! em Matematica, estes nao foram selecionados pois né&o
aprofundaram o tema em relacao ao aplicativo. Os trabalhos tratavam apenas do uso
de alguns softwares e plataformas na utilizacdo das tecnologias, porém nao foi dada

énfase ao Kahoot!.

Quadro 1: Relacdo das pesquisas selecionadas na BDTD

Titulo Autor DIT Ano
Publicacéo
Gamificacdo e Formacao Docente: andlise de Mércia Valéria D 2016
uma vivéncia critico reflexiva dos professores Campos
Figueiredo

Jogos Educacionais Digitais Abertos Jean Rafael D 2013
Interdisciplinares: um estudo de caso com Tomceac
professores da rede publica do Estado de Séo
Paulo
O jogo com regras explicitas pode ser um Silvia Nara T 2014
instrumento para o sucesso de estudantes Siqueira Pinheiro

com histéria de fracasso escolar

“E-stdria”: o ensino de histéria e os jogos Eliud Falcdo D

digitais - um estudo de caso através da Correa Lima 2019
plataforma Kahoot! Junior

Alimentos funcionais e seu potencial Gustavo Jose D 2019
antioxidante: contextualizando a quimica na Sandoval Canas

escola

Fonte: Dados da pesquisa, 2021

A seguir apresenta-se os conteudos trabalhados em cada uma das pesquisas

selecionadas.
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A dissertacdo de Mércia Valéria Campos Figueiredo foi defendida no ano de
2016 com o titulo Gamificacdo e formacao docente: Analise de uma vivéncia
critico-reflexiva dos professores.

A pesquisa foi motivada por um questionamento da autora sobre a reflexdo de
suas praticas através de games. A autora procurou responder a seguinte questao de
pesquisa: Como os professores formadores participantes de uma formacéo docente,
tendo como principio a reflexdo sobre suas agfes, vivenciam a formacédo baseada em
praticas com games e o respectivo desenvolvimento de uma atividade considerando
suas préaticas? O objetivo da pesquisa foi analisar como os professores formadores
vivenciam uma formacédo docente que tem como base o desenvolvimento de uma
abordagem critica dos principios tedricos da gamificacdo aplicados a sala de aula.

Para embasar a pesquisa a autora utilizou autores como Imbernon e Tardif que
tratam da formacé&o docente. Usou, também, Alves, Minho e Diniz, Fuchs, Philippette,
Vianna et al., Zichermann e Cunningham sobre gamificacdo. A metodologia utilizada
foi de cunho qualitativo com uma perspectiva etnografica de acordo com Bogdan e
Biklen.

A coleta de dados foi feita de forma simultdnea com a formacéo através de
entrevistas semiestruturadas, observacdo dos participantes, coleta de dados
audiovisuais e notas de campo. Também foram realizadas observacGes sobre a
maneira como cada professor que participou da pesquisa trabalhou, respondeu e
aplicou a formacédo em gamificacao.

A pesquisadora destacou como ponto importante da pesquisa que a gamificacéo
e as teorias de formacdo docente sdo promissoras pois possibilitam aliar a teoria a
pratica através da interacdo e do dialogo. Como conclusdo a mesma pode perceber
através da analise das manifestacfes dos alunos sobre 0s jogos ministrados na
pesquisa e também dos professores formadores que a gamificagdo pode ser sim
usada como um subsidio para a compreensdo dos fundamentos tedricos a que se
refere. A autora ainda nos diz que seu papel como pesquisadora pode Ihe

proporcionar um aprofundamento dos seus saberes em relacdo ao tema.

A segunda dissertacdo selecionada foi defendida no Mestrado em Educacéao
por Jean Rafael Tomceac em 2013 com o titulo Jogos Educacionais Digitais

Abertos Interdisciplinares: um estudo de caso com professores darede publica
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do Estado de Sédo Paulo na Pontificia Universidade Catdlica de S&do Paulo (PUC-
SP). O autor fez um apanhado que referencia as teorias e conceitos dos jogos
digitais na educacgédo e os jogos educacionais digitais abertos e interdisciplinares,
chamados por ele de JEDAI (Jogo Educacional Digital Aberto Interdisciplinar)
encerrando com um discurso sobre Curriculo através dos seguintes autores Huizinga,
Caillos e Tori. O embasamento do conceito de jogos ficou a cargo de Freire, Papert e
Almeida. Sobre a utilizacdo das tecnologias, o autor baseou-se em Tavares,
Greenfield e Pereira, chegando a atualidade dos jogos digitais através de Santaella e
Feitoza, Chatfield, juntamente com as teorias e conceitos de Sutton-Smith, Murray,
Jenkins, Gomes e Csikszentmihaly.

O pesquisador formulou a seguinte questao de pesquisa: Como a inser¢ao dos
jogos digitais pode se dar no contexto educacional? O objetivo era provar aos
professores pouco expostos aos games, que estes podem ter carater educativo,
guando experimentados em ambientes controlados, podendo assim prever as
dimensbes pedagodgicas geradas nesse ambiente.

O pesquisador optou por uma pesquisa de cunho qualitativo do tipo estudo de
caso pois hd uma interacdo constante entre os sujeitos da pesquisa. Para coletar
dados o autor utilizou questionarios com questfes abertas e fechadas que foram
respondidos por 75 professores sendo que somente 28 foram selecionados para a
pesquisa pois declararam fazer pouco uso ou até mesmo nado usar jogos digitais. Foi
oferecida aos participantes uma oficina de Jogos Digitais Educacionais Abertos
Interdisciplinares (JEDAI) que teve a duracd@o de 4 horas nos periodos da manha e
tarde, com apresentacao de 3 jogos denominados Estrada Real Digital, SPRACE e
Filosofignter. Ao final da pesquisa 0 autor descreve que 0s professores mesmo nao
possuindo uma experiéncia em trabalhar com games de forma pedagdégica, quando o

fazem conseguem perceber as dimensdes para o aprendizado.

Tese defendida em 2014 por Silvia Nara Siqueira Pinheiro para obtencao do
Titulo de Doutora em Educacéo intitulada O jogo com regras explicitas pode ser
um instrumento para o sucesso de estudantes com historia de fracasso escolar,
A autora embasou sua pesquisa em autores como Lev Semenovich Vygotsky,
Alexis N. Leontiev e Daniil B. Elkonin (autores filiados a Psicologia Histérico-cultural)

gue acreditavam que todo o individuo é um ser em desenvolvimento, em constante
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mudanca e tem a capacidade de alterar sua historia. A partir dessa ideia, a mesma
percebeu que o jogo poderia ser um caminho a ser usado para o desenvolvimento
mental e dessa forma melhorar o rendimento dos estudantes através de intervencoes
pedagdgicas com regras explicitas.

Para isso, a autora fez em sua tese a abordagem da Teoria Histérico Cultural
e trouxe a tona discussdes sobre a racionalidade dos homens através de relacfes
mediadas, como se apropriar do conhecimento e como ocorrem 0S processos de
aprendizagem através do desenvolvimento das relacdes. A autora trouxe também
algumas defini¢des de jogo, seu historico cultural, trazendo pesquisas relacionadas a
teoria juntamente com a metodologia, coleta de dados e seu projeto piloto.

O objetivo da pesquisa foi investigar se 0s jogos com regras explicitas, no
contexto de intervencdes individualizadas, podem ser instrumento de sucesso dos
estudos e influenciar o desenvolvimento das Func¢des Psicoldgicas Superiores (FPS).

A pesquisadora fez uma busca bibliogréfica através de avaliagbes como a
Prova ABC (Avaliacao Brasileira de Final do Ciclo de Alfabetizacdo), SAEB (Sistema
de Avaliacdo de Educacdo Basica), INEP (Instituto Nacional de Pesquisas
Educacionais) e MEC (Ministério da Educacédo e Cultura) entre outros para obter
dados que apresentem o desempenho dos alunos no ano de 2011.

A pesquisa foi de cunho qualitativo com alunos do 3° e 4° ano do Ensino
Fundamental com idade de 11 e 12 anos: dois meninos e uma menina com histérico
de fracasso escolar.

As intervencdes realizadas na pesquisa foram feitas em trés momentos. Com
avaliacdes iniciais e finais com os alunos, pais e professores; todas ocorreram na
escola dos alunos no horario da aula por meio de Jogos de Memoria, Cara a cara e
Damas.

Para a coleta de dados foram utilizadas entrevistas semiestruturadas, analise
documental relativas ao histérico e boletim de rendimento dos alunos. Para a
avaliacdo inicial e final de algumas Func¢des Psicoldgicas Superiores (FPS) a
pesquisadora utilizou o Teste de Desenvolvimento Escolar (TDE), e a Escala de
Inteligéncia Weschsler para criangas (WISC-III), por ser um facilitador na avaliagéo do
desempenho dos sujeitos antes e depois das intervencodes. Os testes foram feitos com

apoio e avaliacado quantitativa de erro e acerto.
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A autora concluiu que o uso do jogo com regras explicitas pode auxiliar na
aprendizagem dos alunos. Os jogos sao facilitadores que ajudaram os sujeitos da
pesquisa no desempenho escolar. A partir dessa intervengédo os alunos obtiveram

uma melhora no desempenho escolar e a aprovacao para o préximo ano letivo

Na dissertacado de 2019, intitulada “E-stéria”: o ensino de historia e os jogos
digitais - um estudo de caso através da plataforma Kahoot! O autor Eliud Falcdo
Correa Lima Junior destacou o uso das tecnologias como um facilitador para os
professores no processo de ensino e aprendizagem. Para a sua pesquisa utilizou
como ferramenta tecnoldgica o uso do aplicativo Kahoot! no ensino de Historia.

Autores como Costa, Weiss e Cruz, Dayrell, Libaneo, Silva e Fonseca,
Nascimento e Batista deram o suporte tedrico para a pesquisa, mostrando que 0 uso
de tecnologia ndo exclui praticas pedagdgicas consagradas anteriormente; ela vem
ao encontro de uma busca por recursos tecnoldgicos que auxiliem o aprendizado dos
estudantes.

O objetivo da pesquisa foi analisar como se tem realizado a utilizagcdo da
tecnologia digital dentro da sala de aula, mais especificamente o aplicativo intitulado
Kahoot! em uma escola da regido metropolitana de Recife. O autor elaborou o
levantamento bibliografico sobre as novas tecnologias relacionadas a educacéo e
sobre o0 ensino de historia e o uso dos jogos digitais. Posteriormente o pesquisador
realizou o trabalho de campo em uma escola que ja possuia um histérico do uso de
tecnologia em seu cotidiano, instituicdo essa que se localiza em uma regido
metropolitana de Recife. A ideia do trabalho era apresentar os pros e os contras do
uso do aplicativo Kahoot! nas aulas de Historia. Esse aplicativo apresentou algumas
dificuldades estruturais como: a necessidade de um projetor para a visualizar as
perguntas, com isso 0s alunos precisaram se deslocar para a sala de informatica pois
era inviavel ver as perguntas na tela do computador do professor; s6 ser jogado em
formato de quiz e com grupos de 5 alunos ou mais por causa da estrutura da escola.

O autor fez uma reflexao ao final de sua pesquisa, deixando evidente o fato de
gue os guestionamentos em relagcédo ao tema emergiram a cada situacao e o instigava
a buscar mais, porém ao mesmo tempo se mostrou disposto a retomar essas
discussodes sobre a insergéo do uso das tecnologias no ambiente escolar em projetos

futuros.
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A dissertacao defendida em 2019 por Gustavo Jose Sandoval Canas com o
titulo de Alimentos funcionais e seu potencial antioxidante: contextualizando a
guimica na escola aborda o uso da plataforma Kahoot!.

O autor embasou sua pesquisa em autores como Chassot, Braibante e
Pazinato, Marcondes, Fonseca e Loguercio para responder a seguinte questao: Como
o tema relacionado aos alimentos funcionais podem contribuir no processo de ensino
aprendizagem para os alunos do terceiro ano do ensino medio?

A metodologia da pesquisa deu-se de forma qualitativa e exploratéria com duas
etapas de aplicacdo. A primeira etapa foi o levantamento bibliogréafico relacionado ao
tema, ja na segunda etapa foram realizados trés momentos pedagdgicos através de
atividades experimentais com o uso da plataforma Kahoot!. A coleta de dados foi feita
através de questionarios investigativos e relatorios das experimentagoes.

Ao final do percurso utilizado pelo pesquisador o mesmo pode constatar que 0
objetivo de avaliar os instrumentos utilizados para a abordagem pedagdgica e
metodoldgica foram alcancados. Canas destaca ainda que o uso do Kahoot! pode
proporcionar aos alunos uma aprendizagem divertida e de interacéo facilitando assim
a aprendizagem dos conceitos trabalhados durante as intervenc¢des. O autor ainda
enfatiza que mesmo que 0s objetivos da pesquisa tenham sido alcancados néo se
deve pensar que ndo houveram dificuldades na caminhada, porém foram feitas as
adaptacdes necessarias para continuar a pesquisa o que Ihe proporcionou a grata
experiéncia de ter um artigo relacionado a sua pesquisa publicado em uma revista

gue aborda os estudos sobre Quimica.

Ainda tentando buscar subsidios bibliograficos realizou-se uma investigacdo em
trabalhos publicados em anais de eventos como o Encontro Nacional de Educagao
Matematica (ENEM) nos anos de 2016 e 2020, Encontro Brasileiro de Estudantes de
Pb6s-Graduacdo em Educacdo Matemética (EBRAPEM) nos anos de 2017, 2018,
2019 e 2020 e Seminario Internacional de Pesquisa em Educacdo Matemética
(SIPEM) nos anos de 2015 e 2018. Além das palavras-chave utilizadas na busca na
BDTD foram incluidas na pesquisa as palavras Matematica e Ensino Fundamental.

Os resultados dessa investigacao estao descritos na tabela 2.
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29

Local da Pesquisa Palavras-chave Trabalhos
Encontrados
Encontro Naqqnal de Educacéo tecnologias, Kahoot!, 4
Matematica (ENEM) . o

quizz, matematica e
ensino fundamental
i |

Encontro Brasileiro de Estudantes de tec_nologlas, K?hOOt" 0
Pés Graduacdo em Educacéo quizz, matematica e
Matematica ensino fundamental

1

Seminario Internacional de Pesquisa | tecnologias, Kahoot!,
em Educacdo Matematica (SIPEM) quizz, matematica e
ensino fundamental

Fonte: Dados da pesquisa, 2021

Nos eventos acima citados ndo foram encontrados trabalhos especificamente

com o tema Kahoot!, porém foram apresentados diversos trabalhos embasados no

uso das tecnologias e formacao de professores e juntamente com esse tema pode-se

destacar a presenca significativa de trabalhos que utilizavam a gamificagdo como

metodologia.

Ja4 nos anais do VII Seminéario Internacional de Pesquisa em Educacao

Matematica (SIPEM) de 2018, ndo foram encontrados trabalhos que tivessem

relevancia para a pesquisa em relacdo ao tema. Localizou-se somente um trabalho

no VI SIPEM de 2015.

Dois textos foram selecionados a partir da leitura na integra dos textos

encontrados, porém um foi descartado por ser uma pesquisa em fase inicial, que ainda

nao apresentava resultados, restando entéo o artigo apresentado no Quadro 2.

Quadro 2: Trabalho selecionado em eventos

Titulo Autor Evento Ano
Publicacéo
Gamificacdo e jogos digitais como estratégias Méarcia Regina Xl ENEM 2019
para o ensino de padrdes e regularidades em Kaminski e Clodis
multiplicagbes Boscarioli

Fonte: Dados da pesquisa, 2021
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O artigo de Marcia Regina Kaminski e Clodis Boscarioli versa sobre
Gamificacdo e jogos digitais como estratégias para o ensino de padrdes e
regularidades em multiplicagdes. Os autores trazem como finalidade do artigo
descrever experiéncias desenvolvidas com Gamificacdo e as Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo (TDIC) em uma escola publica de Cascavel/PR, onde
fazem um relato de suas experiéncias, citando os Objetos Virtuais de Aprendizagem
(OVA) utilizados.

Para essa experiéncia Kaminski e Boscarioli fizeram uso do QRCode como
artefato tecnoldgico. Ao final das atividades puderam concluir que a pratica docente
pode ser melhorada através da introducéo de jogos e gamificacdo no contexto escolar.
Estes recursos ajudam os alunos a se tornarem protagonistas da sua propria
aprendizagem, no entanto isto requer um planejamento metodoldgico adequado para

0 objetivo que se pretende alcancar com a atividade por parte do docente.

Também foram feitas buscas nos periddicos Bolema e Zetetiké nas publicagdes
de 2013 a 2019, com as palavras chaves relacionadas ao tema, no entanto a

pesquisadora ndo encontrou publicacdes referentes ao assunto.

Apds a analise dos textos selecionados pode-se observar que ainda ha lacunas
referentes as questdes praticas de uso das tecnologias digitais. Faz-se necessario um
maior detalhamento do tema, e um caminho para esse aperfeicoamento sdo as
formacgdes continuadas para o aprimoramento dos docentes. Quanto ao Kahoot!, os
trabalhos lidos para essa pesquisa fizeram mencéo ao uso do aplicativo, porém nao
aprofundaram sua utilizacdo, isso mostra que esta pesquisa pode examinar mais

atentamente essa questao.



