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RESUMO

O cenério de transformac6es sociais, econémicas, politicas e tecnoldgicas tém impactado a vida das
pessoas de forma significativa, especificamente em relagdo a educagdo escolar, novas demandas tém
sido impostas ao trabalho docente juntamente com novas formas de ensinar e aprender. O trabalho
teve por objetivo estudar o uso da gamificacdo em sala de aula por meio da plataforma Kahoot
enquanto ferramenta didatica para o processo de ensino e aprendizagem dos estudantes. Para o
embasamento tedrico da pesquisa utilizamos os estudos de Bacich e Moran (2018), Valente (2014),
Filatro e Cavalcanti (2018), entre outros pesquisadores que muito contribuiram para desenhar o estudo
acerca da prética da utilizagdo de metodologias ativas no contexto escolar. A presente pesquisa € do
tipo exploratéria e de abordagem qualitativa. Os dados foram coletados por meio de questionarios
aplicados com professores que atuam em escolas publicas. A utilizacdo da gamifica¢do, no tocante a
ferramenta Kahoot, evidencia que o processo de ensino e aprendizagem favorece a concretizagdo de
uma aprendizagem ativa e proporciona o uso de atividades diversas, seja de cunho avaliativo ou néo,
além disso, todo o processo educativo é focado nos estudantes, favorecendo o protagonismo na
aprendizagem.

Palavras-chave: Metodologias Ativas; Kahoot; Processo de Ensino; Aprendizagem ativa.

INTRODUCAO

O cenério de transformac@es sociais, econdmicas, politicas e culturais trazidos pela
atual revolucdo tecnoldgica tém impactado a vida das pessoas de forma significativa, assim
como trazido novas demandas para a educacdo no que se refere ao seu papel, formas de
ensinar e aprender. As tecnologias digitais tornaram-se necessarias para varias atividades do
cotidiano tais como: estudar, descansar, se entreter, trabalhar, se cuidar, pagar contas,
conversar com outras pessoas que estdo em regides geograficas distantes e muitas outras
tarefas. Os celulares, computadores e aparelhos eletrodomésticos sdo instrumentos onde
grandes partes dessas tarefas sdo feitas. O celular, por exemplo, é o aparelho que € muito util
para a vida pessoal e profissional.

Na Educacdo pode-se observar que as lousas se transformaram em projetores de slide

em uma sala de aula, os materiais de leitura ndo precisam ser impressos em massa, afinal,
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agora alem de impressos, eles estdo disponiveis em formatos digitais. Os tablets, celulares, e-
readers e computadores cumprem cada vez mais com a funcdo dos cadernos, livros fisicos, e
demais materiais analdgicos de aprendizagem.

Essa realidade descrita ficou ainda evidente apos 0 ano de 2020, durante a pandemia
da Covid-19, onde as escolas foram obrigadas a oferecerem atividades remotas mediadas por
tecnologias digitais. Havia métodos de ensino online antes, porém o cenério da educacao hoje
é muito mais digital para algumas escolas que dispem de ferramentas para isso, 0 que nao
significa que a tecnologia substitui professores, mas sim que ela ajuda a aperfeicoar o
processo de ensino e aprendizado quando utilizada com fins educativos e objetivos
pedagdgicos.

Alguns recursos que exemplificam o impacto das tecnologias digitais na educacao sdo:
aulas online; plataformas de gerenciamento de disciplinas, notas, faltas e demais atributos
rotineiros; projetores; aplicativos de estudo e organizacdo de materiais didaticos; livros e
outros formatos de materiais disponiveis no digital. H4 muitas opcdes digitais que podem
potencializar o aprendizado de seres humanos que ja estdo acostumados com a tecnologia em
sua vida. A tendéncia é que cada vez mais escolas, universidades e outras instituicGes de
ensino incluam as tecnologias em suas metodologias de trabalho.

O papel da escola enquanto transmissora de conhecimentos e principal fonte de
informacgdes ha muito tempo vem sendo questionado. Segundo Perrenoud, (2000, p. 139)
“mais do que ensinar, trata-se de fazer aprender (...), concentrando-se na criagdo, na gestdo e
na regulacdo das situagdes de aprendizagem”. Sendo assim, tem sido destacado ha décadas
que tanto o professor quanto os estudantes precisam de uma redefinicdo em seus papéis,
assumindo posturas ativas e transformadoras na sala de aula.

Conforme, Freire (1983) chama de “educagdo bancaria, em que os alunos sdo meros
depositarios de conhecimento e o professor, o depositante. J4& a abordagem formativo-
emancipatoria estabelece elos de coeréncia com uma educacdo integral e libertaria, com
metodologias ativas de ensino e uma concep¢do de aprendizagem a servi¢co da compreensao,
mais do que pela via da memorizagao”.

Para tanto, propostas pedagodgicas sdo desenvolvidas no contexto educacional
utilizando tecnologias digitais como caminho possivel para melhorar o que ja era feito de
forma analdgica no trabalho docente, o que poderd dar uma nova roupagem a processos de
ensino e aprendizagem estimulando o estudante que ja estd imerso na cultura digital, a
participar de atividades pedagogicas em ambientes virtuais Por outro lado, é necessario 0 uso

pedagdgico cuidadoso, no sentido de analisar quais as contribuicdes pedagdgicas reais da
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utilizacdo de dispositivos como tabletes, smartphones e computadores para ndo se cair no
extremo de considerar que seu uso garantird de qualquer jeito a aprendizagem.

Considerando o cenario de mudancas em gue a escola esta imersa na atualidade, uma
das tendéncias educacionais que tém sido amplamente enfatizadas nos debates educacionais
sdo as metodologias ativas que sdo estratégias de ensino.

