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RESUMO

Esta pesquisa objetivou investigar as contribuigdes do Kahoot como alternativa metodoldgica no
ensino de matematica, por meio de discussdes tedrico-praticas com licenciandos em matematica. O
estudo utilizou-se da metodologia da pesquisa pedagdgica com abordagem qualitativa e teve como
publico participante alunos da disciplina Computador no Ensino da Matematica, do curso de
Licenciatura em Matematica de uma Universidade Federal localizada na Paraiba. O propoésito de
desenvolver a pesquisa no ambito da disciplina consiste em ndo somente levantar dados, mas,
proporcionar aos futuros professores de Matematica vivéncias educativas com a utilizacdo de
plataformas digitais, discutindo a importancia da insercdo dessas novas tecnologias na sua formacéo
inicial. A pesquisa, desenvolvida no primeiro semestre de 2019, obteve resultados positivos com
relacdo aos objetivos almejados e revelou que a plataforma Kahoot oferece possiveis possibilidades no
ensino de Matematica e que a mesma pode ser usada na perspectiva de revisao, avaliacdo de contetdos
e consolidagdo dos conhecimentos, podendo ser utilizada ndo somente nas aulas de Matematica, mas,
nas diversas disciplinas.

Palavras-chave: Ensino de Matematica; Plataforma Kahoot; Novas Tecnologias; Formacéo
inicial.
INTRODUCAO

Pensar as metodologias de ensino no contexto escolar e ndo mencionar as tecnologias
da informacdo e comunicacdo (TIC) e todas as possibilidades de aprendizagem que elas
podem proporcionar, tornou-se uma reflexao incoerente com os tempos atuais. Muito embora
saibamos da grande visibilidade que as novas tecnologias ganharam nos discursos
educacionais atuais, € valido tomar conhecimento também que elas por si s6 ndo logrardo
éxito se ndo forem trabalhadas tendo o planejamento como principio norteador.

Os discursos aos quais nos referimos, mesmo que tenham tomado grandes proporcoes
no entorno escolar, ndo podem mais ser vistos na perspectiva de novidade. Muito embora
algumas escolas, e até mesmo seus profissionais, resistam em acompanhar o passo em que

essas tecnologias evoluem, os primeiros debates relacionados as politicas publicas voltadas

para a insercdo da informética na educacéo perduram desde os anos de 1980 até a atualidade,

como afirma Silva (2017). O que se pode compreender € que as TIC sdo parte dos discursos

! Mestranda em Formacdo de Professores pela Universidade Estadual da Paraiba — UEPB, fabiana--
@hotmail.com;
2 Mestre em Ensino de Ciéncias e Educacdo Matematica pela Universidade Estadual da Paraiba — UEPB,

fabiolaa--@hotmail.com;
(83) 33223222

contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br




V7 s
‘Eonedr EDICAGAD

atuais, mas h& muito a se fazer para que a teoria possa fazer parte da pratica e das vivéncias

cotidianas escolar.

Nesse contexto, é preciso refletir que o fato das TIC nédo estarem sendo utilizadas com
mais afinco na rotina escolar, ndo se trata apenas da recusa dos profissionais ou da prépria
escola em inseri-las, mas de uma série de fatores que colaboram para essa realidade.

Em contrapartida, concordamos com Silva (2017, p. 3) quando afirma que “o uso de
tecnologias digitais ndo assegura o desenvolvimento de boas praticas”. Desse modo, o que
queremos dizer com isso é que é preciso muito mais do que formacéo profissional e um bom
computador. E necessario que o conhecimento, uma vez adquirido em capacitacdes, possa ser
colocado em pratica, de modo que esteja atrelado a um planejamento coerente com 0s
objetivos educacionais previstos e isso € um desafio que exige muito mais da atuacao
profissional do que da propria ferramenta.

Nesse sentido, Moran, Masetto e Behrens (2000, p. 27) quando afirmam que:

As tecnologias nos ajudam a realizar o que ja fazemos ou desejamos. Se
somos pessoas abertas, elas nos ajudam a ampliar a nossa comunicacao; se
somos fechados, ajudam a nos controlar mais. Se temos propostas
inovadoras, facilitam a mudanca.

