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RESUMO

Este trabalho tem como proposito, estimular e potencializar o uso de novas
metodologias ativas, através de propostas pedagogicas de ensino com o aplicativo
Kahoot! e com o Ensino Hibrido. O crescimento do uso das tecnologias digitais devido
a maior acessibilidade a Internet, trouxe uma consideravel preocupacao por parte dos
professores a respeito da insercao das tecnologias e os impactos em sala de aula
guanto no processo de ensino e também no processo de avaliacdo dos alunos. Dessa
forma, principalmente apos o fato de escolas de todo o mundo terem que se adequar
ao Ensino Remoto Emergencial, ttm-se discutido a utilizacdo do Ensino Hibrido para
um possivel retorno das aulas, que em suma € a juncao entre o ensino presencial e o
ensino virtual. Com base nesta perspectiva, vamos explorar o aplicativo Kahoot!, que
€ uma ferramenta pedagdégica educacional facilitadora para o processo de ensino e
aprendizagem, que oferece um ambiente gamificado, ou seja, com a utilizacdo de
elementos de jogos em ambiente ndo jogos, dentro ou fora da sala de aula, com
aplicacao de questionarios dindmicos que oferecem analises imediatas das respostas
obtidas. Esse feedback proporciona ao professor a oportunidade de fazer uma
avaliacao diagnostica e formativa, identificando as principais lacunas existentes da
tematica envolvida e permitindo as intervencfes pedagdgicas para que o aluno
desenvolva autonomia e competéncias em monitorar e regular as suas
aprendizagens. Para finalizar, descrevemos uma proposta de ensino com a utilizacao
do aplicativo Kahoot! dando énfase ao Ensino Hibrido e relatamos a experiéncia obtida
com a aplicacao desta proposta com alunos do 3° ano do Ensino Médio, sobre tépicos
de Geometria Plana e Espacial.

Palavras-chave: Ensino Hibrido, Kahoot!, Gamificagéo, Avaliacdo Formativa.



ABSTRACT

This work aims to stimulate and enhance usage of new active methodologies, through
pedagogical teaching proposals with the Kahoot! application and with Hybrid Teaching.
Growth in usage of digital technologies mainly due higher accessibility of Internet,
brought a relevant concern of teachers related to their impact on teaching process as
well on student evaluation process. Thus, especially after the fact that schools around
the world had to adapt to Emergency Remote Education, the use of Hybrid Education
has been discussed for a possible return to classes, which in short combines presential
and virtual teaching. Based on this perspective, we will explore the Kahoot! Application,
an educational pedagogical tool that facilitates the teaching and learning process,
which offers a gamified environment inside or outside classroom, through dynamic
quizzes which offer immediate feedback over replies submitted. This feedback
provides for teacher an opportunity to make a diagnostic and formative assessment,
identifying main existing gaps around theme involved and allowing pedagogical
interventions developing students’ autonomy and skills in monitoring and regulating
their learning. Finally, it is described a teaching proposal using the Kahoot!
emphasizing Hybrid Teaching and we report the experience obtained with this
approach on students of the 3rd year of High School, on topics of Plane and Spatial
Geometry.

Keywords: Hybrid Teaching, Kahoot!, Gamification, Formative Assessment.
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1 INTRODUCAO

Ao longo dos ultimos 8 anos, venho trabalhado com alunos da educacao
basica, nos anos finais do Ensino Fundamental e do Ensino Médio, em escolas
estaduais de Santa Catarina. Durante esse periodo, venho percebendo tamanho
desinteresse dos alunos em relacdo a aprendizagem da Matematica. Talvez um dos
fatores que proporcionam esse desinteresse, esteja relacionado com a forma
tradicional que nds professores muitas vezes trabalhamos, ou pelo simples fato da
caréncia da utilizacdo de recursos tecnolégicos em sala de aula. Na busca de
amenizar esse problema, optei por pesquisar meios que envolvessem a utilizacao de
algum recurso tecnoldgico em minhas praticas pedagdgicas.

Em um cenério global, nos dltimos anos vem ocorrendo um grande avancgo
das tecnologias digitais em varios segmentos sociais. Através desse avanco, fica
perceptivel que houve uma transformacao na sociedade, onde os individuos estéo
mudando os seus habitos, suas maneiras de interagir em publico e com o meio em
gue convivem. Pelo motivo de a maioria das pessoas, possuirem acesso a Internet,
seja ela via computador ou pelo seu préprio aparelho celular, hoje em dia percebemos
que houve uma consideravel mudanca na forma de comunicacdo. Os jovens estdo
cada vez mais conectados ao mundo virtual, e isso proporciona um crescimento
significativo no uso das redes sociais e nos aplicativos de jogos.

Diante deste contexto, no campo educacional, devemos estar preparados
para trabalhar com um novo perfil de alunos, os quais estdo progressivamente mais

antenados com a tecnologia. Dessa forma, segundo Silva (2018, p. 781):

Um desses desafios para a educacéo contemporéanea € integrar 0S recursos
tecnologicos ao contexto escolar: curriculo, ensino, aprendizagem e
avaliacdo. Mattar (2010) destaca que as escolas tém tentado preparar o
jovem para o futuro, todavia, continuam utilizando ferramentas de ensino e
sistemas de avaliagdo do passado. Ademais, falta a escola a visdo de quais
sdo as habilidades necessérias para os alunos contemporaneos e os do
futuro.

Podemos entdo conjecturar que, atualmente um dos grandes desafios para
nés professores, é o de nos adequarmos a esse novo comportamento caracteristico
dos alunos, adaptando a forma de se trabalhar em sala de aula utilizando as
tecnologias digitais. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), define, como

competéncia geral 5, a de:
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Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagfes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2017,

p.9)

Dessa forma, existem inumeras ferramentas tecnolégicas que podemos
utilizar em sala, como o computador, a TV, o projetor multimidia, o acesso a rede wi-
fi, entre outros. Dentre essas tecnologias, temos o celular, que tanto pode ser um
“vildao”, quanto uma importante ferramenta para se trabalhar em sala de aula.

Sabemos que até pouco tempo atras em algumas escolas, o uso do celular
erarestrito. Devido a mudanca brusca na educacao que vem ocorrendo recentemente,
e em particular, atualmente, pela implantacdo repentina do Ensino Remoto
Emergencial, em virtude da pandemia do Novo Coronavirus (COVID-19), temos hoje
ciéncia de quéo importante é saber utilizar essas ferramentas tecnolégicas em prol da
Educacado. Ainda ndo sabemos como serd quando as aulas presenciais retornarem,
mas acreditamos que sua utilizacao seja mais explorada por parte dos professores.

Cabe aqui neste trabalho, mostrar os aspectos positivos da utilizacdo destes
recursos, seja em contexto da educacgéo presencial ou on-line, bem como relatar as
experiéncias adquiridas através do desenvolvimento dessa pesquisa. Para isso,
usaremos no ambito da estratégia de gamificacdo em sala de aula, a ferramenta
Kahoot!:

De origem norueguesa, o Kahoot! € uma ferramenta tecnolégica interativa
gue incorpora elementos utilizados no design dos jogos para engajar 0s
usuarios na aprendizagem. Essa plataforma baseada em games,
disponibilizada no endereco https://kahoot.com, foi proposta para
proporcionar experiéncias envolventes de aprendizado tanto dentro e quanto
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 apud SILVA, 2018, p.783, grifo nosso).

Com essa ferramenta, foi elaborada e posteriormente aplicada uma proposta
de ensino para os alunos do Ensino Médio, onde foram observadas as principais
caracteristicas da utilizacdo dessa plataforma como apoio para estratégias de ensino,
0S pontos positivos e 0s pontos negativos dessa proposta.

A aplicacdo desta proposta teve inicio antes da pandemia. Por esse motivo,

tivemos que posteriormente fazer algumas adaptacdes da proposta inicial, para utiliza-
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la no Ensino Remoto Emergencial, tanto para os alunos que realizavam as atividades
on-line, quanto para os alunos que realizavam as atividades impressas.

Dentre os varios conteudos curriculares que podem ser trabalhados com os
alunos do Ensino Médio, destacamos aqui o0 ensino da Geometria Plana e Espacial,
conteudo qual a BNCC descreve que uma das habilidades em que precisamos

trabalhar com os alunos é a de:

Investigar propriedades de figuras geométricas, questionando suas
conjecturas por meio da busca de contraexemplos, para refutd-las ou
reconhecer a necessidade de sua demonstragdo para validagdo, como o0s
teoremas relativos aos quadrilateros e tridngulos. (BRASIL, 2017, p.533)

Desta forma, ao aliarmos o ensino de Geometria Plana e Espacial com a
ferramenta Kahoot! estamos implementando uma pratica pedagogica integrada e
participativa, por meio de questionarios dinamicos, criando um ambiente estimulante
e desafiador para o aluno.

Além disso, esse conteludo € de suma importancia, pois ele esta presente nos
mais diversos tipos de testes, como por exemplo, no Exame Nacional do Ensino Médio
- ENEM e nos Vestibulares. Nesta proposta de trabalho, apresentamos com detalhes
0 uso dessa ferramenta como apoio ao processo de ensino e aprendizagem e também
como uma alternativa para compor os instrumentos de avaliacdo de todo processo.
Dentre algumas possibilidades, s&o apresentadas algumas formas de avaliacdo, com
énfase a Avaliacdo Formativa, que segundo a Proposta Curricular de Santa Catarina,

afirma que:

Instrumentos avaliativos especificos da area devem ser explorados
continuamente, como 0 monitoramento da experimentac¢édo, observacao,
registro, analise e sistematizacdo dos fenébmenos. Por outro lado,
reconhecendo 0 peso desta area de conhecimento nos processos
competitivos de selecdo, a exemplo do ENEM e dos vestibulares, a area
Ciéncias da Natureza e Mateméatica ndo pode comprometer seu carater
formativo amplo em fungdo de perspectivas meramente classificatorias.
(SANTA CATARINA, 2014, p.171)

Portanto, temos como a questdo norteadora deste trabalho: “De que maneira
podemos fortalecer o processo de ensino e aprendizagem da Matematica aos alunos

do Ensino Médio?”
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1.1 OBJETIVO GERAL

- investigar maneiras de fortalecer o processo de ensino e aprendizagem da
Matematica por meio de propostas pedagogicas com o aplicativo Kahoot! e

com o Ensino Hibrido.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

- criar um espaco de gamificacdo para o ensino e para a avaliacdo da
aprendizagem;

- mostrar as potencialidades do aplicativo Kahoot! no ensino em geral;

- usar o Kahoot! como uma ferramenta de ensino em Geometria Plana e
Espacial,

- discutir erros e acertos no desenvolvimento do trabalho com essa
ferramenta,;

- explorar a importancia da avaliacdo diagnéstica e formativa através dos
relatérios gerados pela plataforma;

- propor estratégias de ensino com a ferramenta Kahoot! que sirva como
subsidio aos professores para elaboracdo de diferentes estratégias
pedagdgicas.

- conscientizar da importancia da insercdo de tecnologias no ensino,
possivelmente em um contexto hibrido, principalmente depois do cenario

de Ensino Remoto Emergencial causado pela pandemia da COVID-19;

1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho, foi composto por sete capitulos: “Introdug¢ao”, “Ensino Hibrido
com apoio de tecnologias digitais”, “Kahoot! uma ferramenta pedagégica educacional”,
“Concepcgao de Avaliagao”, “Usando o Kahoot! como uma ferramenta pedagogica no
ensino de Geometria”, “Relato de experiéncia: Utilizando o Kahoot! durante o Ensino
Remoto Emergencial”’ e “Considerac¢des Finais”.

No segundo capitulo, intitulado “Ensino Hibrido com apoio de tecnologias
digitais” sera discutido as principais caracteristicas e funcionalidades dessa

metodologia de ensino, que recentemente vem se mostrando muito importante no
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contexto educacional, no sentido de “modificar” a sala de aula tradicional, comentando
também suas diferencas com o Ensino Remoto Emergencial.

Ja no terceiro capitulo, “Kahoot! uma ferramenta pedagogica educacional’,
serdo explicitados as caracteristicas e o funcionamento do aplicativo Kahoot! como
uma potencial ferramenta de apoio para o ensino em diversas areas. Nele sera
abordado o seu uso como processo de gamificacdo no processo de ensino.

No quarto capitulo, “Concepc¢ao de Avaliagdo”, indagamos a importancia da
Avaliacao Diagnéstica e Formativa, destacando a forma de se trabalhar com questdes
de multipla escolha para ambientar os alunos ao formato de questbes que estédo
presentes na maioria dos testes como os Vestibulares e Processos Seletivos, e
também em grandes provas como o ENEM, a Prova Brasil e as Olimpiadas de
Matemética.

No capitulo “Usando o Kahoot! como uma ferramenta pedagogica no ensino
de Geometria” sera abordado uma proposta de ensino de Geometria Plana e Espacial,
para os alunos do 3° ano do Ensino Médio de uma escola publica no Estado de Santa
Catarina.

E no sexto capitulo, “Relato de experiéncia: Utilizando o Kahoot! durante o
Ensino Remoto Emergencial”, sera feito um relato de experiéncia, onde sera analisada
e investigada toda a pratica realizada em sala de aula, apresentando os aspectos
positivos e negativos da abordagem proposta com a ferramenta Kahoot!.

Para finalizar, sera apresentado o capitulo “Consideragdes Finais”, o qual ira
relatar as principais conclusdes obtidas com o desenvolvimento do trabalho; e por fim,

as “Referéncias” que servirao de suporte para futuras pesquisas.
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2 ENSINO HIBRIDO COM APOIO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS

Neste capitulo iremos abordar algumas caracteristicas significativas que nos
mostram a importancia da implementacdo de abordagens de Ensino Hibrido nas
escolas brasileiras. Além disso, vamos explicitar as principais caracteristicas dessa
metodologia que alia o ensino presencial com o ensino on-line, e posteriormente
faremos uma discussdo sobre uma adaptacdo entre o Ensino Hibrido e o Ensino
Remoto Emergencial, que € algo que no atual momento estamos vivenciando devido
a pandemia do COVID-19.

2.1 A EFICIENCIA DA ATUAL FORMA DE ENSINO

Ha algum tempo, professores, educadores e estudiosos tém questionado se
a atual forma de ensino esta sendo realmente eficiente; e a resposta claramente é
nao. Podemos citar como analogia, essa charge indicada na Figura 1, encontrada na
Internet, em que o suposto professor diz: “Para uma selegéo justa, todos devem fazer

a mesma prova: Por favor, subam naquela arvore.”

Figura 1 - Analogia ao atual sistema de ensino.

FOR A FAIR SELECTION
EVERYBODY HAS TO TAKE
THE SAME EXAM: PLEASE

CLIMB THAT TREE

Fonte: Blog Liberdade Educa, 2020.
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Nessa situacao, fica claro que essa prova sera muito facil para o passaro e
para 0 macaco, enquanto que para o peixe, por exemplo, a prova € totalmente
impossivel. Podemos observar que de certa forma o mesmo acontece em sala de aula
nos dias de hoje, onde, por exemplo um mesmo tipo de prova, procedimento ou
metodologia de ensino pode ser eficiente para alguns alunos, mas para outros, pode
nao surtir o mesmo efeito.

Sabemos que “Estruturalmente, a escola atual ndo difere daquela do inicio do
século passado. No entanto, os estudantes de hoje ndo aprendem da mesma forma
que os do século anterior.” (BACICH; TANZI NETO; TREVISANI, 2015, p.45). Ou seja,
a atual forma de ensino consiste em aulas tradicionais, com alunos enfileirados para
ouvir as explicagdes do professor, que mesmo utilizando as novas tecnologias como
um “recurso” para dinamizar a aula, muitas vezes acabam apenas apresentando o
conteudo por meio de slides, continuando a ser um mero transmissor de conhecimento
e 0 centro do processo de ensino e aprendizagem em vez do aluno.