4 Referencial Tedrico

Neste capitulo sdo discutidos quatro temas que embasam esta pesquisa:
tecnologias no ensino, as metodologias ativas, a gamificacdo e o aplicativo

Kahoot! e também a formacé&o dos professores e as competéncias tecnoldgicas.

4.1 Tecnologias no ensino

As tecnologias estdo modificando o nosso cotidiano, sendo cada vez mais dificil
viver sem o uso delas. J& em 1995, Moran indicava que as tecnologias permitiam um
novo encantamento na escola ao abrir suas paredes e possibilidades. Ao deixar de
trabalhar com as tecnologias ndo era dado aos alunos a oportunidade de uma
educacdo que vem ao encontro da sociedade atual. Porém, o autor alertava que as
tecnologias de comunicacao nao substituiam o professor, mas modificavam algumas
de suas funcdes.

Também Borba e Penteado em (2019) reforcam a indicacdo de Moran, quando
afirmam que trazer uma midia informatica para a sala de aula, significa abrir a
possibilidade de os alunos falarem sobre suas experiéncias e curiosidades nesta area.

Os jovens, principalmente, passam a maior parte de seu tempo conectados a
internet em seus celulares, e como afirma Kenski (2012, p.19) “as tecnologias invadem
as nossas vidas, ampliam a nossa memoria, garantem novas possibilidades de bem-
estar”.

Para a autora (2012, p. 21), “a evolugao tecnoldgica nao esta restrita ao que
se refere somente ao uso de equipamentos tecnolégicos, mas também influencia
diretamente no comportamento”, assim, faz-se necessario a utilizacdo de novas
metodologias de ensinar e aprender com a insercéo dessas tecnologias para que os
professores se apropriem do que esta sendo ensinado de maneira diferenciada.

Borba e Penteado (2019, p. 17) corroboram com a autora no que se refere ao
uso das tecnologias no ensino, explicando que,

0 acesso a informética deve ser visto ndo apenas como um direito, mas como
parte de um projeto coletivo que prevé a democratizacdo de acessos a
tecnologias desenvolvidas por essa mesma sociedade. E dessas duas

formas que a informética na educacdo deve ser justificada: alfabetizacéo
tecnologica e direito de acesso.
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Nesse caso cabe ao professor ser o mediador pedagdgico no uso dessas
tecnologias. E ele quem pode relacionar e dar suporte aos alunos para 0 uso
pedagdgico desses recursos, trazendo para os estudantes a possibilidade de
aprofundar-se no que esta sendo estudado com o suporte das tecnologias, mostrando
aos educandos que existem inUmeras possibilidades de aprendizagem sobre o que
esta sendo trabalhado em sala de aula.

Ainda de acordo com Borba e Penteado (2019) trazer uma midia informatica
para a sala de aula além de significar novas possibilidades de ensino faz com que o
professor lide com situagBes imprevisiveis, no entanto, abre a possibilidade dos
alunos falarem sobre suas experiéncias e curiosidades nesta area.

De acordo com Moran (2019, p. 76)

docentes e alunos estdo acostumados aos aplicativos de comunicagcdo e
compartilhamento em tempo real com YouTube, Facebook, Whatsapp e

Instagram, dentre outros. A aprendizagem hoje precisa equilibrar o on-line e
o off-line, o digital e o analégico, o0 escrever a médo e as narrativas em video.

A utilizacdo e o0 acesso as tecnologias no ensino dentro das escolas esta cada
dia mais evidente e com isso se torna necessario a mudanca de postura; pois perante
estas evidéncias ela facilita a aprendizagem e o compartilhamento de ideias. Mas, se
os professores nao estiverem preparados para a utilizacdo das tecnologias, ou seja,
a nao qualificacdo para 0 seu uso acaba interrompendo esse processo e assim
deixando de formar cidad&os criticos e autbnomos.

Para Moran (2019, p. 77) “as tecnologias digitais sdo muitas, cada vez mais
acessiveis, instantaneas e podem ser utilizadas para se aprender em qualquer lugar,
momento e de multiplas formas.”

Portanto, as tecnologias podem ser usadas para auxiliar o professor para que
os alunos tenham uma aprendizagem com significado. Os docentes podem ser um
facilitador nessa busca pelo conhecimento contribuindo assim para que o estudante
adquira autonomia na sua aprendizagem. Moran (2019) também explica que a
diferenca ndo esta no uso das tecnologias, mas sim nas maos de educadores,
gestores e estudantes que possuem uma mente aberta e assim podemm encantar,

fazer sonhar e inspirar.
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O uso das tecnologias pode ser um processo importante para o ensino da
Matematica, porém € necessaria uma exploracdo de recursos tecnoldgicos que

contribuam para o desenvolvimento do conhecimento dos docentes e estudantes.

4.2 Metodologias ativas

O processo de ensinar vem sendo transformado no decorrer dos anos,
deixando de dar énfase ao professor e tornando o aluno protagonista dessa
aprendizagem. De acordo com Moran (2018a, p. 39), “as metodologias ativas dao
énfase ao papel protagonista do aluno, ao seu envolvimento direto, participativo e
reflexivo em todas as etapas do processo experimentando, desenhando, criando, com
orientagcao do professor.”

O uso dessa pratica esta modificando aos poucos a maneira de ensinar e
aprender e dessa forma estd trazendo resultados significativos para o ambiente
escolar, pois proporciona prazer ao estudar.

A proposta de ensino que procura fazer com que a participagao dos alunos seja
ativa € bem antiga. Alguns autores que citavam esta ideia, sem dar-lhe uma
denominacéo especifica foram Freire, Dewey, Vygotsky. (BECK, 2018).

A partir dos anos 1970, as metodologias ativas comecaram a ser estudadas e
aplicadas por grupos de estudo em diferentes paises: Harvard Business School nos
Estados Unidos, na escola de Medicina de McMaster em Ontario no Canada e em
Newcastle na Austrélia (PISCHETOLA; MIRANDA, 2019 apud BOROCHOVICIUS;
TORTELLA, 2014; HUNG; JONASSEN; LIU, 2008).

No Brasil, as primeiras experiéncias com as metodologias ativas foram
realizadas na Faculdade de Medicina e Escolas de Saude Publica, nos anos de 1990.
Posteriormente esta metodologia foi usada em outras areas, como engenharia,
administracdo. Pedagogia e design. (PISCHETOLA; MIRANDA, 2019 apud CARLINI,
2006; RIBEIRO, 2008).

Moran (2018a, p. 39) diz que “metodologias ativas sao estratégias de ensino
centradas na participacdo efetiva dos estudantes na constru¢do do processo de
aprendizagem de forma flexivel, interligada e hibrida”. Desse modo os alunos passam
a resgatar a maneira de aprender participando ativamente do processo de

aprendizagem, se percebe que “toda a aprendizagem é ativa em algum grau, porque
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exige do aprendiz e do docente formas diferentes de movimentagéo interna e externa,

de motivacao, selecédo, interpretacdo, comparacéo, avaliacao, aplicacdo.” (MORAN,

2018a, p. 36)

Pischetola e Miranda (2019, p. 36) descrevem caracteristicas das metodologias

ativas:

ativas:

todas as propostas pedagdgicas que incluem compartihamento de
informacgéo, trabalho em grupos, pré-atividade e comprometimento dos
alunos, elaboracdo pessoal, escrita, formulacdo de perguntas, discusséo
critica, desenvolvimento do raciocinio, desenvolvimento de capacidades para
intervencao na realidade caberiam no elenco das propostas de metodologias
ativas.

Da mesma forma, Silva (2020, p. 49) elenca como algumas metodologias

o0 ensino hibrido, a sala de aula invertida, a gamificagcdo, o desenvolvimento
de projetos, a resolucdo de problemas, entre outras, como metodologias
ativas que estao se consolidando na prética pedagdgica dos professores que
buscam complementar as TDIC em suas aulas.

Diferentes metodologias ativas séo citadas por pesquisadores como Moran

(2018a), Valente, Almeida e Geraldini (2017), Silva (2020). O Quadro 3 apresenta um

breve relato de algumas dessas metodologias ativas mais frequentemente citadas.

Quadro 3: Metodologias Ativas

Tipo de Metodologia Descricao

Desenvolvimento de Tem com intuito a solugdo colaborativa de desafios para que

os alunos adquiram o conhecimento

Ensino Hibrido

Busca pela unido entre o ensino presencial e 0 ensino a
distancia que passou a ser utilizado com maior frequéncia
nesse periodo pandémico de COVID-192 que iniciou em
2020

Gamificagéo

Tem como principal objetivo envolver os alunos para que
haja o compartilhamento dos elementos e principios de
jogos, junto com a gamificacdo, estdo os jogos que
proporcionam aos alunos além da competitividade uma
maneira diferente de aprendizagem.

2 ACOVID-19 é uma doenca infecciosa causada pelo coronavirus SARS-CoV-2 (OPAS, [s.d.]). Disponivel em:
https://www.paho.org/pt/topicos/coronavirus. Acesso em 12 dez. 2021
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Resolucéo de problemas | Tem como finalidade ajudar os alunos a construir o
aprendizado através de problemas propostos.

O aluno tem a autonomia de estudar o tema a ser trabalhado
Sala de aula Invertida antes de chegar a sala de aula. Qualquer davida que surgir
nesse processo de aprendizagem pode ser sanada com 0s
professores ou colegas;

Fonte: Silva, 2020

Moran (2018a, p.50) apontam a inovacdo pedagodgica que ocorre quando

metodologias ativas séo usadas:

A combinagdo de metodologias ativas com tecnologias digitais moveis € hoje
estratégia para a inovacdo pedagogica. As tecnologias ampliam as
possibilidades de pesquisas, autoria, comunicacdo e compartiihamento de
rede, publicacédo, multiplicagdo de espacos e tempos;

Ao trabalhar com jogos, os docentes tém ciéncia de que os alunos estao sendo
expostos a o uso de metodologias ativas. Essas metodologias podem ser inseridas de
forma tecnolégica como o uso da plataforma Kahoot!

Para Silva (2020) as tecnologias ativas estdo ganhando espa¢o no processo
de ensino e aprendizagem pois trazem significado aos contetidos ministrados, porém
enfatizam que as tecnologias ndo séo essenciais para a sua utilizacao.

No entanto, o uso de tecnologias associadas as metodologias ativas torna o

seu uso mais abrangente, pois como afirmam Pischetola e Miranda (2019, p. 52).

o professor que ndo somente “aplica” uma metodologia em sala de aula ou
“insere” as TIC em sua pratica tradicional, mas que privilegia o ponto de vista
complexo para o processo de ensino e aprendizagem, esta ousando
intelectualmente.)

Os professores precisam de autonomia tecnolégica e formacgéo continua para
acompanhar o avanco tecnoldgico e 0 uso dessas metodologias traz aos docentes e
discentes a possibilidade de compartilhamento de ideias.

A busca de conhecimento dar-se-a de acordo com suas curiosidades fazendo
com que essa troca traga novos elementos sobre essas ideias e assim chegarem a
conceitos ainda n&do explorados.

Cabe aqui ressaltar o uso de (TD) para se referir as Tecnologias Digitais ao
invés de Tecnologias Digitais da Informacéo e Comunicacgéo (TDIC) por ir ao encontro

com as referéncias adotadas pela pesquisadora para embasar essa pesquisa.
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4.3 Gamificacao e o aplicativo Kahoot!

O uso de gamificacdo no ensino vem se intensificando, e isto pode ser
observado pelo nimero de artigos e livros que discutem o tema que tem sido
disponibilizado na internet.

De acordo com Vianna et al. (2013, p. 10), “Gamification € um termo em inglés,
sem traducao ou equivalente imediato em portugués, que se refere ao uso de jogos
em atividades diferentes de entretenimento puro”. O termo foi usado pela primeira vez
em 2002 por Nick Pelling, programador de computadores e pesquisador britanico
(VIANNA ET AL, 2013).

O termo “gamificacdo” que vem sendo utilizado em portugués, segundo
Figueiredo, Paz e Junqueira (2015, p. 1157) tem se popularizado ha pelo menos uma
década “advindo de uma pratica que parte da associacdo entre mercadologia e
behaviorismo, visando a um publico da Web 2.0, das redes sociais, cujos dados
gerados sao valiosas mercadorias no mercado da atengao na internet”.

Ja para Figueiredo (2016, p.30) a gamificagao € descrita como “a utilizagao da
mecanica e dinamica de jogos em cenarios que nao séo propriamente de jogos, como
espacos de aprendizagem, que, inseridos nesse processo, passam a ser mediados
por um misto de entretenimento, prazer e desafio”.

Ao desenvolver o uso de gamificacdo no contexto escolar, pode-se
proporcionar aos estudantes uma maneira de interagir, desenvolver a persisténcia,
autonomia, motivagcdo, entre outros. O aluno passa a participar ativamente do
processo de ensino.

Considerando a necessidade de atender ao perfil dos jovens estudantes que
gostam e utilizam os jogos como entretenimento, Alves, Minho e Diniz (2014, p. 83)

apontam a gamificacdo como:

possibilidade de conectar a escola ao universo dos jovens como foco
de aprendizagem, por meio de préaticas como sistema de rankeamento
e fornecimento de recompensas. Mas, ao invés de focar nos efeitos
tradicionais como notas, por exemplo, utilizam-se elementos alinhados
com a mecanica dos jogos para promover experiéncias que envolvem
emocionalmente e cognitivamente como alunos.

A insercdo de novos métodos proporciona aos alunos a possibilidade de se

basear nas experiéncias que eles possuem além dos muros da escola. A gamificacéo
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€ uma metodologia ativa usada para auxiliar no aprendizado dos alunos. O seu uso
traz a possibilidade de conexao dos jovens com a escola pois, 0s estudantes tém cada
vez mais familiaridade com os dispositivos tecnolégico.

Para Figueiredo (2016, p. 28) “a gamificagao traz uma proposta que articula
acdo e pensamento a partir das dindmicas de um jogo, a partir de sistematicas e
mecanicas do ato de jogar, geralmente em experiéncias que se dao fora do jogo”.

Alves, Minho e Diniz (2014, p. 90) também afirmam que:

Se por um lado a gamificac@o é capaz de envolver o aluno na resolucao de
problemas reais, ajudando a dar significado naquilo que estuda, do outro
possibilita que o professor elabore estratégias de ensino mais sintonizadas
com as demandas dos alunos, apropriando-se da linguagem e estética
utiizada nos games para construir espacos de aprendizagem mais
prazerosas.

Quando se abrange o termo gamificagdo em sala de aula o que se busca é
uma atualizagdo no modo de ensinar mesmo que, “os materiais utilizados para dar
suporte a esse ensino ainda sejam produzidos na ldgica tradicional” (FIGUEIREDO;
PAZ; JUNQUEIRA, 2015, p.1155).

Na criagdo de um jogo deve-se levar em conta ndo somente 0s sujeitos que
irdo jogar, € necessario manter a atencdo no individuo de acordo com as
necessidades de aprendizagem que 0 mesmo apresenta no processo de ensino.

Além disso, ao trabalhar com gamificacdo pode-se trazer o mecanismo dos
jogos para as atividades pedagdgicas de forma dinamica.

Figueiredo, Paz e Junqueira (2015, p.1161) indicam que:

€ necessario investir em uma formacao de professores que contemple uma
docéncia baseada nos pressupostos e nas praticas culturais e ludicas da
cibercultura. Assim, a gamificacdo possivelmente sera mais uma
possibilidade de constituicdo de novas autorias docentes em tempos de
cibercultura, ampliando as fronteiras da docéncia e da aprendizagem na
contemporaneidade.

Um delimitador na busca por essa mudanca € a falta de formagédo adequada
para os professores ou a ndo busca dos docentes por atualizacdo devido a muitos
fatores podendo ser citada a carga horéaria excessiva de trabalho.