Assim, incluir os aparatos tecnoldgicos na rotina pedagdgica, requer preparo, tempo e
planejamento para executar determinadas atividades pedagogicas, sobretudo, nas aulas de
Matematica, disciplina que exige abstracdo para além das teorias.

Nessa conjuntura, hd a necessidade de se conhecer os determinados programas,
aplicativos e plataformas que se deseja utilizar, bem como suas funcionalidades e
potencialidades para que seja possivel a construcdo e consolidacdo do conhecimento nos mais
diversos campos dos saberes. A literatura e a propria busca na internet revelam que existem
diversas ferramentas dessa natureza que podem proporcionar e até mesmo facilitar o
aprendizado do aluno, dentre os quais citamos o Kahoot, ferramenta utilizada na aplicacéo da
presente pesquisa em campo.

Como apresentam Melo et al (2017), o Kahoot ¢ uma plataforma de criacdo de
questionario, pesquisas e quizzes que foi criado em 2013, baseado em jogos com perguntas de

multipla escolha. Disponivel em https://kahoot.com/, 0 Kahoot pode ser facilmente acessado

de qualquer dispositivo com internet, tendo, inclusive, disponivel na versdo aplicativo para
celulares.

Sabendo dos beneficios que as plataformas digitais podem trazer, este estudo foi
elaborado com o objetivo principal de investigar as contribui¢cbes do Kahoot como alternativa

metodoldgica no ensino de matematica, por meio de discussGes teodrico-praticas com
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licenciandos em matematica. Trataremos de relatar a experiéncia com a plataforma Kahoot no

topico dos resultados e discussao.

Justificamos a elaboracdo desse estudo por compreender que as novas tecnologias,
atreladas aos objetivos educacionais, sdo evidentes aliadas no processo de ensino-
aprendizagem e que as mesmas podem colaborar de modo significativo no contexto sala de
aula, sobretudo, nas aulas de Matematica, se forem utilizadas de modo planejado.

Para compreender a discussdo que versa sobre a insercdo das tecnologias digitais na
pratica pedagogica, faz-se necessario que facamos algumas reflexdes a respeito da introducéo
dessas ferramentas e como elas podem colaborar no processo de ensino-aprendizagem. Para
isso, traremos a baila da discussdo alguns pesquisadores que trazem colaboragdes
significativas nesse contexto.

Sabemos que as tecnologias digitais, atualmente, desafiam instituicdes a sair do ensino
tradicional para uma aprendizagem mais participativa. Esse desafio exige do professor a
apropriacdo de novas praticas e execucdo de técnicas e metodologias de ensino que atendam a
essa nova realidade.

Para Fofonca et. al. (2018, p. 47) “Essa mudanca gradual no trabalho do professor, na
tentativa de se ajustar as necessidades geradas por um novo perfil de aluno, permite, muitas
vezes, a adaptacdo de metodologias equivocadas”. Essa realidade, chama atengdo para
algumas praticas inadequadas que séo introduzidas em sala de aula na tentativa de, a todo
custo, fazer uso das tecnologias digitais. Alguns desses fatos podem ser observados desde a
Educacdo Basica ao Ensino Superior, quando o professor propde um trabalho com
determinada ferramenta sem deixar claro os reais objetivos que pretende alcancar com ela ou
quais possibilidades de aprendizagem podem ser exploradas.

Nesse viés, convém ressaltar a importancia de conhecer as funcionalidades dos
softwares, programas e demais ferramentas tecnoldgicas que se pretende utilizar e como 0s
mesmos pode colaborar para experiéncias significativas na aquisicdo dos conhecimentos
previstos pelas disciplinas, sobretudo, no curso de matematica. Para Gravina e Santarosa
(1999, p. 2):

No contexto da Matematica, a aprendizagem nesta perspectiva depende de
acdes que caracterizam o “fazer matematica”: experimentar, interpretar,
visualizar, induzir, conjeturar, abstrair, generalizar e enfim demonstrar. E o
aluno agindo, diferentemente de seu papel passivo frente a uma apresentacéo
formal do conhecimento.