[...] centradas na participacdo efetiva dos estudantes na construcdo do processo de
aprendizagem [...] de modo que estes sejam protagonistas e participem de uma educacao que
[...] ofereca condicBGes de aprendizagem em contextos de incertezas, desenvolvimento de
maltiplos letramentos, questionamento da informacdo, autonomia para resolucdo de
problemas complexos, convivéncia com a diversidade, trabalho em grupo, participacdo ativa
nas redes e compartilhamento de tarefas [...] (BACICH; MORAN, 2018, p. 16 e 17). Elas
buscam romper com os paradigmas tradicionais de ensino por meio de estratégias que visam
transformar as experiéncias pedagogicas em espacos criativos que motivam o aluno a ser
protagonista no processo de aprendizagem.

O uso das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) na educacdo
tem estabelecido novos rumos para essa area, especificamente quando se busca uma
aprendizagem significativa, baseada em metodologias ativas, no tocante a utilizacdo da
gamificacdo como ferramenta para o processo de ensino e aprendizagem. A difuséo das
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) provocaram mudangas
comportamentais radicais na sociedade (SILVA, 2017), ou seja, os aparelhos tecnoldgicos,
principalmente os mdveis, celulares/smartphones, tém dominado o mercado e adentrado na
maioria dos lares, sendo este um exemplo vivo de como o mundo tecnolégico tem
transformado ou influenciado novos habitos na sociedade contemporanea.

Os estudantes estdo crescendo imersos em um ambiente de cultura digital cercados
pela TDIC, tais como: smartphones, e-mail, computador, games, cameras e internet, essas
tecnologias passam a fazer parte da vida desses individuos, colaborando com o pensamento
rapidamente e criticamente, desafiando sempre o estudante, oportunizando a aprendizagem
em seu ritmo, colaborativamente com os outros grupos. Essas mudangas séo singulares e
salutares, uma vez que as tecnologias se propagam, a tendéncia é que a sociedade evolua ao
ponto de mudar as expectativas de vida, 0 comportamento, e aprimorar as habilidades.

Moran (2007), afirma que as tecnologias atuam como pontes entre a sala de aula e 0
mundo. Representam a realidade de diversas formas, da mais abstrata ou concreta, dinamica

ou estatica, mais linear ou paralela. Mas todas essas formas integradas ou combinadas



ISSN: 2358-8829 ‘% =
Eonedu

1X CONGRESSO NACIGNAL DE EDUCAGAO

possibilitam uma melhor apreensdo da realidade, sendo capaz de desenvolver as
potencialidades dos estudantes, além das diversas inteligéncias, habilidades e atitudes.

Partindo desse pressuposto, recorremos a Bacich e Moran (2018), Valente (2014),
Filatro e Cavalcanti (2018), pesquisadores que muito contribuiram para desenhar o estudo
acerca da pratica da utilizacdo de metodologias ativas no contexto escolar.

A utilizagdo das metodologias ativas estimula o desenvolvimento do estudante como
cidaddo e profissional, favorecendo que se tornem autbnomos, criticos, protagonistas, e
participativos, desenvolvendo as suas habilidades e percep¢do sobre o0 mundo ao seu redor.
Consideramos necessario destacar que ndo é recente a utilizacdo de metodologias na educacéo
inserindo ferramentas digitais para o desenvolvimento das préaticas pedagogicas, uma vez que
Bacich e Moran (2018, p. 22) afirmam que “desde o final do século passado, com a
introducao dos computadores na escola, diversas pesquisas tém sido realizadas com o objetivo
de identificar estratégias e consequéncias dessa utilizacao”.

A relacdo entre as metodologias ativas mediadas pelo uso de tecnologias digitais
despertou nosso interesse em aprofundar o entendimento sobre como a gamificacdo enquanto
metodologia ativa poderia contribuir para a aprendizagem ativa. Para isso, o presente trabalho
teve por objetivo estudar o uso da gamificacdo em sala de aula por meio da plataforma
Kahoot enquanto ferramenta didatica para o processo de ensino e aprendizagem dos
estudantes.

METODOLOGIA

Tipo de Pesquisa, Local e Participantes da pesquisa

A presente pesquisa € do tipo exploratoria, e de abordagem qualitativa. Para Silverman
(2009) existem quatro métodos principais utilizados pelos pesquisadores qualitativos, sendo
eles: observacdo, analise de textos e documentos, entrevistas e grupos focais, gravacées em
audio e video. No entanto o que da o carater qualitativo é o referencial tedrico-metodologico
escolhido para a construcéo do objeto de pesquisa (Duarte, 2004).

A pesquisa foi realizada com um grupo de professores com prética efetiva de sala de
aula nos diversos niveis de ensino. O critério para participacdo nesse estudo foi estarem
atuando como docentes na Educacdo Basica durante o periodo da pesquisa. Foram
entrevistados 13 professores/as.

O instrumento de coleta de dados foi um questionario aplicado em formulario no

Google Forms, disponibilizado atraves de um link no grupo do WhatsApp entre os dias 01 e
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31 de outubro de 2022. O questionério possui perguntas abertas e fechadas, foi dividido em
duas partes, sendo a primeira destinada a caracterizacdo do perfil dos entrevistados e a
segunda parte com um total de 15 questdes, designadas a coletar informacg6es para obter os
resultados dessa pesquisa. Os resultados foram obtidos através de técnicas estatisticas basicas
ao calcular as porcentagens de determinada resposta e correlacionar algumas variaveis,
através da ferramenta Excel do Pacote Office 2010, e posteriormente realizou-se uma anélise
interpretativa dos resultados com base na literatura analisada. Os dados obtidos receberam um
tratamento descritivo, para compor as discussdes. Optou-se por uma analise qualitativa,
baseada nos depoimentos dos docentes.