De acordo com esse contexto, cabe destacar uma maneira de agilizar a
compreensdo de uma atividade sobre gamificagdo através do modelo da criacdo de
uma Estratégia Educacional Gamificada apresentado no Quadro 4 por Alves, Minho e
Diniz (2014).
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Quadro 4: Estratégia Educacional Gamificada

Etapa Acao Orientacdo Pedagdgica
E fundamental que o professor interaja com 0s jogos em
1 Interaja com os | diferentes plataformas (web, consoles, computador pessoal,
games dispositivos moveis, etc.) para vivenciar a légica dos games e
compreender as diferentes mecéanicas.
Analise as caracteristicas do seu publico, sua faixa etaria, seus
2 Conhecga seu héabitos e rotina.
publico
Defina quais as areas de conhecimento estardo envolvidas, o
3 Definao escopo | tema que serd abordado, as competéncias que serdo
desenvolvidas, os contelidos que estardo associados, as atitudes
€ 0s comportamentos que serdo potencializados.
Compreenda o | Reflita sobre quais problemas reais do cotidiano podem ser
4 problema e o explorados com o game e como os problemas se relacionam com
contexto 0s conteudos estudados.
Defina qual é a missao da estratégia gamificada, analise se ela &
5 Defina a missé@o/ | clara, alcancavel e mensuravel. Verifigue se a missdo esta
objetivo aderente as competéncias que serdo desenvolvidas e ao tema
proposto.
Reflita sobre qual histéria se quer contar. Analise se a narrativa
6 Desenvolva a esta aderente ao tema e ao contexto. Verifique se a metafora faz
narrativa do jogo | sentido para os jogadores e para o objetivo da estratégia. Reflita
se a histdria tem o potencial de engajar o seu publico. Pense na
estética que se quer utilizar e se ela reforca e consolida a histéria.
Defina o Defina se o seu publico vai participar de casa ou de algum
7 ambiente, ambiente especifico; se sera utilizado o ambiente da sala de aula,
plataforma ambiente digital ou ambos. ldentifique a interface principal com o
jogador.
Estabeleca a duracdo da estratégia educacional gamificada e a
Defina as tarefas | frequéncia com que seu publico ird interagir. Defina as mecanicas
€ a mecanica e verifiqgue se as tarefas potencializam o desenvolvimento das
8 competéncias e estdo aderentes a narrativa. Crie as regras para
cada tarefa.
Defina o sistema | Verifigue se a pontuacao esta equilibrada, justa e diversificada.
9 de pontuacéo Defina as recompensas e como sera feito o ranking (local,
periodicidade de exposicao).
Planeje minuciosamente a agenda da estratégia, definindo os
10 Defina os recursos necessarios a cada dia. Analise qual oseu envolvimento
recursos em cada tarefa (se a pontuac&o sera automatica ou se precisara
analisar as tarefas).
Verifique se a misséo é compativel com o tema e esta alinhada
Revise as com a narrativa. Reflita se a narrativa tem potencial de engajar
estratégias os jogadores e estd aderente as tarefas. Verifique se as tarefas
11 sdo diversificadas e exequiveis e possuem regras claras. Confira

se o0 sistema de pontuacdo estd bem estruturado e as
recompensas sao motivadoras e compativeis com o publico.
Verifique se todos os recursos estéo assegurados e se a agenda
€ adequada ao publico.

Fonte: Alves, Minho e Diniz, 2014
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Um aspecto que pode contribuir para uma aprendizagem prazerosa € 0
aplicativo Kahoot!, pois por meio dele pode-se criar jogos que proporcionem aos
estudantes uma maneira autbnoma e divertida de aprendizagem.

A plataforma permite criar jogos com perguntas e respostas de temas
especificos, adicionar videos ou imagens a essas perguntas e permite o0
compartilhamento desses jogos com os demais usuarios. A apresentacdo desses
temas pode ser feita através de um quiz (questionério), discussion (discussédo) ou
survey (sondagem). Alunos e professores podem criar esses jogos de maneira
intuitiva sem a necessidade de instalacao prévia, podendo ser acessada de forma on-
line. O Kahoot! é uma dessas tecnologias, que segundo Moran (2000) proporcionam
interacbes mais amplas, que combinam o presencial e o virtual.

Os alunos podem acessar o0 jogo através de seus smartphones individualmente
ou em equipes de forma simultanea. A modalidade utiliza uma abordagem competitiva
de maneira educacional mediada pelo professor que possibilita ao aluno compreender
€ a0 mesmo tempo competir com os colegas aprendendo de maneira significativa. As
perguntas sao apresentadas através de um projetor multimidia onde os alunos
visualizam a pergunta e em seguida respondem em seus celulares, computadores ou
tablets.

Os jogos criados na plataforma podem ser compartilhados e, portanto, outros
alunos e professores tém a possibilidade de acessar o mesmo jogo. A plataforma
ainda proporciona aos professores feedback, como os resultados de cada jogo, tanto
para a equipe quando jogado em conjunto quanto para o estudante sendo jogado
individualmente, o que apresenta uma forma alternativa para os professores avaliarem
os estudantes.

Para o uso do aplicativo Kahoot! 3 é necessario que se realize um cadastro no
site com informac¢des como o nome, e-mail e uma senha e a partir dai 0 usuério ja
pode criar seus jogos com perguntas e respostas. O acesso pode ser feito de qualquer
dispositivo conectado a internet que da a possibilidade de o professor ter acesso tanto
no laboratoério de informatica quanto na sala de aula.

Ao perceber que o uso das tecnologias esta presente no cotidiano dos alunos

e trazer essa abordagem metodoldgica para a pratica de ensino, se faz necessaria a

3 Endereco do site Kahoot!: https://kahoot.com/schools-u/
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formacdo de professores que atendam essa nova abordagem de ensino e

aprendizagem.

4.4 A formacao de professores e as competéncias tecnoldgicas

Estudos tém indicado a necessidade de formacéo dos docentes para insercao
de novas préaticas no ensino e para utilizacdo das tecnologias digitais. Pode-se
observar esta indicacao nas Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacédo Basica em
seu artigo VII que indica a necessidade da formacao continuada

dos gestores e professores para que estes tenham a oportunidade de se
manter atualizados quanto ao campo do conhecimento que lhes cabe
manejar, trabalhar e quanto a adocédo, a opcdo da metodologia didatico-
pedagdgica mais prépria as aprendizagens que devem vivenciar e estimular,

incluindo aquelas pertinentes as Tecnologias de Informacdo e Comunicagao
(BRASIL, 2010, p. 49).

A compreenséao da organizagéao curricular permite compreender a necessidade
de que a formacdo de professores seja priorizada. O docente precisa buscar
qualificacdo para que assim dé qualidade didatica para suas atividades.

Silva (2020, p. 18) diz que “sao os educadores que estdo na ponta do processo,
por isso precisam ser subsidiados e familiarizados com esses recursos para usa-los,
de forma critica, racional e significativa em suas préaticas pedagdgicas’. E necessario
entdo estimulo para que os docentes mantenham-se atualizados e acompanhem a
evolucao tecnolégica para o uso pedagdégico.

Segundo Borba e Penteado (2019) comeca-se a perceber que a pratica
docente, como tradicionalmente vinha sendo desenvolvida, ndo poderia ficar imune a
presenca da tecnologia informatica. Mas para isto, segundo Mattar (2012), além dos
modelos e das ferramentas utilizadas, € necessario garantir tempo e oferecer suporte
para os educadores aprenderem, caso contrario, programas de formacédo continuada
para a utilizagdo de games, mundos virtuais e simulagdes em educagao nao terado
sucesso.

J& Kenski (2012) aponta que ndo se pode descartar que uma formacgéo de
gualidade dos professores pode ser um facilitador do processo introdutério do uso das
tecnologias em sala de aula, pois estas podem impulsionar a educagao de acordo com

as necessidades sociais da época.
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E importante salientar que néo basta oferecer novas ferramentas tecnoldgicas
aos professores, mas principalmente considerar o uso pedagogico que se faz com
elas (Mattar, 2012).

No decorrer de sua formacao os docentes precisam vivenciar experimentacoes
gue possam demonstrar as mudancas tecnoldgicas que vém ocorrendo e entender
como utiliza-las de forma pedagodgica em suas aulas. Dessa forma Silva (2020, p. 38)
diz:

significa dizer que a formacéo docente deve ser constante, sendo um
percurso que nunca se encerra, ao contrario, a formacao permanente

propicia ao docente o acompanhamento das inovagdes e tendéncias
que emergem.

Os docentes devem estar em constante formacdo, s6 assim conseguirdo
acompanhar de forma singular os avancos tecnoldgicos podendo ajudar e orientar o0s
estudantes para o melhor uso delas.

Valente (1999, p. 2) vem ao encontro da indicagdo de Mattar, reforcando que,

a formacédo desse professor envolve muito mais do que prover o professor
com conhecimento sobre computadores. O preparo do professor ndo pode
ser uma simples oportunidade para passar informacfes, mas deve propiciar
a vivéncia de uma experiéncia. E o contexto da escola, a pratica dos
professores e a presenca dos seus alunos que determinam o que deve ser
abordado nos cursos de formacao. Assim, o processo de formacéo deve criar
condicbes para o docente construir conhecimento sobre as técnicas
computacionais, e entender por que e como integrar 0 computador na sua

pratica pedagégica(...).

Somente a formacdo dos professores para o uso dessas tecnologias nao
garante o sucesso da aprendizagem dos alunos. Se faz necesséario além dessa
formacdo que os docentes possuam ainda tempo para se apropriar desses
conhecimentos, que estudantes se motivem e as equipes de gestdo déem o suporte

necessario a eles. Portanto, é preciso que os cursos de formacéo:

saibam como preparar professores que vao exercer o magistério nas
préximas duas décadas, quando a mediacdo da tecnologia s6 vai ampliar e
diversificar as formas de interagir e compartilhar, em tempos e espagos nunca
antes imaginados. (BRASIL, 2001, p. 31).

A busca por qualificagao continuada dos docentes esbarra muitas vezes
na dificuldade que os mesmos enfrentam para usar esses elementos de forma
adequada no seu processo de ensino.

Rivero e Gallo (2004, p. 128) afirmam que:
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O dominio das tecnologias de informacéo e da comunicacéo e a capacidade
para integra-las a pratica do magistério, acrescida do grande incentivo aos
cursos de educacao a distancia e sua utilizacdo na formacéo de professores,
sdo aspectos também presentes no Plano Nacional de Educacgédo (PNE) e na
Lei de Diretrizes e Base da Educacao (LDB).

E preciso que a formac&o dé o suporte adequado para que o docente saiba
como utiliza-la pedagogicamente e assim obter os resultados esperados com 0 uso
dessas ferramentas tecnoldgicas, pois muito se vé do uso dessa tecnologia sem fins
pedagogicos. Faz-se necessario rever a maneira como estado sendo estruturados os
cursos de formagéo para esses profissionais tendo em vista que a formacao dos
docentes deve acontecer continuamente para que acdes como utilizar as diferentes
tecnologias venham contribuir para a aprendizagem dos alunos.

O professor cria assim uma nova maneira de ensinar e aprender dando ao
estudante a oportunidade de compatrtilhar seus saberes sendo ele o0 mediador dessa
aprendizagem. O que deve ser destacado € que o professor deve se tornar um
facilitador dessa busca pelo conhecimento possibilitando ao aluno a oportunidade de
se tornar autbnomo da sua aprendizagem.

Para Rivero e Gallo (2004, p. 140),

devemos destacar que a preocupacgao mais inerente € quanto a formagéao dos
professores agentes, difusores e mediadores no processo de transformagéo

do conhecimento no contexto pedagdgico pois estes estardo agindo
diretamente com a formacao da populagdo do pais.

A maneira como esse conhecimento tecnoldgico € atrelado a realidade o
docente deve adaptar sua metodologia ao que esta sendo apresentado a ele. Também
deve se adaptar a esse novo aluno que estd sempre conectado e busca a todo
momento por informagdes na rede de internet sem ter condigdes de avaliar a extenséo
dessas informacdes pois possuem muitas referéncias e dificuldades de selecionar
guais sao mais significativas para sua aprendizagem.

Nesse contexto evidencia-se a necessidade de que os profissionais da
educacgédo possam adquirir ou aprimorar seus conhecimentos sobre tecnologia tendo
assim o suporte necessario para ajudar seus alunos.

Ainda de acordo com Rivero e Gallo (2004) “a literatura vem apontando na
direcdo de perspectivas da educacao para atender as necessidades do homem que

vive no século 21”. O uso dessas tecnologias vem ao encontro dos anseios
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educacionais da atualidade. Porém, a teoria precisa estar em concordancia com a
pratica o que torna necessaria a aplicacdo desses conhecimentos durante a formacéao.

Vale ressaltar que:

A tecnologia por si s6 ndo soluciona os graves problemas da sociedade atual
e, mesmo inseridas no contexto Educacional, exigem planejamento e Agéo
especiais que conduzem o estabelecimento de uma nova cultura,
abrangendo os diversos segmentos para surtir algum efeito positivo no meio
e contribuir para elevar a qualificacdo da educacéo publica do nosso pais.
(SILVA, 2020, p. 21).

Assim esta sendo criada uma nova cultura para o ensino e aprendizagem de
acordo com as exigéncias da sociedade contemporanea, porém essa cultura ndo deve
ser usada de forma isolada, mas sim como um facilitador para tornar os estudantes
mais autbnomos quanto a sua aprendizagem.

De acordo com cenario atual de ensino, a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), entre as dez competéncias gerais indicadas, aponta duas competéncias que
destacam o uso da tecnologia pois se trata de uma competéncia do século XXI. A
competéncia nimero 4 nos mostra que:

Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das
linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informac0des, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao entendimento muatuo. (BRASIL, 2018, p 9)

O uso de diferentes linguagens deve favorecer o0s estudantes a se
comunicarem A diversidade de ambientes tecnoldgicos facilita essa comunicacéo e
abre possibilidade dos mesmos dialogarem de forma que possam compreender e

serem compreendidos quando se expressarem.

J& a competéncia geral nimero 5 orienta que:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacgfes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2018, p.
9).

Nessa competéncia hd um destaque maior para o uso das tecnologias de forma
pedagdgica de maneira que desenvolva nos estudantes o senso critico. No entanto,

0 uso dessas tecnologias necessita ser acompanhado por profissionais capacitados a
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dar suporte a esses alunos. Esse suporte traz para os alunos a possibilidade de
produzir através dos conhecimentos tecnoldgicos deixando de ser apenas um
consumidor.

O uso das tecnologias de forma pedagogica pode facilitar ndo s6 o trabalho dos
professores, mas também pode incentivar os estudantes para que produzam

informacdes e se comuniquem de forma autbnoma.



5 Metodologia

A presente pesquisa teve uma abordagem qualitativa, pois segundo Gatti e
André o uso deste tipo de abordagem:
trouxe grande e variada contribuicdo ao avanco do conhecimento em
educacdo, permitindo melhorar compreender processos escolares, de
aprendizagem, de relagbes, processos institucionais e culturais, de
socializacdo e sociabilidade, o cotidiano escolar em suas mdltiplas

implicagGes, as formas de mudanca e resiliéncia presentes nas acdes
educativas. (GATTI; ANDRE, 2011, p. 34)

Na abordagem qualitativa o pesquisador prepara uma descricdo detalhada das
situacdes para ter compreensdo do individuo nos seus termos, descrevendo e
revelando processos pouco conhecidos sobre grupos sociais. Também permite ao
pesquisador estar inserido no campo, aprofundando e compreendendo os fendmenos
gue estuda.

Para Borba (2013) a pesquisa qualitativa pode ser o caminho para sair da
mesmice, pondo a atencdo nas pessoas e suas ideias de maneira que os discursos e
comportamento dos sujeitos da pesquisa tenham maior atencao dando sentido ao que
estaria de alguma forma silenciado ou perdido.

A escolha dessa abordagem deu-se pela demanda de enriquecer a leitura por
meio da compreensdo das significacbes e pela necessidade de ultrapassar as
incertezas consequentes dos pressupostos e das hipéteses, focando em uma analise
gualitativa sem descartar a possibilidade de andlises quantitativas.

Em relacéo aos procedimentos foi adotada a pesquisa-acao pois envolveu uma
acao com os sujeitos de pesquisa e de acordo com Thiollent (1996, p.14):

[...] a pesquisa-acado é um tipo de pesquisa social com base empirica que é
concebida e realizada em estreita associacdo com uma acao ou com a
resolucdo de um problema coletivo no qual os pesquisadores e 0s

participantes representativos da situagdo ou do problema estdo envolvidos
de modo cooperativo ou participativo.

Por meio deste trabalho pretendeu-se contribuir com 0s sujeitos da pesquisa,
desempenhando um papel ativo na realidade dos fatos com uso de tecnologias,
incentivando-o0s a experienciar novas praticas em sala de aula.

Para Tripp (2005, p. 445),

A pesquisa-acao educacional é principalmente uma estratégia para o
desenvolvimento de professores e pesquisadores de modo que eles possam
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utilizar suas pesquisas para aprimorar seu ensino e, em decorréncia, o
aprendizado dos seus alunos.

A pesquisa-acdo tem como caracteristica dar potencialidade aos grupos pois
segundo Tripp (2005, p. 446) “melhora sua pratica, aprendendo mais, no correr do
processo, tanto a respeito da pratica quanto da prépria investigacao”.

Ainda de acordo com Thiollent (1996) a pesquisa-agao possui dois objetivos. O

primeiro, 0 objetivo préatico, contribui para a resolucdo do problema que gerou a

pesquisa e neste caso se aplica em como os recursos da plataforma Kahoot! podem

auxiliar os docentes no processo de ensino. O segundo, 0 objetivo do conhecimento,

busca conhecer melhor determinadas situacdes oferecendo novas informagdes sobre
0 processo, o que foi feito por meio da formacgéo de professores para que 0s mesmos

possuam Nnovos recursos a serem utilizados em suas aulas.

5.1 Sujeitos de pesquisa

A pesquisa foi realizada com professores de Matematica do Ensino
Fundamental Il da Escola Estadual de Educacdo Béasica Professor Justino Costa
Quintana localizada na zona urbana da cidade de Bagé, Rio Grande do Sul.

