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RESUMO

O processo de alfabetizacao (leitura e escrita) acontece em tempo diferenciado, o que precisa ser
respeitado e trabalhado de maneira significativa, envolvendo a realidade dos sujeitos/criangas.
Mediante nossa preocupagdao com o processo de alfabetizagdo no ensino Fundamental (1° ao 5°
ano) e observando que as criangas utilizam/brincam cada vez mais com equipamentos digitais,
buscamos através de uma intervengdo pedagodgica investigar as contribuicdes do uso da
plataforma Kahoot! no processo de escrita de criancas do 2° ano do Ensino Fundamental de
uma escola municipal, da Zona Sul, da cidade de Manaus — AM. A presente investigagdo
caracteriza-se por uma abordagem qualitativa, com enfoque na pesquisa-acdo, organizada por
meio de uma sequéncia didatica, com a utilizagdo de uma plataforma de aprendizado, baseada
em jogos educacionais. Ao término desta pesquisa percebemos o desenvolvimento e mudanga
no nivel de escrita das criangas (do silabico para o alfabético e/ou ortografico), bem como o seu
interesse em aprender e participar das aulas e jogos na Plataforma Kahoot!.

Palavras-chave: Jogos online. Ensino Fundamental. Préticas pedagogicas.

INTRODUCAO

No contexto escolar da cidade de Manaus - AM, o processo de construcao de
leitura e escrita das criangas ocorre gradativamente e em diversos momentos (Educacao
Infantil e Ensino Fundamental). Cada crian¢a inicia seu processo de alfabetizacdo em

momentos diferentes, desenvolvendo suas hipoteses de escrita e suas leituras de mundo.
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Neste processo destacamos o importante papel da familia e do professor como mediador
neste processo.

Todavia, trabalhando no Ensino Fundamental, surgiram algumas inquietagdes
profissionais, como: Como podemos ressignificar nossas aulas para auxiliar este
processo, usando as TDIC (Tecnologias Digitais da Informa¢dao e Comunicagao)? — ja
que hoje essas criancas estdo cada vez mais usando os smartphones entre outros
equipamentos eletronicos digitais.

Refletindo sobre o evento da globalizagdo, o avango das novas tecnologias, € o
facil acesso delas, pelas criangas, observamos que os mesmos alunos que muitas vezes
demonstram dificuldade na leitura e escrita, possuem facilidade em usar tablets,
softwares e jogos eletronicos e digitais.

Estas observacdes instigaram o interesse em investigar o uso da plataforma
Kahoot! no processo de escrita de criangas do 2° ano do ensino fundamental de uma

escola municipal da Zona Sul da cidade de Manaus — AM.

METODOLOGIA

Este trabalho utilizou uma abordagem qualitativa, “com o investigador
tipicamente envolvido em uma experiéncia sustentada e intensiva com os participantes”
(Creswell, 2010, p. 211), cujo problema visa responder: “Como elaborar uma préatica
pedagdgica com uso de jogos online com estudantes do ensino fundamental?

O enfoque desta pesquisa se caracteriza por ser uma pesquisa-agdo, com
métodos de recolha e produciao de dados, através da observagdo participante e roda de
conversa.

Nesse contexto, foi estabelecida uma sequéncia didatica com o objetivo de
investigar as contribui¢cdes do uso da plataforma Kahoot! no processo de escrita de
criangas do 2° ano do ensino fundamental de uma escola municipal da Zona Sul da
cidade de Manaus — AM, que para Zabala (1998) ¢ um conjunto de atividades
ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizagdo de certos objetivos educacionais,
que tém um principio e um fim conhecidos tanto pelos professores como pelos alunos.
Para elaborarmos essa proposi¢do, utilizamos o uso de tablets e internet com
brincadeiras e competi¢des feitas na plataforma Kahoot! com 10 (dez) alunos do 2° ano
do Ensino Fundamental.

A aplicacdo da sequéncia didatica aconteceu conforme o Quadro 01:
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Quadro 1: Sequéncia didatica da atividade

SEQUENCIA DIDATICA

Encontros

Descricao da atividade

1° encontro

Atrvidade de sondagem, com ditado de palavras e frase - com o mesmo segmento (lista de
doce e material escolar) - em papel ndo pauvtado (Figura 01). Com intuito de verificar o nivel
de leitura e escrita segundo Emilia Ferreiro e Ana Teberosky (1998).

2° encontro

Apresentagdo e manuseio de um fablet Videos: “0 que é & como vsar o seu fabler”. “0 vso

correto da tecnologia para criancas” (do YOUTLUBE).