No quadro 1, apresentamos a lista de questdes utilizadas para entrevistar os
profissionais e coleta de dados para responder a problematica da pesquisa. O questionario foi
dividido em duas partes, sendo uma relacionada a Caracterizacdo do perfil dos entrevistados e
a outra referente as Tecnologias Educacionais e as Metodologias Ativas, vale destacar que,
para discussao dos resultados selecionamos as que cumpriam o critério e objetivo do trabalho.

A metodologia do artigo devera apresentar os caminhos metodoldgicos e uso de
ferramentas, técnicas de pesquisa e de instrumentos para coleta de dados, informar, quando
for pertinente, sobre a aprovacdo em comissdes de ética ou equivalente, e, sobre o direito de

uso de imagens.
REFERENCIAL TEORICO

Tecnologias Digitais Mediadas por Metodologias Ativas na Escola

Estamos vivendo na atualidade desafios para os processos de ensinar e aprender uma
vez que a cultura digital emerge em nosso cotidiano e fazer profissional constantemente
exigindo um repensar de formas de ver e agir no mundo que ja estavam internalizadas. Moran
(2014) nos diz que na atualidade ha uma diversidade de formas de aprender: em redes,
sozinhos, por intercAmbios, em grupos etc. Para esse autor, a liberdade de tempo e de espaco
configura um novo cendrio educacional, a medida que as situacdes de aprendizagem variam,
existe a possibilidade de ajuda, através da utilizacdo das metodologias ativas.

Conforme Bacich e Moran (2018, p. 17) “a metodologia ativa se caracteriza pela
inter-relacdo entre educacdo, cultura, sociedade, politica e escola, sendo desenvolvida por
meio de métodos ativos e criativos, centrados na atividade do aluno com a intencdo de

propiciar a aprendizagem. Muito antes de vivenciarmos com tanta intensidade a defesa do uso
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de metodologias ativas na escola com a mediacdo de tecnologias digitais, 0os pensadores da
Escola Nova William James, John Dewey e Edouard Claparéde, ja defendiam que o trabalho
pedagdgico fosse desenvolvido por meio de metodologias de ensino centradas na
aprendizagem pela experiéncia e no desenvolvido da autonomia pelo estudante.

Para Dewey, a educagdo tinha o papel de acompanhar a vida do aluno, ao invés de
ser uma preparacdo para a vida. Sendo assim, defendeu o aprender fazendo como estratégia
pedagdgica em seu ideario educacional, cuja escola tinha o papel de contribuir para o
“desenvolvimento do ser humano, sua autonomia e aprendizagem por meio da experiéncia e
da reflex@o sobre a experiéncia que impulsiona estabelecer relacées, construir conhecimento e
reconstruir a experiéncia (BACICH; MORAN, 2018, p. 17).

No atual cenério, as metodologias ativas ganharam centralidade nos debates

educacionais e em propostas pedagdgicas impulsionadas pelo uso das tecnologias digitais.
Assim, os docentes sdo chamados a repensar seus papeéis de forma a buscarem superar as
praticas educacionais centradas no professor e na passividade do estudante.
Neste interim torna-se destaque a utilizacdo das metodologias ativas, que torna o estudante
como protagonista central, e o professor o mediador ou facilitador do processo. Vale destacar
que os sujeitos envolvidos nesse contexto poderdo desenvolver diversas competéncias, dentre
elas estdo: a criticidade, criatividade, responsabilidade, ética, sensibilidade, cooperacédo,
criatividade, proatividade.

Para Valente (2014), na aprendizagem ativa, ao contrario do que acontece na
aprendizagem passiva, bancaria, baseada somente na transmissdo de informacdo, o aluno
assume uma postura mais ativa, resolve problemas, desenvolve projetos e cria oportunidades
para a construcdo de conhecimento. Esse autor destaca que o professor assume o papel de
orientador, motivador e facilitador da acdo educativa. As Metodologias Ativas dao enfoque
aos estudantes, tornando-os ativos, participativos, dinamicos, criativos e protagonistas,
convém ressaltar que o professor acompanha o processo de aprendizagem, com enfoque na
investigagdo, nas descobertas ou até mesmo na resolucéo de problemas.

Elas podem ser consideradas estratégias de ensino centradas na participacéo efetiva
dos estudantes na construcdo do processo de aprendizagem, de forma flexivel, interligada e
hibrida®. As metodologias ativas, num mundo conectado e digital, expressam por meio de

modelos hibridos, ou seja, com diferentes formatos seja presenciais ou online, digital ou néo

* Uma metodologia que possibilita diferentes modalidades de aulas, ou seja, presenciais e online que de alguma
forma se complementam. Esse método, também conhecido como blended learning, € viabilizado por ferramentas
de tecnologia digital, bem como pela internet.
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digitais, envolvidos com muitas combinacdes de estratégias de ensino que fomentam a
aprendizagem. A jungdo de metodologias ativas com modelos flexiveis e hibridos traz
contribuicdes importantes para o desenho de solucdes atuais para os aprendizes de hoje
(BACICH, MORAN 2018, p. 4).

Esses autores ressaltam que a utilizacdo de metodologias ativas contribui para a
mobilizacdo de competéncias de diferente natureza dentre as quais estdo as competéncias
intelectuais, emocionais, pessoais e comunicacionais, alem disso, a exigéncia de pesquisar,
avaliar situacdes, pontos de vista diferentes, fazer escolhas, assumir alguns riscos, aprender
pela descoberta, caminhar do simples para o complexo. Vale destacar também que as
metodologias ativas fomentam o desenvolvimento de competéncias e habilidades, assim como
podem estimular o habito de pensar e repensar 0 ensino e aprendizagem.