Desse modo, é imprescindivel a analise criteriosa do professor para garantir que

determinado software ou aplicativo atinjam esses pressupostos. NoS cursos superiores esse
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desafio torna-se ainda mais importante, tendo em vista que 0s sujeitos que estdo na condigéo

de alunos, serdo os futuros professores que deverdo inserir tais aprendizados em suas futuras
praticas. Nesse entorno, fica destacado a importancia de uma formacao inicial preocupada em
propor metodologias e ferramentas possiveis de serem utilizadas na sala de aula, com
possibilidades para a constru¢do do conhecimento.

Nessa perspectiva, Moran, Masetto e Behrens (2000) defendem que cada docente pode
escolher a forma mais adequada de integrar as varias tecnologias e os varios procedimentos
metodoldgicos. Mas enfatizam também que é indispensavel que o professor amplie, aprenda a
domine as formas de comunicacéo.

Para Brandéo (1998) apud Sousa, Moita e Carvalho (2011, p. 52):

[...] 0 conhecimento das caracteristicas que tornam o software adequado ou
ndo ao processo ensino-aprendizagem, das modalidades de interacdo que
estabelece com o usuario e de sua inter-relagio com o0s objetivos
educacionais em especificas situacbes de ensino, é de fundamental
importancia para o éxito da relagdo entre informatica e educagao.

Diante dessa discussdo, fica evidenciado que o trabalho pedagdgico atrelado a insercéo
das novas tecnologias - programas, plataformas, software, aplicativos e afins - s6 atingirdo a
dimensdo do aprendizado se o professor explorar suas possibilidades de ensino, oferecendo
oportunidade para o aluno pensar, refletir, questionar e atribuir sentido aos conteudos
estudados.

Tendo como base teorica esse referencial, nosso estudo foi realizado tendo como
ponto de partida a exploracdo das potencialidades da plataforma Kahoot e suas contribuictes

no ensino de matematica, como veremos a seguir.

METODOLOGIA

Esta pesquisa foi desenvolvida na disciplina “Computador no Ensino da Matematica”
do curso de Licenciatura em Matematica de uma Universidade Federal localizada na Paraiba,
e teve como objetivo principal investigar as contribuicdes do Kahoot como alternativa

metodologica no ensino de matematica, por meio de discussdes teorico-praticas com

licenciandos em matematica.

O propdsito de desenvolver a pesquisa no ambito da disciplina consiste em ndo
somente levantar dados, mas, proporcionar aos futuros professores de Matematica vivéncias
educativas com a utilizacdo de plataformas digitais, discutindo a importancia da insercédo
dessas novas tecnologias na sua formacdo inicial. O conhecimento da plataforma e de suas
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potencialidades ¢ uma oportuna alternativa metodoldgica, podendo ser utilizada pelos

licenciandos em suas futuras praticas de estagio supervisionado e na futura prética
profissional docente.

Nesse sentido, por ser uma pesquisa conduzida com base na propria pratica
profissional do professor, nossa escolha metodologica caracteriza-se como Pesquisa
Pedagdgica (LANKSHEAR; KNOBEL, 2008). Nesta metodologia, 0s propositos da pesquisa
sdo frutos de questdes, problemas existentes ou percebidos, ou das preocupacdes dos proprios
professores.

A disciplina em que a pesquisa foi desenvolvida é ministrada em um Laboratério de
Informéatica da universidade, destinado ao curso de Matematica, € um local amplo,
climatizado e dispbe de computadores para todos os alunos.

A atividade desenvolvida teve duracdo de 4 aulas/horas e foi dividida em dois
momentos de 2 aulas/horas, sendo o primeiro momento dedicado a apresentacdo da
plataforma e criacdo de cadastro dos alunos; e o segundo, criagdo dos questionarios,

apresentacdo e resolugdo, como descreveremos a seguir.

Primeiro Momento

De inicio, apresentou-se aos alunos os aspectos gerais sobre o Kahoot, tal como sua
definicdo, objetivo, funcionamento e onde esté disponivel.

Em seguida, foram apresentados os passos para o cadastro e criacdo do Quiz, como
exposto na figura 1.