3° encontro

Aprezentacio da Plataforma Kahoot! Fideo “Como jogar Eaheot!” (do FOUTLURE).

4° encontro

Confeccdo do guiz de palavras simples e palavras escritas com correspondéncia irregulares,
como: BB R (brando), 858, 8 (com som de Z).

5° encontro

Brincadeira com o uso do guiz na plataforma Eahoot! de palavras simples.

6° encontro

Brincadeira com o uso do guiz na plataforma Eahoot! de palavras  escritaz com
correspondéncia irregulares, como: RR. R (brando), $8. 8 (com som de Z).

7° encontro

Atividade de sondagem_ com ditado de palavras e frase. em papel ndo pautado, com intnito de

verificar o nivel de escrita, segundo Emilia Ferreiro e Ana Teberosly (1998).

Fonte: Elaborado pelos autores.

Apos a utilizagao dos tablets, 10 (dez) criangas relataram suas experiéncias com

o uso da plataforma Kahoot! com o intuito de verificar os indicadores de aprendizagem,

bem como se as criangas tiveram diferenga e mudancga no nivel de escrita.

Utilizamos como base para analisarmos os niveis de escrita das criangas, os estudos de

Ana Teberosky e Emilia Ferreiro, conforme organizamos no Quadro 02.

Quadro 2: Niveis de escrita da turma.

NIVEL DE
ESCRITA

DESCRICAOD

Pre-zilabico

A crianga comeca a perceber que a escrita representa aquilo que € falado. Ela tenta ze
aventurar pela escrita e por meio da reprodugdo de rabiscos e desenhos. Ainda ndo consegue
relacionar as letras, com os sons da lingua falada

Silabico

A crianga comeca a perceber a correspondéncia entre as letras daquilo que € falado. Interpreta
a letra @ sua maneira, atribuindo valor de silaba a cada uma. Cada silaba representa uma letra

Silabico-alfa
bético

A crianca comega a compreender que as silabas possuem maizs que pma letra (fard a transicdo
de ora reconhecer os demais fonemas das palavras a passar a emprega-los). Mistura a logica da
fase anterior com a identificaciio de aloumas silabas.

Alfabetico

A crianga ja consegue reproduzir adequadamente todos oz fonemas de uma palavra,
caracterizando a escrita convencional. Domina_ enfim_ o valor das letras e silabas.

Ortografico

A crianga passa a perceber as relagdes mais complexas (uma letra representando diferentes
sons ot um som sendo represemtado por letras diferentes). Percebe os casos arbitrarios e se da
conta de que muitos aspectos da escrita precizam zer memorizados.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Seguimos com a aplicacdo de um teste de sondagem conforme o Quadro 01,

para verificarmos o nivel de escrita das criangas. Depois foi apresentado o tablet e suas
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funcionalidades com o video “O que ¢ e como usar o seu tablet” e “O uso correto da
tecnologia para criancas”. Em seguida fizemos a apresentacdo da Plataforma Kahoot! e
como se joga com a apresentagao do video “Como jogar Kahoot!”.

No tultimo encontro as criangas jogaram na Plataforma Kahoot! e transcreveram
palavras de silabas simples e palavras com silabas complexas ,escritas com

correspondéncia irregulares como RR, R (brando), SS, S (com som de Z).

O USO DAS TDIC COMO RECURSO NO DESENVOLVIMENTO DA
ESCRITA

Evidenciamos a necessidade de uma pratica de reflexdo sobre a importancia dos
recursos didaticos, através de uma proposta que justifique a sua utilizacdo. Para
Lorenzato (1991) a utilizagdo dos recursos interfere fortemente no processo de
ensino-aprendizagem.

O uso de qualquer recurso depende do contetido a ser ensinado, dos objetivos
que se deseja atingir e da aprendizagem a ser desenvolvida, visto que a utilizagdo destes
facilitam a observacdo e a andlise de elementos fundamentais para o ensino,
contribuindo com o aluno na construg¢ao do conhecimento (Lorenzato, 1991).

O quadro de giz, o livro didatico, aula expositiva e trabalho em grupo, ainda sdo
alguns dos recursos didaticos muito utilizados, ainda hoje, pelos professores. De acordo
com Sancho (2001), o quadro de giz ¢ o meio que continua sendo mais acessivel, mais
econdmico e mais fécil de usar, apesar do professor ficar de costas para os alunos
enquanto faz anotagoes.

Para Oliveira (1984), o livro didatico nada mais ¢ do que um material impresso,
bem estruturado, que se destina a utiliza¢do no processo de aprendizagem — ao se referir
as aulas expositivas, bastante utilizadas nas escolas.