Devemos nos atentar ao fato de que 0s nossos alunos ndo sdo mais 0s
mesmos do século passado, pois eles jA nasceram imersos em um mundo digital,
rodeados pela tecnologia e pela Internet. Nesse sentido, € importante que ndés
professores tenhamos um maior contato com essas tecnologias, com seu manuseio e
suas aplicacdes, para assim conseguir proporcionar um ensino mais significativo ao

aluno. Com isso, temos que:

As tecnologias digitais comegam a fazer parte da rotina escolar, encorajando
muitos educadores para a mudanca de mentalidade. Lévy (2000) propde uma
reflex@o sobre o papel de tais tecnologias e suas aplica¢cdes nessa mudanca.
O autor diz que as tecnologias digitais proporcionam acesso rapido a uma
grande quantidade de informacéo, modificando as formas de pensar e de
construir conhecimentos, e que, por isso, seu papel deve ser pensado em
relacdo as modificacdes que causam nas formas de pensar, bem como nas
alteracdes comportamentais de quem as utiliza ou esta cercado por elas.
(BACICH; TANZI NETO; TREVISANI, 2015, p.48)

Assim, uma possivel forma de melhorar o desempenho da aprendizagem de
nossos alunos, € mudar o centro do processo que atualmente € do professor,
centrando-o no aluno. O professor deve tornar-se um mediador da aprendizagem,
mostrando varios caminhos para o aluno conseguir compreender o conteudo,
mudando néo so a forma de apresentar o contetdo, mas também modificando a forma

de avaliacdo de aprendizagem.
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Uma das possiveis praticas educacionais para que esses objetivos sejam
alcancados, estéa inserida dentro do chamado Ensino Hibrido. Segundo Bacich, Tanzi

Neto e Trevisani, (2015, p.27, grifo n0sso):

Hibrido significa misturado, mesclado, blended. A educacdo sempre foi
misturada, hibrida, sempre combinou varios espagos, tempos, atividades,
metodologias, publicos. Esse processo, agora, com a mobilidade e a
conectividade, € muito mais perceptivel, amplo e profundo, € um ecossistema
mais aberto e criativo. Podemos ensinar e aprender de inUmeras formas, em
todos os momentos, em multiplos espacos.

Dessa forma, o objetivo desse ensino ndo é extinguir o Ensino Presencial,
transformando-o em meras aulas on-line, mas sim misturar essas duas formas de
ensino, pensando principalmente nas necessidades individuais de cada aluno, pois
cada um aprende de uma maneira diferente e em espacos diferentes.

Segundo Bacich (2016, p. 679), “No modelo hibrido, a ideia € que educadores
e estudantes ensinem e aprendam em tempos e locais variados.” Ou seja, o0 docente,
com a sua experiéncia educacional, podera organizar os alunos em grupos, separados
por dificuldades comuns, em que se pode haver cooperacdo de uns entre 0S outros;
e apoderar-se de recursos tecnoldgicos, para auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem. Além disso, a mesma autora diz que “[...] O termo Ensino Hibrido esta
enraizado em uma ideia de que ndo existe uma forma Unica de aprender e que a
aprendizagem é um processo continuo.” Dessa forma, devemos fazer a chamada

“Personalizacado do Ensino”, em que:

Um projeto de personalizacdo que realmente atenda aos estudantes requer
que eles, junto com o professor, possam delinear seu processo de
aprendizagem, selecionando recursos que mais se aproximam de sua melhor
maneira de aprender. Aspectos como o ritmo, o tempo, o lugar e 0o modo como
aprendem s&o relevantes quando se reflete sobre a personalizacdo do
ensino. (BACICH, TANZI NETO; TREVISANI, 2015, p.51)

Portanto, essa metodologia de ensino acaba sendo muito valida pelas
diversas formas de aprendizagem oferecidas, porém, o desafio maior sera conseguir
gue 0s nossos alunos criem sua propria autonomia para ter mais facilidade em
identificar quais as suas dificuldades e facilidades; e que os professores sejam
engajados no processo de adquirir novos conhecimentos para 0 acesso e manuseio

das mais diversas tecnologias, para auxiliar na aprendizagem destes alunos.
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2.2 MAS AFINAL, O QUE E O ENSINO HIBRIDO?

Para melhor entendermos o conceito de Ensino Hibrido, devemos

compreender o significado da palavra “Hibrido”.

O historico dos hibridos em outras indUstrias é esclarecedor para o estudo do
ensino hibrido. Os exemplos mostram que, quando uma tecnologia disruptiva
surge, as empresas lideres do mercado frequentemente tentam adota-la, mas
o fazem como uma inovacao sustentada, geralmente criando uma solucao
hibrida que combina a antiga tecnologia com a nova para criar algo que
possua um melhor desempenho para servir a seus clientes existentes. Esta
inovagdo sustentada é essencial para melhorar o produto que ja existe.
(CHRISTENSEN; HORN; STAKER, 2013, p. 25, grifo do autor)

Isso nos mostra que a palavra “Hibrido”, ndo esta presente s6 no ensino,
existindo varios exemplos da utilizacdo desse conceito em outras areas, como em
carros ou em varejos. Para todos os exemplos, o termo hibrido nao significa excluir as
antigas tecnologias pelas novas, mas sim unir ambas as tecnologias. Os carros
hibridos, por exemplo, possuem dois tipos de motores: um elétrico e outro movido a
combustdo. Ja no varejo, tem-se uma variedade de produtos de acordo com a sua
clientela. Para o ensino ele também é uma mistura: entre o ensino presencial e o
ensino on-line.

Sendo assim, de acordo com Horn e Staker (2015, p. 25, grifo nosso)

Ensino hibrido é qualquer programa educacional formal no qual um estudante
aprende, pelo menos em parte, por meio do ensino on-line, com algum
elemento de controle do estudante sobre o tempo, o lugar, o caminho e/ou o
ritmo.

Ou seja, para haver o Ensino Hibrido, ndo basta apenas inserir as tecnologias
em sala de aula e promover um ensino on-line, pois segundo 0s mesmos autores,
“Aprender on-line significa uma grande mudanca instrucional do ensino basicamente
presencial para aquele que utiliza instrucdo e conteados baseados na web.” (HORN;
STAKER, 2015, p. 25). Nele, o aluno deve aprender a ter autonomia para estudar de
acordo com as suas necessidades, e ndo apenas estudar o material proposto
unicamente pelo professor. Além disso, € importante salientar que o aluno deve
cumprir suas aulas pelo menos em parte, em um local fisico supervisionado pelo
professor, para que este o guie, e assim, de forma integrada, consiga trocar

experiéncias que contribuam para a construcdo de seus conhecimentos.



21

De maneira geral, o ensino Hibrido é organizado de acordo com a Figura 2:

Figura 2 - Modelos de Ensino Hibrido.

PRESENCIAL ENSINO ON-LINE \

1 2 3 4
Modelo Moldelo Modelo ':"/?rf::l’
de Rotacao Flex A . )
¢ Ala Carte Enriquecido
|| Rotagao por
Estagoes
Laboratorio
Rotacional
Sala de Aula
Invertida
| | Rotagao
Individual

Fonte: Christensen; Horn; Staker, 2013, p. 28.

O modelo de Ensino Hibrido, proposto pelos pesquisadores do Instituto
Clayton Christensen (CHRISTENSEN; HORN; STAKER, 2013), apresenta quatro
tipos estruturantes de modelos: Rotacado, Flex, A La carte e Virtual Enriquecido. De
acordo com Bacich (2016), elas sado assim diferenciadas:

1) modelos de rotac&do: nesse modelo, os estudantes revezam as atividades
realizadas de acordo com um horério fixo ou de acordo com a orientacdo
do professor. As tarefas podem envolver discussdes em grupo, com ou sem
a presenca do professor, atividades escritas, leituras e, necessariamente,

uma atividade on-line. Nesse modelo, ha as seguintes propostas:
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rotagcao por estagdes: os estudantes sdo organizados em grupos e
cada um desses grupos realiza uma tarefa de acordo com os
objetivos do professor para a aula em questdo. O planejamento
desse tipo de atividade ndo é sequencial e as atividades realizadas
nos grupos sao, de certa forma, independentes, mas funcionam de
forma integrada para que, ao final da aula, todos tenham tido a
oportunidade de ter acesso aos mesmos conteudos,

laboratério rotacional: neste modelo, os estudantes usam o espaco
da sala de aula e laboratérios. Esse modelo comeca com a sala de
aula tradicional e em seguida adiciona uma rotagdo para um
computador ou laboratério de ensino. Os laboratdrios rotacionais
frequentemente aumentam a eficiéncia operacional e facilitam o
aprendizado personalizado, mas ndo substituem o foco nas acdes
convencionais que ocorrem em sala de aula. O modelo ndo rompe
com o ensino considerado tradicional, mas usa o ensino on-line
como uma acédo sustentada para atender melhor as necessidades
dos estudantes,

sala de aula invertida: nesse modelo, a teoria é estudada em casa,
no formato on-line, e 0 espaco da sala de aula é utilizado para
discussoes, resolucao de atividades, entre outras propostas. O que
era feito na sala de aula (explicacdo do contetdo) é agora feito em
casa e, 0 que era feito em casa (aplicacdo, atividades sobre o
conteudo), € agora feito em sala de aula. Esse modelo € valorizado
como a porta de entrada para o Ensino Hibrido e h4 um estimulo
para que o professor ndo acredite que essa € a Unica forma e que
ela pode ser aprimorada,

rotacao individual: cada aluno tem uma lista das propostas que
deve contemplar em sua rotina para cumprir oS temas a serem
estudados. Aspectos como avaliar para personalizar devem estar
muito presentes nessa proposta, uma vez que a elaboracéo de um
plano de rotagdo individual s6 faz sentido se tiver como foco o
caminho a ser percorrido pelo estudante de acordo com suas
dificuldades ou facilidades. Nesse modelo, portanto, os estudantes

rotacionam, de acordo com uma agenda personalizada, por
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modalidades de aprendizagem. A diferenca da rotacéo individual
para outros modelos de rotacdo é que os estudantes ndo passam,
necessariamente, por todas as modalidades ou estacdes
propostas. Sua agenda diéria é individual, organizada de acordo
com suas necessidades. O tempo de rotacao, em alguns exemplos
relatados, € livre, variando de acordo com as necessidades dos
estudantes.

2) modelo Flex: neste modelo, os alunos também tém uma lista a ser
cumprida, com énfase na aprendizagem on-line. O ritmo de cada estudante
€ personalizado e o professor fica a disposicdo para esclarecer duvidas.
Esse modelo, apesar de ser considerado uma possibilidade metodolégica
no modelo de Ensino Hibrido, requer uma modificacdo da estrutura de
organizacdo dos alunos no ambiente escolar. O cerne dessa proposta é
gue os alunos podem aprender de forma colaborativa, uns com os outros,
com o uso dos recursos on-line, independente da organizag&o por anos ou
séries;

3) modelo A La Carte: o estudante é responsavel pela organizacdo de seus
estudos, de acordo com 0s objetivos gerais a serem atingidos, organizados
em parceria com o educador; a aprendizagem, que pode ocorrer no
momento e local mais adequados, € personalizada. Nessa abordagem,
pelo menos uma disciplina é feita inteiramente on-line, apesar do suporte e
organizacdo compartilhada com o professor. A parte on-line pode ocorrer
na escola, em casa ou em outros locais;

4) modelo virtual enriquecido: trata-se de uma experiéncia realizada por toda
a escola, em que, em cada curso, os alunos dividem seu tempo entre a
aprendizagem on-line e a presencial. Os alunos podem se apresentar,

presencialmente, na escola, apenas uma vez por semana.

Independente da escolha do modelo a ser utilizado, conforme destacam
Bacich, Tanzi Neto e Trevisan (2015, p. 59):

[...] Eimportante ressaltar que n&o ha uma ordem estabelecida para aplicac&o
e desenvolvimento desses modelos em sala de aula e nao ha hierarquia entre
eles. Alguns professores utilizam essas metodologias de forma integrada,
propondo uma atividade de Sala de aula invertida para a realizacéo, na aula
seguinte, de um modelo Rotacdo por estacles.
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Dessa forma, para haver o Ensino Hibrido, ndo é necesséario abandonar a
forma atual de ensino, mas sim aliar as aulas presenciais com as aulas on-line. Isso
significa que a “[...] aprendizagem nao esta restrita as aulas do dia ou da semana, n&o
esta restrita as paredes da sala de aula, néo esta restrita a metodologia do professor,
nao esta restrita ao ritmo da sala de aula”. (HORN; STAKER, 2015 apud BACICH,
2016, p.48). Por isso que é importante fazer a personalizacdo do ensino por meio da
utilizacdo de diferentes recursos didaticos. Essas diferentes formas de introduzir o
conteudo para o aluno chama-se personalizar, que podem ser exemplificadas da

seguinte forma:

Personalizar ndo implica necessariamente utilizar a tecnologia. Professores
de ensino béasico tém feito isso por décadas com ferramentas bastante
simples, como o livro. Quando um aluno ndo aprende um contetdo lendo, o
professor indica um problema ou uma leitura extra, e isso é uma forma de
personalizar. (BACICH; TANZI NETO; TREVISANI, 2015, p.95)

Nesse sentido, personalizar é utilizar todas as ferramentas disponiveis para
garantir a aprendizagem do aluno. Se ele ndo entendeu o conteddo, pode assistir um
video para reforcar, resolver mais alguns exercicios extras, ou até mesmo ouvir a uma
nova explicacdo por parte do professor. Assim, personalizar nada mais é do que
considerar o que o aluno estd aprendendo, identificar as suas necessidades,
dificuldades e evolucao individualmente.

2.3 O FUNCIONAMENTO DO ENSINO HIiBRIDO

De maneira geral, segundo Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015), o Ensino
Hibrido, funciona como uma engrenagem cujas pecas se articulam. Isso pode ser

observado na representacao da Figura 3:
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Figura 3 - Fatores que implementam o Ensino Hibrido.
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Fonte: Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015, p. 64)

Essa engrenagem é centrada no aluno, mas como podemos ver na
representacdo acima, existem varios outros protagonistas dessa acdo. Segundo
Bacich (2016), € preciso que todos os agentes da escola, como o diretor, 0
coordenador, o professor, o aluno e os funcionarios se unam a fim de valorizar a
autonomia do aluno para utilizar diferentes tecnologias e em diferentes espacos, para
gue assim haja uma gradativa mudanca da cultura escolar. Por isso, a representacéo
de “engrenagem” porque todos os constituintes sdo importantes para que ocorra o
“movimento”.

Um dos principais motivos para haver essa cooperacao, € pelo fato de que

algo que precisa ser repensado, é o espaco da escola, pois,

Nos ultimos 30 anos, o mundo passou por profundas transformacdes, assim
como as formas de producédo e as relagbes humanas; contudo, o espacgo
escolar continua formatado para atender as demandas de uma sociedade que
nao existe mais. (BACICH; TANZI NETO; TREVISANI, 2015, p. 104).

Nessa perspectiva vemos que a aprendizagem também é afetada quando
mudamos 0 nosso espaco e locais de ensino e o simples fato de reorganizar a
disposicédo das carteiras dos alunos, unindo-0s em grupos, ja pode ser um comecgo
para essa mudanca. Além disso, 0 aluno ndo precisa estar no mesmo ambiente do
professor para aprender, por isso a implementacao da cultura on-line na educacgéo se

torna tdo importante principalmente depois da vivéncia deste processo de Ensino
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Remoto Emergencial e das expectativas de mudancas futuras de paradigmas no
processo de ensino.

A escola néo precisa derrubar todas as paredes, para inserir essa metodologia
de ensino. O professor pode levar seus alunos para se reunir na biblioteca, no patio,
ou até mesmo no laboratoério de informatica, quando houver. Para isso, deve-se haver
0 consentimento de todos na escola, pois € necessario ter uma a¢ao conjunta entre
todas as partes, para que a utilizagdo de um local diferente, ndo se torne um
transtorno.

Como ja mencionado, nesse processo o aluno se torna o centro do ensino.
Como cada individuo possui caracteristicas diferentes, o ensino deve se moldar de
acordo com o aluno, promovendo a personalizacdo do ensino. Essa personalizagcao
“[...] parte do principio de que pessoas aprendem de formas diferentes e em ritmos
diferentes, com base nos seus conhecimentos prévios, habilidades, interesses e
emogdes” (PORVIR, 2014, apud BACICH; TANZI NETO; TREVISANI, 2015, p. 69).

Nesse sentido, o professor deve escolher bons recursos para as suas aulas, pois,

Tradicionalmente, as aulas sdo expositivas, e os alunos devem voltar para
casa com o caderno repleto de contetdos copiados da lousa, pois acredita-
se que essa seja uma forma eficiente de ensino. Porém, com o avango das
tecnologias digitais e a consequente facilidade de acesso a informacgéo, a
escola ja ndo é a Unica fonte de conhecimento disponivel para as pessoas.
Por meio do desenvolvimento dos computadores, smartphones, tablets e
internet, pode-se aprender em qualquer lugar e a qualquer hora. Contudo, o
papel da escola ndo termina, mas se expande, e cabe a ela direcionar e
capacitar os alunos a explorar responsavelmente esses novos caminhos.
(BACICH; TANZI NETO; TREVISANI, 2015, p. 141, grifo nosso)

No ambito escolar, o uso de tecnologias no ensino consiste de uma valiosa
oportunidade de melhorar o processo de ensino e aprendizagem. Vale ressaltar que
nao basta fazer todas as coisas que eram feitas antes com a utilizacdo do quadro
negro, agora pelo computador. O uso da tecnologia deve ter um objetivo bem definido,
por isso é necessario que haja um planejamento em cima disso para que a tecnologia
seja um meio para “melhorar” a visualizagdo/entendimento dos alunos, desenvolvendo
0 conhecimento e as habilidades dos alunos. Talvez isso seja uma tarefa dificil para
alguns professores, mas planejando, pesquisando e desenvolvendo projetos, 0 uso

das tecnologias se torna mais eficiente.