Figura 1: Tela de cadastro

PRIMEIRO PASSO: l
Kahoot! Blog Explorar Jogos  Digite PN dojogol  Entrar m@

Escolas Empresas Amigos dafamilia Publishers Aplicativomével Mais

v

Fonte: Captura de tela <https://kahoot.com/>

Para o cadastro, € necessario que o interessado (estudante, professor, pesquisador e
outros) acesse 0 site <https://kahoot.com/>, e clique em “inscrever-se”. Vale salientar que a
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plataforma é em Lingua Estrangeria, no entanto, a versdo apresentada na figura 1 estd em

Lingua Portuguesa, pois o navegador utilizado tem a funcéo de traduzir.

O interessado é direcionado a pagina de cadastro (figura 2), em que é necessario,
inicialmente, que ele apresente como utilizard o kahoot, como professor, estudante,
socialmente ou no trabalho.

Figura 2: Pagina de cadastro

As a As a
teacher student

Socially

Fonte: Captura de tela <https://kahoot.com/>

O cadastro € simples, sendo necessario apenas da data de nascimento, nome de
usuario, e-mail e senha de acesso. Apds concluir o cadastro, o interessado clica na palavra

Kahoot, que fica na barra de ferramentas superior, e abrira a pagina abaixo (figura 3).

Figura 3: Pagina de criacdo do questionario

& MyKahoots arch Q

Yy Favorites

My Kahoots

Kahoots (0) Create new =R

I—

Fonte: Captura de tela <https://kahoot.com/>

Ao clicar na opcdo “+ Add a Kahoot” o interessado estara criando o questionario do
seu Quiz.

Nesse momento, as pesquisadoras fizeram alguns exemplos de perguntas relacionadas
a matemaética bésica, explorando assuntos como raciocinio l6gico, fragdes, angulos, area e
perimetro, apenas para que os alunos compreendessem como funcionava a elaboracdo do
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questionario. Na ocasido, foi exposto que o questionario & composto por questdes de multipla

escolha, e apresentado a possibilidade de colocar figura, referéncia e tempo limite para
resolucdo em cada pergunta.

Em seguida, os alunos foram motivados a criarem, individualmente, seus proprios
questionarios contendo cinco questdes. Essa criagdo teve o intuito apenas de proporcionar
uma familiarizacdo dos alunos com o Kahoot e sanar as possiveis dificuldades. O contetdo
abordado em cada questionario ficou a critério dos alunos, podendo contemplar conteddos
matematicos dos anos finais do ensino fundamental ao ensino superior.

Ao estarem cadastrados e aprenderem a elaborar seus questionarios, foi finalizado o

primeiro momento.

Segundo Momento

Nesse momento foi realizada a execucdo da plataforma - a qual denominaremos como
0 momento do jogo de perguntas e respostas, e discussdo sobre as suas potencialidades e
limitacGes na sala de aula.

A aula iniciou com uma primeira partida do jogo, a qual foi mediada pelas
pesquisadoras, e que serviu também de tutorial, para que os alunos compreendessem 0
funcionamento, como sera descrito a seguir.

Todos os alunos estavam utilizando o computador do laboratério, na sua auséncia,
também poderiam utilizar de um aparelho celular com internet.

Ao iniciar a partida, é gerado um Personal Identification Number — PIN (NUmero de
Identificacdo Pessoal, para que todos os alunos tenham acesso e entrem na mesma partida.
Cabe ressaltar que esse PIN é o nimero daquele Quiz naquela determinada partida, ndo sendo

utilizado em outro momento, como podemos ver na imagem abaixo.

Figura 4: Tela com o PIN de uma partida

Este é o nimero desta partida.
Numa préxima sera gerado outro PIN.

Join with the Kahoot! app or at kahoot.it
with Game PIN

839922

@ Waiting for players...

Fonte: Captura de tela <https://kahoot.com/>
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Vale salientar que o Retroprojetor é de extrema importancia na utilizacdo desse jogo,
pois, como podemos Ver a seguir, as perguntas e as alternativas aparecem na tela principal, e

na tela dos alunos aparecem apenas as cores e simbolos das alternativas correspondentes.