O uso das TDIC amplia as possibilidades de o professor ensinar ¢ do aluno
aprender, auxiliando no processo educacional. Libaneo (2007, p. 309) afirma que: “
grande objetivo das escolas ¢ a aprendizagem dos alunos, e a organizagdo escolar
necessaria ¢ a que leva a melhorar a qualidade dessa aprendizagem”.

Sendo assim, nos parece importante que as escolas e os educadores, conhecam e
saibam aplicar o potencial da TDIC no sistema educacional, especialmente nos seus

componentes pedagogicos e processos de ensino e de aprendizagem. “Caso contrario,



IS5NM: 2358-8829

,CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAD

conseguiremos dar um verniz de modernidade, sem mexer no essencial” (Moran, 2000,
p. 63).

A insercao dos recursos tecnologicos na sala de aula requer um planejamento de
como introduzir adequadamente as TDIC para facilitar o processo didatico-pedagogico
da escola, buscando aprendizagens significativas e a melhoria dos indicadores de

desempenho do sistema educacional como um todo.

O uso das TDIC facilita o interesse dos alunos pelos conteudos, pois
estamos falando de diferentes tecnologias digitais, portanto de novas
linguagens, que fazem parte do cotidiano dos alunos e das escolas.
Esses estudantes ja chegam com o pensamento estruturado pela forma
de representacdo propiciada pelas novas tecnologias. Portanto,
utiliza-las € se aproximar das geracdes que hoje estdo nos bancos das
escolas (Almeida, 2011).

Para Moraes (1997) o “simples” acesso a tecnologia, em si, ndo € o aspecto mais
importante para utilizar na educagdo, mas sim, a criacdo de novos ambientes de
aprendizagem e de novas dindmicas sociais a partir do uso delas.

As midias integradas em sala de aula passam a exercer um papel importante no
trabalho dos educadores, se tornando um novo desafio, que podem ou nao produzir os
resultados esperados.

Demo (2008) destaca que toda proposta que investe na introdug¢do das TDIC na
escola sO6 pode dar certo passando pelas “maos” dos docentes, pois 0 que transforma a
tecnologia em aprendizagem, ndo ¢ a maquina, o programa eletronico, o software, mas o
educador — em especial em sua condi¢do de aprendiz (socratico).

As midias tém grande poder pedagdgico e torna-se cada vez mais necessario que
as escolas se apropriem dos recursos tecnoldgicos digitais para dinamizar o processo de

ensino-aprendizagem.

PLATAFORMA DE JOGOS ONLINE KAHOOT!

Segundo Amico, Moraes ¢ Pra (2017) a Plataforma de Ensino Kahoot! foi criada
em 2013 na Noruega e ¢ uma plataforma de ensino gratuita que funciona como um
gameshow. Os professores criam questionarios de multipla escolha — sempre com
4(quatro) opcdes — e os alunos participam online, cada um com seu dispositivo

(computador, tablet ou smartphone).
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Além de ndo custar nada, os alunos nem precisam criar uma conta. Basta vocé
fornecer o codigo (Game PIN) para eles entrarem no quiz criado por vocé. Se eles ndo
tiverem um smartphone, podem participar via tablet ou computador. No caso do celular,
¢ preciso baixar o aplicativo, ou no App Store (da Apple) ou no Play Store (do Google).
A Plataforma propde uma abordagem digital com o uso de ferramentas online (Amico;
Moraes; Pra 2017).

Segundo Andrade e Rezende (2018) o Kahoot! Como jogo digital proporciona
momentos de aprendizagem colaborativa, além de ser inovador. Qualquer professor
pode criar um quiz para qualquer matéria ou assunto. Com a insercao de fotos, videos
ou planilhas para ilustrar melhor as questdes.

Apoés cada pergunta, o professor pode analisar imediatamente quantos alunos
acertaram a questao. Com isso, possibilita um feedback quanto a compreensdo e
aprendizagem da turma. Se todos entenderam, o quiz segue. Caso contrério, o professor
pode decidir por explicar melhor a questdo naquele momento, ou esclarecer, ao final da
aula. O Kahoot! gera uma planilha Excel, no final da atividade, que da a op¢do de
analisar cada questao individualmente (Amico; Moraes; Pra, 2017).

Segundo Prensky (2012) a aprendizagem baseada em jogos digitais € eficiente
porque esta de acordo com a realidade dos estudantes atuais, sendo motivadora,
divertida e versatil, além de promover adaptacdes as diversas disciplinas e habilidades a
serem aprendidas — muito eficaz se for corretamente explorada.