Filatro e Cavalcanti (2018) apontam que a aplicabilidade dessa metodologia de
ensino durante a pratica pedagdgica, desperta no estudante caracteristicas positivas que
podem favorecer o desenvolvimento da aprendizagem significativa, assim como a melhoria
continua do resultado da educacdo integral do aluno. As metodologias ativas motivam
situacOes de aprendizagem nas quais 0s estudantes possam fazer coisas, pensar e conceituar o
que fazem construir conhecimentos sobre os objetos de aprendizagem envolvidos nas
atividades que realizam, bem como desenvolver a capacidade critica, refletir sobre as praticas
que realizam, fornecer e receber feedback, aprender a interagir com os colegas e facilitadores,
bem como explorar atitudes e valores pessoais.

As metodologias ativas possuem caracteristicas que estimulam o processo de ensino
e aprendizagem, uma vez que a melhor forma de aprender é combinando, equilibradamente,
atividades, desafios e informacdo contextualizada que fazem parte da realidade/cotidiano dos
estudantes. Podemos dizer que as metodologias ativas sdo praticas que tém como objetivo
colocar o individuo no centro do processo de aprendizagem e fazé-lo participante ativo do
desenvolvimento de competéncias. Assim, a aprendizagem por descoberta, investigacdo ou
resolucdo de problemas sdo meios importantes para gerar aprendizagem. Na figura 1
apresentam-se as principais caracteristicas da aprendizagem baseada em Metodologias Ativas,
discutidas pelas autoras Filatro e Cavalcanti (2018) em sua obra Metodologias Inov-ativas na
educacéo presencial, a distancia e corporativa:

Figura 1: Aprendizagem baseada em Metodologias Ativas: Algumas caracteristicas
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Fonte: FILATRO; CALVALCANTI (2018, p. 251)

E notavel que, o estudante é um ser ativo no processo de aprendizagem, e 0
desenvolvimento de algumas competéncias o torna autbnomo e cada vez mais participativo,
portanto, a utilizacdo das diversas possibilidades como recurso do planejamento é salutar,

devido as provocacdes que 0 método causa tanto no docente quanto no aprendiz.

As Tecnologias Digitais no ambiente escolar

Um marco historico ao longo dos anos sdo as discussdes sobre a necessidade de
ampliacdo do uso das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TDICs) no processo de
ensino e aprendizagem, e Barros et al. (2011), afirma que a insercdo e utilizacdo das
tecnologias de informagdo e comunicacdo na escola esta cada vez maior, 0 que pode ser
explicado pela fascinacdo dos jovens pelos produtos tecnoldgicos. E é exatamente essa
fascinacdo que promove novos desafios pedagogicos aos integrantes do processo de ensino e
aprendizagem.

A fascinagdo dos estudantes pelos recursos tecnoldgicos é influenciada pela sua
realidade social no cenario da cultura digital. Santos e Silva (2008) apontam que a integracéo
da tecnologia as praticas educacionais promove a busca dos profissionais da educagdo em
superar as dificuldades de fazer uso pedagogico dos artefatos tecnoldgicos. Nesse aspecto,
observamos o qudo importante é a formacao profissional do docente para fazer uso adequado
das tecnologias educacionais na sala de aula. O caminho trilhado por ele dentro e fora da sala,

0 tempo para que possa se especializar e estudar e ainda as oportunidades que estes tiveram de
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se familiarizar com as novas tecnologias sdo pontos importantes para que essa integragéo
ocorra da melhor forma possivel.

Além da formacdo docente, existem outras barreiras para integracdo das TDIC na
escola. Segundo Silva, Lins e Ledo (2012) os obstaculos sdo diversos, dentre eles estdo: a
falta de meios técnicos, recursos humanos, formacdo especifica para integracdo das TDIC
junto aos alunos, programas e recursos digitais apropriados. Lawson e Comber (apud Paiva,
2002) corroboram com essa colocacgédo ao afirmarem que:

A inclusdo das TIC nos curriculos depende, para alem do professor, de trés fatores:
da existéncia de coordenadores de TIC na escola e do seu papel, da atitude da gestdo das
escolas face a prioridade dada as TIC, em detrimento de outras areas e, finalmente, da
infraestrutura informatica propria da escola.

Sob este ponto de vista, explicita-se a necessidade de lancar mdo de uma estrutura
mais ampla e complexa para introducéo das TDIC na escola, e ndo apenas o aperfeicoamento
dos professores, visto que a tecnologia deve agregar valores a sua carreira e ndo substituir ou
anular o docente, pois ocorrera assim a perda da sua identidade profissional.

Nesse sentido, Mattar (2010, p. 14) destaca que os alunos precisam desenvolver
habilidades como: saber trabalhar em grupo, colaborar, compartilhar, inovar, ser criativo,
saber resolver problemas, saber filtrar a informacéo, saber tomar decisdes rapidas, e lidar com
a tecnologia. Além disso, outras habilidades como reconhecimento, decodificacdo,
gerenciamento de multiplas informac0es, interpretacao, projecdes de narrativas e coletividade
através das interacfes sociais sdo necessarias para o aluno do futuro, no entanto, tais
habilidades, na maioria das vezes, ndo séo ensinadas na escola.

Sendo assim, as plataformas digitais caminham para adaptarem-se as mais diversas
necessidades dos estudantes e professores, disponibilizando funcionalidades como féruns,
webinarios, blogs, mensagens, inclusdo de materiais em diferentes formatos e armazenamento

de materiais em uma biblioteca virtual.