Em contraste com a linha de evolucdo das tecnologias digitais aconteceu a
evolucéo das salas de aula. Mesmo com a presenca de multimidias na sala,
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a forma de ensinar, avaliar e orientar sofreu poucas mudancas. No inicio do
século XX, o professor transmitia conhecimento, avaliada de forma subjetiva
e pouco intencional e raramente usava essas informag¢des para modificar a
forma de ensinar seus alunos. Mais de um século depois, pouca coisa mudou.
Os docentes ndo utilizam mais a lousa, usam slides em retroprojetores
digitais; as avaliacdes sdo periddicas e idealizadas para refletir toda a
capacidade do aluno em utilizar seus conhecimentos desenvolvidos em aula.
As tecnologias digitais pouco alteraram as praticas pedagdégicas. (BACICH;
TANZI NETO; TREVISANI, 2015, p. 89)

Nessa perspectiva, o papel do professor € o de mediador. Esse é um elemento
essencial para a aprendizagem. Sabemos que muitas vezes essa mudanca de papel
gera um certo desconforto e inseguranca por parte do professor, por isso € importante
planejar com objetivos bem definidos e variar as atividades para os mais diversos
niveis de aprendizagem, promovendo a autonomia dos alunos para uma
aprendizagem mais significativa.

Além disso, o professor precisa estar em constante atualizacdo, fazendo
cursos de aperfeicoamento, para aprender a manusear as mais distintas ferramentas
tecnologicas e poder transmitir este conhecimento a seus alunos, como destacam
Bacich, Tanzi Neto e Trevisani, (2015, p. 94),

Um professor que escolhe o ensino hibrido precisa conhecer, testar, escolher
e validar ferramentas digitais. Testar implica pesquisar e estar em contato
constante com o que € desenvolvido em tecnologia, procurando instrumentos
cada vez mais simples e concisos. Escolher implica definir que determinada
ferramenta sera (til para cumprir o objetivo de aprendizagem em questao e,
consequentemente, deve ser experimentada pelos alunos. A validacdo é o
processo mais complexo, pois exige que o professor verifigue se o
instrumento causou impacto no processo de aprendizagem.

Outro foco de analise nesse processo de Ensino Hibrido surge em relagédo a
avaliacdo, que deve ser diagnéstica e formativa, para melhor orientar o trabalho do

professor. Assim, podemos afirmar que:

A avaliacéo deve verificar o processo de aprendizagem do aluno e, por este
ser o seu foco, retornar a ele pelo resultado. Esse processo de feedback tem
de ser o motor da reorientacdo da préatica de aula: contetdos, formas de
abordagem, instrumentos e ferramentas de avaliacdo, enfim, todos os
componentes da verificacdo da aprendizagem precisam reagir aos
resultados, buscando suprir as demandas dos alunos no alcance do melhor
de seu potencial. (BACICH; TANZI NETO; TREVISANI, 2015, p. 128, grifo
No0sso)

Portanto, a avaliagao n&o deve ser feita apenas no final do processo de ensino

e aprendizagem, mas sim durante todo o processo, para que tanto o aluno quanto o
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professor possuam um feedback, para orientar quais caminhos deverao ser seguidos,
ou seja, deve-se ter uma avaliacdo diagnostica e formativa, ponto onde provavelmente

surgem as principais indicacdes para elaboracéo da personalizagcdo do ensino.

2.4 ENSINO HIBRIDO X ENSINO REMOTO EMERGENCIAL

Com a enorme expansao da pandemia da COVID-19, escolas de todo o
mundo, tiveram que fechar as suas portas imediatamente. No Brasil, a suspensao das
aulas aconteceu no final de marco de 2020%, as quais permanecem suspensas até os
dias atuais e sem previséo solida de retorno. Hoje, existem varios planejamentos para
um possivel retorno gradual com todas os protocolos de segurangca, mas por
enquanto, ndo se tem nada concreto sobre esse retorno.

Diante dessa situacao, para os alunos nédo ficarem sem acesso a educacéo,

iniciou-se em todo o pais, um processo de Ensino Remoto Emergencial.

Essa foi uma fase importante de transicAo em que os professores se
transformaram em youtubers gravando video aulas e aprenderam a utilizar
sistemas de videoconferéncia, como o Skype, o Google Hangout ou 0 Zoom
e plataformas de aprendizagem, como o Moodle, o Microsoft Teams ou o
Google Classroom. (MOREIRA; HENRIQUES; BARRQOS, 2020, p. 352, grifo
Nosso)

Os professores foram forcados a adotar repentinamente instrumentos on-line
para atingir o maior numero de estudantes possiveis em um curto periodo de tempo.
Nesse momento ja surgiu a primeira questdo: Como trabalhar com alunos que néo
tem acesso a Internet? Sabemos que em nosso pais, muitos alunos ndo possuem
condicbes de participar das aulas on-line, pois nem todos possuem aparelhos
compativeis com os aplicativos utilizados, e também pelo fato de um pacote de
Internet possuir um alto valor aquisitivo. Uma maneira encontrada para resolver esse
problema, foi o de fornecer materiais impressos a esses alunos, distribuidos
semanalmente e/ou quinzenalmente, dependendo da instituicdo de ensino.

Dessa forma, em Santa Catarina o Ensino Remoto Emergencial foi
implementado através da disponibilizacdo de materiais on-line via plataforma do

Google Classroom para os alunos que possuem acesso a Internet, e também pela

! Em Santa Catarina, segundo o Decreto n°509/2020, as aulas foram suspensas a partir do dia 19 de
marco de 2020.
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disponibilizacdo de materiais impressos para aqueles que nao possuem tais
condicbes de acesso.

Mas como “igualar” o material impresso com o material on-line? Na busca de
responder essa questdo, foram repassadas algumas instru¢des aos professores, pela
Secretaria do Estado de  Santa Catarina, para elaborar aulas com conteddos mais
simples e objetivos, de modo que os alunos desenvolvessem autonomia propria para
estudar.

Continuamos assim, semanalmente e/ou quinzenalmente preparando as
aulas remotas, porém 0 que se pensava que teria uma curta duracdo de tempo,
provavelmente se estendera pelo ano inteiro. De maneira geral, com base em minhas
praticas pedagdgicas, pude fazer uma analise de como as aulas remotas estdo
acontecendo, e percebi que o professor continua sendo o “detentor do saber”,
explicando o conteludo através de videos do YouTube ou através de reunides on-line.
“‘Na maioria dos casos, estas tecnologias foram e estdo sendo utilizadas numa
perspectiva meramente instrumental, reduzindo as metodologias e as praticas a um
ensino apenas transmissivo.” (MOREIRA; HENRIQUES; BARROS, 2020, p. 352). Isso
nos mostra que o ensino continua vindo de uma figura central, que € o professor,
transmitindo de maneira igual para varios alunos.

Nesse sentido, vemos que o Ensino Remoto Emergencial difere do Ensino
Hibrido, embora ambos trabalham com mecanismos on-line. A principal diferenca
entre esses dois tipos de metodologias, € de que no Ensino Remoto Emergencial, ndo
existe a personalizacao do ensino, contida no Ensino Hibrido.

Atualmente, a maior preocupacao de todas as escolas, é de como retomar as
aulas presenciais; como sera “voltar ao normal”’, ou especificamente, como sera
“voltar”; pois sabemos que independente do tempo que isso demore, ndo teremos
mais a mesma escola de antes. Uma possivel forma do retorno as aulas presenciais
pos-pandemia e que vem sendo discutido amplamente no mundo educacional é o uso
do modelo de Ensino Hibrido, uma possibilidade interessante considerando uma
possivel volta gradual as aulas presenciais e com sistema de rodizio de alunos. A
transicdo do Ensino Remoto Emergencial para o Ensino Hibrido nesse ponto parece
ser a menos angustiante, pois ambas as metodologias utilizam em certo sentido a
estruturacdo necessaria para insercdo de novas tecnologias de ensino. Segundo
Bacich (2020), para haver essa transi¢éo, as tecnologias digitais deixam de funcionar

cCoOmo um recurso para entregar conteddo, mas para funcionar como mais um
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elemento mediador da aprendizagem. Dessa forma, as experiéncias digitais passam
a ser construidas como possibilidades de buscar a personalizacdo da aprendizagem.

O grande desafio para escolas diante de uma transicdo nesse sentido, além
da disponibilizacdo de equipamentos tecnoldgicos, serd o de repensar as préticas
pedagogicas, a organizacdo das salas, a flexibilidade do horario de estudos, e
principalmente a democratizacdo e acesso a Internet, visto que esse periodo de
isolamento social vém nos mostrando a importancia do acesso a Internet e as
inUmeras possibilidades que essa ferramenta pode proporcionar, provocando uma
consideravel mudanca na visdo do modelo de educacéao futura.

Seguindo a ideia da mesma autora (2020), a partir do momento em que se
consiga fazer uma personaliza¢éo do ensino, trabalharemos com o Ensino Hibrido, ou
seja, utilizando as diferentes propostas on-line para a explanagdo de conceitos em
diferentes angulos, podemos proporcionar aos estudantes um maior aprofundamento
do contetido e consequentemente gerar um maior engajamento. Essa ampliacdo dos
instrumentos de coleta de dados, proporciona ao professor a possibilidade de ter um
acompanhamento personalizado de cada aluno.

Sabemos que ainda vamos enfrentar a problematica da cobertura do sinal de
Internet em todo o nosso territério, € mesmo quando haja cobertura o fato de que
muitas familias possuem apenas um unico aparelho celular para ter acesso on-line.

Mas de maneira geral,

Se podemos tirar alguma coisa positiva desse periodo de quarentena, é o
tempo para que possamos testar e avaliar novos processos. Pode ser que
parte deles seja descartada, mas, ainda assim, estamos com tempo para
aplicar e avaliar o que d& certo ou ndo.(OLIVEIRA, 2020, p.4)

Nesse sentido, € importante que o professor ndo tenha medo de explorar
novas ferramentas de ensino, difundi-las e usa-las também como construcéo de seu
proprio conhecimento. Essas inovagfes na utilizacdo das tecnologias no contexto
educacional caminham no sentido da ruptura do ensino tradicional e para uma
adaptacdo a um novo ambiente, conforme menciona a mesma autora (2020) “um
desafio para implementar o Ensino Hibrido é as escolas concederem esse tempo de

adequacao aos alunos, professores e coordenadores”. Ademais,

[...] Outro fator relevante € a compreensdo de que sera importante e
necessario respeitar os inimeros periodos de adaptacdo que a educagdo
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sofrera daqui para frente, o que também é verdade quando o assunto é
introducdo de tecnologia no curriculo. (OLIVEIRA, 2020, p.4).

Posto isto, acreditamos que estamos em um momento em que € preciso
repensar 0 modelo de educacdo daqui em diante, refletir sobre o curriculo,
principalmente em relacdo ao uso das tecnologias no ensino. Pelo fato de que o
Ensino Hibrido tenha sua sustentacdo nos recursos digitais, € muito valido utiliza-lo,
pois além dos diversos meios de aprendizagem que essa metodologia possibilita, ela
desenvolve a autonomia, colaboracéo e criatividade por parte dos alunos.

Pelo fato de possuirmos inUmeros recursos tecnolégicos, 0s quais podemos
testar e utilizar em nossas aulas, dentro da proposta deste trabalho, apresentaremos
o aplicativo Kahoot!. Ele consiste em um aplicativo de ensino e aprendizagem
baseado em jogos, na forma de questionarios dinamicos e interativos, podendo ser
usado como uma plataforma de apoio ao ensino, bem como para um diagndstico para
a avaliagdo da aprendizagem. No proximo capitulo, vamos apresentar essa
ferramenta com algumas informacdes e ilustragcdes de como criar e aplicar atividades

interativas digitais.
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3 KAHOOT! UMA FERRAMENTA PEDAGOGICA EDUCACIONAL

Como mencionamos anteriormente, a area da educacao vem passando por
grandes mudancas nos Uultimos anos e isso se tornou mais evidente com a
implantagéo do Ensino Remoto Emergencial durante a pandemia da COVID-19. Isso
motiva e impulsiona a necessidade de modificar as metodologias tradicionais de

ensino, conforme destaca Bottentuit Junior (2017, p.1591),

[...] No campo educacional, as principais transforma¢des observadas nos
ultimos tempos estédo na postura do professor frente a educacéo, ou seja, 0
docente deixa de ser o detentor Unico do saber para se transformar num
mediador da aprendizagem. Por outro lado, o aluno deixa de ser uma figura
passiva, que apenas recebe a informagéo, e assume uma postura mais ativa,
gue ndo concebe uma educac¢do sem interacdo e pratica pedagogica dos
conhecimentos que estdo sendo construidos.

Nesse contexto, o professor torna-se um mediador da aprendizagem e o aluno
precisa ter uma participacdo mais interativa para construir o seu conhecimento. Além
disso, com a propagacdo da utilizacdo das novas tecnologias, principalmente dos
dispositivos méveis como o celular, € de extrema importancia incorporar essas

ferramentas para o processo de ensino e aprendizagem de nossos alunos.

A ampliacdo do acesso aos dispositivos moéveis em todo o mundo tem
promovido mudangcas no modo de producdo e compartiihamento do
conhecimento. Ao se apresentar multiplas possibilidades para a
aprendizagem, baseadas na mobilidade de dispositivos, alunos, contetidos e
no acesso ao conhecimento a qualquer hora e em qualquer lugar, surgem
novos desafios para a escolarizacdo. (MELLO E CARVALHO, 2014, p. 1)

Sabemos que atualmente, ndo podemos mais pensar em Educacdo, sem a
utilizacdo dos dispositivos méveis nas escolas. Isso ja era algo previsivel, que mais
cedo ou mais tarde teria que haver uma mudanca na metodologia de ensino
tradicional, aliando esse processo com os dispositivos tecnolégicos como celulares,
tablets e computadores em sala de aula. No recente momento, com a nossa vivéncia
no Ensino Remoto Emergencial, tivemos que nos familiarizar repentinamente com
essas tecnologias.

Para auxiliar nessa nova forma de ensino, existem inimeros aplicativos que

podemos utilizar em sala de aula. Um desses aplicativos € o Kahoot!, que é

basicamente um quiz de perguntas e respostas, o qual permite interagir mais
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diretamente com os alunos. A seguir, vamos comentar sobre a origem deste aplicativo,

bem como os seus principais usos e funcionalidades.

3.1 HISTORIA

O aplicativo Kahoot! foi o resultado do projeto de pesquisa iniciado em 2006
na Universidade Norueguesa de Ciéncia e Tecnologia (NTNU), e que mais tarde, ap0s
alguns aperfeicoamentos, em 2012, foi desenvolvido em uma versao aberta ao

publico.

Kahoot! foi fundada em 2012 por Morten Versvik, Johan Brand e Jamie
Brooker que, em um projeto conjunto com a Universidade Norueguesa de
Ciéncia e Tecnologia (NTNU), se associou ao Professor Alf Inge Wang e mais
tarde se juntou ao empreséario Asmund Furuseth. A tecnologia é baseada em
pesquisas realizadas pela Kahoot! Cofundador Morten Versvik para seu
mestrado na NTNU, que era aluno do professor Wang. [...] Em setembro de
2013, o beta foi aberto ao publico, e tem sido um grande passeio desde entao!
(KAHOOT!, 2020, grifo nosso)

Segundo Wang (2015), inicialmente, o Kahoot! era de manuseio mais
complexo e necessitava de instalacdo do software para funcionar. Com o passar do
tempo, foram promovidos alguns melhoramentos, eliminando a necessidade de
instalacdo, permitindo manutencéo e atualizacdo mais faceis e oferecendo suporte
para a maioria dos dispositivos digitais.

Hoje em dia, o Kahoot! ndo é utilizado apenas em salas de aula, mas também
€ aplicado em sessdes de treinamento empresarial, em eventos esportivos e culturais
ou em qualquer contexto social e de aprendizagem, seja presencial ou virtualmente.
Em 2019, a plataforma Kahoot! se expandiu, e se juntou com o Dragon Box? e Poio3,

aumentando as opc¢des de jogos disponiveis.

3.2 O QUE E UM KAHOOT!?

O Kahoot!, € uma plataforma on-line, que trabalha com questionarios de
multipla escolha, que podem ser criados diretamente pelo professor, ou podem ser
reutilizados de outras criagdes. Nele, o professor lanca as perguntas através de uma

tela, e os alunos as respondem utilizando os seus préprios dispositivos méveis. Esses

2 Rede de aplicativos que possibilitam a aprendizagem da matematica.
3 Aplicativo que auxilia na aprendizagem da leitura para as criangas.
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guestionarios servem para o professor revisar os conteudos, fazer uma avaliacdo

formativa, ou apenas como um teste de conhecimentos.