A escola tem aproximadamente mil e duzentos alunos distribuidos em trés
turnos da Séries Iniciais até o Ensino Médio. Também conta com seis turmas do Curso
Normal nos turnos manha e tarde.

A escolha da escola deu-se porque € onde a pesquisadora trabalha, sendo
assim de facil acesso. A escolha também foi viavel pois a escola possui laboratério de
informatica e internet em funcionamento com uma rede especifica para professores,

0 que facilitou as atividades que foram realizadas.

5.2 O processo da pesquisa

O processo de pesquisa foi dividido em duas etapas. A primeira etapa consistiu

de uma pesquisa exploratéria com a aplicacédo de um formulario on-line* (Apéndice A)
enviado aos 88 professores da escola por meio do grupo de whatsapp, no qual a

pesquisadora tem acesso. O formulario continha questdes sobre a formacao dos

4 Link do formulario https://forms.gle/zgqtFWfOLrwx6Rhr97
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professores para que a pesquisadora obtivesse mais subsidios para a pesquisa
relacionados ao uso das tecnologias e o interesse quanto a participacdo de um curso
de formacdo continuada. Responderam o formulario 45 docentes, sendo que dez
deles trabalham com a disciplina de Matematica nos anos finais do Ensino
Fundamental.

De acordo com as respostas dos professores, a pesquisadora ficou ciente da
realidade de cada um, o que possibilitou oferecer suporte aos envolvidos durante a
formacdo visando analisar o processo de aprendizagem dos professores quanto a
elaboracéo e execucao das atividades na plataforma Kahoot!.

As respostas do questionario, que sao apresentadas no proximo capitulo,
mostram que os professores pouco usam as Tecnologias Digitais (TD) em suas aulas,
e 0 motivo é por ndo se sentirem preparados para o uso pedagdgico das TD. A partir
desta situacdo, procurou-se com a oferta de um curso de formagédo continuada
apresentar uma alternativa para os professores.

Na segunda etapa foi aplicada a pesquisa-acao, sendo feita uma intervencgao

pedagdgica de formacdo, com a oferta de um curso para os professores de
Matematica sobre o aplicativo Kahoot!

O curso foi oferecido aos dez professores de Matemética da escola, e oito deles
participaram. O Quadro 5, apresenta as caracteristicas dos participantes e os nomes

escolhidos por eles para serem identificados ao longo da pesquisa.

Quadro 5: Relacdo dos sujeitos que participaram da pesquisa-acao

Apelido Idade Sexo Tempo de Magistério
Flor de maio 58 anos Feminino 25 anos
Margarida 50 anos Feminino 32 anos
Camélia 27 anos Feminino 4 anos
Cactos 44 anos Feminino 17 anos
Girassol 28 anos Masculino 6 anos
Lirio 33 anos Feminino 10 anos
Lirio Branco 41 anos Feminino 10 anos
Rosa 28 anos Feminino 4 anos

Fonte: Dados da pesquisa, 2021
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Os professores participantes leram, concordaram e assinaram o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), apresentado no Apéndice B.

Para o desenvolvimento do curso foram realizados trés encontros pela internet
de forma sincrona. Além disso, os materiais didaticos utilizados durante as aulas
sincronas foram disponibilizados no grupo do Whatsapp, para que os participantes
pudessem consultar de acordo com sua disponibilidade.

O Quadro 6 apresenta os conteudos trabalhados em cada encontro.

Quadro 6: Contetudo dos encontros

Encontros Atividades

Apresentacao da plataforma Kahoot;
Primeiro Aplicacéo de dois quizzes elaborados pela pesquisadora;
Cadastro dos professores na plataforma;

Acesso dos professores a conta na plataforma;
Segundo Criacéo pelos professores de um jogo na op¢ao quiz a ser aplicado
em suas turmas;

Terceiro Relato da experiéncia da utilizacdo do quiz pelos professores com
seus alunos.

Fonte: Dados da pesquisa, 2021

O primeiro encontro, foi realizado através do Google Meet com uma hora e
meia de duragdo. Primeiramente a pesquisadora dialogou com os participantes,
falando sobre a pesquisa que estava realizando. Logo apds, indicou o objetivo da
formacdo juntamente com o cronograma dos trés encontros. Apresentou ainda o
Kahoot em slides e esta apresentacdo encontra-se no apéndice C.

Em seguida, apresentou a plataforma para os professores evidenciando que
ela possui duas versdes, uma paga e outra gratuita, na qual o trabalho foi pautado.
Dando continuidade a formacao, mostrou como explorar a plataforma, as maneiras de
acesso, que pode ser feito através do link www.kahoot.com ou pela busca do Google
na barra de pesquisa digitando kahoot e clicando em kahoot.com. Ao acessar de
forma on-line os professores tiveram a oportunidade de verificar como funciona na

pratica seu uso.
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Depois de conhecer a plataforma e as suas funcionalidades, todas elas
apresentadas pela pesquisadora, os professores foram convidados a jogar um
primeiro quiz preparado para o encontro, que esta no apéndice D. Desta forma foi
oportunizado a eles terem uma percepc¢édo de como seus alunos fariam para acessar
0 jogo e responder as questdes apresentadas. Além deste, os participantes também
participaram de um segundo quiz feito pela pesquisadora que esta apresentado no
apéndice E. Desta forma os professores puderam perceber que o quiz pode ser
apresentado com niveis diferentes de dificuldades.

Antes do inicio do jogo foram dadas as orientacbes necessarias aos
professores participantes. Para jogar sdo necessarias duas abas, uma onde as
perguntas sdo apresentadas e que os professores visualizaram por meio do Google
Meet e outra nos dispositivos de cada professor conectado ao jogo (notebook,
desktop, tablet ou smartphone), onde aparecem as opg¢des de respostas.

Para o primeiro jogo os professores precisaram de 30 minutos para responder
as dez questdes. Apos se familiarizarem com as regras do Kahoot, no segundo jogo
foram necessarios somente oito minutos para responder a todas questdes. Ao término
dos jogos, os participantes foram instruidos a fazer seus cadastros na plataforma.
Como ultima instrucéo as pesquisadoras pediu aos professores que trouxessem para
0 préximo encontro as perguntas escolhidas para criar um jogo de Matemética, assim

como as imagens que cada um iria utilizar.

O segundo encontro iniciou com um feedback sobre o primeiro encontro, em
gue todos participaram recordando o que aprenderam. Este durou pouco mais de duas
horas. A pesquisadora fez uma breve apresentacéo em slides que estdo no apéndice
F, explicando como poderiam criar seus jogos. Esclareceu ainda que o Kahoot!
permite diferentes tipos de respostas, porém apenas duas delas podem ser usadas
na versao gratuita: verdadeiro/falso ou questionario (escolha simples entre até 4
opcdes). Existem outras possibilidades mas funcionam somente na verséao paga do
Kahoot!.

Os professores foram orientados a elaborar um jogo na modalidade quiz, com
perguntas que utilizassem as opcdes de respostas da versdo gratuita do Kahoot!. A
seguir, os docentes acessaram suas contas na plataforma para criarem seus jogos.

A pesquisadora esteve presente durante a criacdo dos jogos de forma sincrona
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através do Google Meet. Os professores foram orientados para que 0 jogo nao
excedesse 15 perguntas que € o permitido pela versdo gratuita. Foi dada aos
professores a autonomia de criacdo respeitando as limitacdes da plataforma. Ao
término da construcdo dos jogos, os participantes da pesquisa foram convidados a
apresentar seus jogos para os colegas e esses colegas foram convidados a testa-los.
Mais uma vez os professores tiveram a oportunidade de experimentar 0s jogos como
alunos, jogando e como professores aplicando o0s jogos.

Ao encerrar 0 segundo encontro, a pesquisadora solicitou que os professores
aplicassem 0s jogos construidos com seus alunos e que narrassem 0s resultados
obtidos no encontro seguinte.

No ultimo encontro os sujeitos da pesquisa fizeram os seus relatos sobre a
aplicacdo dos jogos. Quando os jogos foram aplicados, as aulas ja haviam retornado
presencialmente nas escolas estaduais, porém como o ano letivo estava no final, s6
estavam participando presencialmente os alunos que ainda tinham alguma pendéncia
de nota e, portanto, o numero de alunos presentes era reduzido. Alguns professores
apresentaram as questdes do jogo no projetor multimidia, outros usaram seu préprio
Chromebook® ou notebook. E os alunos usaram seus smartphones para responder as
guestoes.

Os docentes elencaram suas dificuldades em manusear os equipamentos
necessarios como o projetor multimidia. Também indicaram quais as vantagens em
utilizar a plataforma, quais as desvantagens, suas recomendacodes e reclamacdes
referentes ao uso dessa tecnologia.

O encontro teve duracdo de uma hora e quarenta e cinco minutos de muita
troca de experiéncias sobre o uso do kahoot!l. A pesquisadora aproveitou a
oportunidade para mostrar aos participantes da formacao como é possivel avaliar os

alunos através da plataforma. Os slides do terceiro encontro estdo no apéndice G.

5.3 Coleta de dados

Dados sobre a formacéo inicial e interesse em participar do curso oferecido

pela pesquisadora foram coletados inicialmente por meio do questionario on-line

5 Chromebook é um notebook cedido (emprestado) pelo governo estadual aos professores para
trabalhar de forma on-line com os alunos e 0 armazenamento é feito na nuvem.
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enviado a todos os professores da escola, 0 que permitiu a pesquisadora conhecer a
familiaridade do corpo docente com as TD.

Durante o curso oferecido aos sujeitos da pesquisa, 0s encontros foram
gravados em audio e video, e observacfes foram registradas no Diario de Campo da
pesquisadora, além da criagdo de um grupo no whatsapp onde todos participaram
ativamente.

Além das observacdes foram coletadas as narrativas dos professores, tanto
sobre a experiéncia pessoal ao participar dos quizzes no primeiro encontro do curso,
guanto a experiéncia de criar e aplicar um quiz com conteddo matematico com seus

alunos.

5.4. Analise dos dados

Os dados coletados foram submetidos a Analise de Conteudo de Bardin, pois

segundo a autora,

a analise de conteddos constitui um bom instrumento de indugédo para
investigarem as causas (varidveis inferidas) a partir dos efeitos
(variaveis de inferéncia ou indicadores; referéncias no texto), embora
o inverso, predizer os efeitos a partir de fatores conhecidos, ainda néo
esteja ao alcance das nossas capacidades (BARDIN, 2016, p. 49).
Bardin (2016, p. 145) destaca que este tipo de analise “corresponde a um
procedimento mais intuitivo, mas também mais maleavel e mais adaptavel, a indices
nao previstos, ou a evolugao das hipoteses”.
Ao longo da analise dos dados foram construidas as categorias que foram

sustentadas pelo referencial tedrico.



6 Resultados da Pesquisa

7

Este capitulo é constituido de dois subcapitulos. O primeiro apresenta 0s
resultados da pesquisa exploratéria realizada por meio do formulario on-line, cujo
preenchimento foi solicitado a todos os professores da escola. O segundo
subcapitulo apresenta as categorias que emergiram da Analise de Conteudo de
Bardin (2016) com os dados coletados ao longo do curso oferecido aos professores

de Matematica.

6.1 Pesquisa exploratéria com os professores da escola

O formulario aqui analisado (Apéndice A) apresenta questdes sobre a formacao
dos professores e sobre a utilizac&do de tecnologias no ensino. O formulario foi enviado
a todos professores através do grupo de whatsapp da escola, no qual a pesquisadora
tem acesso. Dos 88 professores da escola, 45 responderam ao questionario, sendo

80% do sexo feminino e 20% do sexo masculino como indicado no Grafico 1.

® Feminino
@® Masculino

Gréfico 1: Docentes por sexo
Fonte: Dados da pesquisa, 2021

Em relacdo a idade, a Tabela 3 indica a distribuicdo de idades por faixa etaria,
sendo que a maior concentracéo esté na faixa de 50 a 59 anos, seguido pela faixa de

40 a 49 anos. Assim, 64,4% dos professores tém idade entre 40 e 59 anos.



Tabela 3: Professores por faixa etéria

Faixa Etaria Professores
29 anos 3
30 a 39 anos 8
40 a 49 anos 11
50 a 59 anos 18
60 a 69 anos 4
N&o Informou 1
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Fonte: Dados da pesquisa, 2021

Quanto a formacéo inicial, 11 professores cursaram Pedagogia e 22 cursaram
Licenciatura (Matematica, Histéria, Geografia, Ciéncias, Ciéncias Bioldgicas, Letras,
Educacdo Artisticas, Educagdo Fisica, Ciéncias Sociais), o0os demais nao
especificaram a graduacdo cursada. Dos 45 professores que responderam o
guestionéario, a metade (23) informou terem cursado Especializacdo e 2 cursaram
Mestrado.

Questionados se utilizaram Tecnologias Digitais (TD) em sua formacéo inicial,
os professores, um pouco mais da metade (55,6%) informaram ter usado as TD

durante a sua formagéo na graduacdo como indicado no Grafico 2.

® Sim
® Niao
Nao recordo

Gréfico 2: Utilizacdo de TD na formacéo inicial
Fonte: Dados da pesquisa, 2021

Observou-se que os professores com uma formac¢ao mais recente sentem uma

maior seguranca para utilizar as tecnologias em suas aulas, pois na formacao inicial
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trabalharam com algumas tecnologias, embora Moran (2018b, p. 9) alerte que “a
formacdo inicial ainda costuma tratar as tecnologias s6 como ferramentas, e ndo como
midias e linguagens fundamentais para a aprendizagem ativa de crian¢as nascidas
em um mundo hibrido, conectado, movel”.

Entre os docentes que responderam o questionario observou-se profissionais
gue trabalham com a Educacdo Béasica ha um ano e também, professores que
trabalham ha 38 anos como mostrado na Tabela 4.

Tabela 4: Tempo de trabalho na Educacao Béasica

Periodo de tempo Professores
Até 9 anos 12
10 a 19 anos 16
20 a 29 anos 9
30 a 38 anos 8

Fonte: Dados da pesquisa, 2021

Em relacéo a carga horaria semanal de trabalho destes profissionais, o Grafico
3 apresenta estes dados. Cerca de 15,6% dos professores trabalham mais de 40

horas semanais e a grande maioria (64,4%) trabalham de 31 a 40 horas na semana.

‘ @ Menos de 20h

@ De 20 a 30h
De 31 a 40h
@® Mais e 40h

Gréfico 3: Carga horéria de trabalho semanal
Fonte: Dados da pesquisa, 2021

Quando questionados quanto ao uso de tecnologias digitais em suas aulas,

todos docentes afirmaram que ja as utilizaram com seus alunos, embora dois
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indicaram que o fazem raramente. Ao responder o formulario, os docentes referiram-
se mais especificamente ao uso das tecnologias em sala de aula, porém Kenski (2012,
p. 44) enfatiza que as tecnologias também sdo usadas no planejamento, quando
afirma que “a maioria das tecnologias € utilizada como auxiliar no processo educativo.
Elas estdo presentes em todo o processo pedagdgico, desde o planejamento da
disciplina”.

Cabe salientar que esse formulério foi aplicado no inicio de 2021, em plena
pandemia. Naquela ocasido, as escolas municipais e estaduais no municipio de Bagé,
por orientacéo das respectivas secretarias de Educacédo estavam utilizando o Google
Classroom, e talvez por esse motivo todos os professores responderam
afirmativamente, o que poderia nao ter ocorrido se o questionamento fosse feito
anteriormente a pandemia,

As tecnologias mais citadas estdo expressas no Quadro 7 a seguir.

Quadro 7: Tecnologias usadas pelos professores em suas aulas

Desktop

Notebook
Tablet

Celular

Televisao

Aparelho de som

Projetor multimidia

slides

Aplicativos para celular

Google sala de aula

Google Meet

Formulérios Google

Internet

Videos

Jamboard

Geogebra

Games

Fonte: Dados da pesquisa, 2021
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Em relagao ao uso das tecnologias Kenski (2012, pg.44) afirma que “a presenca

de uma determinada tecnologia pode introduzir profundas mudancas na maneira de

organizar o ensino”.

Ja Moran (2015, p. 16) destaca que, “essa mescla, entre sala de aula e

ambientes virtuais € fundamental para abrir a escola para 0 mundo e para trazer o

mundo para dentro da escola.”

No que diz respeito as dificuldades quanto ao uso dessas tecnologias, 0s

professores indicaram como maior desafio a falta de formacdo para o uso das

tecnologias como apresentado na Tabela 5.

Tabela 5: Dificuldades no uso das Tecnologias Digitais

Dificuldades elencadas Professores
Falta de Formacao para o uso das TD 32
Infraestrutura da escola (falta de equipamentos ou equipamentos 3
defasados)

Falta de estrutura dos alunos 2
Acesso a internet na escola (sinal fraco ou inexistente) 7

Em atividades com o smartphone manter o foco dos alunos 1

Fonte: Dados da pesquisa, 2021

Os professores também foram questionados quanto ao conhecimento sobre a

plataforma Kahoot!, e a maioria deles (80%) informou que ndo a conheciam (Gréfico

4).