Figura 5: Tela principal projetada para exibi¢do do Quiz

Quanto mede um angulo reto? 9

Fonte: Captura de tela <https://kahoot.com/>

Figura 6: Reproducéo apresentada na tela do jogador

Fonte: Captura de tela <https://kahoot.com/>

Ao final de cada pergunta € apresentado um ranking de acertos, sendo considerado a
resposta correta e a agilidade de cada jogador na resolugéo.
Ap0s a primeira partida mediada pelas pesquisadoras, os alunos se juntaram em duplas

e criaram 0s seus proprios Quiz compostos por 10 perguntas para serem jogados com a turma.
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Eles tiveram a opgéo de utilizar as perguntas criadas no primeiro momento ou de criar novas

perguntas.
Ao criarem o Quiz, cada dupla utilizou o retroprojetor e fez a sua apresentacao
mediando a partida do jogo; a turma, utilizando os computadores do laboratorio, entrou na

partida e jogou.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Nos questionarios elaborados pelos alunos abordou-se contetidos dos anos iniciais ao
ensino superior, tal como sequéncias, conversdes de unidades, trigonometria, equacoes,
limites, derivadas, integrais, entre outros. De acordo com o discutido em sala, ficou
perceptivel que o Kahoot é uma positiva alternativa metodoldgica, sobretudo na perspectiva
de revisdo, avaliacdo de contetdos e consolidagdo dos conhecimentos, sendo um recurso
metodoldgico que proporciona interacdo e dinamismo na aula.

Nesta pesquisa, 0 Kahoot ndo foi explorado ou reconhecido como uma ferramenta que
colabore, estritamente, na construcdo do conhecimento matematico. Tal afirmativa foi
observada a partir de dois aspectos, o primeiro, diz respeito a agilidade necessaria na resposta
as perguntas, pois como cada pergunta tem um tempo limite e também é avaliado o tempo
minimo que cada participante levou para responder, ndo se pode pensar muito. E o segundo
aspecto diz respeito ao estilo da plataforma, que por tratar de um jogo de perguntas e
respostas, é necessario que os alunos saibam ou ja tenham nocdes do conteldo abordado, e
assim, o Kahoot seja utilizado na perspecitva de exploracdo do conhecimento, ndo de
construcgéo.

Esses dois aspectos precisam ser levados em consideragdo com muita cautela, uma vez
que, caso o tempo estipulado para a pergunta ndo seja coerente com 0 tempo que 0S
participantes levariam para chegar a resposta, ele pode ser um fator colaborador para uma
resposta aleatoria, isto €, pelo famoso ‘“chute”. Da mesma forma, deve ser levado em
consideragdo o conhecimento dos alunos, para que se perceba se 0s conhecimentos que eles

dispdem sdo suficientes para responder no tempo determinado, sem que seja necessario

“chutar”.
Diante disso, considera-se o que apontam Fiorentini e Miorim (1990, p.6):

Ao aluno deve ser dado o direito de aprender. Nao um “aprender” mecanico,
repetitivo, de fazer sem saber o que faz e porque faz. Muito menos um
“aprender” que se esvazia em brincadeiras. Mas um aprender significativo,
do qual o aluno participe raciocinando, compreendendo, reelaborando o
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saber historicamente produzido e superando, assim, sua Vvisdo ingénua,
fragmentada e parcial da realidade.

Assemelha-se a utilizagdo da plataforma em sala de aula com os jogos, que devem ser
bem planejados e mediados, para que ndo acarretem ao fracasso escolar. Pois, “Nenhum
material é valido por si s6. Os materiais e seu emprego sempre devem estar em segundo
plano. A simples introducéo de jogos ou atividades no ensino da matematica nao garante uma
melhor aprendizagem dessa disciplina” (FIORENTINI; MIORIM, 1990, p. 6).

Ainda discutindo sobre a necessidade de agilidade nas respostas, olhando por uma
outra dtica, ela ndo é, em sua totalidade, um ponto negativo da plataforma. Uma vez que é
importante formarmos cidaddos que sejam capazes de tomar decisdes rapidas e coerentes,
assim, acredita-se que esse aspecto pode colaborar no desenvolvimento do raciocinio l6gico
do aluno, que muitas vezes vive em uma zona de conforto e costuma procurar por respostas
prontas.

Como apontam Martins, Haus e Vieira (2016) “a tecnologia deve estar presente em
sala de aula de modo que tenha um elo com os conteudos trabalhados, para que seja vista
como uma metodologia inovadora, capaz de atrair o aluno e facilitar seu aprendizado” (p.
392). Acreditamos que o Kahoot colabora nesse sentido, pois mesmo os alunos que
apresentarem dificuldades durante o Quiz, podem se sentir motivados a pesquisar 0 porqué
sua alternativa ndo era a correta.