O uso do KAHOOT como ferramenta de Ensino e Aprendizagem

Os games sdo uma forma de entretenimento bastante popular entre os varios publicos
das mais diversas idades, principalmente pelo seu carater prazeroso e suas identidades ludicas.
As caracteristicas incorporadas pelos games sdo capazes de potencializar sua influéncia na
maneira de pensar e agir em todas as camadas sociais, por serem prazerosos e eficazes no
processo de aprendizagem, mas ndo necessariamente por causa do que sdo, mas por causa do

que eles incorporam (ECK, 2006).
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Vale destacar que 0s games sdo muito mais do que a soma dos elementos que o
compde, pois eles envolvem diversos elementos em sua construgéo, tais como: regras claras,
conflito, feedback imediato, objetivos, motivacdo, niveis, recompensas, entre outros, que 0s
tornam atrativos e envolventes.

A gamificacdo ndo se aplica apenas ao jogo, ndo se limita apenas ao interesse de se
obter pontos ou recompensas, assim se tornaria uma estratégia puramente behaviorista. Desta
forma, uma gamificacdo efetiva aplicada ao ensino e aprendizagem deve incluir muito mais
do que recompensas (STUDART, 2015). A gamificacdo esta entre as estratégias mais
eficazes para potencializar o aprendizado e proporcionar engajamento dos estudantes, é
preciso ter criatividade na educacdo e utilizar estratégias que incentivem a participacao efetiva
dos aprendizes, uma vez que desenvolve competéncias socioemocionais que fardo total
diferenca no aprendizado. Ela € instigante para os estudantes, pois se vale de comportamentos
naturais do ser humano, como a competitividade, a socializagdo, o desejo de ser
recompensado por um trabalho bem feito e a sensacédo de vitoria.

Os games/gamificacdo provocam nos estudantes, e nas pessoas, 0 envolvimento, a
motivacao, a capacidade de aumentar a atividade, reter a atencdo do usuario, bem como para
promover a aprendizagem e resolucdo de problemas. Para explicar melhor, vale ressaltar um
exemplo de algumas empresas que utilizam elementos de design e incorporaram em suas
atividades de capacitacdo de profissionais, despertando caracteristicas inovadoras no campo
de atuacdo de cada um, portanto a técnica de incorporar a gamificacdo nos contextos
formativos, das instituicdes que fomenta a importancia do desenvolvimento das atividades
envolvendo os games.

O Kahoot é uma ferramenta tecnoldgica interativa que incorpora elementos
utilizados no design dos jogos para engajar 0s usuarios na aprendizagem. A plataforma, de
origem norueguesa, é baseada em games, disponibilizada no endereco https://getkahoot.com,
foi elaborada com a proposta de proporcionar experiéncias envolventes de aprendizado dentro
e fora das salas de aula. Uma das caracteristicas dessa ferramenta é despertar a curiosidade e o
envolvimento dos nativos digitais em experiéncias para impactar positivamente sua
performance de aprendizagem (GAZOTTI-VALLIM; GOMES; FISCHER, 2017). Para
complementar a perspectiva dos autores o Kahoot & uma ferramenta que permite o
envolvimento dos individuos, despertando o conhecimento, a curiosidade, a ampliacdo da
aprendizagem, tais aspectos envolve tanto os nativos digitais, bem como os emigrantes

digitais, fomentando o contexto de aprendizagem ativa.
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O Kahoot tira proveito de uma série de tendéncias educacionais. Uma delas é o
“engajamento”, ou a crenga em que quanto mais a atividade interessa aos estudantes, mais
motivacao eles tém para aprender. Outra ¢ a “gamifica¢dao”, a pratica de aplicar elementos de
games em ambientes onde eles geralmente nao se aplicariam.

Ela é uma ferramenta inovadora em sala de aula, uma plataforma de criacdo de
questionario, pesquisa, discussdo, jogo e quiz que foi criado em 2013, baseada em jogos com
perguntas de mdaltipla escolha, que permite aos educadores e estudantes investigar, criar,
colaborar e compartilhar conhecimentos e funciona em qualquer dispositivo tecnologico
conectado a Internet. Pode ser usada como reforco da aprendizagem, bem como um
instrumento de avaliacdo, é gratuita, disponivel na Web, que permite o uso de quiz em sala de
aula, bem como fora da sala, também permite a ativacdo e o envolvimento dos estudantes em
discussdes.

Almeida (2000) afirma que: O fundamental é que o professor possa observar e
dialogar com seu aluno para compreender suas duvidas, inquietacdes, expectativas e
necessidades e, ao propor atividades, colocar em negociacao as préprias intencdes, objetivos e
diretrizes, de modo que desperte no aluno a curiosidade e o desejo pelo aprender.

Isto posto, pode-se inferir que a utilizacdo dessa ferramenta que torna a
aprendizagem ativa é de suma importancia para o desenvolvimento dos estudantes e a escola
deve estar aberta as transformagdes que o mundo tecnoldgico propde.

No que tange a plataforma Kahoot como ferramenta de trabalho no processo ensino e
aprendizagem, pode-se considerar esse jogo interativo como uma novidade em relacdo ao
ensino que estimula a integracdo e motivagdo dos estudantes através dos dispositivos moveis
que torna a aprendizagem significativa.

Sobre a utilizacdo dos jogos em sala de aula, Bacich e Moran (2018, p. 124) afirmam
que: [...] Os jogos de criacao digital na escola funcionam como espacos de afinidades, ja que
se constituem como espacos nos quais os alunos tém interesses comuns, trabalham com outros
alunos de diferentes faixas etarias e se autorregulam ao longo do trabalho a partir dos
objetivos especificos negociados com o professor.