® Sim
® Nao

Gréfico 4: Conhecimento da Plataforma Kahoot!
Fonte: Dados da pesquisa, 2021
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Entre os entrevistados, 86,7% afirmaram que teriam interesse em participar de
um curso de formacado sobre a plataforma kahhot!, confirmando assim a dificuldade

mais apontada no uso das tecnologias digitais (Grafico 5).

® Sim
® Nao

Gréfico 5: Interesse na oferta de um curso de Kahoot!
Fonte: Dados da pesquisa, 2021

Com base no interesse dos professores em participar de um curso de formacéo
sobre a plataforma Kahoot!, a pesquisadora ofereceu um curso de formacao
continuada que integre a pratica docente ao uso dessa plataforma, especificamente
para os docentes de Matemética por ser a &rea de trabalho da pesquisadora, para
gue assim possa fomentar as praticas quanto ao uso das tecnologias digitais durante

as aulas dos seus colegas com énfase na plataforma kahoot!.

6.2 As categorias resultantes da anélise

A seguir sdo descritas as trés categorias que se destacaram durante o
processo de pesquisa, denominadas como: A relacdo dos professores com as
tecnologias digitais, Colaboracdo entre pares, e o Protagonismo dos

professores.
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6.2.1 A relacao dos professores da escola com as tecnologias digitais

Esta categoria foi subdividida em duas subcategorias pois as falas dos
professores foram contundentes ao demonstrarem suas preocupac¢des com o uso das
Tecnologias Digitais (TD). As falas dos participantes da pesquisa repetem
dificuldades ja indicadas em outras pesquisas nos ultimos anos e que ainda nédo foram

superadas na escola da pesquisa.

Falta de formacao ou formacao precaria para o uso das TD

Inicialmente, foi observado que os professores tinham receio referente a
participacdo no curso de formacdo. Jogos como metodologia de ensino podem
contribuir para o ensino de Matematica, porém ainda existem professores que séo
relutantes quanto sua utilizacdo, como pode ser observado na fala de dois dos
participantes. Flor de Maio, revela que inicialmente estava participando do curso
somente por que a pesquisadora é sua colega na escola:

Que chato ter que participar desses cursos no sabado. Até comentei com o

marido: vou participar porque é minha colega de Matematica, fica chato a
gente ndo participar. (Flor de Maio, 58 anos, sexo feminino)

Logo a seguir acrescentou:

[...] vou confessar uma coisa, eu ndo sei depois que eu desligar isso aqui
tudo eu vou saber voltar, eu vou tentar depois. (Flor de Maio, 58 anos, sexo
feminino)

Isto mostra que embora os professores necessitem de formagao adequada
para o uso das TD, as vezes, a falta de familiaridade com essas tecnologias podem
fazé-los pensar que o seu uso é muito dificil e que talvez ndo consigam usa-las.

Ja Margarida declara-se uma professora que ndo usa as Tecnologias Digitais,
mostrando um perfil de professor bem tradicional:

Quem me conhece sabe que eu e tecnologia ndo nos damos bem, eu sou

aquele professor de quadro, de giz e caneta. Eu sempre saio de casa com
plano A e plano B. (Margarida, 50 anos, sexo feminino)

Flor de Maio complementa a fala de Margarida em relacdo a ser uma
professora de quadro e giz, mas comec¢a a demonstrar um pouco de interesse no

curso, diz que ainda esta aprendendo e gostando de aprender. A professora destaca
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gue pretende utilizar o jogo no préximo ano principalmente nas aulas de sabado, que
€ quando vao poucos alunos.
No decorrer dos encontros percebeu-se o entusiasmo de um dos participantes,

como indicou Girassol:

ApOs o primeiro encontro senti-me interessado sobre o kahoot e comecei
pesquisar mais, investigando mais sobre a plataforma. (Girassol, 28 anos,
sexo masculino)

A participante Flor de Maio, que inicialmente ndo estava muito interessada,

relatou o seguinte:

Adorei!! E olha que eu sou taipa [giria que indica pouco entendimento] nessas
tecnologias. Eu ndo sabia nem como mexer nisso. Mas olha sinceramente
ndo estou arrependida, aproveitei um monte, adorei. (Flor de Maio, 58 anos,
sexo feminino).

Ao mesmo tempo existem participantes que séo defensores das Tecnologias

Digitais (TD) como Girassol que afirma:

Sou um defensor do uso das tecnologias, mas sei que a tecnologia nao
substitui os professores. (Girassol, 28 anos, sexo masculino)

A fala de Margarida é compativel com a fala de Girassol em relacdo aos

professores:

A tecnologia vem para nos ajudar, mas o professor é fundamental na frente
da sua turma. (Margarida, 50 anos, sexo feminino)

Girassol também diz que para ele:

Os alunos sempre iréo aprender a partir de processos interativos. (Girassol,
28 anos, sexo masculino)

E acrescenta que em sua pratica na sala de aula o uso de jogos é frequente
embora com essas turmas tenha comecado a trabalhar no final do ano letivo e por
iISso néo teve muitas oportunidades.

Ja quanto ao uso das Tecnologias Digitais, Rosa e Margarida comentaram
dificuldades em relacdo a manipulacdo do projetor multimidia (data show) que é um
dos equipamentos que pode ser utilizado na projecdo das questdes durante a
aplicagdo do jogo. Elas encontraram dificuldades para montagem e manuseio da

ferramenta.
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Margarida comeca sua fala reafirmando que € uma professora tradicional, pois

usa somente o quadro branco e caneta em suas aulas.
O maior perrengue foi montar a estrutura para a aplicacdo do jogo, pois houve
falta de cabos e adaptadores nos trés data shows da escola. Um outro colega

veio ajudar na montagem do equipamento emprestando o seu adaptador.
(Margarida, 50 anos, sexo feminino)

Outras participantes também comentaram sobre as dificuldades de utilizar o

data show:

Gente, eu ndo sabia que precisava de tanto cabo para usar o data show.
(Rosa, 28 anos, sexo feminino)

Sou meio avessa a tecnologia e confesso que ndo sei trabalhar com o data
show e tenho as mesmas dificuldades da Margarida. S6 de pensar entro em
panico. (Flor de Maio, 58 anos, sexo feminino).

Quando Margarida foi aplicar o jogo com os seus alunos aconteceu algo
inusitado, a cada momento que ela chegava perto do computador havia uma

interferéncia e o data show se desligava. A mesma participante disse:

Quanto mais eu me afastava, mais ele funcionava. Eu chegava perto, o treco
se desligava.

A pesquisadora precisou auxiliar a professora na aplicacado do jogo com sua
turma, avancando a projecdo das perguntas para que O equipamento nao se
desligasse enquanto a professora dava todas as instru¢des para os alunos longe do
equipamento. A angustia da docente foi na demora de montar os equipamentos para
comecar 0 jogo e a interferéncia de sua proximidade com o equipamento. E,

confirmando sua pouca familiaridade com as TD, continuou:

Se estivesse sozinha para a aplicagcdo do jogo com todas essas dificuldades
tinha dito: “deu, vamos para o quadro. (Margarida, 50 anos, sexo feminino)

A docente esta ciente de que os alunos gostam do uso das tecnologias digitais
nas aulas, e reconhece sua dificuldade em manusear 0s equipamentos para uso das
tecnologias, e comenta que fica angustiada na questdo de preparar tudo e nao

funcionar.

Eu ndo sou uma pessoa tecnolégica. (Margarida, 50 anos, sexo feminino)
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A Professora Rosa (28 anos, sexo feminino) também contou com a ajuda de
outros dois professores para montar o equipamento, mas comentou que o sufoco dela
foi menor do que o da colega.

A fala dos professores vem ao encontro das afirmacfes de Kenski sobre a
necessidade de formacgdo dos docentes quanto a utilizacdo das tecnologias digitais.

A andlise de vérios casos ja relatados em pesquisas e publicacdes na area
da educacao mostra alguns problemas recorrentes que sdo a base de muitos
fracassos no uso das tecnologias mais atuais na educagéo. O primeiro deles
¢ a falta de conhecimento dos Professores para o melhor uso pedagogico da
tecnologia, seja ela nova ou velha. Na verdade, os professores ndo séo

formados para o uso pedagogico das tecnologias, sobretudo as TICs.
(KENSKI, 2012, p. 57)

Moran (2018b, p. 22) corrobora com Kenski quando diz que:

Quando olhamos grande parte das pesquisas em educagcdo matematica
desenvolvidas no Brasil nos ultimos 30 anos, notamos diversificados
contextos, propostas e perspectivas com relacdo ao uso didatico e
pedagdgico de tecnologias para investigacdo matemética.

O autor ainda afirma:

Assim, professores podem vivenciar o risco de introduzir as tecnologias
informéaticas, saindo de uma zona de conforto, ou podem ver o conforto de
vivenciar o risco de lidar com as Tl em ambientes educacionais. (MORAN,
2018b, p.27)

Fica evidenciado aqui que ha necessidade dos professores em cursos de
formacao assim como ter acesso a essas formacgfes, pondo em pratica o que é
ensinado.

De acordo com o site® da Secretaria de Educacdo do Rio Grande do Sul
(SEDUC-RS) o Nucleo de Tecnologia Educacional (NTE) vinculado a SEDUC-RS tem

como principais fungdes:

a) sensibilizar e motivar as escolas para a incorporacdo da tecnologia de
informacéo e comunicacao no seu Projeto Politico Pedagogico;

b) estruturar um sistema de formagéo continuada de professores no uso das
novas tecnologias da informacédo, visando o maximo de qualidade e

eficiéncia;

6 https://servicos.educacao.rs.gov.br/pse/html/nte.jsp?ACAO=acaol
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c) desenvolver modelos de capacitagdo que privilegiem a aprendizagem
cooperativa e autbnoma, possibilitando aos professores de diferentes
regides geograficas do estado e do pais a oportunidades de
intercomunicacédo e interacdo com especialistas, 0 que devera gerar uma
nova cultura de educacéao a distancia;

d) preparar professores para saberem usar as novas tecnologias da
infformacdo e comunicacdo de forma autbnoma e independente,
possibilitando a incorporacdo das novas tecnologias a experiéncia
profissional de cada um, visando a transformacdo de sua pratica
pedagdgica;

e) acompanhar in loco avaliar in loco o0 processo instaurado nas escolas.

Aos professores do Estado do Rio Grande do Sul foram oferecidas pelo NTE
formacéo sobre Letramento Digital com duas edi¢des nos anos de 2020 e 2021 do
Google Workspace for education para que os docentes aprendessem a usar o Google
Classroom durante as aulas remotas e também o Google Meet para as aulas

sincronas com os alunos.

Estrutura da escola para o uso das Tecnologias Digitais

Embora a escola tenha um laboratério de informética equipado com 40
microcomputadores e acesso a internet disponibilizado pelo Centro de Tecnologia da
Informacédo e Comunicacdo do Estado do Rio Grande do Sul S.A. (PROCERGS) .
Em muitos momentos a internet oscilava e 0 acesso a rede nao era possivel em todos
os seis blocos da escola e em todas as 29 salas de aula e refeitério. E preciso
considerar que devido a pandemia aumentou 0 numero de acessos a rede, e talvez
por esta sobrecarga a internet ndo conseguia ser acessada em todos os espacos da
escola.

Além disso, alguns equipamentos disponiveis para uso dos professores séo

antigos. Cactos (44 anos, sexo feminino) relatou que precisou usar seu notebook

7 Orgao executor da politica de Informatica do estado do Rio Grande do Sul. Disponivel em
https://www.procergs.rs.gov.br/quem-somos
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antigo que possui entrada para o cabo VGA compativel com o data show da
escola. Quanto a internet, comentou que precisou usar seus dados méveis para que
os alunos acessassem 0 jogo, pois a sala de aula do curso Normal, onde o jogo foi
aplicado, fica em um bloco em que o sinal do wi-fi € ruim. A mesma situacéo ocorreu
com a professora Rosa (28 anos, sexo feminino), cuja turma fica no mesmo bloco.

Outro empecilho enfrentado por Cactos (44 anos, sexo feminino) foi excesso
de claridade da sala para projetar o jogo pois, a sala estava sem cortinas. Além disso,
como havia orientacdo para que os alunos mantivessem distanciamento entre eles,
alguns alunos precisaram sentar-se no fundo da sala e tiveram dificuldades para
visualizar as questdes do jogo projetadas.

Outro fato a ser relatado foi que a participante Camélia aplicou seu jogo em
uma turma de terceiro ano do ensino meédio na escola Waldemar Amoriti Machado,
nao € a escola em que a pesquisadora desenvolve sua pesquisa, porém, € uma escola
da rede estadual de ensino na cidade de Bagé. A professora justificou sua escolha
dizendo que:

sabia das complica¢cées com o data show na escola da pesquisa e para ndo

dar tanto risco optou por aplicar nessa escola. (Camélia, 27 anos, sexo
feminino)

Camélia ndo produziu um jogo para trabalhar com os alunos devido a
problemas de salude do seu filho que precisou passar por procedimento cirdrgico,
porém ela pesquisou um jogo disponivel publicamente no kahoot e aplicou com seus
alunos.

Quanto a isso, Cactos comentou ap6s a fala da colega:

O Kahoot é legal e mesmo a gente ndo tendo feito 0 nosso jogo, a gente

pode usar o dos outros né? E isso é interessante. (Cactos, 44 anos, sexo
feminino)

Isso demonstra mais uma funcionalidade da plataforma, os jogos prontos que
podem ser compartilhados com todos os docentes que acessarem.

As falas aqui apresentadas apontam para a infraestrutura deficitaria que a
escola oferece aos professores para 0 uso das tecnologias. Pode-se entdo perceber
gue debater sobre as dificuldades encontradas pelos docentes em relacédo ao uso das
TD é benéfico para todos, pois mostra que os colegas enfrentam as mesmas

dificuldades.
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De acordo com Moran (2018b, p. 9):

Essa convergéncia digital exige mudancas muito mais profundas que afetam
a escola em todas as suas dimensdes: infraestrutura, projeto pedagdgico,
formacdo docente, mobilidade, avaliacdo. O digital quebrou a forma de
organizar a informacdo e o conhecimento em pacotes iguais para todos,
desenvolvidos no mesmo ritmo, com a mesma duracdo e com as mesmas
atividades.

O autor ainda fala:

Temos muitas caréncias de infraestrutura e também de saber ser criativos
com poucos recursos. Professores criativos e motivados podem conseguir
que os alunos desenvolvam projetos maravilhosos. Mas com uma boa
infraestrutura é muito mais facil desenvolver todas as possibilidades de
integrar o mundo fisico e o digital, de tornar o aluno protagonista, de combinar
a aprendizagem personalizada com a de grupos e com a de
tutoria/mentoria/mediacdo docente. (MORAN, 2018b, p. 9)

Embora a pesquisadora tenha citado que a escolha da escola se deu pela
infraestrutura organizada e pelo bom funcionamento da internet, quando os
participantes da pesquisa foram aplicar seus jogos descreveram em seus diSCUrsos
gue tiveram dificuldades quanto ao uso de internet e dos equipamentos necessarios
para a aplicagao.

Quanto aos equipamentos, percebeu-se que a cada uso dos mesmos, quando
voltava para a sala onde fica guardado um cabo havia sido extraviado. J& em relacao
a internet da escola, ela passou por um grande periodo de oscilacbes devido a
problemas no sistema nao da escola, mas da mantenedora PROCERGS.

Quando ocorrem problemas com o uso das TD, a escola busca auxilio junto ao
Nucleo de Tecnologia Educacional (NTES)?, érgéo vinculado aos setores pedagdgicos
das 30 Coordenadorias Regionais de Educacdo (CRE) do Rio Grande do Sul. Os
NTEs tém como objetivo promover formacéo continua aos professores e assessorar

escolas da rede estadual no uso pedagdgico das TD.

6.2.2 Colaboracéao entre pares

Essa categoria emergiu no momento em que o0s participantes foram

aprendendo juntamente com seus colegas a utilizar a plataforma Kahoot! auxiliando

8 Informacdes sobre os NTEs podem ser encontradas em https://educacao.rs.gov.br/nucleos-
de-tecnologia-educacional-ntes
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uns aos outros e sem pedir a ajuda da pesquisadora, que pode ser evidenciada nesse
didlogo entre os dois participantes.

Eu estou mega atrasada, n&o assisti como fazer e agora? (Margarida, 50
anos, sexo feminino)

Tutens aula amanha? Posso te ajudar amanha de manha. (Girassol, 28 anos,
sexo masculino)

Sim. Obrigada. (Margarida, 50 anos, sexo feminino)
Merece. (Girassol, 28 anos, sexo masculino)

Perfeito professor, essa troca de experiéncia enriquece nosso grupo cada vez
mais. (Pesquisadora)

A busca por novas funcionalidades e a troca de descobertas com 0s colegas
participantes da formacdo trouxe maior confiabilidade e seguranca para os

professores.
Camélia, quem sabe a gente pensa em alguma coisa para os alunos do turno
da noite? Nessa parte de l6gica que ai a gente aproveita pro dia e pra noite.
(Margarida, 50 anos, sexo feminino)
Antes da aplicagdo com seus alunos os professores puderam aplicar seus
jogos entre si. Dessa forma, houve a possibilidade de testar os jogos para depois

aplicar com seus alunos.