Logo, consideramos a plataforma em questdo uma oportunidade para que essa
dinamizacdo ocorra em diferentes contextos, sendo importante para a aprendizagem

possa ocorrer com uso de recursos além dos ja tradicionalmente conhecidos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O processo de desenvolvimento da escrita acontece gradativamente e em etapas
diferentes para cada crianga, por isso € importante que o professor fique atento ao
desenvolvimento no processo de aprendizagem dos alunos respeitando o tempo de cada
um.

Enquanto professora da educagdo basica, ha 15 (quinze) anos, trabalhando no
Ensino Fundamental, surgiram algumas inquietagdes profissionais, destacando a
principal que problematizava como podemos ressignificar nossas aulas para auxiliar

processo de escrita usando as TDIC (Tecnologias Digitais da Informagdo e
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Comunicacdo)? — ja que hoje essas criangas estdo cada vez mais usando os smartphones
entre outros equipamentos eletronicos digitais.

Estas observagdes instigaram o interesse em investigar o uso da plataforma Kahoot!
no processo de escrita de criangas do 2° ano do ensino fundamental de uma escola
municipal da Zona Sul da cidade de Manaus — AM, ap6s uma disciplina de um curso de
pos-graduacdo em Letramento Digital, oferecida pela secretaria de educacdo em
parceria com uma universidade estadual do estado.

Conforme uma sequéncia didatica (Quadro 01), verificamos os niveis de escrita
das criangas, conforme os estudos de Ana Teberosky e Emilia Ferreiro(1998) — Quadro
02 — através de uma atividade de sondagem (ditado) para os alunos.

ApoOs a realizagdo da atividade, realizamos a correcdo com as criangas,
categorizando nos niveis de escrita (Quadro 02). Observamos que destacavam-se 3
(trés) niveis de escrita: sildbico, sildbico-alfabético e alfabético.

Corroboramos com Ferreiro (1996) ao salientar que a escrita sdo sistemas
construidos paulatinamente e que as primeiras escritas, feitas pelos educandos, no inicio
da aprendizagem precisam ser consideradas como produgdes de grande valor.

No segundo encontro, houve uma roda de conversa informal com as criangas
sobre as TDIC e o tablet. Foram utilizados videos (“Uso correto da tecnologia para
criangas” ¢ “O que é e como usar o seu tablet”) para apresentar e entregar os 10 (dez)
tablets, para as criangas manusea-los — alguns j& conheciam (ou por ter um, ou por
conhecer alguém que tinha), outros sabiam identificar, mas nunca haviam manuseado.

A professora da turma relatou que:

As criangas de hoje ja nascem com a facilidade de fazer uso das
tecnologias, porém algumas por condi¢do social e financeira ndo
fazem uso das mesmas e quando fazem esse uso ndo é de forma
educativa’.

Segundo a fala da professora da turma, as criangas usam as tecnologias no seu
dia a dia, todavia, ¢ mais para entretenimento ¢ ndo de forma educativa. Observamos
que o uso das TDIC ainda precisa ser mais explorado pela escola e professores, pois
conforme Prieto e Trevisan et al (2005) na educacdo, uma atividade didatica multimidia,
bem empregada, é um recurso poderoso, pois, estimula todos os sentidos e pode

oferecer uma experiéncia melhor que qualquer outra midia sozinha.

* Registro transcrito no caderno de campo.
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No terceiro momento de aplicac;ﬁo da sequéncia didatica, as criangas foram até o
laboratério de informética onde houve uma roda de conversa sobre games e jogos, € em
seguida a apresentacdo do video “Como jogar Kahoot!”. Depois foi distribuido um
tablet para cada crianga, para que pudessem ligar os mesmos e acessarem a internet.
Depois desses comandos eles foram orientados a acessar o Google e pesquisarem a
plataforma Kahoot!, para conhecé-la.

Segundo a fala do aluno A e B, percebemos o interesse e a satisfacdo dos
alunos em utilizar os fablets ¢ o jogo educacional.

Aluno A: Professora esse tablet é nosso? Posso levar?

Aluno B: Quando a gente vem de novo brincar?

A utilizagdo das novas tecnologias no processo de ensino- aprendizagem e
alfabetizacdo estimula o aluno, desenvolvendo habilidades que o conduz a uma
apropriagdo da leitura e escrita de maneira contextualizada, na qual, se reconhe¢a como
parte integrante do processo (ANDRADE e REZENDE, 2018).