Durante o uso dos jogos digitais, no tocante o Kahoot podem ser trabalhadas
estratégias de interacdo entre os estudantes com base no oferecimento de incentivos que
estimulem o engajamento e 0 protagonismo, a0 mesmo tempo que de maneira ludica estara
sendo desenvolvido as habilidades e competéncias de um componente curricular ou uma

unidade tematica.
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Em uma pesquisa realizada no contexto do ensino basico, desenvolvida por Barboza
et al. (2019) a qual foi realizada a observagdo dos resultados obtidos com alunos do sétimo
ano, na perspectiva dos autores, os resultados foram satisfatorios, ao permitir o
desenvolvimento de habilidades como melhora da motivacdo, do raciocinio l6gico e da
concentracdo durante as aulas, em que por meio de atividades ludicas os alunos aprendem de
maneira mais divertida. Dessa forma, o Kahoot atua como um catalisador dos desejos do
docente em despertar as habilidades dos estudantes, fomentando a participacdo e a
aprendizagem ativa, seja durante o ensino presencial ou virtual.

Se 0 Kahoot for utilizado de modo adequado as necessidades e peculiaridades dos
estudantes as evidéncias mostradas nos estudos de Barboza, et al. (2019), Bacich e Moran
(2018), Almeida (2000) que apresentam que o agrupamento de valores concernentes ao
ensino e aprendizagem € positivo, contribuindo para o engajamento dos estudantes e
construcdo do conhecimento, assim como o alcance de resultados mais favoraveis. Com isso,
vale destacar que a ferramenta permite desenvolver algumas habilidades nos estudantes, tais
como a motivacdo, a interacdo social, o raciocinio légico, e a concentracdo, tornando-o
protagonista do processo de aprendizagem. E apesar dos problemas estruturais e sociais é
importante a inclusdo tecnoldgica bem como o uso de ferramentas e recursos educativos que

proporcionem resultados satisfatérios ao processo de ensino e aprendizagem.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para apresentacdo dos resultados, fizemos a leitura de todas as respostas dos
respondentes, fazendo a categorizacdo e foi realizada a selecdo para exposicdo nesta sessao,
no tocante as narrativas mais pertinentes e que respondem ao objetivo do trabalho.

Vale destacar tambem que em respeito a Lei Geral de Protecdo de Dados,
(Lei n°13.709/2018), utilizamos a sigla “P” seguida de um numeral, como meio de

identificacdo da resposta do/a professor/a entrevistado/a.

Perfil dos entrevistados
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Nesse primeiro momento da apresentacdo dos resultados e discussdo trataremos da
identificacdo do perfil dos participantes. O quadro 2 expde as informacbes acerca das

variaveis: Géneros, formacdo, tempo de servico e atuacao.

Quadro 2: Perfil dos entrevistados

Variavel Categoria Porcentagem
Género Masculino 23,1%
Feminino 76,9%
Entre 26-35 anos 15,4%
Faixa Etéria Entre 36-45 anos 46,2%
Mais de 45 anos 38,5%
Licenciatura 30,7%
Formacao Especializagéo 46,2%
Mestrado 15,4%
Doutorado 7,7%
Até 5 anos 7,7%
Tempo de Servico Entre 11 e 15 anos 23,1%
Entre 16 e 20 anos 15,4%
Mais de 20 anos 53,4%
Rede de Ensino/Atuacéo Estadual 15,4%
Municipal 92,3%
Etapa de ensino Educacao Infantil 30%

Ensino Fundamental (Anos 76,9%

Iniciais)

Ensino Fundamental (Anos 53,8%

Finais)

Ensino Médio 15,4%
Fonte: Elaboracdo dos autores (2023)

Observou-se que a idade dos professores se concentrou entre 36 e 45 anos. No que se
refere & formacdo académica cerca de 46,2% cursaram pos-graduagdo em nivel de
especializacdo, fomentando ainda o saber docente no campo de atuagdo. Tornando o perfil dos

profissionais ainda mais enriquecidos, observa-se que o tempo de servico perpassa entre 11 e
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15 anos, apresentando uma boa média de servigo prestado e que ja conhecem a atuagdo do
contexto que estdo envolvidos. Percebeu-se também que alguns docentes atuam em ambas as
redes de ensino, tanto Estadual quanto Municipal, bem como em diferentes etapas de Ensino,

sd0 aspectos que impactam na percepc¢do e no conhecimento da tematica.
Tecnologias Educacionais e Metodologias ativas

O segundo momento de apresentacdo dos resultados e discussdo € dedicado a anélise
das narrativas e posicionamentos dos entrevistados. Com isso, pretendemos mostrar aspectos
dessas narrativas que ajudaram a concretizar os objetivos da pesquisa realizada.

Sobre as tecnologias educacionais e metodologias ativas, questionamos: Qual o seu
posicionamento sobre o uso de tecnologia digital na sala de aula? Obtivemos as seguintes
respostas:

P1 “Importante, pois a tecnologia avanca em todas as areas e na educacdo ndo ¢ diferente”.

P2 “Com a tecnologia digital oferecendo feedback imediato e constante aos professores,
alunos e responsaveis, podemos ter uma aprendizagem ainda maior.”

P3 “A tecnologia digital é uma ferramenta que, como outras, contribui para que o processo de
ensino e aprendizagem acontega eficazmente. Todavia, deve ser utilizada de acordo com a
realidade de cada turma, cada escola, cada comunidade, para ndo ser utilizado inadequada ou
inutilmente.”

Os resultados evidenciam que os professores reconhecem a importancia das tecnologias
no ambiente educacional e que o uso delas pode favorecer o processo de ensino e
aprendizagem.