Ah eu gostei do jogo do Girassol depois tu vais ter que me ensinar. (Lirio
Branco, 41 anos, sexo feminino)

E bom para aprender a tabuada, gostei do jogo para tabuada. (For de Maio,
58 anos, sexo feminino).

Ao aplicar os jogos em suas turmas os professores também se mostraram

solicitos com os colegas.

Flor de Maio se tu quiseres aplicar com eles de tarde e que seja num
momento que eu consiga eu posso te ajudar. (Cactos, 44 anos, sexo
feminino)

Esse momento proporcionado para a experimentacdo além de mostrar a
competitividade existente entre os docentes na hora de jogar, ainda proporcionou
momentos extrovertidos e muita descontracéo. No decorrer dos jogos 0s participantes

apontaram algumas dificuldades em trabalhar com a interface do jogo.
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Eu olhei e perdi a cor da resposta. (Lirio Branco, 41 anos, sexo feminino)

Ai tem que ir & na outra tela, ndo cabe pra mim isso...

Eu me esqueco que tem que trocar de tela...

Eu fico nervosa, eu sou a Ultima...

Meu Deus do céu fiquei aqui na resposta kikikiki, gurias me perdi...

Gurias eu néo tenho coordenacdo motora nenhuma, hahahahahaha...

Me esqueco onde é que eu estou, que tem que trocar de tela. (Flor de Maio,
58 anos, sexo feminino)

Essas falas de Flor de Maio e Lirio Branco demonstram as dificuldades dos
docentes ao participar dos jogos, dificuldades que surgem pois ndo estédo
familiarizadas com os jogos.

Cactos e Flor de Maio trabalham com turmas do sétimo ano e descobriram
como compartilhar os jogos na hora em que estavam aplicando. Trocar esses
conhecimentos possibilitou aos docentes ter maior confianca ao aplicar com as suas
turmas os jogos que eles criaram na plataforma e até mesmo os jogos de outros

colegas que ja estavam salvos na plataforma.

Como a mente fica adormecida quando deixa de dar aula para um
determinado ano. Isso ressalta a importancia de estar sempre participando
de formacdes. (Cactos, 44 anos, sexo feminino)

Oh, isso é um teste! Se esta muito rapido pra vocés que sao professores,
imaginem para os alunos, vou colocar um minuto para responderem. (Cactos,
44 anos, sexo feminino)

E importante perceber o quanto a troca de conhecimentos, dividas e incertezas
dos participantes durante as formacdes foram sendo sanadas por eles proprios em
muitos momentos. Momentos esses que enriqueceram a pesquisa e 0S
conhecimentos dos docentes.

Depois de trabalhar com a plataforma, Girassol terminou sua fala agradecendo
aos colegas as trocas de jogos, e principalmente a Flor de Maio com quem teve mais
afinidade para troca.

O que mais chamou a atencé&o da pesquisadora e dos demais colegas na fala
do Girassol foi o fato de seus alunos pedirem para fazer seus préprios jogos no
kahoot!, questionando o docente:

Os jogos ja estavam prontos, nds podemos criar nossos jogos? (alunos do 7°
ano)
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Apbs esses questionamentos, Girassol deu as instru¢des de como fazer para

criar os jogos. Os alunos ainda perguntaram:

E obrigatério ser de Matematica? (alunos do 7° ano)

Girassol disse que o primeiro jogo a ser criado sim, mas os demais podiam ter
temas livres, incentivando assim os alunos a utilizarem a plataforma Kahoot! e
aprenderem mais com o0s jogos. Isto demonstra que a utilizagdo do Kahoot! pelo
professor de Matematica, podera contribuir indiretamente com as outras disciplinas,
pois € provavel que os alunos levem esta experiéncia para os outros professores de
sua turma.

Também os alunos da turma de Didéatica da Matemética do Curso Normal foram
orientados por Cactos, apds jogarem na plataforma, a criarem seus préprios jogos
para trabalhar com os alunos em seus estagios que serao realizados no ano seguinte
a aplicacao das formacoes.

E muito satisfatorio saber através dos relatos dos participantes da pesquisa
gue aideia de apresentar a plataforma aos docentes de Matematica se difundiu de tal
forma que os seus discentes se interessam ndo somente pelo jogar com o Kahoot!
mas também pelo aprender a como fazer o jogo na plataforma.

Este resultado ja havia sido mencionado em pesquisa de Diesel et al. (2016, p.
1). Os autores referem-se a uma pesquisa realizada com estudantes de Licenciatura
em Letras e citam que “a colaboragdo entre eles foi outro ponto positivo e que
contribuiu para a construcdo do conhecimento”. Os autores explicam ainda que
guando os alunos contribuem seus conhecimentos entre si, facilita na sua
aprendizagem, isso também foi observado na colaboragdo entre os professores
participantes da pesquisa. Quanto mais eles trocavam conhecimentos sobre a
plataforma, melhor se mostrou a aprendizagem e autonomia deles.

ApOs toda a experiéncia na participacdo da pesquisa, surgiu uma discussao
sobre a importancia dos sujeitos da pesquisa e pesquisadora, todos professores da
mesma escola, estarem reunidos para conversar sobre assuntos relacionados aos
alunos, trocar ideias e experiéncias. Os participantes declararam o quanto esses

momentos de discussdes e trocas 0s renova, tanto como professores quanto na
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relacéo e colaboracgao entre colegas. E ficou o pedido para que acontecam mais vezes
no préximo ano esses encontros, essa troca de experiéncia.
Cactos comenta:
A contribui¢cdo ndo foi somente com o meu trabalho, mas sim com o trabalho
dos outros colegas por estarmos reunidos. As novas ideias surgiram e

agradecemos a nossa colega e pesquisadora por ter escolhido contribuir
dentro da nossa escola.

Nos dialogos entre os participantes da pesquisa e a pesquisadora inUmeras
vezes foi citado que a troca de saberes € muito importante para colaborar com o
trabalho de todos.
Pereira (2017, p.10) em relacéo a aprendizagem por pares explica que:
As experiéncias e estudos tém mostrado que a proposta de aprendizagem
por pares apresenta-se como uma das possiveis respostas para o desafio da
educacéo frente a apatia de estudantes no ambiente universitario, podendo,

inclusive, ajudar a romper o individualismo exacerbado nas salas de aulas e
promover maior colaboracdo no processo educacional.

Diesel et al. (2016, p. 9) acrescentam ainda qual o papel do professor neste

processo:

o trabalho do professor consiste em buscar estratégias de ensino que
conduzam a aprendizagem dos alunos. Essas estratégias vao muito além de
unicamente transmitir o contetddo de forma oral.

Para a pesquisadora, a colaboragdo entre os participantes do curso foi
importante para que todos aproveitassem ao maximo a experiéncia de utilizacdo do
Kahoot!.

6.2.3 O protagonismo dos professores

Entre os professores que participaram da pesquisa temos diferentes tempos de
pratica pedagdgica e diferentes niveis de idade e experiéncias educacionais. O fato
da pesquisadora trabalhar na escola onde aplicou a pesquisa facilitou muito para os
docentes expressarem suas duvidas, medos e angustias em relagcédo as tecnologias,
equipamentos e os alunos. Todos que participaram da formacéo, embora receosos

inicialmente, ao longo do processo foram demonstrando autonomia para pesquisarem
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individualmente quanto ao uso do Kahoot!, o que pode ser percebido na fala dos

participantes:

Acho muito boa a proposta de forcar a gente a trabalhar com o Kahoot, dei
uma olhada mas ndo conseguiu manusear direito. (Girassol, 28 anos, sexo
masculino)

Esse professor ap0s o primeiro encontro sentiu-se interessado sobre o kahoot
e comecgou pesquisar, investigando mais sobre a plataforma. E fez o seguinte

comentério antes do encontro sobre como criar 0s jogos no kahoot!.

Eu ja tentei mas ndo consegui. Fiquei mexendo na plataforma para tentar
descobrir outras funcionalidades, (Girassol, 28 anos, sexo masculino)

Vale ressaltar aqui que no segundo encontro o objetivo era aprender como criar
0s jogos no kahoot! Margarida néo participou, porém o encontro foi gravado e ela

assistiu depois para criar seu jogo.

Nao tive dificuldade em criar o jogo, assistindo a gravacéo fui olhando e
fazendo. (Margarida, 50 anos, sexo feminino)

Os professores estavam buscando aprender como utilizar a plataforma que
pode ser observado na fala de Rosa que apds o término do jogo que ela havia criado,
os alunos pediram para jogar mais, entdo pesquisou na plataforma e jogaram mais
guatro jogos prontos do kahoot. Quando questionada pela pesquisadora sobre a
pesquisa feita na plataforma sobre os jogos produzidos por outros docentes, a
professora alegou que.

Foi tranquila a pesquisa pois, durante os encontros eu ja estava "fucando" ali

na plataforma entéo eu ja sabia como pesquisar, foi bem tranquilo, foi muito
bom. (Rosa, 28 anos, sexo feminino)

Os docentes tiveram autonomia para criar seus jogos com o0 tema que
escolhessem, respeitando as funcionalidades da fungao gratuita na qual foi embasada
a pesquisa.

A gente tem as nossas limitagdes e achei que a pesquisadora conduziu muito
bem esse processo com flexibilidade nos prazos para desenvolver e aplicar
0 jogo respeitando o tempo de cada participante, dando mais atencdo aqueles
que tém mais dificuldade e dando autonomia aqueles que nao tiveram tanta
dificuldade. (Girassol, 28 anos, sexo masculino)
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Por outro lado, teve um participante que estava explorando a plataforma e

percebeu que ainda tem dificuldades.

Estava explorando a parte de como jogar com seus alunos e comentou " ih,
isso aqui a Flor de maio vai ter que treinar muito” (Flor de Maio, 58 anos, sexo
feminino)

Podemos pensar hum jogo tanto para ensino fundamental quanto para médio.
Da para ir nessa parte de raciocinio l6gico? (Margarida, 50 anos. sexo
feminino)

Falhei na hora de colocar imagens nas alternativas para que ficassem mais
nitidas. (Cactos, 44 anos, sexo feminino)

Apods aplicar seus jogos, os professores Flor de Maio e Cactos fizeram dois
compartilhamentos, um pelo whatsapp e outro pelo usuario do proprio jogo. Assim 0s
alunos jogaram os dois jogos e outros que ja estavam na plataforma.

Ja Cactos decidiu ensinar os alunos a criarem seus jogos pois sao futuros

professores.

Achei interessante ensina-los a criar seus préprios jogos para trabalharem
com os alunos no estagio ano que vem. (Cactos, 44 anos, sexo feminino)

Os professores demonstraram autonomia ao pesquisar outros jogos na

plataforma além daquele que haviam criado.

O Kahoot é legal pois mesmo a gente nado tendo feito o jogo a gente pode
usar o dos outros, e isso é interessante. (Cactos, 44 anos, sexo feminino)

A pesquisadora questiona se ela teve alguma adversidade pois em outro
encontrou usou a expressao “eu sou uma taipa!” para demonstrar sua dificuldade

guanto as tecnologias e a professora comenta que:

Consegui até acrescentar outras perguntas sem o auxilio da gravacdo do
ultimo encontro. Passamos quase duas horas aula jogando outros jogos que
pesquisei na plataforma. (Flor de Maio, 58 anos, sexo feminino)

Pode-se visualizar a iniciativa dos professores através de um didlogo entre eles

com mediacao da pesquisadora durante o Ultimo encontro.

E por isso que eu digo, professor que é aquele...que a gente diz que é
tradicional, que ndo traz coisas diferentes é porque néo quer, porque as vezes
tem pronto, é s usar. (Cactos, 44 anos, sexo feminino)
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Ela também se refere a falta de tempo para sentar, planejar atividades e cita o
exemplo da Camélia que mesmo com filho doente ainda assim nao deixou de aplicar

0 jogo com seus alunos. E encerra dizendo:

A gente tem que se reinventar, ser professor é se reinventar todo dia e fazer
diferente. (Cactos, 44 anos, sexo feminino)

A pesquisadora aproveitou a oportunidade e enfatizou a professora Margarida

que “ser professor também é vencer os desafios”. Margarida respondeu:

E verdade, quem me conhece sabe que eu jamais estaria aqui nesta reunizo.
(Margarida, 44 anos, sexo feminino)

Margarida ainda enfatiza que:

nada substitui o professor na sala de aula perante o aluno. A tecnologia vem
para nos ajudar, mas o professor é fundamental na frente da sua turma. Além
de gostar da sua disciplina, se faz necessario mostrar ao aluno que estamos
ali para ajudéa-los e o ludico se faz necessario, mas tem sempre que haver
uma dosagem entre o tradicional e o ludico.

Conforme Borba, Silva e Gadanidis (2018, p. 137),

Tecnologias digitais sdo parte do processo de Educagédo do ser humano, e
também partes constituintes da incompletude e da superacdo dessa
incompletude ontoldgica do ser humano.

Ao longo da pesquisa se pode perceber uma crescente autonomia dos
participantes em relacéo ao uso das potencialidades do Kahoot!. Os professores que
apresentavam mais dificuldades no primeiro encontro foram aprendendo a usar a
plataforma e com isso se sentiram capacitados a aprender ainda mais. Para isso,
tiveram auxilio dos participantes que tinham maior facilidade com as tecnologias e
deram o suporte necesséario para os colegas, auxiliando em muitos momentos a
pesquisadora.

Borba, Silva e Gadanidis (2018, p. 140), refere-se sobre 0 uso das tecnologias
e as transformacdes que provocam:

Compreender as transformagfes que essas tecnologias trazem para a
prépria nocdo do que o ser humano € o desafio que temos que enfrentar de

forma coletiva dindmica, j& que somos modificados por elas e os artefatos
digitais estdo em constante modificacéao.
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No Quadro 8 sao indicados os links dos jogos criados pelos participantes e

gue foram aplicados com seus alunos.

Quadro 8: Links dos jogos criados por cada participante da pesquisa

Participantes | Link dos participantes

Cactos https://create.kahoot.it/details/c12ab6e4-a9f5-446¢c-aca7-88b3fd66385f

Cameélia https://create.kahoot.it/details/5Sdeeabcd-6046-44ab-9624-671669322fed

Flor de Maio https://create.kahoot.it/details/040ab9c1-2338-4b73-9315-a50230fad56a

Girassol https://create.kahoot.it/share/razao-proporcao-e-equacao-do-1-grau/57994b4b-
d4a4-489f-88d5-e98d61db5582

Lirio https://create.kahoot.it/details/e3af718c-12¢c5-4982-b77c-b34f8694a26¢

Lirio Branco N&o fez o0 jogo e nem usou um jogo pronto

Margarida https://create.kahoot.it/details/78c5295e-2124-4a19-8040-d82e89711e54

Rosa https://create.kahoot.it/details/8ab91ba0-c597-447d-993¢c-288238f2al2c

Fonte: Dados da pesquisa, 2021

Ao desenvolver um trabalho de colaboracéo e troca de conhecimento sobre os
conhecimentos adquiridos durante as suas vivéncias e praticas pedagdgicas, 0s
professores participantes puderam se tornar mais uma vez protagonistas da sua
aprendizagem responsabilizando-se por elas. Os docentes foram perdendo o medo

de utilizar a plataforma no decorrer da formacao.



7 Conclusdes

A pesquisa trata da intervencdo pedagdgica com a utilizacdo da plataforma
kahoot! na Escola Estadual de Educacao Béasica Professor Justino Costa Quintana na
cidade de Bagé por meio de um curso de formacdo dos professores de Matematica
desta escola.

O referencial tedrico estd embasado nas tecnologias no ensino, a gamificacdo
e 0 aplicativo Kahoot! e também a formacédo dos professores para o uso das
tecnologias.

A proposta surgiu por meio da ideia da pesquisadora em apresentar aos
colegas a plataforma pela qual ficou encantada percebendo a defasagem do uso das
tecnologias digitais na escola.

Nesse contexto, buscou-se responder ao seguinte questionamento, como a
insercéo do aplicativo Kahoot! pode auxiliar docentes no processo de ensino
de Matematica? A partir de uma pesquisa exploratéria realizada com todos os
professores da escola para identificar seus conhecimentos sobre tecnologia, a
pesquisadora investigou sobre o interesse em participar de uma formacéo sobre o
kahoot!. ApGs essa verificacdo houve a oferta do curso aos professores de Matemética
da escola com a intencédo de promover a apropriacdo desses conhecimentos a esses
professores e difundir o uso da plataforma com o objetivo geral de investigar a pratica
pedagodgica de professores de Matematica apés receberem formacao para o uso
do aplicativo Kahoot!, e o utilizarem em suas aulas.

Em relacédo a aplicacdo dos jogos feitos pelos participantes ou até mesmo o
uso de jogos ja prontos na plataforma, os participantes nao tiveram dificuldades. Até
os docentes que se classificaram como tradicionais em suas aulas utilizaram a
plataforma de forma prazerosa. Ainda nessa direcdo 0s professores participantes
desenvolveram e aprimoraram a colaboracéo, participacéo, criatividade, autonomia e
senso critico.