Um ponto dificultoso para os alunos foi com relagdo as alternativas, as quais eles
ficavam esperando na tela de seu computador e elas apareciam somente na tela principal. De
acordo com a discussdo do jogo, esse poderia ser um obstaculo capaz de ocasionar confusédo
na educacdo basica.

Outros alunos se aproveitaram desse aspecto para dificultar o Quiz e fazer uma espécie

de trocadilho, como podemos ver na imagem abaixo.

Figura 7: Pergunta criada por uma dupla de alunos

Qual o poligono com o menor numero de lados?

20/

. iy
| | Triangulo

Fonte: Captura de tela <https://kahoot.com/>

Answers
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As alternativas dessa pergunta podiam induzir ao erro, pois como na tela do jogador

aparecem apenas a imagem da alternativa com a cor correspondente, mesmo sabendo que 0
poligono com o menor numero de lados é o triangulo, ele poderia marcar a primeira
alternativa equivalente ao circulo, por nela ter a imagem do tridngulo.

Ao tratar de Resolucdo de Problemas, Brolezzi (2013) atenta para que essa seja uma
caracteristica a se evitar na elaboracdo de um problema, como também se deve evitar: i)
Duplicidade de interpretacdo; ii) Questdes com a intencdo de induzir ao erro; iii) Textos muito
longos e cansativos, desnecessarios ou irrelevantes na construcdo da questao; iv) Repeti¢do de
comandos ou estilo; v) Sensacdo de interrogatdrio ou preenchimento de cadastro.

Como esse jogo foi realizado em uma turma de licenciandos, todos possuiam um nivel
de maturidade e de conhecimento adequado a esse tipo de situacdo, no entanto, em outros
niveis ndo é adequado que isso ocorra.

Outro ponto destacado pelos alunos diz respeito ao limite de caracteres na pergunta e
nas alternativas, isto €, 120 caracteres para a pergunta e 75 caracteres para cada alternativa.
Para alguns alunos, isso se apresentava como uma limitacdo, pois restringia-os na criacdo de
um problema mais elaborado. No entanto, ap6s a discussao, se chegou a um consenso de que
iSSO era necessario para ndo tornar o Quiz cansativo ou dificultar a compreensdo das
perguntas.

Algo discutido, que teve alta repercussdo e que se considera importante trazer aos
resultados, diz respeito a dificuldade do controle dos alunos quando se trata de utilizar
recursos tecnoldgicos conectados a internet na sala de aula. Foi mencionado que quando isso
acontece, geralmente, o aluno aproveita para utilizar para fins que ndo sdo pedagdgicos, seja
em uma rede social ou mesmo em conteudos aleatorios disponiveis na internet. No entanto,
com o kahoot ndo tem essa possibilidade, pois o professor tem o controle na tela principal,
durante toda a partida, sob a quantidade de alunos estdo participando.

Com relacdo ao suporte técnico, alguns fatores foram observados durante a aplicacao,
por exemplo, foi testado a utilizagdo em um notebook com entrada HDMI, neste a plataforma

ndo teve um bom desempenho quando projetado no Datashow, as perguntas ndo eram

projetadas a0 mesmo tempo que apareciam na tela do notebook no Datashow, o tempo ficava
travado, dentre outros aspectos. Quando testado em um computador de mesa com entrada
VGA, a projecdo da plataforma no Datashow tinha um excelente desempenho, ndo travando
em nenhum momento. Foi considerado inviavel utilizar o notebook, pois comprometia o

desenvolvimento do Quiz.
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Ainda nesse quesito, outro ponto destacado diz respeito a necessidade de internet para

funcionamento, em alguns casos ocorreu da internet ficar lenta e o aluno que responder
primeiro ndo ser contabilizado em primeiro lugar no ranking, pois a pagina demorou a
carregar.