A cultura digital é a cultura em rede, a cibercultura que sintetiza a relacdo entre
sociedade contemporanea e Tecnologias da Informacéo (TI's). Ao mesmo tempo que a cultura
digital abriga pequenas totalidades e seu significados, mantém-se desprovida de fluxos, de
conhecimentos e de criacdes, que da corpo e identidade as organizacbes que delas se
constituem. (AMADEU, 2016, p.20)

Nesse interim, o uso das tecnologias na sala de aula estimula a aprendizagem, uma vez
que os estudantes estdo imersos na cultura digital, e que pode ser utilizada no processo de
ensino e aprendizagem como recurso didatico que estimula a atengdo e da significado aos

conteudos trabalhados, podendo contribuir para uma aprendizagem significativa.
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Considera-se conforme a resposta dos participantes, que as novas ferramentas
permitiram melhorar a dindmica de ensino na sala de aula, a participacdo dos estudantes, 0s
trabalhos em equipe, as habilidades técnicas e pedagogicas dos professores.

Também questionamos acerca do conhecimento das Metodologias Ativas, e obtivemos
que 92,3% dos entrevistados tém conhecimento das estratégias de ensino as quais tem o
objetivo de incentivar os estudantes a aprenderem de forma autdbnoma e participativa e apenas
7,7% n&o as conhece.

Foi solicitado que os professores descrevessem acerca do que eles entendiam por
Metodologias Ativas, apresentamos as seguintes respostas:

Quadro 3: Entendimento dos professores acerca das Metodologias Ativas

Sujeito | Fala

P1 “Metodologias utilizadas em sala de aula como forma de estimular os

estudantes a serem proativos e protagonistas”.

P4 “As metodologias ativas chegou para contribuir com a pratica docente e da
um novo olhar para a sala de aula, pois quando se fala em Metodologias

Ativas se fala em Protagonista Estudantil”.

P5 “E nesse viés tecnoldgico que avangamos no desejo de transformar, e fazer
significar com projetos cheios de intencdes pedagdgicas inovadoras para

que os estudantes sejam protagonistas”.

P7 “As Metodologias Ativas sao formas de pensar e praticar o processo de
ensino e aprendizagem mais interativo e participativo de forma direta aos
estudantes, para que eles ndo s6 recebam, mas participem da construcdo do

conhecimento”.

Fonte: Dados da pesquisa

Os resultados parecem apontar que os entrevistados tém dominio do conceito das
Metodologias Ativas, cujo foco principal é o apoio e incentivo no desenvolvimento do
protagonismo dos estudantes.

E necessario destacar que 61,5% dos professores fazem uso de metodologias ativas na
sua pratica pedagogica, que 23,1% utilizam ocasionalmente, e apenas 7,7% néo fazem o uso.
Ressalta-se também que 92,3% reconhecem a importancia do uso de Metodologias Ativas no
processo de ensino e aprendizagem e apenas 7,7% ndo acredita que utilizar esse tipo de

estratégia promove ou incentiva os estudantes, nem colabora com a aprendizagem.
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Ainda a respeito das Metodologias Ativas, perguntou-se sobre o enfrentamento das
dificuldades para utilizar metodologias ativas na sala de aula, e quais 0s maiores desafios.

Para esse item da pesquisa foram destacados 0s seguintes aspectos pelos respondentes:

P1 “Muitos, como pais e outros professores, ndo t€m o conhecimento acerca do que sdo as
metodologias ativas e por vezes interpretam a sua utilizacdo de forma errada. Por exemplo, no
uso da sala invertida muitos pais e colegas de profissdo acham que o professor ndo quer

"ensinar" e passa a sua fungao para os proprios alunos”.

P2 “SIM. Resisténcia da direcdo da escola em permitir que sejam aplicadas essas
metodologias; Pouco tempo disponivel para planejar uma aula com uma metodologia ativa,

2

etc
P10 “O conhecimento de como funciona”.

No relato dos professores percebe-se ainda que é muito arraigado as concep¢oes
tradicionais no comportamento de alguns profissionais da educagdo, bem como da familia.
Nas respostas verificamos que, trabalhar com estratégias de ensino que nédo utilizem apenas o
quadro branco, pincel e apenas o livro didatico, parece remeter a falta de compromisso do
professor.

O avanc¢o cada vez mais acelerado de dispositivos eletrénicos e a democratizacdo do
acesso a internet mudaram os fluxos informacionais, a velocidade e o alcance com que as
informacdes sdo compartilhadas [...]. Sendo assim, a escola tem pela frente um enorme
desafio. (SILVA; SALES, 2017, p.783).

Existem muitos beneficios com o uso da tecnologia na educagdo, mas por outro, existem
alguns desafios que colocam os métodos pedagdgicos em teste, e vale destacar que é
primordial dar atengé@o a esses pontos para supera-los, encontrando ferramentas que ajudem a
eliminar as brechas, mantendo toda comunidade escolar alinhada com o propésito de
aprender. Podem-se destacar alguns fatores que sdo desafiantes, tais como: a sua implantagéo
como custo, facilidade de uso, contratacdo de suporte, uso adequado, esses detalhes afetam a
decisdo com relacdo a inclusdo das TDIC’s na rotina pedagogica da escola.

Sendo assim, os desafios mais comuns que as instituices vivenciam no uso das
tecnologias sdo: mau uso das ferramentas pelos sujeitos, a falta de conhecimento dos

professores sobre a tecnologia, manter um ambiente online seguro nas escolas, custo de
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aquisicdo de novas tecnologias, acompanhar a evolugdo tecnoldgica. Os desafios do uso da
tecnologia na educacgdo sdo muitos e precisam de empenho e do envolvimento da comunidade

escolar para que todos aproveitem os beneficios.
Prética docente e a gamificagdo com o uso do kahoot

Apresentamos aqui acerca da pratica docente baseada em metodologias ativas do tipo
gamificacdo, no tocante, a plataforma kahoot. Conforme as respostas dos entrevistados cerca
de 61,5 % dizem conhecer a plataforma e 38,5% néo a conhece.