Como objetivos especificos, a serem observados, o primeiro deles refere-se a
orientar os professores para 0 uso de praticas pedagdgicas que desenvolvam a
autonomia dos estudantes. A pesquisadora teve a grata surpresa em saber que 0s
conhecimentos compartilhados com os professores participantes da formacao foi

difundido para os alunos do Curso Normal da escola que séo futuros professores e ja



74

irAo comecar sua carreira docente com esse conhecimento na bagagem e que os
alunos do 7° ano também apresentaram interesse em aprender a criar esses jogos.

Oportunizar momentos de aprendizagem no contexto da pratica pedagdgica
proporcionou também uma nova maneira de aprendizagem tanto dos docentes em
como fazer os jogos e utilizar em suas aulas como dos discentes quando jogaram e
se interessaram em criar seus jogos ocasionando maior interesse e motivagao.

Quanto ao segundo objetivo de proporcionar aos professores o0
desenvolvimento de competéncias tecnoldgicas na utilizacdo do aplicativo Kahoot! ao
analisar os dados da pesquisa pode-se perceber que os docentes ainda apresentam
um certo receio em inserir as tecnologias em suas praticas de ensino, porém estao
sempre dispostos a aprender mais e trocar seus conhecimentos e experiéncias com
os colegas, o0 que pode ser conferido nas falas dos participantes apresentadas nessa
pesquisa.

Pode-se constatar também, a necessidade de conscientizar os demais colegas
da escola do cuidado que devem ter ao utilizar os equipamentos da escola, pois 0s
dados mostraram que alguns professores tiveram dificuldade quanto a montagem dos
equipamentos além da falta de adaptadores e cabos adequados. Assim, quando um
dos professores for usar os equipamentos nao passe pelas mesmas dificuldades dos
participantes desta pesquisa ao tentar utilizar o material.

O ultimo objetivo a ser analisado foi instigar a reflexdo dos professores de
Matematica sobre sua pratica, fomentando a utilizacao de novos saberes por meio do
aplicativo Kahoot!. Ao final dos encontros todos os professores participantes
mostraram interesse em continuar 0s encontros daquele grupo para que assim
possam trocar experiéncias, descobrindo e aprendendo novas tecnologias digitais
para uso pedagdgico com seus alunos.

Os professores participantes também apontaram que o curso foi muito
importante para eles pois possibilitou ao grupo de docentes um momento de encontro
gue eles destacaram como “fundamental” para eles por trocarem experiéncias,
discutiram sobre as questdes de aprendizagem e defasagem e dificuldades dos seus
alunos nessa instituicdo de ensino.

Através da plataforma Kahoot! os professores puderam incorporar as

tecnologias digitais no contexto escolar e visualizar esse processo de incluséao.
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A apresentacdo do Kahoot! neste trabalho foi realizada para uso da forma
gratuita da plataforma com recursos limitados, porém mesmo assim pode ser utilizada
de maneira pedagdgica inovando os métodos de ensinar e aprender.

Foi possivel observar que houve mudancas ndo sé na pratica pedagogica dos
participantes da pesquisa, mas também no relacionamento entre eles, pois trocas
entre os professores, tanto das dificuldades, como dos conhecimentos adquiridos, fez
0s participantes perceberem que ndo estdo sozinhos na busca por qualificacdo e
conhecimento para uso de metodologias atrativas em suas aulas.

Como sugestéo poderia apontar a necessidade de mais cursos de formagao
dentro das unidades de ensino com a flexibilidade de horéarios para o encontro dos
docentes. A troca de conhecimentos entre os professores da escola pode favorecer
tanto aos colegas quanto aos alunos, pois esta colaboracdo pode enriquecer suas
praticas. Dessa forma, essa dissertagdo pode servir como subsidio e motivacéo para
outros docentes trabalharem de forma colaborativa na insercdo das Tecnologias

Digitais no ensino.
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Apéndice A: Questionério aplicado aos professores da escola pesquisada

Pesquisa Exploratdria sobre o uso de
Tecnologias na Escola de Educacao
Basica Professor Justino Costa Quintana

Prezado(a) Professor, vocé esta sendo convidado a responder uma pesquisa a respeito da
sua jornada profissional. Essa pesquisa é exploratéria de diagnéstico do uso das
tecnologias pelos professores da Escola Estadual de Educagédo Basica Professor Justino
Costa Quintana. Suas respostas serao registrados de forma anénima e fardao parte da
Pesquisa de Mestrado do Programa de Pés Graduagd@o em Ensino de Ciéncia e
Matematica (PPGECM) da Universidade Federal de Pelotas (UFPel) da Mestranda Andréia
de Fatima Netto Barcellos. Como objetivo da pesquisa a autora pretende investigar a
pratica pedagdgica de professores de Matematica. Saliento aqui que sua participagédo é
muito importante e sera sigilosa. Os participantes da pesquisa podem esclarecer suas
ddvidas quanto ao documento sempre que acharem necesséario. Desde ja agradego a sua
participagao.

*Obrigatério

Qual seu Género? *

O Feminino

O Masculino

Qual sua idade? *

Sua resposta

Descreva qual foi a sua graduacgao. Qual(is) curso(s) vocé fez de graduagao e/ou
pos graduagao? *

Sua resposta

Qual(is) a(s) disciplina(s) que vocé trabalha na escola? E qual(ais) ano(s) leciona?

*

Sua resposta
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Durante a sua formagao inicial, vocé uso de alguma tecnologia? *

O Sim
O Nao

O Nao recordo

Durante a sua formagao inicial, vocé uso de alguma tecnologia? *

O sim
O Nao

O N&o recordo

Ha quanto tempo trabalhas com a Educagao Basica? *

Sua resposta

Qual sua carga horaria semanal de trabalho? *

O Menos de 20h
(O Dpe20a30h
(O De31a40h

(O Mais e 40h

Durante suas aulas usa alguma tecnologia? *

Sua resposta
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Se a resposta anterior foi Sim, diga qual(ais) tecnologia(s) vocé usa. *

Sua resposta

Que desafios/dificuldades encontraste? *

Sua resposta

Conhece o aplicativo Kahoot? *

O sim
O nNao

Teria interesse de participar de um Curso de Formagao sobre o Kahoot? *

O sim
O Nzo
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Apéndice B: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

TCLE — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Pesquisadora responsavel: Andreia de Fatima Netto Barcellos

Programa de Pés-Graduacao em Ensino de Ciéncias e Mateméatica - PPGECM
Instituicdo: Universidade Federal de Pelotas — UFPEL, Pelotas, RS

Endereco: Secretaria do PPGECM, Rua Alberto Rosa, 154 — sala 269 (2° andar)
e-mail do PPGECM: ppgecmufpel@gmail.com ou ppgecm@ufpel.edu.br

Concordo em participar do estudo “Kahoot!: Uma Intervengdo Pedagdgica para o Ensino de Matemética nos Anos
Finais do Ensino Fundamental”. Estou ciente de que estou sendo convidado(a) a participar voluntariamente do
mesmo.

PROCEDIMENTOS: Fui informado(a) de que o objetivo geral sera investigar como o aplicativo Kahoot! pode
auxiliar no ensino de Matematica na Escola Estadual de Educagédo Bésica Professor Justino Costa Quintana no
municipio de Bagé, RS.

Estou ciente de que a minha participacdo envolvera: 1) responder um questionario disponibilizado no grupo do
whatsapp da escola; 2) participar de um curso onde terei acesso a atividades que envolvam o aplicativo Kahoot!,
com certificado de extensé@o de 40 horas; 3) entrevista on-line; 4) participagdo em um grupo do whatsapp com
todos participantes do curso e a pesquisadora. O levantamento de dados refere-se as experiéncias no ensino de
Matematica com o uso do Kahoot!.

RISCOS E POSSIVEIS REACOES: N&o ha riscos envolvidos e a identidade dos sujeitos seréo preservadas.

BENEFICIOS: Como meta da pequisa, a partir dos dados coletados, pretende-se construir uma proposta de
metodologia de trabalho com a utilizagcdo do Kahoot! no ensino de Matemética, para que os professores a utilizem
com seus alunos, motivando-os ao aprendizado. Seréo beneficiados os professores participantes do curso e seus
alunos.

PARTICIPACAO VOLUNTARIA: Como ja me foi dito, minha participagéo neste estudo seré voluntéria e poderei
interrompé-la a qualquer momento.

DESPESAS: Eu ndo terei que pagar por nenhum dos procedimentos, nem receberei compensacdes financeiras.

CONFIDENCIALIDADE: Estou ciente de que a minha identidade permanecera confidencial durante todas as
etapas do estudo.

CONSENTIMENTO: Recebi claras explicagdes sobre o estudo, todas registradas neste formulario de
consentimento. A pesquisadora respondeu e respondera, em qualquer etapa da investigagdo, a todas as
perguntas, até a minha completa satisfagdo. Portanto, estou de acordo em participar do estudo.

Nome completo do participante

DECLARACAO DE RESPONSABILIDADE DO INVESTIGADOR: Expliquei a natureza,
objetivos, riscos e beneficios deste estudo. Coloquei-me & disposicdo para perguntas e as respostas
em sua totalidade. O participante compreendeu minha explicacéo e aceitou, sem imposi¢cdes, em dar
seu consentimento. Tenho como compromisso utilizar os dados e o material coletado para a
publicacéo de relatdrios e artigos cientificos referentes a essa pesquisa. Se o participante tiver alguma
davida ou preocupacéo sobre o estudo pode entrar em contato no e-mail da pesquisadora.

Andreia de Fatima Netto Barcellos - seduc.andreianettobarcellos@gmail.com
Orientadora Profa. Rosaria llgenfritz Sperotto
Coorientadora Profa. Rozane da Silveira Alves
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Apéndice C: Slides do primeiro Encontro

Encontro 1 — slide 1

Apresentagao

Encontro 1 — slide 2
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hoot?

Formagao de Professores

Encontro 1 — slide 3

RONOGRAMA
DA FORMACAQ

Encontro 1 — slide 4



EIRO ENCONTRO

O que é kahoot ?
Conhecendo a Plataforma Kahoot
Jogando no Kahoot.

Como se cadastrar na plataforma.

Encontro 1 —slide 5

S NDO ENCONTRO

Acessando sW@ conta na plataforma;
Criando um quizz;

Como aplicar nas suas turmas;

Encontro 1 — slide 6

ld\ooﬂ [Mschoolv EJWork+ (@ Home v

s

Kahoot! brings engagement and fun to more than 1
billion players every year at school, at work, and at home

Sign up for free!

88

Enter game PIN m Login
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TERCEIRO ENCONTRO

Encontro 1 — slide 7

-
O que é o Kahoot!?

! é uma plataforma gratuita de ensino que foi criada na Noruega em 2013. Ela permite que os professores possam

tiondrios para os alunos de forma online usando o celular, tablet ou computador.

Kahoot!

Your kahoot is now loading

Encontro 1 — slide 8
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Conhecendo a Plataforma Kahoot!

0 o w @ 4 O M ' X

Kahoot‘ () casa (@ Descobric = iblioteca  uil Relatérios  R8R Grupos () Melhoria | Compartilhado n 0

Andréia Barcellos Meus Kaho... aco da equ.

MATEMATICA
Melhoria
s Adicionatirteresses 9 )o9ac
MESTRADO

3 jogacae

Inscricao completa —
Duplicado de
Conjuntos
Visso geral dos desafios - 4jogos
O que hi de novo
Yertodos( 6
28 de novembro ce 2018
Matematica ¢ para os fortes PR © maneiras ce preencher lacunas de conhy
PR acelerar o aprendizado curante o verso

Visite o estande virtual da Kahoot! Na ISTELive 21 de 27 1 30 de junho Connost, 8 netwilh
for content sharing!

L] Mais de 20 semsdes. mais de 3O palestrantes fantésticos: fique por dentro
Gos principais destaques do Kahoot! EDU Sum mit 2001

Ultimos relatérios

Encontro 1 — slide 9

1° ENCONTRO - Apresentagles - X K! Kahoot!

C & ceatekahootit *» ©®

[5] Lista de leitura

€ © Educagiotransto 0 estrado g 2 : Ensino d. Curso: Frame [ Matemiticads Esc.. R

Kahoot‘ {3y Casa @ Descobrir = B8iblioteca il Relatérios /88 Grupos o Melhoria Compartilhado n o o
; u Com aadigéo de h turcos, pol e jap: © Kahoot! P Concluido - Ver resultados ()

aplicativo agora esta disponivel em 11 idiomas! MATEMATICA
lok t
g Concluido - Ver resultados (-]
Mostre mais MATEMATICA

¥
B

Melhores escolhas

" 2.0 Kahootl Premium +: aulas interativas e muito mais
-~ .
20 perguntac RN 40,1 mil jogadas
Sorvete Trivial
KahootStudio 6575 mil jogadas

Expressando sentimentos com Luca

188 mil jogadas

Mais grandiosidade o aguardal Pesquise milhdes de Kahoots em
qualquer topico

Encontro 1 — slide 10
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1° ENCONTRO - Apresentagies ¢ X K! Kahoot! x o+ o - (=] X

B r O®

»  [@ Lists de leiturs

Kd‘oot! ) Casa @ Descobrir ‘= Biblioteca ol Relatérios  R8R Grupos o Melhoria o Q

< C @ ceatekahootit/im

O O Educagiotransfor

/kahoots/1b43dd7 3-3426-4cB6-

cdfSBeSfchd

Cobalto @ AVAUFPel: Mestrado (¢4 AVAUFPek Ensinod... @ Curso: Framework... [B) MatemiticadaEsc.. R Prof. Leonardo Portal

8 iaioot Andréia Barcellos
oots

Mais recente v 8 §

@ Colegoes

MATEMATICA Dk d

+ @ Andréia Barcellos  +

a
r
S
O]

10 perguntas e siepe2017 & Criado 4 anos atrés «+ 9 jogadas

MESTRADO g

10 perguntas 0 siepe2017 ®

Duplicado de Conjuntos numéricos ﬁ

© sicpe20r7 2 riado | ano atrds + 4 jogos m

T do seus heci ﬁ

Encontro 1 — slide 11

Encontro 1 — slide 12
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Jogando no Kahoot!

Acesse 0 Kahoot digitando no google ou pelo link hti

Play Kahoot! - Enter game PIN here!®

Kahoot (Kahoot!)

Kahoot! | Learning games | Make leaming awesome!®
Kahoot ' {a0d 1

hips /Acahoot cox < TR s s
What is Kahoot! | How to play Kahoot!®
Kahoot "

Encontro 1 — slide 13

Insira 0o GAME PIN

re em www.kahoot.it
1 0 app Kahoot!

Em seguida, Insira este padrao

Aguardando jogadores...

Encontro 1 — slide 14
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Jogando no Kahoot! Q

MATEMATICA

O favorites 9 plays 9 players

Encontro 1 — slide 15

Jogando no Kahoot!

Encontro 1 — slide 16
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Como se cadastrar na plataforma

Crie uma conta

Escolha o tipo de
conta

Inscreva-se com seu e-mail

Torne o aprendizado Prafessor
incrivel!

Pessoal

Profissional

Encontro 1 — slide 17

O & kahoot.com/reqg
KY

Level up Kahoot!ing in any learning
environment

Escolha o tipo de
conta

Teacher

Student Get started with Kahoot! basics

'
Personal

Continue for free
Professional

Kahoot! Pro

Encontro 1 — slide 18
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Explorar algumas funcionalidades do Kahoot!

‘ a a préoxima tarefa

Encontro 1 — slide 19
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Apéndice D: Slides do primeiro Quiz aplicado aos participantes do curso

Kahoot! -

Seu kahoot agora esta carregando ...

Classico

ompartilhados equipe vs equipe

Modo de equipe

Quiz 1 - Slide 1: Escolhendo a forma de jogar, individual ou em equipe

PIN do jogo:
Entre em www.kahoot.it 530 2512
ou com o app Kahoot!
Em seguida, insira este padrio: n n u n 6
Kahoot!

Aguardando jogadores...

Quiz 1 - Slide 2: Informando o PIN do jogo
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Quiz 1 - Slide 3: Inserindo o PIN

Seu apelido é...

Quiz 1 — Slide 4: Gerando um apelido para identificar os jogadores
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Voceé esta quase la...

Reproduza ¢ padrao na tela

Quiz 1 - Slide 5: Gerando a sequéncia para acesso do jogo

Voceé entrou!

Esta vendo seu apelido na tela?

Quiz 1 - Slide 6: Confirmando o acesso ao jogo



99

PIN do jogo:
Entre emn www.kahoot.it 454 4027
ou com o app Kahoot!
Em seguida, insira este padrio: n u n 7

Kahoot!

AmiableFox

Quiz 1 - Slide 7: Conferindo se seu apelido esta aparecendo entre os jogadores

MATEMATICA

Quiz 1 - Slide 8: O Jogo



Paula quer completar uma colegao de 100 moedas e possui 64. Quantas ela ainda precisa para completar a
colegao?