Algo que chamou muita aten¢do no kahoot foi o ranking realizado por questdo e ao
final do Quiz, a qual exibia os cinco primeiros colocados. No ranking final era exibido de
maneira dindmica os trés primeiros colocados, o qual apareciam em um Podio com medalhas
de ouro, prata e bronze. Esse caréater interativo e dinamico foi elogiado, pois, de certa forma,
foge um pouco da formalidade existente na sala de aula. No pddio, foi percebido que o
critério de desempate utilizado pela plataforma é o tempo minimo de cada aluno de modo
total. Por exemplo, em um Quiz de 16 questdes, 3 alunos acertaram 14 questbes, o que os fez
ficar com medalhas de ouro, prata e bronze foi o tempo minimo deles em todo o Quiz.

O kahoot também possibilita ao professor um relatério final do Quiz, disponivel para
download em planilha Excel, a qual o professor pode fazer, posteriormente, uma anélise mais
detalhada do desempenho dos alunos. Este relatorio permite a analise por diversas categorias,
pois ele apresenta uma planilha detalhada com diversas abas, as quais trazem uma visdo
global do desempenho da turma, as pontuacgdes finais, um resumo do kahoot, quantidade de
acertos e erros de cada aluno com a pontuacdo adquirida sendo considerado o tempo, analise
de cada questdo e os dados brutos do relatdrio.

Figura 8: Relatdrio de desempenho dos alunos na partida
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Ml Explorando o Kahoot

P3| Explorando o Kahoot 26 Fev 2019
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4 17 players

[ @l Overall Performance

g Total correct answers (%) 77.57%
g Total incorrect answers (%) 22.43%

10 Average score (points) 1482271 points
11
[P} Feedback

13 Number of responses 0

14 How fun was it? (out of 5) 0.00 out of 5
15 Did you learn something? 0,00% Yes 0,00% No

1@ Do you recommend It? 0.00% Yes 0.00% No -
r Overview | Final Scores | Kahoot! Summary | 1Quiz | 2Quiz | 3qQuiz | 4quiz | squiz | 6quiz | 7quiz | squz | 9quz | 10qQuz .. @ < v

PRONTO. i< M o-——+ 9
Fonte: Prdpria.
A figura 8 ilustra uma parte da planilha exposta na aba overview, isto €, a visao global

da partida. A qual apresenta, inicialmente, os dados do Quiz utilizado, em que neste exemplo
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foi nomeado “Explorando o Kahoot”, o autor do Quiz, a quantidade de participantes na

partida e a quantidade de questbes. Em seguida, apresenta o desempenho geral dos alunos,
trazendo o percentual de acertos e erros e a pontuacdo media obtida por eles. Na barra inferior
da planilha é possivel observar as outras abas disponibilizadas mencionadas anteriormente.

Esse relatério é de extrema importancia para auxiliar o professor na avaliagdo dos
alunos e até mesmo para auxiliar pesquisadores que utilizem o kahoot, pois a propria
plataforma disponibiliza esses dados quantitativos, ficando a cargo do professor ou
pesquisador apenas as analises.

Para sintetizar os resultados desta pesquisa, de modo a transparecer as impressoes
inferidas, sera exibido a seguir um quadro com 0s principais aspectos positivos e negativos

identificados durante a utilizacdo do kahoot.

Tabela 1: Aspectos Positivos e negativos identificados na Plataforma kahoot

Aspectos Positivos Aspectos Negativos

- Limite de caracteres na pergunta e nas | - Exibicdo das alternativas somente na tela
alternativas; principal;

- Carater interativo e dindmico; - Dependéncia da internet  para
- O tempo limite pode ser personalizado por | funcionamento;

questdo; - Projecdo ndo tem bom desempenho em
- Controle de participantes exibido na tela | notebook com entrada HDMI.

principal;

- Disponibilizacdo de relatério de

desempenho geral.

Fonte: Propria.

Conforme discorrido no decorrer deste topico, 0s aspectos negativos foram
identificados e necessitam ser apresentados. Contudo, salienta-se que estes ndo se aparecem
ou devem ser vistos, como algo que possa desencorajar o professor na utilizacdo da
plataforma, mas, sdo pontos importantes a serem destacados, para que sejam evitadas
possiveis falhas ocasionadas por eles e que venham comprometer o desenvolvimento da
atividade.