Foi questionado ainda se na pratica pedagogica ja tinha utilizado essa ferramenta e
30,8% declararam que ja utilizaram e 69,2% nao utilizaram. Os dados sugerem que 0S
docentes conhecem a ferramenta, porém néo a utilizam em sua pratica docente.

No que concerne aos pontos positivos do uso do kahoot, vale destacar o posicionamento
do P1 e P2 que descrevem que ¢é: P1. “Interativo e chama muita atencdo dos estudantes”. P2.
“Leitura de mundo, uma nova perspectiva em relagdo a temadtica metaverso, tempo,
tecnologia”.

Os dados obtidos por meio da andlise das respostas dos participantes destacam que o
uso da plataforma kahoot enquanto ferramenta que pode favorecer a aprendizagem dos
estudantes é de suma importancia, pois permite que os estudantes sejam protagonistas,
permite a interacdo social, aumenta o prazer, a motivacdo e a concentracdo, torna a
aprendizagem envolvente, divertida e motivadora que afeta positivamente o resultado da
aprendizagem e a dindmica da sala de aula.

Neste sentido, entende-se que o Kahoot como estratégia de ensino, pode ser utilizada
para estimular a aprendizagem ativa dos estudantes. Um importante recurso metodolégico que
auxilia no desenvolvimento de habilidades cognitivas €, a0 mesmo tempo, proporciona ao
estudante aprender de maneira lidica, 0 que torna o processo de ensinar e aprender mais
atrativo, desperta a curiosidade sensorial, através dos graficos, audios e musicas, bem como a
curiosidade cognitiva por meio da revelacdo de respostas corretas ou ndo, vale destacar que a
curiosidade é uma raiz da criatividade.

A gamificacdo como estratégia de aprendizagem ativa consiste na utilizacdo de
elementos, ndo para jogar, mas para motivar, engajar, envolver, aumentar a atividade,
promover a aprendizagem, resolver problemas, desenvolver habilidades e motivar a agéo para
alcancar objetivos especificos (SILVA; SALES, 2017). Destaca-se que a utilizacdo plena

dessa estrategia em sala de aula é relevante conforme a citacdo, porém ainda se encontra em
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fase embrionaria, apresentando assim algumas limitacGes, as quais se podem destacar a
auséncia de conhecimento da ferramenta, formacéo de profissionais, a falta de estrutura das
escolas.

Ainda com relacdo ao aspecto do ndo uso da ferramenta, perguntamos acerca das
principais dificuldades que enfrentam ao utilizar a ferramenta em sala de aula, obtivemos que:
“a falta de ferramentas tecnoldgicas como computador e internet”, “falta de profissionais
capacitados e ferramentas tecnoldgicas, ex: celular, computador ¢ wifi”, “Uma das maiores
dificuldades é que nem todos os alunos possuem celulares para utilizar o aplicativo em sala de
aula, além disso, o acesso a internet ainda ¢ limitado em algumas localidades”.

As tecnologias digitais, de um modo geral, trazem desafios no decorrer da sua historia,
seja pela falta de recursos e conhecimento para acesso, ou pela necessidade de inovar o que
existe. Por meio dos dados apresentados, verifica-se que os docentes enfrentam desafios para
a utilizacdo das tecnologias em sua pratica pedagogica, no tocante a utilizacdo da gamificacéo
que utiliza ferramentas tais como, aparelhos eletrénicos e internet, tendo em vista que as
escolas e os estudantes ndo possuem os recursos adequados para aplicacdo pratica, e esses
fatores tornam-se desafiadores.

E notavel que os docentes possuem conhecimentos acerca da plataforma Kahoot, mas
ndo a utiliza diante a dificuldade que as escolas enfrentam cotidianamente com a falta de
recursos que sdo indispensaveis para a aplicacdo de uma pratica mais atrativa e que torne o

estudante autdnomo, ativo e participativo no processo de aprendizagem.
CONSIDERACOES FINAIS

As Metodologias Ativas favorecem a aprendizagem com significado, focada no
protagonismo dos estudantes, do professor e da escola como um todo. Aplica-las no processo
de ensino e aprendizagem faz com que os estudantes vivenciem um cenario de liberdade,
tornando-se capazes de resolver situacdes problemas que possam surgir.

E de suma importancia a utilizacdo de ferramentas digitais que favorecam a
aprendizagem, no caso da plataforma Kahoot pode-se afirmar que ela proporciona a
oportunidade de utilizar atividades, seja de cunho avaliativo ou ndo e com metodos
diferenciados, bem como a facilidade do manuseio da ferramenta e seu acesso gratuito. Alem
disso, todo o processo é focado nos estudantes, favorecendo o protagonismo, de tal modo que
estejam intensamente ligados ao mundo. A ferramenta ndo é a solucdo para todos o0s

problemas educacionais, mas ha uma amplitude na aprendizagem, através dos instrumentos
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que fomentam a sua utilizagdo, corroborando com o processo de aprendizagem e permitindo
algumas descobertas surpreendentes.

Vale destacar ainda que € necessario investir na formacdo dos profissionais para
aprimorar 0s conhecimentos, como por exemplo, acfes que fundamentem teoricamente e
ensinem a utilizacdo das metodologias ativas em suas praticas pedagdgicas, assim como,
investir no &mbito escolar em recursos que permitam o uso nas instituicdes.A Ultima parte do
trabalho, também é considerada uma das mais importantes, tendo em vista que nesta sesséo,
deverdo ser dedicados alguns apontamentos sobre as principais conclusdes da pesquisa e
prospeccdo da sua aplicacdo empirica para a comunidade cientifica. Também se abre a
oportunidade de discussdo sobre a necessidade de novas pesquisas no campo de atuacdo, bem

como dialogos com as analises referidas ao longo do resumo.
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