No quarto momento da intervencao pedagogica, os alunos foram ao laboratorio de
informatica, e ap6s uma roda de conversa, apresentamos o video “Como jogar
Kahoot!”. Em seguida, distribuimos os tablets e as criangas jogaram o quiz de palavras
(simples). O jogo era composto por 10 (dez) questdes, onde as respostas eram palavras
simples e as perguntas eram feitas pela professora e eles tinham 1min para identificar e
clicar a resposta correta, fazendo uso também da identificagdo das cores e imagens
apresentadas.

As criangas demonstraram dificuldade em responder -corretamente, pois
precisavam identificar: as grafias corretas das palavras, as cores e as formas
geométricas, o que foi gradativamente sendo trabalhado e desenvolvido ao longo da

sequéncia didatica aplicada.

No quinto encontro os alunos foram ao laboratério de informadtica e apds
acessarem a plataforma participaram do quiz com dez questdes de palavras escritas com
correspondéncia irregular como RR, R (brando), SS, S (com som de z). Os alunos

tinham 2 minutos para identificar e clicar na resposta correta.

Ao finalizar o quiz, mostramos a classificagdo de pontuagdo e eles tiveram o
conhecimento de quantas questdes acertaram e erraram € quem acertou mais ou menos.
Percebendo que os acertos foram aumentando, o que podemos evidenciar na fala da

aluna 04.
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Aluna 04: Professora, eu estou acertando tudo agora! Yes!!!

Percebemos, neste momento, que o trabalho com determinados conteudos
podem ser utilizados de maneira dinamica em que os estudantes se sintam parte do
processo € a0 mesmo tempo possam encontrar momentos de diversdo aliados a seu

momento escolar e de aprendizagem.

Sondagem da escrita das criangas apos o uso do KAHOOT!

No sexto encontro, houve uma conversa informal com as criancas, revisando ¢
relembrando passo a passo todas as atividades realizadas na intervengdo, sobre
tecnologia, tablet, jogos, games ¢ a Plataforma Kahoot!.

Em seguida, realizamos um ditado, no qual as criangas, junto com a professora da
turma corrigiram as palavras e frases. Apos a correcao identificamos que de 10 (dez)
criangas, 5 (cinco) apresentaram estar no nivel alfabético em transicdo para o
ortografico, 3 (trés) alfabético e 2 (dois) sildbico- alfabético em transi¢do para o
alfabético. E as duas criancas que estavam no nivel alfabético melhoraram na leitura e
escrita — passando para o nivel inicial do ortografico.

Para Masetto (2000) ¢ preciso conhecer e saber incorporar as diferentes
atividades computacionais e digitais na educacdo. Sendo assim observamos que o uso
do aplicativo nas aulas foi satisfatério, pois mediante a fala da aluna 04 e os resultados
nos niveis de escrita dos discentes percebemos que como Andrade e Rezende (2018)
destacam o uso do Kahoot! nas praticas pedagogicas no processo de alfabetizacdo —
uma vez que, o software possui muitas possibilidades visuais e sonoras — permite o

acesso a uma aprendizagem mais criativa e interessante.

CONSIDERACOES FINAIS

A escrita faz parte do processo de alfabetizacdo, porém acontecem
paulatinamente e em tempos diferentes, dependendo de varios fatores (social, emocional
e cognitivo). Hoje, com a evolugdo tecnoldgica e digital, onde as criangas cada vez mais
utilizam tablets e smartphones rotineiramente, surge uma necessidade de utilizarmos as

TDIC no campo educacional.
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Com a aplicagdo desta intervengdo pedagdgica evidenciamos que mediante ao
uso da plataforma Kahoot! Os alunos demonstraram mais interesse em participar das
aulas e melhoraram o nivel de escrita (mudanga do nivel alfabético para o ortografico;
silabico- alfabético para o alfabético).

Percebemos também que mediante ao jogo educacional houve uma melhor

aproximacao entre a professora e os alunos. Assim como a educadora (em sua fala)
percebeu a importancia do uso das TDIC em suas aulas.
Portanto, ao usar a Plataforma Kahoot!, destacamos o desenvolvimento ndo s6 da
escrita, mas também o interesse em querer aprender mais, pois para acertarem as
perguntas do quiz, precisavam conhecer além da grafia correta, as cores e as formas
também.

A partir desta intervengao pedagodgica com o uso da plataforma Kahoot!
esperamos que mais experiéncias praticas e de pesquisa sejam desenvolvidas sobre

praticas pedagogicas que promovam acdes e reflexdes do uso das tecnologias digitais.
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