Kahoot! foi descrito como um sistema de resposta do aluno semelhante a um
jogo, mais dindmico do que algumas outras ferramentas, com suporte para
video, imagens, musica, pontuacao e classificagdo. Os beneficios do uso de
ferramentas de avaliacdo formativa on-line incluem ganhos nas pontuacdes
de desempenho e o desenvolvimento de processos cognitivos complexos
essenciais, como a autorregulacao. (WANG, 2020, p. 3, traducdo e grifo
Nosso)

Segundo o site oficial da Kahoot! (2020), essa plataforma atualmente € usada
por milhdes de pessoas em todo o mundo para descobrir, criar, jogar e compartilhar
jogos de aprendizagem. Isso torna o aprendizado divertido e envolvente para alunos
e professores, empresas, familias e amigos.

No contexto escolar, o Kahoot! pode ser usado para qualquer disciplina,
qualquer idade e com qualquer dispositivo, sem ter a necessidade de os alunos
registrarem-se em uma conta. Uma das grandes vantagens, é que essa plataforma
pode ser utilizada tanto no ensino presencial quanto no ensino a distancia.

Hoje em dia, é possivel jogar o Kahoot! de 3 formas: vocé pode hospedar um
kahoot* ao vivo para ensinar em sala de aula presencial; ou remotamente através de
um aplicativo de reuniao on-line, como o Google Meet por exemplo; ou ainda, atribuir
um desafio no ritmo do aluno, em que ele realiza as atividades em seu préprio tempo.

Nesse processo, o0 professor pode analisar sobre o aprendizado do conteudo,
quais imagens serdo utilizadas, e como o jogo € jogado. Além disso, existe a
possibilidade de pesquisar na biblioteca da plataforma inimeros kahoots e adapta-los

para sua propria aula. Assim, podemos ver que:

Kahoot! é um sistema de resposta do aluno baseado em jogos que transforma
temporariamente uma sala de aula em um game show. O professor
desempenha o papel de apresentador de um game show e os alunos séo 0s
competidores. O computador do professor conectado a uma grande tela
mostra perguntas e respostas possiveis, e 0s alunos dao suas respostas o
mais rapido e correto possivel em seu préprio dispositivo digital. (WANG,
2015, p.218, traducéo e grifo nosso)

Apoés ser feita cada pergunta, aparece na tela um gréfico de distribuicdo que

7

mostra como 0s alunos responderam cada questdo. Esse gréafico é util para o

4 Neste trabalho, vamos descrever de duas formas: Kahoot! quando nos referimos ao nome do
aplicativo; e kahoot quando nos referimos a ferramenta (jogo) utilizada no aplicativo.
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professor obter feedback sobre o quanto a turma tem conhecimento sobre um
determinado assunto, e com isso, abre uma oportunidade para explicar melhor as
partes em que os alunos apresentaram alguma dificuldade. Entre cada pergunta, um
placar mostra os apelidos e pontuac¢des dos cinco primeiros alunos e, no final do jogo,
0 vencedor é anunciado.

Pelo fato de o Kahoot! utilizar gréaficos coloridos e audios divertidos, ele
aumenta o envolvimento dos alunos, proporcionando uma aprendizagem mais
dindmica e divertida. Segundo o Wang (2015), a base teérica para o conceito de jogo
em Kahoot! foi baseado nas teorias de Tom W. Malones sobre a instrucdo motivadora
intrinseca que se concentra nas trés categorias: “de desafio, fantasia e curiosidade”
(TW MALONE, 1980 apud WANG, 2015, p. 218, traducdo nossa).

A “fantasia” encontrada no Kahoot!, € quando a sala de aula é transformada
em um ambiente de jogo. Essa fantasia é aprimorada por meio de audios e graficos,
pontos, placares e podio, que devem contribuir para um aprendizado divertido e
positivo. Além disso, esse jogo aumenta e melhora a interagdo entre os alunos em
sala de aula.

Ja o “desafio”, neste jogo, esta em responder a uma pergunta de multipla
escolha corretamente, algumas vezes o mais rapido possivel, havendo a incerteza de
se a resposta foi correta e quantos pontos foram atribuidos. As respostas corretas so
aparecem depois que todos os alunos tenham dado suas respostas. Esta fase do jogo
cria um suspense que pode aumentar o prazer, a motivacdo e a concentracdo. Além
disso, para que os alunos nédo se sintam pressionados, com medo de fracassar, existe
a opcao do jogador ser anbnimo, tanto para os colegas, quanto para o professor, por
meio de apelidos, que podem ser criados pela prépria pessoa, ou gerados
automaticamente.

E a “curiosidade”, no Kahoot! esta no fato de haver varios gréaficos animados,
audio e musica, gue variam de acordo com o desempenho do aluno. Isso desperta a
curiosidade, fazendo com que essa atividade se torne mais dinamica e divertida.

O objetivo ao criar Kahoot! foi o de criar uma plataforma de aprendizagem que
fosse envolvente, divertida e motivadora que afetaria positivamente o resultado da
aprendizagem, a dinamica da sala de aula e reduziria a ansiedade dos alunos. Por
outro lado, também revelou que o foco na competicdo do jogo, pode trazer alguns
efeitos adversos. Um dos principais problemas foi em relagcédo a pressao de tempo

para dar respostas e a tendéncia de alguns alunos simplesmente adivinhar a resposta
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para obter uma pontuacéo alta. O problema aqui nao foi o fato de usar pontos, mas
sim de os pontos serem atribuidos com base na rapidez com que uma resposta correta
é dada. Uma solugéo para este problema, foi adicionar na plataforma a opc¢éo de o
professor escolher se quer ativar o timer ou ndo. J4 outro desafio, que ainda nao foi
solucionado, € em relacdo ao medo de perder. Uma alternativa para reduzir o medo
de perder é jogar Kahoot! como equipes e ndo de modo individual, mas isso ainda
pode ter melhoramentos futuros.

Diante de todos os pontos acima destacados, podemos dizer que essa
plataforma é de grande valia para a sua utilizacdo em sala de aula, por proporcionar
0 uso da gamificacdo em sala de aula, além de poder ser usado como instrumento de
avaliacdo diagndstica e formativa, e que apesar de haver alguns efeitos adversos, ela
vem sendo constantemente atualizada com varios melhoramentos, a fim de

proporcionar uma melhor experiéncia por parte tanto dos alunos, como do professor.

3.3 COMO ENTRAR NA PLATAFORMA

Para utilizar esse aplicativo em sala de aula, é necessario que o professor
inicialmente conhega, manuseie e se habitue a usar essa ferramenta. Vamos
descrever abaixo, o passo a passo de como entrar na plataforma pela primeira vez:

1) Acesse o site: https://kahoot.com/

- Ao acessar o site, podemos perceber pela Figura 4, que a pagina
do Kahoot! é rica em informacdes, onde € possivel explorar toda a

plataforma de maneira rapida e facil.

Figura 4 - Pagina inicial do site do Kahoot!

Vocé € um professor, empresa ou pai afetado pelo COVID-19? Veja como Kahoot! pode apoia-lo. Saber mais

o
Kahoot! M Escola 2 Trabalhos @ Casa (@) Academia (D Explore o conteudo

Torne o
aprendizado Kahoot! ¢ a Marvel
incrivel!

Entertainment se unem

Antncio: Conheca
Kahoot! Academia

>>>>>>

w O HI®S O O mE W E £ ¥
Fonte: print screen do site Kahoot!


https://kahoot.com/
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2) Em seguida, clique em “Conecte-se”, na aba superior a direita, onde sera
redirecionado a pégina que vocé pode acessar utilizando o nome de
usuério e senha, ou fazendo o seu login do Google, Microsoft ou da Apple.
Caso vocé nao possua nenhuma destas contas, vocé pode clicar em

“Inscrever-se”, como podemos visualizar na Figura 5:

Figura 5 - Opcdes de conectar no aplicativo.

E

« C @ createkahootit

Kahoot!

Conecte-se

Senha

ou

Faga login com o Google

P
G
B Ent m a Mi ft

ar

Fonte: print screen do site Kahoot!

3) Ao clicar em “inscrever-se” abrira a seguinte pagina, indicada pela Figura 6:

Figura 6 - Pagina inicial para escolha do tipo de conta.

Kahoot! x  +

Kahoot!

Escolha o seu tipo de conta

Pessoal Profissional

Professor

1452

%@ O Digite aqui para pesquisar O B & ¢& O m B B & - AGDD o
Fonte: print screen do site Kahoot!

25/08/2020
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- Onde pode se identificar como “Professor”, caso queira trabalhar
na criacao/utilizacdo de kahoots para a sala de aula; “Aluno”, caso
seja um estudante; “Pessoal’ se tiver interesse de utilizar essa
plataforma em casa para a sua familia; e “Profissional”, no caso de
uma empresa. Para o0 nosso caso, vamos clicar em “Professor”. Em
seguida, como podemos ver na Figura 7, aparecera uma solicitacao
da descri¢éo de seu local de trabalho, cuja informacao servira para
auxiliar na busca de novos kahoots em temas relacionados a area.

Vamos clicar em “Escola”.

Figura 7 - Pagina inicial para escolha do tipo de trabalho.

= C & create.kahootit/auth/register/user-type

Kahoot!

< Costas

Descreva seu local de trabalho

.H

Administrag¢io
Escolar

Ensino superior 0 negécio

Escola

De outros

14:57

8 O Digite agui para pesquisar i S ® m & @ ﬂ LW d L ]

Fonte: print screen do site Kahoot!

4) Para finalizar o cadastro, basta adicionar o seu e-mail de usuario, criar sua

senha e clicar em “Inscrever-se”, conforme indicado na Figura 8:
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Figura 8 - Pagina final para a criacdo de uma nova conta.

Sign up - Kahoot!

A C @ createkahootit,

Kahoot)

Crie a sua conta aqui

< Costas

Cadastre-se com seu email

© email

ou
P
G Cadastre-se com o Google

Inscreva-se com a Microsoft

1503

ED W iy O

Fonte: print screen do site Kahoot!

5) Em seguida, de acordo com a Figura 9, aparecerd uma pagina com 0s

planos disponiveis, cotados em délar:

planos disponiveis.

Kahoot! para escolas - escohao X+

Figura 9 - Tipos de

< C @ kahootcom

Kahoot)

Comece com Kahoot!

Crie, jogue e compartilhe kahoots de aprendizagem envolventes! Inscreva-se gratuitamente ou acesse recursos avangados de colaboragdo, avaliagdo
e ensino a distancia com Pro, Premium e Premium +
¥ Colete feedback instantaneo com enquetes ¥ Concentre s alunos com quebra-cabegas € revelagio de imagens.
¥ Teste a compreensio pedindo aos alunos que digitem aresposta % Acompanhe o progresso do aprendizado da aula com relatérios

¥ Crie aulas interativas importando slides

=5

Basico

Premium +

Acesse nosso plano mals abrangente e:

Use 0s recursos basicos para criar,
jogar e hospedar jogos fora da sala
de aula e na sala de aula

Pré Prémio +/ Gbtenha tudo em Kahoot! Prémio
Desbloqueie mais tipos de oo a as
colabore com coleg sce ol s, ferramentas de
refatorios avangados ensino a distancia & jogue jogos do
tamanho da escola

unto completo de

¥ Importars|
< Combine re

Economize 33% no primelro ano - séo 4 meses
grétis! A oferta termina em 30 de setembre.

Livre $3 $6 .2%6

por professor / més (cobrado anuaimente)  por professor / més (cobraco anuaimente)

ar 9 ©» " m 8 B @ » v S
Fonte: print screen do site Kahoot!

por professor / més (cobrado anualmente)

Compre Agora [l Comece o teste gratuito

1505

T

- Cada tipo de plano possui as suas especificidades descritas na
mesma pagina, mas o plano “Basico” ja nos proporciona uma boa
experiéncia com sua utilizacdo. Caso vocé opte por escolher um
plano pago, ele possuira mais vantagens, mas o aqui vamos utilizar

apenas o plano “Basico”.
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6) Depois de escolhido o plano de preferéncia, na sequéncia aparecera a
pagina apresentada na Figura 10, onde deve-se colocar 0 seu nhome, nome

de usuario, pais e nome da escola.
plataforma.

Figura 10 - Pagina do primeiro acesso a

& C @ crestekahootit

Bem-vindo ao Kahoot!

Comece com alguns cliques

Nome [opcional ) Nome do usuario @ (Opcional)

Jaine Carneiro smooth_pigeon857 4

Conecte-se com sua escola @
Pais

Brazil

Nome da escola

EEB Dom Daniel Hostin

1515

- | O b . :
. | O Dig ap / B oo

Fonte: print screen do site Kahoot!

- Em seguida, deve-se clicar em “Salve e continue”, e aparecera
segundo a Figura 11, esta pagina inicial, onde encontra-se um

tutorial explicativo de como criar e como hospedar um kahoot.

Figura 11 - Tutoriais.

Kahoot!

&« C & createkahootit;

NOVOI! Dé aulas interativas com Premium +, um plano novo para p e escolasl X

Kahoot‘ ) casa (@ Descobrir ‘= Kahoots ol Relatérios 8RR Grupos Atualize agora ‘ Compartil

Jaine Carneiro Bem-vindo, 671442! Meus Kaho... Espaco da equ...
671442 Vamos comegar:

o e e_‘ Crie seu primeiro kahoot usando
“ - S um de nossos modelos
‘ Criar kahoot
Criar kahoot Host Kahoot

© que ha de novo Find high-quality kahoots
from Verified educators
(E) commen sense Education compartilha dicas para construir relacionamentos and partners!
[N fortes com alunos e pais A

Common Sense Education, lider em aprendizagem social & emocional  cidadania. Find kahoots

JT Kahoot! desafios e relatérios, ajudam o professor universitério a enfocar melhor a
instrugio

Plano: Melhoria

Meus interesses Adicionar inf

Desafios em andamen

o alunos jogam
indeffendentemente durante um
determinadh de tempo

Leia como Olga Filippova, professora da Universidade de Auckland, Nova Zelandia, Oltimos relatérios

dos de estudo O
r 6 novo

% P Digite aqui pa

Fonte: print screen do site Kahoot!

25/08/2020 >
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7) Clicando em “Veja como funciona”, aparecera uma tela de demonstragao
do jogo, conforme a Figura 12. Nele, € iniciado uma demonstracdo com
algumas perguntas, onde é mostrado exatamente como que as perguntas
vao aparecer no telao (visdo do professor) e no visor do celular (visdo do
aluno), para que assim, o professor tenha um melhor entendimento de

como é o funcionamento deste aplicativo.

Figura 12 - Tela de demonstracao.

c ahoot.it

m P o Hi

Fonte: print screen do site Kahoot!

- Primeiro, vocé deve escolher entre o modo “Classico®”’, ou o “Modo
de Equipe ®”. Na sequéncia, os alunos deverdo acessar

www.kahoot.it , ou caso eles tenham acesso ao aplicativo, eles

devem abri-lo e digitarem o numero do PIN que estiver em

destaque de acordo com a Figura 13:

> Modo em que cada jogador utiliza o seu proprio aparelho, de maneira individual.
6 Modo em que um grupo de jogadores utiliza 0 mesmo aparelho, de maneira coletiva.


http://www.kahoot.it/
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Figura 13 - Namero do PIN.

big
Game PIN

Enter

- Podemos ver pela Figura 14, que aparecera no visor do aparelho
do aluno a solicitacdo do nome (ou apelido) caso seja escolhido o
modo “Classico”; e na sequéncia, o nome do time de todos os

participantes, caso seja escolhido o “Modo de Equipe”:

Figura 14 - Visédo dos dispositivos moveis dos alunos (modo classico e modo equipe).
00:17 £ @ B [cRVR 2L 00:18 X @ & Cwwiida o018 X @ A [oRVE ELEPI

Enter the player nicknames
below!

Kah o ot! Nickname

»» Team Mode <« Nickname

Add nickname

(o] &X-T.1}
Ready to join!

] ¢]
" Q 00 &

Home Search Enter PIN Create My Games

[=]=)
oo

Fonte: print screen do aplicativo Kahoot! via celular.
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- ApoOs este passo, esta finalizada a entrada dos participantes (ou
equipes) e o professor pode clicar em “Iniciar”, como indicado na

Figura 15.

Figura 15 - Tela de inicio do jogo.

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

886851

You're in!

‘See your nickname on screen?

Fonte: print screen do site Kahoot!

- Podemos ver na Figura 16, que ird aparecer na tela do aluno,
apenas as cores vermelha, azul, amarela e verde, que estdo
relacionadas as respostas da pergunta projetada. O aluno deve
apenas selecionar a cor da resposta correta. O professor pode
colocar como resposta correta, mais de uma alternativa, porém o

aluno s6 podera escolher uma alternativa.