De modo geral, acredita-se que a pesquisa obteve resultados positivos com relagdo aos

objetivos almejados e revelou que a plataforma Kahoot oferece diversas possibilidades no
ensino de Matematica, podendo também ser utilizada em outras disciplinas e em todos os

niveis de escolaridades, proporcionando intera¢do e dinamismo na sala de aula.
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CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se que o kahoot € uma boa alternativa metodoldgica para ser utilizada na sala
de aula, mas que deve ser utilizado para fins de revisdo, avaliacdo de contetdos e
consolidacdo dos conhecimentos, sendo um recurso metodoldgico que proporciona interacéo e
dinamismo na aula.

A realizacdo da atividade no ambito da Licenciatura em Matematica, pode trazer
reflexdes quanto a necessidade de realizacdo e discussdo desse tipo de atividade em cursos de
formacao inicial, pois ndo basta que os alunos conhecam as plataformas disponiveis, mas que
estejam preparados para uma utilizacdo adequada e baseada em reflexfes situadas
teoricamente.

Nesse contexto, vale salientar as inUmeras criticas existentes relacionadas a
necessidade de discussfes sobre a teoria e pratica na formacao do professor. De acordo com
Pimenta e Lima (2006) “N&o € raro ouvir-se dos alunos que concluem seus cursos se
referirem a estes como ‘tedricos’, que a profissdo se aprende ‘na pratica’, que certos
professores e disciplinas sdo por demais ‘tedricos’. Que ‘na pratica a teoria € outra’. (p. 06)”.
Para as autoras, essas afirmacdes sdo resultantes de cursos de licenciatura que nao
fundamentam teoricamente a atuacdo do futuro profissional e nem utilizam a pratica
profissional como referéncia para a fundamentacao tedrica.

E preciso que haja uma quebra deste paradigma que distancia a teoria da pratica, e que
sejam desenvolvidas, no ambito da formacao inicial, atividades direcionadas a futura pratica
profissional do professor pautada em discussoes e reflexfes. No entanto, por inimeros fatores
que ndo serdo discutidos nesta pesquisa, nem sempre 0s programas e curriculos dos cursos de
licenciaturas colaboram nessa quebra.

Como apontam Pimenta e Lima (2006, p. 06):

Na verdade, os curriculos de formacdo tém-se constituido em um
aglomerado de disciplinas, isoladas entre si, sem qualquer explicitacdo de
seus nexos com a realidade que lhes deu origem. Assim, sequer pode-se
denomina-las de teorias, pois constituem apenas saberes disciplinares, em
cursos de formacdo que, em geral, estdo completamente desvinculados do
campo de atuagéo profissional dos futuros formandos.

Diante disso, fica ao professor, em sua atuacéo, o desafio de trabalhar de forma que
venha quebrantar esses modelos obsoletos. Foi nesse sentido que a atividade foi realizada na

disciplina, buscando evidenciar aos licenciandos as possibilidades e limitacbes que as
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tecnologias digitais podem proporcionar no ensino da Matematica. Foi buscado ndo somente
falar sobre, mas deixar claro o que apontam Serafim e Sousa (2011):

[...] somente a introducdo dos computadores na escola ndo é suficiente para
que a pratica pedagdgica possa ser ressignificada, quando a questdo é o
estabelecimento de uma relagdo diferente com o conhecimento e com a
sociedade. E isso passa evidentemente pela formacdo continua de
educadores (SERAFIM; SOUSA, 2011, p. 20).

Desta forma, o presente estudo deixa evidenciado que ndo é somente a inser¢do da
tecnologia digital em sala de aula que ird contribuir para que a educacéo logre éxito, mas €
indispensavel a reflexdo e o planejamento do professor para que seja possivel alcancar os
obejtivos educacionais desejados.

A experiéncia vivenciada obteve resultados positivos e trouxe contribuicdes
pertinentes para a formacdo dos licenciandos do curso de matematica, se caracterizando,
portanto, como uma metodologia que pode ser incorporada em suas futuras praticas. Em
suma, o objetivo de investigar as contribui¢cfes do Kahoot como alternativa metodolégica no
ensino de matematica, por meio de discussdes teodrico-praticas com licenciandos em
matematica, proposto por estd pesquisa foi alcancado de modo satisfatério e revelou diversos
aspectos essenciais para pesquisadores, professores e demais usuarios que desejarem fazer uso

de plataformas como esta em suas aulas.
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