\:“ / ;
N
' (0]
| Resposta
o v i, LS
HeR, I\ [N \Hr
A 32 & 36
® 38 m 34
1/10 & kahoot.it PIN dojogo: 5794923 padrio: NN 3

Quiz 1 - Slide 9: questéo 1

Se um artigo em uma loja custa R $ 29,00 e vocé tem uma nota de R $ 50,00 para pagar. Quanto ira receber de o
troco?

BANCO CENTRAL DO

0

Resposta

A 22
® 21

2/10 & kahoot.it PIN do jogo: 5794923 padrao: (DAL 5
Quiz 1 - Slide 10: questao 2
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Qual numeral romano representa o nUmero 19?

0

Resposta

A XIX € XXIX

3/10 & kahoot.it PIN do jogo: 5794923 radrao: QON 3

Quiz 1 - Slide 11: questédo 3

O produto da multiplicagcdo de 5 x12 é?

o

Resposta

4/10 & kahoot.it PIN do jogo: 5794923 padrao: OO 2

Quiz 1 - Slide 12: questéo 4
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Qual o quociente de 150 - 5?

A 30

® S50 B 40
5/10 & kahoot.it PIN do jogo: 5794923

Quiz 1 - Slide 13: questdo 5

Quantoé8x6?

.

5\, Py &Iﬁ'"

48

= IE

6/10 & kahoot.it PIN do jogo: 5794923

Quiz 1 - Slide 14: questao 6
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o

Resposta

padrao: 3N 2

o

Resposta

_

padrao: OLQ 5



Qual figura geométrica tem todos os lados iguais?

Kahoot! 0

Resposta

7/10 & kahoot.it PIN do jogo: 5794923 radrio: 3OO0 4

Quiz 1 - Slide 15: questédo 7

Um bambolé tem formato de?

Pular

0

Resposta

A Circulo € Quadrado
@® Circunferéncia B Retangulo

8/10 & kahoot.it PIN do jogo: 5794923 padrao: O N ¢

Quiz 1 - Slide 16: questédo 8
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Qual o nome desse dngulo? o

o

Resposta

90°

_

9/10 & kahoot.it PIN do jogo: 5794923 radrio: 3O0 7

Quiz 1 - Slide 17: questédo 9

Qual é o resultado de (347 +221)

0

Resposta

€ 5638

10/10 & kahoot.it PIN do jogo: 5794923 padrio: DN 1

Quiz 1 - Slide 18: questédo 10

104
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Apéndice E: Slides do segundo quiz aplicado aos participantes do curso

Kahoot! 5

@ @

Jogador X Jogador Equipe X Equipe

Os jogadores competem Escolha se os jogadores formarao
um circulo em torno de um
/O OU Se usardo os

Dispositivos

compartilhados Dispositivos pessoais

Modo classico

Maximo de 2 equipes. Faca o upgrade para mais

Opgdes do jogo v

[ Ve P

Quiz 2 - Slide 1: Escolhendo a forma de jogar, individual ou em equipe

PIN do jogo:
Entre em www.kahoot.i
ou com o app Kahoot!

Kahoot!

Aguardando jogadores...

Quiz 2 - Slide 2: Informando o PIN do jogo
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Crie seu proprio ka E em kahoot.com

Quiz 2 - Slide 3: Inseririndo o PIN

Quiz 2 - Slide 4: Gerando um apelido para identificar os jogadores
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Vocé entrou!

Esta vendo seu apelido na tela?

Quiz 2 - Slide 5: Confirmando o acesso ao jogo

PIN do jogo:
Entre em www.kahoot.it
ou com o app Kahoot! 5 , ' 3 ' ,

Kahoot!

Quiz 2 - Slide 6: Conferindo se seu apelido esta aparecendo entre os jogadores
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MESTRADO

Quiz 2 - Slide 7: O Jogo

PENSE RAPIDO

Um dos vizinhos acaba de cometer um roubo, mas
todos afirmam que estavam em suas casas.
Qual deles esta mentindo?

" Hoo

resposta

4 Carro Lilas

A Carro vermelho

| @ Carro verde

1/10 & kahoot.it PIN do jogo: 4352824
Quiz 2 - Slide 8: Questao 1
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(= 1"

A palavra que forma é MORANGO?

O que é 3/7 morcego,
1/2 anta e 1/3 gorila?

b

0

resposta

€ Verdadeiro
2/10 & kahoot.it PIN do jogo: 4352824

Quiz 2 - Slide 9: Questao 2

RACIOCINIO LOGICO

(=]

Se a Unica irma do Unico irmao de
sua mae teve um Unico filho, qual
seria a sua relagdo com essa

crianga? o
& resposta
A Meu irmao(a) 4 Meu primo(a)

@® Sou eu

3/10 & kahoot.it PIN do jogo: 4352824

Quiz 2 - Slide 10: Questéo 3
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ENIGMA 3
O que todos tem 2, vocé
tem 1 e eu ndo tenho
nenhum?
0
’F’A resposta

A A vogal O em todas as palavras

€ A vogal O em duas palavras

@® A vogal ©O em nenhuma palavra

410 & kahoot.it PIN do jogo: 4352824

Quiz 2 - Slide 11: Questao 4

®
DESAFIO
o
Na rua tem 4 cachorros m
correndo atras de uma
cachorra no cio. 0
(» enorassio? resnosta

¢ 15:04

® 12:56

5/10 & kahoot.it PIN do jogo: 4352824
Quiz 2 - Slide 12: Questéo 5
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Pular

" Hoo

resposta

A Apertando na porta € Usando o celular

® Apertando no botao

6/10 & kahoot.it PIN do jogo: 4352824
Quiz 2 - Slide 13: Questao 6

ATENGCAO

(2 ]".)

i esta em um aviao. 1

Na sua frente esta um

avalo e atras um carro. ‘

Onde voceé esta? O

ey resposta

4 No carro

A No cavalo

® No aviao

7/10 @ kahoot.it PIN do jogo: 4352824
Quiz 2 - Slide 14: Questéo 7
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(=]

Interpretacao de texto

Um coelho viu 6 elefantes
enquanto se dirigia ao rio. Cada
elefante viu 2 macacos indo para
o rio. Cada macaco segurava um
passaro em suas maos. o

Quantos animais bnn para o rio? resposta

W

A Um coelho, dois macacos e seis elefantes € Um coelho, dois macacos e dois passaros

@® Um coelho, seis elefantes e dois passaros

8/10 & kahoot.it PIN do jogo: 4352824

Quiz 2 - Slide 15: Questéo 8

(= 1"

RACIOCINIO LOGICO

0

resposta

A Meia

® Luva

9/10 & kahoot.it PIN do jogo: 4352824

Quiz 2 - Slide 16: Questéo 9



10/10
Quiz 2 - Slide 17: Questéo 10
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SO PARA OS GENIOS

£m um aviao navia

° Hoo

QUAL 0 NOME DA AEROMOGA?
a) Lviza
. resposta
g mﬂﬂz Gk :
P4 d) Ivone

& kahoot.it PIN do jogo: 4352824
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Apéndice F: Slides do segundo encontro

Encontro 2 — Slide 1

' Acessando sua conta

‘ na plataforma

Encontro 2 — Slide 2
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kahoot

Kahoot

kahoot dissertagao

Acesse atrav -//KanooL.COI kahoot entrar

kahoot create

kahoot hack

kahoot.it hack

kahoot quiz

kahoot criar

Encontro 2 — Slide 3

O & google.com.br

Are you a or parent
by COVID-197 See how Kahoot! can support you.

Learn more

K!

Google

Play Kahoot! - Enter game PIN here!

Make learning
awesome!
Kahoot! deltvers sngeging leeming 1o

billions.

Kahoot (Kahoot!)

Sign up for free!
sho gera Vide.

hookex

Make remote work more
engaging!

tings.

Encontro 2 — Slide 4
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O @& google.com.br
Are you a teacher, business or parent affected
by COVID-197? See how Kahoot! can support you.

Learn more

Play Kahoot! Enter game PIN here!

stform that make

Make learning
awesome!

Kahoot! delive ngaging learning to

billions.

Kahoot (Kahoot!)
- = Sign up for free!

jera Vidte

hhookex

Make remote work more
engaging!

Encontro 2 — Slide 5

{3 @& create.kahoot.it

PreenCha seus dadOS Fazer login

Nome de usuario ou e-mail

Continuar com o Goc

Continuar com a Apple

Encontro 2 — Slide 6



€ > cC
0 O Educagiotanstor

@ createkahootit

.

Torne-se o Kahoot definitivo com Premium +| Fagca upgrade antes de 3] de agosto - 4 meses por nossa contal m

kahoot! @ coe

Andréia Barcellos
siepe2017

Plana:
Meusintere:
Seu pedido de um Perfil
verificado

ascunho

salvo como um

»
S
Q

nciua hoje

Visdo geral dos desafios

28 de novembro de 2018

Matematica € para os fortes

Ver tudo

Encontro 2 — Slide 7

o - Apresentagdes Go. X

(¢]
(]

# createkahootit

@ Educagho transfor

Encontro 2 — Slide 8

balto

@ Descobrir

Melhoria

icionar int

117

» 0

Lista de leitura

Q@ AVAUFPel: Mestrado Ensino d.. @ Curso: Framework., [J Matemsticadabsc.. R

Prof. Leonardo Portal

X

Biblioteca  alll Relatérios S8R Grupos () Melhoria

Compartilhado ‘ o al

Meus Kaho... Espaco da equ..

Colegdes

MATEMATICA

10 perguntas

siepe20l7 9 jogadas

3 56 .
e
10 perguntas

MESTRADO

siepe2017 3 jogadas
Duplicado de
Conjuntos

il coc20  4joges

O que ha de novo

S maneiras de !
acelerar o aprendizade durante o verdo

Visite o estande virtual da Kahoot! Na ISTELive 21 de 27

Yertodos(6)

et
Kahoot! Academy

Connect, a network
for content sharing!

st

30 de junho
ados o

Mais de 20 sessSes, mais de 30 palestrantes fantdsticos: fique por dentro

» 0

[ Lista de leitura

[ Matemitica da €

Create a new kahoot

Novo Kahoot

Get to know your
teacher!

Kahoot! for formative
assessment

Teach with slides Student selfie kahoot

Introduce new topics

Fechar



O @ tduoriotanio

Kahoot!

1 Questiondno

a

S

Insira o titulo Kahoot

Adicionar
pergunta

Adicionar slide

tart typir

(<)

118

[+] o
o » 0
A ta de letur
Saida
(J Tipo de pergunta
1 Questiondrio v
@ Umite de tempo
v
@ Pontos
vdir B v
¥ Femamenta de Capturs
>
23 opg
: _—y
(] i
Excluir Duplicado

E P9 OMWMO |va

3

-
L

D

Encontro 2 — Slide 9

Encontro 2 — Slide 10
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Como aplicar com as

suas turmas?

Encontro 2 — Slide 11

Acesse a plataforma

Kahoot! | Learning games | Make learning awesome!®

Kahoot (Kahoot!)

Play Kahoot! - Enter game PIN here!®
Kahoot Kahoot

Encontro 2 — Slide 12



Conecte-se

Vocé € um ou pal

Torne o
aprendizado
incrivel!

Kahoc ece apre

remoto mais
envolventel

Cadastre-se gratuitamentel

Novol Hospede e
participe de kahoots

diretamente no Zooml CRSAhaN

Encontro 2 — Slide 13

Vi até a biblioteca e selecione o Kahoot que vai utilizar

Explore o
conteado

Torne o trabalho

120

pelo COVID-197 Veja como Kahoot! pode apolé-do. Saber mais
3

Kahoot! 5] D Escola &2 Trabalhar & Casa (& Academia CID Contato de
0os! Noticia vendas

o m ‘C:nm.‘ o=

Observe o Kahoot!
EDU Summit sob

K! Kahoot x 2 Encontro - Apresentagbes Go. X 1% ENCONTRC

Apresentages X
o C @& createkshootit rary/kahoots/all

© © tducssovansfor. [ Cobsko @ AVAUFPel:Mestada 4 AVA UFPek Ensinod.. @ Curso: Framework.. [0 Matemstica
a Kahoot! (Y Casa (@ Descobrir = Biblioteca il Relatérios A8R Grupos
¥

= B Kahoots Recente  Rascunhos  Favoritos  Compartilhou comigo
@ Colegdes
MATEMATICA
» & Andréia Barcellos +

10n;r untas O ey ¢
MESTRADO

10 perguntas 0 lepe20T,

Duplicado de Conjuntos numéricos

© siepezor

Testando seus conhecimentos

x| + o - o X
& » 0
o [N © o
[— ]
(= —
A
W
A
W
A
W
o - |
A
W

Encontro 2 — Slide 14



121

Escolha a opgao ser usada

C & cestekahootit

O O Educai

omece um jogo para um jogador com jogadores virtuais

Encontro 2 — Slide 15

Escolha a opgao ser usada

K1 Kshoott X K Kahoot  Encontro - Apresentagt X 1* ENCONTRO - Agresent: X | @ Fazerlogin - Kahoot!
C @ playkshootithv2

O @ Eucagio tnst A UFPal: Mestrado 15 AR UFPek Ensing 4 wnsor Framewort.. 2] Matemitica da

Gerador de apelidos amigavel
Evite apelidos

Encontro 2 — Slide 16
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Divulgue o PIN do jogo para os alunos

Entre emn www.kahoot.it
ou com o app Kahoot!

Em seguida, insira este padrio: u n n 3

Kahoot!

Aguardando jogadores...

Encontro 2 — Slide 17

Aguarde que os alunos acessarem

PIN do jogo:
Entre em www.kahoot.it
ou com o app Kahoot!
Em seguida, insira este padrao: n n n 6

Kahoot!

SillyBear

Encontro 2 — Slide 18
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Clique em iniciar o jogo

MATEMATICA

Encontro 2 — Slide 19

- Apriticalevaa
% perfeicao!
2. pe ‘ ¢

correto
g da oo

Perguntas dificeis 6

MATEMATICA . Qual o resultado de (347 4221

SocialQuail

. AlegreSquid
@ 4828

5ded
0

Qual 0 nome desse angulo?

SillyBear

Encontro 2 — Slide 20
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Apéndice G: Slides do terceiro encontro

Encontro 3 — Slide 1

RELATO DE

EXPERIENCIA

Encontro 3 — Slide 2
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Encontro 3 — Slide 3

Fazendo dowloading dos resultados

0o o @

mhoot‘ @ casa @ Descobrir = piblioteca il Relatérios  ARA Grupos

a Relatério
» MATEMATICA ¢

J
Resumo Jogadore Pergunta
Q
A pratica leva a
*= perfeicao!
12% mentee debs

correto

S

Questdes dificeis (6) Preciso de ajuda (3) Nio terminou (4)

Encontro 3 — Slide 4



RELATORIO

A Casa @ Descobrir = Biblicteca

MATEMATICA ¢

Resumo Jogadores Perguntas Comentérios

A pratica leva a
= perfeigao!
12%

correto

Questdes dificeis (6)

Encontro 3 — Slide 5

A casa (@ Descobrir = Biblioteca

A pratica leva a
“= perfeigdo!

12% Jogue novament

correto

Questdes dificeis (6)

10 - Quiz
Qual é o resultado de (347 +221)

Encontro 3 — Slide 6

dil Relatérios

o: Framework

[ Maternit

AR8R Grupos

© Perguntas
© Tempc

Preciso de ajuda (3)

[ Matemstica ds

= ol Relatérios  R8R Grupos

oras
© Perguntas

© Tempo

Preciso de ajuda (3) @
Q o»
Q o
Q o»
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Nio terminou (4)

Nao terminou (4)
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Como usar o kahoot para avaliar os alunos?

@ =

Kahootl ) Casa (@ Descobeir

a Relatorio
MATEMATICA ¢

Encontro 3 — Slide 7

Através das...

Encontro 3 — Slide 8
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Perguntas

Kahootv Q @ Descobrir = Bibliotecs il Relstérios AR Grupos © reinoria n [ 2 J)

Todos (10) Perguntas dificels (6
Pergunta « v Correto incorreto
1 Paula quer completar uma colecio de 100 moedas @ possui 64. Quantas ela ainda precisa p...
Se um artigo em uma loja custa RS 29,00 e vook tem uma nota de RS 50,00 para pagar. Qu...
Qual numeral romano representa o ndmero 197
O produto da multiplicagio de 5x 12 €2
Qual 0 quociente de 150 + 57
Quanto & 8x 67
Qual figura geométrica tem todos os lados iguais?
Um bambolé tem formato de?
Qual 0 nome desse Sngulo?

Qual ¢ o resultado de (347 +221)

Encontro 3 — Slide 9

2 SoclalQuail

() 50% D o Perguntas respondidas

Questions v Correct/incorrect v/

Paula guer completar uma co.

Se um artigo em uma loja cus.

Qual numeral romano repres.

i O produts da multiplicagiio

Quanto & 8x 67

Encontro 3 — Slide 2
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Deixe aqui seu depoimento sobre a utilizagdo do Kahoot!. *

Texto de resposta longa
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