Figura 16 - Demonstracdo de uma pergunta, € suas respectivas respostas.

Kahoot! “ x

o

= & Atorthe sbove -
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- Apos todos os alunos terem respondido, aparece no visor de cada
um, se acertou ou errou a questao; e na tela do professor aparece
um grafico mostrando a resposta correta e o nimero de alunos que

optaram por cada questdo, conforme a Figura 17.

Figura 17 - Graficos

quantitativos de cada resposta dada.

P e g |||

i
i

.. Game joining: & open kahoot.it Came PIN: 886851

- De acordo com cada pergunta, aparece um placar com o valor das

pontuacgdes de cada aluno, como podemos visualizar na Figura 18:

Figura 18 - Placar geral.

Scoreboard

Nothing worth having
comes easy!

You're on the podium!

kahoot.it Game PIN: 886851

LIPS sar [O =}

Fonte: print screen do site Kahoot!
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- No final da atividade, conforme a Figura 19, aparece para o aluno
a sua classificacdo geral; e para o professor aparece uma

animagéao com o resultado dos trés primeiros colocados.

Figura 19 - Placar final.

General Kffowledge; Amazing Facts!

Anna

3.4 COMO ENCONTRAR UM KAHOOT

O Kahoot! possui uma biblioteca com milhdes de kahoots publicos existentes,
onde é permitido reproduzir, duplicar ou editar. Caso o professor ndo tenha tempo
para criar um kahoot desde o inicio, ou queira reaproveitar um material ja existente,
essa € uma boa opcdo. Vamos descrever aqui, 0S passos para encontrar um kahoot:

1) Faca login no seu Kahoot! conta e clique em “Descobrir’ na barra superior,

conforme a Figura 20.

Figura 20 - Pagina inicial, focado em “Descobrir”.

Kahoot! x 4

hoot.i N % C »
g it @ H
NOVOI Dé aulas interativas com Premium +, um plano totalmente novo para professores e escolas! m X

Kahoot) () Casa (@ Descobrir = Kahoots il Relatérios S8R Grupos

Find high-quality kahoots
from Verified educators

and partners!

& P Digit ‘T a o R

Fonte: print screen do site Kahoot!
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2) Como podemos ver pela Figura 21, aparecem varias opcdes, mas se vocé
estiver procurando por algo especifico, digite uma palavra-chave ou frase

na barra de pesquisa no topo da sec¢ao “Descobrir”.

Figura 21 - Busca de novos kahoots.

NOVOI! D& aulas interativas com Premium +, um plano totalmente novo para professores e escolas! [[Edurel X

Kahoot! () casa (@ Descobrir = Kahoots il Relatérios RS8R Grupos Atualize agora crio 9 v ®
I Geometria plana E
Sujeito w Nivel Mais Filtros  + Limpar tudc Ordenar por. Mais relevante «

1.254 resultados

Wi

20 perguntas

GEOMETRIA PLANA

Pergunta de exemplo: Com sanomena el segilent

FIGURAS PLA NAS Geometria Plana - 6° ano

Fonte: print screen do site Kahoot!

3) Serao sugeridos automaticamente varios kahoots populares que podem se
encaixar na sua pesquisa, mas se vocé quiser se aprofundar, pode filtrar

por “Assunto”, “Nivel” e “Mais Filtros”, indicado na Figura 22:

Figura 22 - Filtros de busca.

Kahoot! | Procurar

&« c @ create.kahootit

Kahoo‘t' m‘ Casa @ Descobrir ‘= Kahoots olll Relatérios

Geometria plana

Sujeito w Nivel Mais Filtros  « Limpar tudo

1.254 resultados

GEOMETRIA PLANA

Fonte: print screen do site Kahoot!
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4) Quando encontrar um kahoot de que goste, vocé pode reproduzi-lo
imediatamente, marca-lo com uma estrela, adicionar aos seus favoritos ou

duplicar para poder personaliza-lo mais tarde, como mostra a Figura 23:

Figura 23 - Opcoes de se trabalhar com o Kahoot!

888 Grupos

Ki‘]hOO‘ﬂ @ Casa @ Descobrir = Kahoots il Relatorios

Perguntas (25)

O nome desta figura é

t
2 - Qui;
L A figura plana abaixo é um
Geometria plana e espacial

7 favoritos 76 pecas 835 jogadores
&

T 3-Quiz
ﬁ m < W O trigngulo abaixo tem dois lados iguais, ele se chama......
2 Duplicado
Um kahoot puablico A
Geometria plana e espacial @ Antevisao
& Amatoso 4-Quiz
riado 2 anos atr P Bandeira _ o
ado 2 anos atra As retas peq 530 .... :

@ | O Digite aqui para pesquisar

Fonte: print screen do site Kahoot!

3.5 COMO CRIAR O SEU KAHOOT

Apos definir o tema de estudo e estabelecer seus objetivos de aprendizagem,

vocé pode criar o seu préprio kahoot, seguindo os passos abaixo:
1) Faca login no seu Kahoot!. Clique em “Crio” e escolha “Novo Kahoot”, de

acordo com a Figura 24:

Figura 24 - Pagina inicial, focando em “Crio”.

Kahoot! x

- C @ createkahootit,

Kahoot! ) Casa (@ Descobrir = Kahoots il Relatorios  A8R Grupos Atualize agora

© que ha de novo

Jaine Carneiro
JAINECARNEIRO
Duplicado de
CONHECIMENTOS...

Membro de: EEB Dom Daniel Hostin
JAINECA 3 jogadas

Meus interesses Adicionar interesses Kahootl dasaflé ioa "
instrugiio Revisdo de
L ga 3 da U id y J geometria 3° ano

EXI | 3anech sjogadas

Desaflasemandamento 8 Desenvolvendo a autonomia ahogp€seus novos mo
ralaio Got fing : er I :
Kal 2 oMo ¢ 1sand \ ol Duplicado de
e - Notagéo cientifica
% Kahoot! © EDU Summit 2020 conectou mais de 35.000 professores e educadores em nas T
enteme - U JAINECARN 1 pegas

todo 0 mundo - para tornar o aprendizado incrivel!

Ver todos (20)

velado: rea essas sessdes em 17 de

Kahoot! Alinhamento do EDU Summ
54 iunhot

Melhores escolhas
e

Find high-quality kahoots
Mostre mais from Verified educators
and partners!

5@  © Digite aqui para pesquisar

Fonte: print screen do site Kahoot!
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2) Em seguida, comece a digitar sua primeira pergunta do questionario, de
maneira semelhante a Figura 25. Adicione alternativas de resposta e
marque a alternativa correta (é possivel também selecionar mais de uma

alternativa correta).

Figura 25 - Confeccdo de uma pergunta de multipla escolha.

< C  ® N3o seguro | create.kahoot.it,

Kahoot' Revisdo de Geometria Plana e Espacial

1 Questi

Qual é a area e o perimetro do retangulo abaixo?

[a]

o] = Limite de tempo
20 Revelacio de
Adicionar i
Banco de Fentos 12,5m I:I
untas
= 1000
Opgoes de resposta
Selecdo Ginica ¥ ® @wm Hm Remover
B
A 300m2e73m @ ‘ 75 m?e 400 m|
o Importar
slides — S -
@ 73m‘e300m B s00m2e75m
Importar
planilha

15:59

- O Digite i esquis: A i
. £ Digite aqui para pesquisar ’ 9 250872000 >

Fonte: print screen do site Kahoot!

3) Ajuste o crondmetro e a pontuacao, dependendo da complexidade da

guestdo. Podemos visualizar essas op¢des na Figura 26.

Kahoot! Creator

< C (@ N&oseguro | create.kahoot.it
Kahoo‘t‘ Revisdo de Geometria Plana e Espacial m
1 Questionario z 4
Qualéaareace
Jual £ = area £ o perime.
o 5
o] . 240 10

pergunta
Banco de 20 Déf)s 30
perguntas

Opcoes de resposta

Selecdo unica v G

Fonte: print screen do site Kahoot!
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4) Adicione uma imagem enviando-a de seu computador ou pode escolher
uma imagem da biblioteca. Vocé também pode incorporar um link do

YouTube, de acordo com a Figura 27.

Oes de envio de imagens e videos.

Kahoot! Creator

Figura 27 - Op

& @ (@ N3oseguro | createkahootit

Kahoot! Insira o titulo do Kahoot ...

1 Questionsrio

& 0

Click to start typing your question

it
BRI Limite de tempo

Banco de 20
perguntas
S
Pontos Arraste e solte a imagem do seu
1000 computador
Opctes de resposta
Biblioteca de Enviar Link do
Selegdo unica v imagens Imagem YouTube
o Imr_mrtal Add answer 1 Add answer 2
slides
Importar
planilha

15:35

i | 2 Digite aqui para pesquisar t N T ) ey [

Fonte: print screen do site Kahoot!

5) Clique em “Adicionar pergunta” indicada pela Figura 28, no lado esquerdo.

Figura 28 - Opcodes de perguntas.

Kahoot! Creator

& C ® Nao seguro | createkahoot.it

Kahoot' Revisdo de Geometria Plana e Espacial v

1 Questionario

Conhecimento de teste

Questionario
P Dé aos jogadores varias
Adicionar alternativas de resposta para
o escolher

Banco de
perguntas

Qual & & drea = o perime.

o Importar
slides

Importar
planilha

O i i i 16:07
i® | O Digite aqui para pesquisa i 7w (=]

25/08/2020

Fonte: print screen do site Kahoot!



50

- Com o plano “Basico” do Kahoot!, vocé pode adicionar um

guestionario de multipla escolha ou perguntas de verdadeiro ou

falso. As demais opgdes: “Digite a resposta

Enigma”, “Votacéo”

e “Deslizar’, somente s&o disponiveis para os planos pagos.

Mesmo sendo ambas interessantes de trabalhar, ndo vamos nos

aprofundar a essas outras formas de perguntas. Todas as

alteracOes ser&o salvas automaticamente conforme vocé avanca.

6) Depois de adicionar perguntas, clique em “Configuracdes” na barra acima,

para adicionar um titulo, preencher os detalhes do resumo e adicionar uma

imagem de capa. Em seguida, de acordo com a Figura 29, clique em

“Feito”.

Figura 29 - Configuracdes do titulo.

Kahoot! O Criador

& Cc & createkahoot.it,

Kahoot summary

Titulo

Reviséo de Geometria Plana e Espacial

Descrigao (opcional )

Salvar em

Meus Kahoots

Branding

° Fora

=8 | © Digite aqui para pesquisar

Fonte: print screen do site Kahoot!

Imagem de capa

Lingua

Portugués

Visibilidade

- E assim vocé conclui o seu kahoot.

3.6 COMO HOSPEDAR UM KAHOOT AO VIVO NA AULA

16:01

NGBV e B

O professor pode utilizar uma TV, ou um projetor, para mostrar aos alunos as

perguntas do Kahoot!. Os alunos entram e respondem usando 0 seu proprio

dispositivo com conexao a Internet, por exemplo, um celular ou tablet. Para isso, basta

seguir 0s seguintes passos:
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1) Abra um kahoot que vocé gostaria de hospedar para os seus alunos. Em
seguida, conforme mostra a Figura 30 e a Figura 31, clique em “Jogar” e

escolha “Ensinar”.

Figura 30 - Iniciando um jogo.

Kahoot!

< c # create.kahoot.it

Kahoot‘ f} casa (@ Descobrir ahoots il Relatérios 8RR Grupos Atualize agora 9 v ®

Perguntas (10) Mostrar respostas
1-Quiz o Pontéagono
¢Cual de estas figuras tiene 3 lados y 3 vértices? 4
| Tagngulo \
Equiatero
2-Quiz
- Una semirecta es ...
Geometria s
N4 2,4k 12,1 mil
favoritos Jjogadas jogadores
3-Quiz
°€ i} H Esta formada por superficies curvas y nao tiene ni bases ni caras.

i 4- Quiz
& Una recta es una unalinea...

9 o O B B &

EH Di par. ar o H

Fonte: print screen do site Kahoot!

Figura 31 - Opc¢des do jogo, focado em “ensinar”.

Kahoot!

& C @ Naoseguro | create.kahoot.it

Jogue um jogo ao vive com os alunos Atribua um jogo de desafio aos alunos

por video ou na aula que o jogam em seu proprio ritmo

5 ) ) ) f : 16:38
- £ Digite aqui para pesquisar c O 2570872020 L

Fonte: print screen do site Kahoot!

2) Conforme a Figura 32, aparecera a tela seguinte:



Figura 32 - Opcod

C @ playkahootit

£ Digite aqui

ar

Fonte: A print screen do site Kahoot!
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Kahoot)

Geometria

Jogador vs Jogador 1: 1 Dispositivos Dispositivos compartilhades equipe

Classico Modo de equipe

Opg¢oes de jogo
Recomendado

Aprendizagem personalizada #
Deixe os jogadores praticarem perguntas dificeis apés o jogo ao vivo. - ‘OFF
Ver detalhes

Gerador de apelidos amigavel - ==

Evite apelidos inadequados no jogo

9 ¢ O m B 0 g B 9

(e) =

- De acordo com a Figura 33, vocé pode ajustar as opg¢des do jogo:

colocar as perguntas em ordem aleatoria, habilitar o gerador de

apelidos amigavel para evitar apelidos inadequados, mudar o som

de fundo, entre outras opc¢des. Além disso, vocé deve escolher se

os alunos devem jogar individualmente (modo classico) ou em

modo de equipe.

C & playkahootit

£ Digite aqui para

af

Figura 33 - Configuracao do jogo.

uisar

Fonte: print screen do site Kahoot!

Kahoot! X

Opgdes de jogo v

Recomendado

Aprendizagem personalizada &
Deixe os jogadores praticarem perguntas dificeis apos o jogo ao vivo.
Ver detalhes

Gerador de apelidos amigavel
Evite apelidos inadequades no jogo

Geral

p—

Ordem aleatéria das perguntas ON -
Ordem aleatéria das respostas ON -
Mostrar instrugdes de introducdo minimizadas - OFF

Avancado

Associacdo em 2 etapas Ver detalhes - OFF
Percorrer as perguntas automaticamente - OFF

Volte depois de cada jogo - OFF

9 ©» O m 8B 0 @ B " o

(o) [=h
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3) Um PIN de jogo exclusivo sera exibido na parte superior da tela. Os alunos
inserem esse PIN para entrar no jogo em seu aplicativo ou em

www.kahoot.it em seu navegador.

4) Clique em “Comecar’ apos vocé visualizar os apelidos de todos os
jogadores na tela inicial. Durante o jogo, vocé pode usar a barra de espaco
OU 0 mouse para ir para a proxima pergunta.

5) Ap6s o jogo, vocé pode encontrar e avaliar os resultados na secao

“Relatoérios”.

3.7 COMO HOSPEDAR UM KAHOOT VIA VIDEO PARA ENSINO ON-LINE

Atualmente com o cenario das aulas remotas, ao hospedar um kahoot para
ensino on-line, vocé precisard usar uma ferramenta de videoconferéncia e
compartilhar sua tela. Em seguida, vocé deve seguir 0s seguintes passos:

1) Abra um kahoot que vocé gostaria de hospedar.

2) Conecte-se a sua ferramenta de videoconferéncia de escolha: Google
Hangouts Meet, por exemplo. Além disso, certifigue-se de que sua
webcam, microfone e alto-falante estejam ligados.

3) Assim que todos os alunos tiverem ingressado, clique em “Jogar’ e
“Ensinar” para iniciar o kahoot, entdo € mostrado na tela compartilhada, o
PIN do jogo. (De maneira analoga, como mostramos na secao anterior.)

4) Compartilhe sua tela, para que todos os alunos possam ver o PIN do jogo.
Neste caso, eles precisardo de uma tela para ver perguntas e um segundo
dispositivo para entrar no jogo.

5) Clique em “Comecar’ quando todos estiverem prontos e manusear 0

Kahoot! como de costume.

3.8 COMO ATRIBUIR UM DESAFIO NO RITMO DO ALUNO - MODO DESAFIO

Neste modo de jogo, 0s alunos verdo perguntas e respostas em seus
dispositivos e podem jogar em seu proprio ritmo, ou seja, eles podem jogar em
qualquer lugar, a qualguer hora. Os alunos jogam em seu proprio ritmo com perguntas

e respostas em suas telas, enquanto o professor vé seu progresso em tempo real.


http://www.kahoot.it/
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Esse tipo de jogo, é muito Util, especialmente para a revisdo de alguns conteudos,
preparacdo para exames e para as tarefas de casa.
1) Abra um kahoot que vocé gostaria de hospedar para os seus alunos.

Conforme a Figura 34, clique em “Jogar” e escolha “Atribuir”.

