S Bl ReEmd e Y

1
I SIMPOSIO INTERNACIONALE . W |
IVNACIONAL DE TECNOLOGIAS
DIGITAIS NA EDUCACAO ©
JOGOS E TECNOLOGIAS DIGITAIS ‘ ‘
i - ‘&“‘ Y
UFMA | SAO LUIS-MA ‘ ‘

° \ > sgPPee

UTILIZACAO DO RECURSO DIGITAL KAHOOT NO ENSINO
FUNDAMENTAL

Elias Ataide da Silva do Nascimento3’>
Gabriel Brazdo de Almeida3’®

Nelma da Silva3”’

Ederson Wilker Figueiredo Leite*"8

Abstract - This article aimed to apply a method to instruct teachers in the use of concepts
of gamification in education through the use of the Kahoot platform in a public school
located in the city of Macapa, in the state of Amapa. For this, an Open Educational
Resource (OER) was developed in the form of a PDF manual, which provided information
and illustrations to teachers in a clear and objective way about the use of the platform. It
was observed that the use of OER facilitated the use of the platform by teachers. In this
way, it can be seen that the use of the Kahoot platform can make it possible for the
students to be stimulated to the contents, since it uses media based on gamification
challenges and competitions. Thus, students tend to feel challenged to solve a problem,
this can provide greater participation and fixation of curricular contents.
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Resumo - Este artigo teve como objetivo aplicar um método para instruir professores na
utilizacao de conceitos de gamificagcdo na educagao através do uso da plataforma Kahoot
em uma escola publica localizada na cidade de Macapa, no estado do Amapa. Para tal,
foi elaborado um Recurso Educacional Aberto (REA) em forma de manual em PDF, que
forneceu informacdes e ilustragdes aos professores de forma clara e objetiva sobre o uso
da plataforma. Foi observado que o uso do REA facilitou a utilizacdo da plataforma pelos
docentes. Dessa forma, depreende-se que a utilizacdo da plataforma Kahoot pode
possibilitar maior estimulo dos alunos aos conteldos abordados, pois ela utiliza midias
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baseadas em desafios e competicSes de gamificagdo. Assim, os alunos tendem a se sentir
desafiados a resolver determinado problema, isto pode proporcionar maior participagéo
e fixacdo dos conteldos curriculares.

Palavras-chave: Educacao; Gamificacdo; Ludico; Metodologia; Recurso Educacional.

1- Introdugao

O uso de métodos e recursos de ensino tradicionais ainda sao predominantes no
processo de ensino e aprendizagem. Nesse contexto, em meio aos avancos
tecnolégicos, percebe-se uma diminuicao do interesse dos alunos em aprender
o conteddo das aulas. Diante disso, diversas metodologias de ensino que
envolvem o uso de recursos tecnolégicos vém sendo estudadas ao longo dos
anos, sendo a utilizacao de jogos Iudicos bastante difundida nas escolas. Segundo
Silva et al. (2017), os jogos ludicos, tem o intuito de trazer divertimento para as
pessoas, ao serem utilizados da maneira correta em sala de aula, eles podem
ajudar no desenvolvimento do aluno, de modo que este proporciona interagao
entre o docente e os discentes.

Segundo Haguenauer (2007) os jogos ludicos podem ser metodologias de ensino
eficazes, devido a sua capacidade de motivar, ensinar, ajudando o aluno a manter
os conteudos retidos em seus conhecimentos, desenvolvendo as capacidades
cognitivas dos jogadores, ajudando a desenvolver as relacbes interpessoais
juntamente com as suas aptiddes mentais. O ludico esta em suas diversas
modalidades, como brinquedos, brincadeiras, jogos acompanhando nossa
trajetoria de vida, do nascimento a terceira idade, contribuindo para a nossa
saude fisica e mental de forma integrada. (SALVO, LS., p1).

Um conceito muito disseminado em termos de utilizacdo de jogos em sala de
aula é a gamificagdo, que segundo Sande (2018), é uma estratégia de usar
elementos dos jogos fora do ambiente dos jogos e pode ser aplicada para auxiliar
o professor na tarefa ndo mais de fornecer informagdes, mas sim de ensinar a
selecionar as informacdes Uteis e de aplicar esse conhecimento para resolver
problemas da profissdo. Além disso, a gamificagdo estimula o aluno a aprender
cada vez mais através da competitividade, pois 0 mesmo se vé desafiado a vencer
o jogo. Neste processo, o aluno ndo somente assimila o conteudo apresentado
em sala, como vai além. Um recurso tecnoldgico que se baseia em todos esses
conceitos é o aplicativo Kahoot. Dellos (2015) define o Kahoot como uma
plataforma de aprendizado baseada em jogos de diferentes modalidades,
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incluido um quiz game disponivel no site https://kahoot.com, no qual podem ser
adicionadas perguntas pelo professor e, essas sao convertidas em um jogo com
pontuacao, interacdo e ranqueamento.