Figura 34 - Pagina inicial do site do Kahoot! focado em “atribuir”.

& C ® Nio seguro | create.kahoot.it

Choose a way to play this kahoot

Jogue um jogo ao vivo com os alunos Atribua um jogo de desafio aos alunos

por video ou na aula que o0 jogam em seu préprio ritmo

o < - > 16:38
HH £ Digite aqui para pesquisar A 7D [}

25/08/2020
Fonte: print screen do site Kahoot!

2) Siga as instrucdes da Figura 35 e defina um prazo para quando vocé
gostaria que o jogo fosse concluido.

Figura 35 - Pagina inicial do site do Kahoot!

< C @ Nio seguro | createkahoot.it

Assign challenge

Players should complete it before:

Date Time

Fri 28 Aug v 12.00 PM

Options

Desafio

Um desafio é um jogo
individualizado com perguntas Question timer @
e respostas exibidas no

dispositivo do jogador. Perfeito Randomize answer order @

para trabalhadores em
movimento ou para aqueles Nickname generator @
que nao podem entrar em um
. A Player limit: 100 Upgrade to increase limit
Jogo ao vivo.

Saber mais

Cancel

16:30

-
25/08/2020 L

& | © Digite aquip r it J A 7

Fonte: print screen do site Kahoot!
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3) Se vocé preferir, pode desligar o crondmetro das perguntas, para que 0s
alunos possam responder as questbes sem um limite curto de tempo.
Assim, sem ter a pressdo de responder rapido, eles podem pensar mais
antes de escolher a alternativa correta, diminuindo suposic¢des, priorizando
a precisédo e melhorando o foco dos alunos.

4) Conforme indicado na Figura 36, copie o link e compartilhe-o com seus
alunos via e-mail ou outros aplicativos de mensagens. Como alternativa,

vocé pode compartilhar o PIN do jogo.

Figura 36 - Opcdes de compartilhamento.

-

& €  (® Nio seguro | create.kahoot.it; 3]

Kahoot' 1 casa @ Descobrir ‘= Kahoots ol Relatérios #88 Grupoes Atualize agora . v ®

* B a s » 3

Relatério Opces derelarsrio () esafic [termina | [ems dins

Revisdo de Geometria Plana e Espacial #

Resumo Jogadores (0) Perguntas (5)

Convide mais Outras maneiras de p——
jogadores! compartilhar

0 Convide jogadores compartilhando o URL cu o
jogadoras PIN do jogo. Os jogadores podem participar 1
= 3 desafie a si
00 |

. - nteps: 1oot.it/challenge/067. Copiar URL
[Méaximo de 100 jogadores) -

PIN do jogo: 06701911

8  © Digite aqui para pesquisar o [=h 9 H O m B @ ﬁ A N 7 15113;55020 ]
Fonte: print screen do site Kahoot!

5) Ao ingressar no jogo por meio de um link ou PIN, os alunos o jogam em
seu proprio ritmo em um computador ou dispositivo mével, como podemos

visualizar na Figura 37.
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Figura 37 - Visao dos dispositivos méveis, no modo desafio.
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Fonte: print screen do aplicativo Kahoot! via celular.

6) Da mesma forma que depois de um jogo ao vivo, vocé pode encontrar 0s

resultados dos alunos em “Relatérios”, conforme a Figura 38:

Figura 38 - Opc¢obes de relatdrio.
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Jaine 4 O 0% 5 0

f ) 17:57
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eaq a 25/08/2020
Fonte: print screen do site Kahoot!
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3.9 RELATORIO DO KAHOOT!

Com o uso do Kahoot! o professor pode identificar informagdes Uteis para uma
avaliacao diagnéstica ou formativa do aluno, avaliar o progresso da aprendizagem e
direcionar melhor as futuras aulas. Depois de hospedar um jogo ao vivo ou atribuir um
desafio no ritmo do aluno, va para a secao “Relatérios” e encontre o relatério que vocé
precisa, como indicado pela Figura 39:

Figura 39 - Pagina inicial do site do Kahoot!

-
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[[] BB General Knowledge: Amazing Facts! Finished Aug 252020, 321 pm Live

28 | O Digite aqui para pesquisar o HiEgY O m BB @ ~ ¥ P N AE =
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Fonte: print screen do site Kahoot!

Podemos ver, pela Figura 40, que a secgédo “Relatérios” apresenta varios
resultados de uma forma visual elegante:

- Todas as principais estatisticas - quantos alunos jogaram, quantas
perguntas haviam, etc.

- Quais perguntas tiveram maior porcentagem de erros e que podem
indicar quais conteudos precisam de uma reviséo ou outras formas
de ensino;

- Necessidade de apoio especifico individual com base nos

resultados do jogo.
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Figura 40 - Pagina inicial do Kahoot! desafio.
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Fonte: print screen do site Kahoot!

Se a porcentagem total de acertos for uma porcentagem pequena, o professor
pode atribuir novamente esse mesmo desafio para os seus alunos, clicando em “Jogar
de novo’.

Na visualizacdo da pergunta, vocé pode identificar onde exatamente os
principais diagnosticos ocorrem. Certifigue-se de olhar para a porcentagem geral
correta da pergunta; e quanto tempo levou (em segundos) para os alunos
responderem cada questéao.

Quando vocé se depara com uma pergunta que foi respondida com maior
porcentagem de erro, verifique imediatamente se varios alunos estavam escolhendo
a mesma resposta errada. Se isso ocorrer, pode ser que o texto da questao, ou das
respostas estejam confusas, ou 0s alunos tenham um lapso na concentracao. Se eles
escolheram a mesma resposta errada, provavelmente houve algum motivo, para o
qual o professor pode fazer um levantamento investigativo e implementar agbes para
correcoes.

Se houver trés ou mais perguntas consideradas pelo relatério como “dificeis”
em um jogo, vocé pode gerar um novo kahoot com essas mesmas perguntas
incorretas, para reforcar a aprendizagem. Se uma pergunta é rotulada como dificil,

segundo a plataforma, € porque menos de 35% dos alunos a responderam

corretamente.
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Diante de todos os apontamentos acima mencionados, podemos perceber as
enormes funcionalidades que o aplicativo Kahoot! pode proporcionar em sala de aula.
A plataforma disponibiliza diversos materiais em sua pagina da web e também oferece
cursos gratuitos com certificacdo. A ressalva aqui € que os materiais fornecidos pelo
site do Kahoot! sdo todos em lingua inglesa, o que pode gerar um certo desconforto
por alguns professores que nédo tem familiaridade com essa lingua. Esses materiais,
em suma, sdo de muita qualidade, pois auxiliam no manuseio desse aplicativo.

Com a pandemia da COVID-19, essa plataforma disponibilizou planos mais
acessiveis para as escolas e essa € uma boa oportunidade para a escolas se
mobilizarem em conjunto com professores das mais diversas disciplinas, em direcao
a uma transformacdo de paradigmas do ensino tradicional com a inclusdo de
atividades pedagogicas inovadoras.

Mesmo que ndo haja suporte do ambiente escolar, cada um de nds,
professores, podemos contribuir com esse processo de procurar cada vez mais 0
acompanhamento da evolucdo digital e inserir as metodologias ativas em nossas
aulas. Sabemos que isso ndo é uma tarefa facil, mas aos poucos certamente
conseguiremos resultados positivos de tamanho esforco.

Sendo assim, nos préximos capitulos iremos abordar sobre a avaliacédo
escolar, para que em seguida possamos ter um aporte tedrico suficiente para
podermos analisar um relato de experiéncia com a utlizacdo dessa importante

ferramenta tecnoldgica.
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4 CONCEPCAO DE AVALIACAO

No contexto de educacao hibrida, devido aos grandes avancgos tecnologicos
e recursos que emergem da cultura digital, se faz necessario pensar em modelos
inovadores de avaliacao da aprendizagem, bem como de propostas e implementagdes
de estratégias educacionais.

Para subsidiar essa proposta, neste capitulo abordaremos alguns momentos
historicos da avaliacdo, destacando alguns fatos importantes que aconteceram antes
do termo avaliacdo ser associado ao ambito escolar e qual seria o significado desse
termo formal, para em seguida discutir o conceito de avaliacdo da aprendizagem. Com
isso, serdo feitos alguns apontamentos sobre a avaliagdo diagndstica, formativa e

somativa, bem como alguns instrumentos de avaliacéo.

4.1 CONTEXTO HISTORICO

Desde os primoérdios da antiguidade ja existia o ato de avaliar, para distinguir
o certo do errado, o bom do ruim, o belo do feio, entre outros exemplos. Segundo
Carvalho (2008, p. 86) “Tem-se noticia de que, desde a ldade Antiga, as avaliacdes
sociais se fizeram presentes nos rituais dos mais variados grupos civis, com a intencéo
de preservar suas tradicoes.”

Um desses rituais dessa época que podemos citar, aconteceu na China, em

qgue a avaliacdo era um mecanismo de controle social:

O uso da avaliagdo como medida vem de longa data. Através de EBEL, tem-
se o relato de KUO sobre a presenca de exames, ja em 2205 a.C. Nessa
época, o Grande ‘Shun’, imperador chinés, examinava seus oficiais a cada
trés anos, com o fim de promové-los ou demiti-los. O regime competitivo nos
exames da China antiga tinha, entdo, como proposito principal, prover o
Estado com homens capacitados (DEPRESBITERIS, 1989).

Segundo Carvalho (2008), ao longo de toda a Idade Antiga, os povos
chineses, egipcios e gregos, apropriaram-se da avaliacdo para classificar as pessoas
gue seriam adequadas para exercer determinada funcéo de trabalho em suas culturas
sociais.

Ja& na ldade Média, a avaliagdo comecou a mudar de forma evidenciando o
seu uso para o ambito escolar, comecando a assemelhar com a avaliacdo de que

conhecemos hoje. Segundo 0 mesmo autor, nessa época, 0 ensino era totalmente
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cristdo, e a cientificidade se deu mediante a unido entre a historia e a fé crista. Gadotti
(2004) diz que, para S&o Tomas de Aquino (1225-1274), o homem, por ser dotado de
inteligéncia, deveria aprender a discernir, entre os diversos bens, aquele que € o Bem
supremo, ficando, portanto, vulneravel ao erro (pecado).

Nesse mesmo periodo, surgiram as primeiras escolas formais, as chamadas
universidades que tinham exames seletivos e classificatérios para a obtencao de grau.
Segundo Gadotti (2004, p. 56), “as universidades desenvolveram, sobretudo, trés
métodos intimamente relacionados: as licbes, as repeticdes e as disputas. Elas
representaram (e representam ainda hoje) uma grande forca nas maos das classes
dirigentes”.

No periodo da Idade Moderna, segundo Luckesi (1999), no século XVI, a
pedagogia jesuitica tinha por objetivo a constru¢cdo de um ensino totalmente cristao.
Possuia normas para a orientacdo dos estudos escolasticos, definindo com rigor os
procedimentos a serem levados em conta num ensino eficiente, tendo uma atencéao
especial com o ritual das provas e exames. No século XVII, a pedagogia comeniana
possuia uma atencao especial a educacdo como centro de interesse da acdo do
professor; porém, era muito utilizado os exames para a classificacdo dos alunos.
Nessa perspectiva, o professor usa o “medo” como um meio para manter os alunos
atentos as atividades escolares.

Tempos depois, com 0 surgimento da burguesia, a pedagogia tradicional
emergiu e se cristalizou até os dias de hoje. A avaliacdo até esse momento era
utilizada apenas como uma forma de castigo para que os alunos tivessem disciplina e
nao como uma maneira adequada de medir o conhecimento do aluno.

Portanto, ao longo da histéria da educacao, a avaliacdo da aprendizagem

escolar, por meio de exames e provas, foi se tornando um fetiche.

Assim, os exames, as arguicdes orais, a repeticao dos exercicios e das licbes,
as provas, 0s pontos ‘somados’ ou ‘subtraidos’, os castigos, as tarefas de
casa ainda vém se constituindo como formas de dominar e de sujeitar os
educandos disciplinarmente. (CARVALHO, 2008, p.88)

Apenas na Idade Contemporanea, nas duas primeiras décadas do século XX
que a avaliacdo foi definida pela utilizacdo de testes para medir o nivel de

conhecimento dos alunos.
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As duas primeiras décadas deste século (XX), de acordo com Borba e Ferri
(1997), foram marcadas pelo desenvolvimento de testes padronizados para
medir as habilidades e aptid6es dos alunos e influenciados, principalmente
nos Estados Unidos, pelos estudos de Robert Thorndike. (KRAEMER, 2005,

p.3)

Dessa forma, percebe-se que no decorrer da histéria, a avaliacdo sempre
esteve presente nas ideologias sociais, como uma forma de classificacdo. No ambito
escolar, as discussdes sobre essa tematica sé se tém dado mais énfase nos ultimos
anos. E recentemente, com o processo de Ensino Remoto Emergencial, essa

preocupacao com o processo de avaliacdo, tém gerado varios debates.

4.2 O QUE E AVALIACAO?

Segundo Kraemer (2005, p.138) “Avaliar vem do latim a + valere, que significa
atribuir valor e mérito ao objeto em estudo. Portanto, avaliar é atribuir um juizo de valor
sobre a propriedade de um processo para a afericdo da qualidade do seu resultado.”

Dessa forma, no ambiente escolar, o ato de avaliar acontece quando nos,
professores, fazemos uma analise do conhecimento do aluno. Com isso conseguimos
identificar as principais dificuldades encontradas por eles e consequentemente
conseguimos dar um melhor direcionamento em nossas aulas. Sem uma boa
avaliacéo, ndo é possivel saber se o trabalho educativo do professor esta funcionando

e se o aluno esta realmente aprendendo.

A avaliacdo pode ser caracterizada como uma forma de ajuizamento da
gualidade do objeto avaliado, fator que implica uma tomada de posicéo a
respeito do mesmo, para aceitd-lo ou para transforma-lo. A definicdo mais
comum adequada, encontrada nos manuais, estipula que a avaliacdo € um
julgamento de valor sobre manifestacfes relevantes da realidade, tendo em
vista uma tomada de decisdo (LUCKESI, 1978).

A avaliacdo da aprendizagem nao se resume apenas na aplicagao de testes
e exames. Deve-se levar em consideracao tudo o que foi ensinado em sala de aula
para haver uma avaliacdo significativa. Segundo Luckesi (1999, p.23) “As notas sao
operadas como se nada tivessem a ver com a aprendizagem. As médias sao medias
entre numeros e ndo expressdes de aprendizagens bem ou malsucedidas”.

Nesse ambito, existe uma grande discussdo sobre a forma correta de se
avaliar um aluno. Infelizmente, existem muitos professores que se preocupam apenas

com o comportamento dos alunos, direcionando a avaliacdo como uma forma de
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castigo; esquecendo do papel principal da avaliacdo, que é o de afericdo do
conhecimento. Dessa forma, o ensino torna-se desconexo e o aluno acaba nao tendo
uma aprendizagem significativa.

Ainda de acordo com Kraemer (2005) a avaliacdo tem uma intencao formativa,

pois:

Esta informac&o é necessaria ao professor para procurar meios e estratégias
gue possam ajudar os alunos a resolver essas dificuldades e é necessaria
aos alunos para se aperceberem delas (ndo podem os alunos identificar
claramente as suas préprias dificuldades num campo que desconhecem) e
tentarem ultrapassa-las com a ajuda do professor e com o préprio esforgo.
(KRAEMER, 2005, p. 5)

Portanto, o professor deve utilizar a avaliacdo como um instrumento para
identificar as principais dificuldades do aluno, e consequentemente ajuda-lo a sanar
essas dificuldades, proporcionando o conhecimento significativo. A exploragdo de
ferramentas como o Kahoot! possibilita 0 uso de jogos numa perspectiva de avaliacéo,
sendo possivel identificar em tempo real, quais as principais duvidas dos alunos,

tornando o processo de avaliacdo mais expressivo.

4.3 TIPOS DE AVALIACAO

A avaliagcdo, usualmente acontece no final de um processo de producao do
conhecimento. Mas na realidade, ele pode e deve ocorrer em todo o processo de
ensino, nao apenas no final. Olhando sob essa 6tica, observamos que existem pelo

menos trés modalidades de avaliacdo: diagndstica, formativa e somativa.

4.3.1 Avaliagéo diagnostica

A avaliacdo diagnostica, como o proprio nome diz, permite fazer um
diagnodstico antes de iniciar o processo educativo, permitindo o professor identificar
guais metodologias e quais caminhos serdo mais eficazes para proporcionar um
melhor processo de ensino-aprendizagem. Esse tipo de avaliagdo serve para
organizar toda a aprendizagem do aluno, analisando os seus pontos fortes e fracos.
Segundo Kraemer (2005, p. 7):

A avaliacdo diagnostica pretende averiguar a posigdo do aluno face a novas
aprendizagens que lhe vao ser propostas e a aprendizagens anteriores que
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servem de base aquelas, no sentido de obviar as dificuldades futuras e, em
certos casos, de resolver situacdes presentes.

Essa avaliacdo tem o seu foco naquilo que o aluno consegue produzir
inicialmente, antes de ter comecado qualquer formacdo, para s6 depois desse

processo iniciar o ensino.

4.3.2 Avaliacao formativa

A avaliacdo formativa acompanha todo o percurso pedagogico, e possibilita
ao professor adequar os métodos de ensino para que o aluno consiga melhorar e
progredir no estudo. Segundo Bloom, Hastings e Madaus (1975) citado por Kraemer
(2005), a avaliacao formativa visa informar o professor e o aluno sobre o rendimento
da aprendizagem no decorrer das atividades escolares e a localizacdo das
deficiéncias na organizacdo do ensino para possibilitar correcédo e recuperacao.

Esse tipo de avaliagdo é continuo, acontecendo no inicio, durante e ao final
do processo de ensino e aprendizagem. Assim, esse processo continuo visa
possibilitar ao aluno um autoconhecimento de sua aprendizagem, conseguindo
identificar as suas principais dificuldades, e consequentemente compreender o0 que
deve ser mudado para melhorar seu desempenho.

Outro aspecto importante desse tipo de avaliagdo, € o mecanismo do
feedback que permite ao professor detectar e identificar deficiéncias na forma de

ensinar, possibilitando reformulacfes no seu trabalho didatico, visando aperfeicoa-lo.

4.3.3 Avaliagdo somativa

7

A avaliacdo somativa, é realizada no final do processo de ensino e
aprendizagem. Esse tipo de avaliacédo é classificatério, de acordo com a nota final
obtida de um exame. Wachowicz e Romanowski (2003, p. 124,125) citado por Oliveira

(2008) destacam que:

A avaliacdo somativa manifesta-se nas propostas de abordagem tradicional,
em que a conducao do ensino esta centrada no professor, baseia-se na
verificacdo do desempenho dos alunos perante os objetivos de ensino
estabelecidos no planejamento. Para examinar os resultados obtidos, sdo
utiizados teste e provas, verificando quais objetivos foram atingidos
considerando-se 0 padrao de aprendizagem desejavel e, principalmente,
fazendo o registro quantitativo do percentual deles.
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Dessa forma, esse tipo de avaliacdo € estritamente quantitativo, o qual
classifica a aprendizagem com uma nota baixa ou alta.

Diante dos apontamentos acima sobre alguns dos tipos de avaliacéo,
independentemente de qual o professor vai adotar em suas aulas, é importante
destacar que o objetivo de um bom profissional da educacdo, € proporcionar a
aprendizagem dos alunos em primeiro lugar. Muitas vezes, € necessario utilizar mais
do que um tipo de avaliacdo para obter um processo de ensino e aprendizagem
significativo, e para isso, € preciso usufruir de diferentes estratégias e instrumentos

de avaliacdo, algumas das quais veremos na proxima subsecao.

4.4 INSTRUMENTOS DE AVALIACAO

Conforme mencionado acima, a avaliacdo da aprendizagem pode acontecer
em diferentes momentos do processo de ensino e aprendizagem. A avaliagdo possui
como obijetivo, analisar as dificuldades dos alunos e proporcionar a correcao dessas
dificuldades.

Dessa forma, a avaliacdo da aprendizagem é um processo continuo que pode
ocorrer em diferentes momentos da formacéo do conhecimento do aluno. Ela também
é utilizada como para fazer um diagnéstico das dificuldades existentes, e assim corrigir
as falhas no processo metodoldgico de ensino e aprendizagem. Para isso, “uma das
funcdes da avaliacdo é determinar o quanto e que nivel de qualidade esta sendo
atingidos os objetivos, sdo necessarios instrumentos e procedimento de verificacao
escolar’ (LIBANEO, 1994, p. 204).

Segundo 0 mesmo autor, 0o processo de avaliagdo inclui instrumentos e
procedimentos diversificados. Esses instrumentos de avaliacdo sdo recursos didaticos
utilizados para coletar informac6es para investigar se a aprendizagem esta ocorrendo
conforme planejado na disciplina, aumentando a capacidade do professor observar a
realidade dos educandos.

Rampazzo (2011) afirma que os instrumentos de avaliacdo podem ser
expressos pelo proprio aluno, com a resolucdo de provas, registros no caderno,
interpretacdo de textos; ou expresso pelo professor, através de pareceres, registros
de observacodes, fichas avaliativas, entre outros. Alguns instrumentos de avaliacao
comumente usados durante o processo de ensino e aprendizagem sao o teste em

duas fases e a prova de questdes objetivas.
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O teste em duas fases, divide-se em uma 12 fase, quando os alunos realizam
um teste de modelo tradicional, com tempo limitado para respondé-las, e apés o
término, o professor deve analisar os erros mais graves dos alunos, explicando-0s
para melhor compreensdo, mostrando possiveis caminhos para a resolucdo. Logo
apos feito esse feedback, é realizada a 22 fase, em que as questdes sdo mais abertas,
mas como o aluno ja teve a experiéncia do teste anterior, consegue resolver de
maneira significativa. A avaliacdo final atribuida pelo professor, deve ser contemplada
com as avalia¢des das duas fases do aluno. A desvantagem desse instrumento, é que
dependendo da forma como a 22 fase é realizada, o aluno pode simplesmente copiar
as respostas corretas do colega, sem fazer esse feedback.

Ja em relacdo a prova de questdes objetivas, elas sdo muito utilizadas nas
grandes avaliacbes, como o ENEM, em Vestibulares. Em cada pergunta, ao invés de
respostas abertas, o aluno deve escolher uma resposta entre as alternativas
possiveis. As provas de questdes objetivas possibilitam ao professor, a elaboracao de
um maior nimero de questdes, abrangendo um campo maior da matéria dada. Além
disso, possibilitam uma correcdo mais rapida, pois cada item, geralmente, apresenta
apenas uma resposta correta. Uma desvantagem desse instrumento, é em relagéo a
elaboracdo das questdes. Para elaborar um bom questionario, é necessario que o
professor tenha claro quais os seus objetivos com essas perguntas, e as possiveis
respostas precisam ser cuidadosamente pensadas para que o aluno pense na
guestao antes de respondé-la.

Deste modo, ao estudarmos as metodologias ativas, percebemos que
podemos gamificar esses instrumentos de avaliacdo, potencializando novas formas
de avaliar. Frente a isso, podemos ver que com o Kahoot! € possivel usufruir de uma
gamificacdo, por ser uma ferramenta que presta incentivos de engajamento e
motivacéo, e que permite portanto, criar um espacgo onde o processo avaliativo seja
voltado para mensurar e diagnosticar a aprendizagem de forma continua e com
feedbacks rapidos de acertos e erros para elaborar as intervencbes e ajustes de

estratégias.
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5 USANDO O KAHOOT! COMO UMA FERRAMENTA PEDAGOGICA NO ENSINO
DE GEOMETRIA

Neste capitulo, vamos apresentar uma proposta de ensino com o aplicativo
Kahoot!, sobre Geometria Plana e Espacial. Vamos inicialmente comentar alguns
pontos importantes sobre o ensino e aprendizagem desse tema, e também
abordaremos a utilizacdo da gamificacdo para o ensino, para no final do capitulo

abordar a proposta em si.

5.1 O ENSINO E APRENDIZAGEM DE GEOMETRIA

Etimologicamente a palavra “geometria” vem do grego “geometrien”, em que
“geo” significa terra, e “metrien”, medida, o que seria de maneira literal traduzida por
“‘medir terra”. Podemos também pensar nessa tradugdo como o estudo das medidas,
e a partir dessa definicdo, vemos que é importante analisar o que esta presente no
mundo fisico. A visualizacdo daquilo que é apresentado nas formas bidimensionais e
tridimensionais proporciona um avanco na construcdo de conceitos dentro da
geometria e no entendimento dessas informacdes visuais.

Um dos fatores que fazem com que a geometria seja um importante conteido
a ser estudado, € por ela estar presente e representada nos mais diversos lugares,
como descrito pelas Orientacfes Educacionais Complementares aos Parametros

Curriculares Nacionais do Ensino Médio (PCN+):

A Geometria, ostensivamente presente nas formas naturais e construidas, é
essencial a descricdo, a representacdo, a medida e ao dimensionamento de
uma infinidade de objetos e espacos na vida diéria e nos sistemas produtivos
e de servigos. No ensino médio, trata das formas planas e tridimensionais e
suas representacfes em desenhos, planificacdes, modelos e objetos do
mundo concreto. (BRASIL, 2006, p. 120)

Quando analisamos a forma como a Geometria se apresenta nos curriculos
da Educacéao Basica, percebemos que ao longo da historia, ela sofreu varios entraves,
guase se extinguindo da base curricular, principalmente pelo motivo da deficiéncia da
aprendizagem por parte de muitos alunos. Essa deficiéncia talvez seja causada por
falta de estratégias metodoldgicas ou pela auséncia de uma boa formacéao inicial dos
professores. Nessa perspectiva, quando pensamos em preparar 0S nossos alunos

para testes e exames; e verificamos a tamanha dificuldade dessa tematica, devemos
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Nnos preocupar em proporcionar mais oportunidades para o desenvolvimento do
ensino.

Ao concluir o ensino médio espera-se que 0s estudantes possam estar
preparados para novas etapas, como a escolha profissional, e que o conhecimento

adquirido ndo seja desperdicado. A BNCC diz que:

No Ensino Médio, na area de Matematica e suas Tecnologias, os estudantes
devem utilizar conceitos, procedimentos e estratégias ndo apenas para
resolver problemas, mas também para formula-los, descrever dados,
selecionar modelos matematicos e desenvolver 0 pensamento
computacional, por meio da utlizacdo de diferentes recursos da area.
(BRASIL, 2017, p.470)

Nessa perspectiva, de acordo com o PCN+, o estudo da Geometria para o
Ensino Médio deve abordar a situagdo em que “usar as formas geométricas para
representar ou visualizar partes do mundo real é uma capacidade importante para a
compreensao e construcdo de modelos para resolucédo de questdes da Matematica e
de outras disciplinas.” (BRASIL, 2006, p. 123). Assim, podemos dizer que a Geometria
abrange vérias areas, nao ficando restrita apenas a Matematica.

Se o aluno entender a metodologia de resolugédo de uma questado e saber
aplica-la em situacdes distintas, isto 0 ajudara muito mais a sua prépria formacéo do
gue memorizar uma foérmula para resolver varias questdes semelhantes. Para
desenvolver uma autonomia nesse sentido, uma proposta interessante é de oferecer
ao estudante condicdes para que desenvolva habilidades de visualizagdo, de
desenho, de argumentacdo l6gica e de aplicacdo na busca de solu¢des para os
problemas.

Analisando o comportamento dos meus alunos nos ultimos anos, tenho
percebido que eles tém um certo receio sempre que iniciamos o estudo de Geometria,
muitas vezes alegando que é pela razdo de n&o terem aprendido direito os conceitos
basicos nos anos anteriores. Quando era aplicado alguma avaliacdo simples de
multipla escolha sobre essa tematica, se percebia que eles ou a deixava em branco,
ou marcava qualquer resposta aleatoria, sem nem mesmo ter lido a pergunta em si.
Logo, quando vamos fazer a correcdo dessas atividades surge a seguinte
preocupagao: Como abolir esse “costume” dos alunos responderem as perguntas de

multipla escolha erroneamente, sem terem o cuidado de interpretar a questéo, que em
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muitos casos é de facil compreensdao? Como melhor prepara-los para os futuros
exames avaliativos, que eles provavelmente fardo?

Infelizmente, podemos dizer que boa parte dos alunos que terminam o Ensino
Médio, ndo possuem uma boa base no contetdo de Geometria. Se por um lado, uma
das dificuldades do aprendizado recai sobre as limitacdes de visualizac&o, por outro,
estudos mostram que a utilizacdo de softwares possibilita, em parte, a superacao
desse limite.

Embora a presenca do computador na pratica de sala de aula através de
softwares ndo seja capaz por si s6 de resolver o problema, ndo se pode negar que
essas ferramentas podem colaborar significativamente com a aprendizagem dos
alunos, dinamizando os processos de ensino e aprendizagem.

Hoje em dia, muitos professores tém atuado com diferentes abordagens
desse conteudo, despertando um maior interesse dos alunos. Existem estratégias
bem criativas e que tém permitido que os alunos aprendam de uma forma mais
significativa. O PCN+ ja traz em sua estrutura a recomendacgéo sobre a utilizagdo de
tais formas de ensino: “Ja se pensando na tecnologia para a matematica, ha
programas de computador (softwares) nos quais os alunos podem explorar e construir
diferentes conceitos matematicos.” (BRASIL, 2006, p. 88).

Nesse movimento de integracdo das tecnologias ao ensino de Matematica, o
uso da gamificacdo pode ser bem til. Em particular, na area de Geometria, 0 uso de
softwares para as construcfes geométricas proporciona um melhor aproveitamento
no campo da visualizacdo, e ainda, como destacamos neste trabalho, pode ser
utilizado para outro panorama: como instrumento para realizar um diagndéstico do

processo de ensino e avaliar a aprendizagem.

5.2 GAMIFICACAO

Na ultima década, a gamificacdo (ou, gamification) vem sendo amplamente
utilizada para a area da educagéo, proporcionando a construgdo de oportunidades de
ensino e aprendizagens mais prazerosas, em que 0s alunos tém um maior

engajamento e participagcdo mais ativa. Segundo Marczewski (2013, p. 4),

Gamificagdo € o uso de técnicas, pensamentos e mecanicas de jogos, para
obter melhores resultados em contextos externos aos jogos. Tipicamente a
gamificacdo se refere a processos e aplicacdes que ndo sao jogos, de
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maneira a encorajar pessoas a adota-los ou influenciar em como estes séo
utilizados. A gamificagdo funciona tornando a tecnologia mais interessante,
encorajando usudrios a engajarem-se em comportamentos desejados,
mostrando um caminho para a maestria e autonomia, ajudando a resolver
problemas em vez de ser uma distracdo e tomando vantagem da
predisposi¢do psicolégica humana de se engajar em jogos. A técnica pode
estimular as pessoas a realizarem tarefas que normalmente consideram
macantes, como completar questionarios, fazer compras, preencher
formularios, ou ler websites. Informac8es disponiveis de websites
gamificados, aplicativos e processos indicam melhoras potenciais nas areas
como motivagao do usuario, [...], e aprendizado. (Traducao e grifo nosso).

De acordo com essa descricdo, podemos interpretar a definicdo de
gamificacdo como 0 processo de usar mecanica de games, com a aparéncia e o
pensamento de games, em um contexto ndo game, como meio para resolver
problemas e engajar pessoas.

Além disso, vale ressaltar que para que uma atividade seja gamificada, é
necessaria apenas a inclusdo de elementos de games e ndo necessariamente a
utilizacdo de um game ja elaborado. De acordo com Zichermann e Cunninghan
(2011), ao criar experiéncias gamificadas proporcionamos ao estudante a
oportunidade de experimentar varios elementos de jogos que podem causar impactos

positivos nas suas tarefas, e também:

[...] a gamificacdo pressupbe a utilizagdo de elementos tradicionalmente
encontrados nos games, como narrativa, sistema de feedback, sistema de
recompensas, conflito, cooperacdo, competicdo, objetivos e regras claras,
niveis, tentativa e erro, diversdo, interacdo, interatividade, entre outros, em
outras atividades que ndo sdo diretamente associadas aos games, com a
finalidade de tentar obter o mesmo grau de envolvimento e motivacdo que
normalmente encontramos nos jogadores quando em interagdo com bons
games.(Tradugéo e grifo nosso.)

Quando o ambiente gamificado € bem utilizado, este proporciona respostas
significativas para a motivacdo dos estudantes, e em relacdo a essa motivacao,
temos, segundo Tapia e Fita (2015 apud SANTOS, 2019, p. 811), que existem dois

tipos de motivagcdo comuns aos estudantes: a intrinseca e extrinseca, e que:

A motivagdo extrinseca ocorre no momento em que os estudantes recebem
recompensas inesperadas e seu efeito ndo é duradouro. Ja a motivacao
intrinseca diz respeito ao interesse despertado no estudante, fazendo com
gue ele sinta atracdo em continuar prosseguindo no estudo, ao perceber que
cada nivel Ihe abre espaco para o conhecimento de novos conceitos.
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Podemos perceber em um ambiente gamificado que os pontos, medalhas e
recompensas geradas pelo jogo, podem estimular a motivacdo extrinseca, pelo seu
efeito causado enquanto o elemento é apresentado ao estudante. J& em relagdo a
motivacdo intrinseca, o estudante possui estimulo devido a liberdade de escolha,
criatividade e expressao.