2. Metodologia

A metodologia elaborada teve sua aplicacdo na Escola Estadual Serafini
Costaperaria, localizada no bairro Jardim II, na cidade de Macapa. O workshop foi
ministrado no laboratério de informatica educacional (LIED), onde cada professor
ocupou um computador e pode ter acesso ao manual explicativo que nos
criamos, e que os guiou durante o treinamento. O manual é de livre acesso através
do endereco: http://gg.gg/tutorialkahoot

Figura 1 - Manual do Kahoot.

N\
\

Fonte: Elaborada pelos autores
O material caracteriza-se por ser um Recurso Educacional Aberto, assim, seu
conteudo foi disponibilizado na internet para a aplicacao do treinamento aos
professores, e a quem possa interessar-se. Os materiais e recursos disponiveis no
Laboratorio de Informatica Educativa (LIED) da escola, conforme tabela 1.

Tabela 1 — Material utilizado no Workshop de Kahoot.

Descricao do item Quantidade
Computador 11 unid.
Projetor Multimidia 01 unid.
Manual em PDF(REA) 10 unid.
Celular/Smartphone 10 unid.
Internet (Modem) 01 unid.
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Fonte: Elaborada pelos autores.
O uso das tecnologias no processo de ensino e aprendizagem é algo complexo,
e necessita que o docente apresente uma série de habilidades e
competénciasl..]Jtécnicas e pedagogicas, as mais importantes para a gestdo das
tecnologias para o ensino. (BARROS,2009, p.62). O treinamento consiste em uma
aula inicialmente expositiva, na qual um instrutor apresenta a plataforma do
Kahoot aos professores, bem como suas principais funcionalidades. Em seguida,
os professores tém seu contato individual com a plataforma nos computadores
do laboratério com o auxilio do manual, o que resultara na criagdo de suas contas
pessoais no Kahoot; e ao final da aula, de carater interativo, um professor foi
selecionado para elaborar um quiz na plataforma, o qual foi testado pelos demais
professores através de seus celulares, elucidando diversas ddvidas que surgiram
durante o processo.
Figura 2 — Professores utilizando a plataforma Kahoot.

Fonte: Elaborada pelos autores.
Foi elaborado um questionario para coletar informagdes sobre como o uso das
tecnologias facilita o interesse do estudante, qual a sua importancia no
aprendizado, se utilizam os jogos como forma de interacdo no processo de
ensino-aprendizagem, entre outras.

Figura 3 — Questionario sobre as TICs e a utilizacdo de jogos em sala de aula.
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Qual 2 importéncia do uso das tecnologias em seu aprendizado?
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aprendzado?

[« [y — - £,
Fonte: Elaborada pelos autores.
3. Resultados e discussao

O preenchimento dos questionarios de carater opcional, foi respondido por 5 dos
8 professores participantes. Como resultado, o questionario mostra que a maioria
costumam se divertir com algum tipo de jogo, tendo como local principal sua
prépria residéncia. As respostas ficaram divididas em relacao ao uso de jogos em
sala de aula, porém 100% dos participantes concordaram quanto a sua
importancia, justificando ser uma ferramenta poderosa com intuito de diversificar
o uso dos recursos didaticos-pedagogicos, e que otimiza o aprendizado dos
estudantes. Os professores demonstraram interesse no uso do Kahoot, inclusive
como uma forma inovadora para aplicagdo de exercicios de fixagdo e provas, e
apontaram como Unica dificuldade para sua implementacdo nas aulas, a
deficiéncia na estrutura da escola(conexdes com a internet).

4. Conclusoes

A apresentacao de novas possibilidades no ensino para alunos da educacao
basica foi recebida com entusiasmo pelos professores envolvidos nesta pesquisa.
Através do workshop ministrado, tornou-se evidente os beneficios de uma
abordagem ludica em sala de aula através do uso das tecnologias.

A apresentagdo da Plataforma Kahoot aos professores, os possibilitou enxergar
novos e criativos meios de ensinar o conteddo, atraindo a aten¢do dos alunos,
bem como motivando-os a aprender cada vez mais. Evidenciou-se que através
do uso do Quiz, os professores sentiram-se entusiasmados ao acertar as
questdes do jogo com intuito de competir com os demais participantes, além de
divertirem-se. Esta pesquisa relata que o uso de recursos tecnologicos e aplicagdo
de jogos educativos ainda apresenta-se bastantes timidos nas escolas, e isso
deve-se a diversos fatores, dentre eles, estrutura insuficiente que possibilite tais
inovacoes.
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