A vista disso, a gamificacdo pode ser utilizada nas mais diversas areas de
conhecimento, e para que isso ocorra de maneira significativa, o professor deve
repensar os seus contetidos e ndo ter medo de inovar.

O feedback, que o estudante obtém, é disponibilizado imediatamente no
decorrer do jogo e isso o torna um meio que possibilita manter o jogador focado,
podendo adaptar suas estratégias a fim de superar seus erros e atingir 0s seus
objetivos.

Uma das vantagens de sua utilizacdo, € sobre a liberdade para errar. Isso faz
com que as sucessivas tentativas do jogador, ainda que este ndo alcance o obijetivo,
sejam produtivas no que diz respeito ao ganho das habilidades necessarias para
seguir adiante. Afinal, é errando que se aprende. O jogador, por sua vez, quando esta
engajado e imerso no jogo, nao se sente desestimulado ao errar. Ao contrario, cada
insucesso € sucedido por uma crescente vontade de alcancar o objetivo do jogo.

JA4 um problema encontrado para essa aplicacdo € em conservar o
engajamento dos estudantes. Se as atividades forem demasiadamente repetitivas, 0s
alunos as achardo macantes. Desta forma, perde-se o desafio como fator
motivacional, perde-se a atencdo dos alunos, e por fim, a experiéncia de gamificacao
nao trara melhor resultado do que uma aula tradicional. Uma possivel forma de
resolver esse problema, é elevar o nivel de dificuldade de acordo com o desempenho
do aluno.

Assim sendo, para introduzir as chamadas metodologias ativas no contexto
educacional, uma proposta viavel e relativamente simples, € a utilizagdo do aplicativo

Kahoot! para a gamificacdo das aulas, paralelamente ao ensino hibrido.

5.3 ELABORACAO DA PROPOSTA DE ENSINO

Pela razéo de trabalhar com alunos do 3° ano do Ensino Médio e verificar que
estes possuem bastante dificuldade no que diz respeito aos conteidos de Geometria

Plana e Espacial, resolvemos escolher este conteido para o nosso trabalho. Outro
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fator para essa escolha, foi que estes conteudos encontram-se nas principais
avaliacoes de desempenho educacional. Assim, optamos por aliar estes contetudos
com o recurso digital Kahoot! para a criagdo de questiondrios dindmicos numa
proposta de ensino gamificado para fazer uma analise da avaliagdo da aprendizagem.

O estudo da Geometria Plana e Espacial, segundo a Proposta Curricular de
Santa Catarina, é feito no 2° ano do Ensino Médio. Porém, pensando no fato de
preparar os alunos para a prova do ENEM, optamos por aplicar essa atividade aos
alunos do 3° ano, mais no sentido de revisdo de contetdo.

Como o estudo dessa tematica € muito extensa, escolhemos alguns pontos
principais para o0 nosso estudo. Esses pontos foram baseados na Matriz de Referéncia
de Matematica do Sistema de Avaliacdo da Educacdo Béasica (Saeb). Nele,

separamos 0s seguintes descritores:

D1 — Identificar figuras semelhantes mediante o reconhecimento de relacdes
de proporcionalidade.

D2 — Reconhecer aplicacdes das relagcdes métricas do triangulo retangulo em
um problema que envolva figuras planas ou espaciais.

D3 — Relacionar diferentes poliedros ou corpos redondos com suas
planificagbes ou vistas.

D4 — Identificar a rela¢@o entre o nimero de vértices, faces e/ou arestas de
poliedros expressa em um problema. [...]

D11 - Resolver problema envolvendo o calculo de perimetro de figuras
planas.

D12 — Resolver problema envolvendo o célculo de area de figuras planas.
D13 — Resolver problema envolvendo a area total e/ou volume de um sélido
(prisma, piramide, cilindro, cone, esfera). (BRASIL, 2020, p. 17)

Esses descritores fazem parte dos temas “Espaco e Forma” e “Grandezas e
Medidas”. Tais temas, sdo de suma importancia pois além desta avaliacdo, ao
analisarmos Matrizes de Referéncia de outros tipos de prova, como o ENEM, por
exemplo, elas também possuem temas que se assemelham a descritores.

Assim, foram elaboradas algumas questdes a partir dos descritores da Matriz
de Referéncia de Matematica do Sistema de Avaliacdo da Educacéo Basica, para a

aplicacao da atividade, as quais serdo apresentadas na proxima secao.
5.4 PROPOSTA DE ENSINO

Esta proposta de ensino podera ser utilizada tanto para ensino on-line, quanto

para o ensino presencial. Portanto, ela se enquadra bem para o Ensino Hibrido e cabe
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ao professor escolher a melhor forma de utiliza-la ou adapta-la conforme suas
especificidades.

- Conteudo: topicos de Geometria Plana e Espacial;

- Pré-requisitos: no¢cdes minimas de Geometria Plana e Espacial;

- Tempo de duracao: 5 aulas;

- Turmas: 2° ou 3° anos do Ensino Médio.

- Recursos: projetor, computador, celular, Internet.

- Objetivos: compreender os conceitos béasicos de Geometria Plana e
Espacial; testar esses conhecimentos; obter seu préprio feedback; resolver
a seu préprio ritmo; aprender com 0s seus proprios erros;

- Desenvolvimento: antes de iniciar a aplicagéo desta aula, o professor deve

pesquisar o material no link: https://create.kahoot.it/details/revisao-de-
geometria-3-ano/28dc2e57-c92a-4b4b-8ab3-521a7774b2f5 onde pode

primeiramente testar o aplicativo, para conferir se as questées realmente

sdo do seu interesse. Se preferir é possivel duplicar o material para editar
de acordo com suas especificidades. Este link traz as questdes elaboradas

conforme o Quadro 1, abaixo:

QUADRO 1 - Questfes de multipla escolha (continua)
1) Qual é a area e o perimetro do retangulo abaixo? n
300 m?e 73 m
73m2e 300 m
12, B
400 m?e 75 m

24m

U75m2e400m

2) O paralelogramo abaixo, possui lado e altura de 20 cm
e 8,5 cm respectivamente. Qual € a area que ele ocupa? n 150 cm?

n 160 cm?

170 cm?

20em u
180 cm?

B, hem



https://create.kahoot.it/details/revisao-de-geometria-3-ano/28dc2e57-c92a-4b4b-8ab3-521a7774b2f5
https://create.kahoot.it/details/revisao-de-geometria-3-ano/28dc2e57-c92a-4b4b-8ab3-521a7774b2f5
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3) Calcule a area do trapézio abaixo:

20em

i Sem

Allem

175 cm?
200 cm?
u 225 cm?
Do

4) O losango abaixo, possui como diagonais de 20 cm e
8 cm respectivamente. Determine qual é a area dessa
figura:

HWem

Hem

u 56 cm?

n 112 cm?

u 80 cm?

u 160 cm?

5) A circunferéncia abaixo possui raio de 5 cm. Calcule o
comprimento da circunferéncia:

uSTrcm
251'rcm

U1O1Tcm
USOTrcm
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6) Calcule a area do triangulo abaixo:

30mm :

H
1
H

GUmm

u 180 mm?
500 mm?
a 1 200 mm?2
| m [P

7) Qual é o perimetro da figura abaixo?

A

4, lem

3(‘?”‘
1, 5em

C

3. 8em

B
8.

D iisem
= PRy

8) Qual é o volume de um cubo de 20 cm de lado?

20cm

n 6 000 cm?®
10,000 em?
a 8 000 cm?
B oo

9) O cilindro abaixo possui 50 cm de altura e 10 cm de
raio. Com base nisso, qual é o volume desse sélido
geométrico?

n 500 T m
n 5000 1 cm?
a 500 mcm?
n 5000 1 m?
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(continuacao)

10) Qual é o volume do prisma abaixo?

1 2em
I

(e

1 50rre

n 3000 cm?
9 000 cm®
@ PN
n 18 000 cm?

11) Qual é o nome da figura abaixo?

4.

n Piramide de

base
triangular
n Piramide de base
hexagonal
u Piramide de base
retangular
n Piramide de base
pentagonal

12) Qual é o volume desta esfera?

3 cm

n 36 mcm?
481Tcm3
n 108 m cm?
n 27 mem?

13) A planificacdo abaixo, € de qual sélido geométrico?

&

n Dodecaedro
u Tetraedro
u Icosaedro
n Octaedro
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14) De qual solido geométrico representa a planificacédo

Y

u Cubo
n Dodecaedro
u Octaedro

u Icosaedro

15) A figura abaixo, representa a forma de um poliedro?

I
|}

e

u Sim

Nao

16) A figura abaixo, representa a forma de um poliedro?

u Sim

o o

17) Do que é essa planificagdo?

Cone
Triangulo
u Piramide
u Tetraedro
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18) Qual é a razdo de semelhanca entre dois poligonos
cujas areas medem 25 cm? e 36 cm?, respectivamente?

u 0,53
n 0,73

0,63

n 0,83

19) Dados dois poligonos semelhantes, determine a area
do menor sabendo que a area do maior é igual a 64 cm? e
gue a razao de semelhanca entre eles é de 0,5.

u 8 cm?
40 cm?

16 cm?

n 256 cm?

20) Quantas faces, vértices e arestas respectivamente,
tem a figura abaixo?

u5,9e6
n6,5e9

9,6e5

n5,6e9

Fonte: A autora

Pensando em um modelo hibrido de rotacdo, com uma proposta de sala de

aula invertida, nas 3 primeiras aulas, € aconselhavel ao professor fazer uma revisao

geral sobre os conceitos de Geometria Plana e Espacial, conforme os descritores da

secao anterior. Posteriormente pode usar 2 aulas para aplicar esse teste com o0s seus

alunos ao vivo (no caso de ensino presencial) ou pode fazer uma reunido de

videoconferéncia (no caso de ensino on-line). Lembrando que para realizar essa

atividade, todos os alunos e o professor devem estar conectados a Internet. Conforme

os alunos véo respondendo, aparece em uma tela um gréfico com as indicacdes de
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erros e acertos. Nesse momento € interessante que o professor va esclarecendo as
duvidas que podem surgir no decorrer do processo.

Se o professor optar por fazer uma avaliacdo formativa é possivel aplicar a
atividade no modo desafio. Nele & mais indicado que o professor desligue o timer para
gue os alunos possam resolver as questbes em seu ritmo individual. Nesse sentido,
também é interessante o fato de os alunos poderem refazer mais de uma vez,
valorizando a sua autonomia e sua constru¢ao do conhecimento.

Quanto a avaliagdo, ela podera ser feita através de feedback imediato com
relatorios fornecidos pelo Kahoot! em planilhas Excel ou Google planilhas, servindo

como um mecanismo para avaliacdo diagndstica dos alunos participantes.
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6 RELATO DE EXPERIENCIA: UTILIZANDO O KAHOOT! DURANTE O ENSINO
REMOTO EMERGENCIAL

Pelo motivo de eu lecionar a disciplina de Matemética ja a alguns anos e ter
percebido o tamanho desinteresse por essa disciplina ao longo do tempo, tenho
observado que um dos fatores que podem gerar esse tipo de comportamento por parte
dos alunos, deve-se a falta de atitude, por parte de alguns professores, em inovar nas
suas aulas.

Como ja mencionado, 0s nossos alunos ja nasceram em um mundo rodeado
de tecnologias digitais e por isso, ndo faz mais sentido continuar somente com as
aulas no formato tradicional. Essa preocupacdo com mudancas no sistema de ensino,
vem se consolidando, principalmente apds a pandemia do COVID-19, quando obrigou
as escolas de todo o mundo modificarem as suas estratégias de ensino, aliando-a
com o ensino on-line, no chamado Ensino Remoto Emergencial.

A seguir faremos um relato de como foi a experiéncia de trabalhar com o
Kahoot!, descrevendo o perfil da turma escolhida, os encaminhamentos destinados
aos alunos e os resultados obtidos.

6.1 DESCRICAO DA TURMA

Para essa atividade foram escolhidos os alunos do 3° ano do Ensino Médio,
de uma escola estadual de Santa Catarina, localizada no municipio de Matos Costa -
SC.

Por ser um municipio pequeno, com pouco mais de 2000 habitantes, as
turmas também sédo bem pequenas, cerca de 20 alunos por turma. Além disso, 90%

desses jovens vivem na zona rural, onde poucos tém acesso a Internet.

6.2 DESAFIO

O grande desafio neste trabalho, foi o de conseguir um namero expressivo de
alunos que participassem das aulas remotas, tendo visto que essa atividade foi
iniciada antes da pandemia e finalizada durante esse periodo.

Com o inicio das aulas Remotas, foram proporcionados aos alunos a escolha
entre estudar com o material impresso ou on-line. Grande parte dos alunos optaram

por fazer as atividades impressas em vez de on-line, e até o momento de aplicacao,
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nao se tinha um ndamero exato de alunos participantes, pois parecia ter um grande
namero de evaséao escolar.
Dessa forma, tive que adaptar a atividade para os dois sentidos: alunos com

atividades impressas, e alunos com atividades on-line.

6.3 CONSIDERACOES INICIAIS

Para dar inicio as atividades, em um primeiro momento, antes de iniciar com
o conteudo proposto, eu mostrei aos alunos como o Kahoot! funcionava, de acordo
com a Figura 41. Este foi o primeiro contato que os alunos tiveram com o aplicativo.
Além disso, esse recurso foi apresentado a todos presencialmente, antes da
pandemia. Na apresentacéao foi feito um teste de multipla escolha com perguntas de

matematica basica, para que eles entendessem a logica do jogo.

Figura 41 - Alunos jogando Kahoot! na aula presencial.

Fonte: A autora.

A primeira duvida dos alunos, foi o porqué de o aplicativo ser todo em inglés.
Diante disso, eu expliquei que esse aplicativo ndo foi desenvolvido aqui no Brasil, e
gue muitos professores, de varios paises, tém utilizado esse aplicativo como uma
plataforma de apoio ao ensino nas mais diversas areas. Em seguida, ensinei como

traduzir a pagina selecionando a ferramenta “traduzir”, no Google Chrome.
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Quando os alunos visualizaram os seus nomes na tela projetada pela primeira
vez, eles ficavam todos animados. Houve alunos que colocaram apelidos
inadequados, os quais eu solicitei que reescrevessem adequadamente antes de iniciar
0 jogo.

Em seguida, quando comecamos o0 jogo, percebi que em algumas questdes o
tempo méaximo para responder era insuficiente. As vezes nem dava tempo de ler toda
a questdo, e o tempo ja acabava. Dessa forma, comecei a cuidar nas préximas
atividades para ndo cometer o mesmo erro.

As vezes, no calor do momento, o aluno sem querer selecionava a resposta
errada e ficava nervoso por ter errado. Mas aos poucos eles foram percebendo que o
importante ndo era so6 responder rapido, mas também de forma correta.

De maneira geral, o primeiro contato foi bem tranquilo. Quando todos
terminavam de responder as suas questbes, ja aparecia no teldo um grafico
informando qual era a resposta correta. Esse momento era interessante, para fazer
uma revisdo dos acertos e erros de cada aluno.

Teve apenas um aluno, que no decorrer da atividade, percebeu que estava
errando algumas perguntas seguidas, e decidiu abandonar o jogo. Mesmo sabendo
gue aquela era uma atividade avaliativa, ele se recusou a terminar. Mas esse foi um
caso excepcional.

Nas aulas seguintes, eu tinha planejado trabalhar alguns conceitos basicos de
Geometria Plana e Espacial, para que posteriormente eu pudesse aplicar a atividade
avaliativa com o Kahoot! e no decorrer do processo pudesse solucionar as principais
duvidas dos alunos relativos a essa tematica. Porém, repentinamente, as aulas foram
suspensas por conta do COVID-19.

A suspensdo das aulas deixou inumeras incertezas sobre como seria a
continuidade do ano letivo. Iniciou-se entdo, as chamadas “Aulas Remotas”. Esse
inicio foi bem dificil, pois tanto os alunos, quanto os professores, tiveram que aprender
a utilizar muitos recursos tecnoldgicos que antes raramente eram utilizados. Além
disso, o0 niumero de estudantes participando ativamente era instavel.

Por esse motivo, ao replanejar a forma de aplicar esse tipo de atividade,
resolvi colocar as mesmas perguntas do aplicativo, no material impresso para 0s
alunos que estavam acompanhando nesse formato poderem participar do

questionario. Em média, tivemos 0 mesmo numero de participacdes de alunos com
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atividades impressas e on-line. Juntando as respostas de todos os alunos, de duas

turmas, tivemos um total de 24 respostas.

6.4 APLICACAO DAS ATIVIDADES

Ap6s um longo periodo distante das salas de aula fisicas, retomamos a
discussdo dos conteudos basicos sobre Geometria Plana e Espacial, através de
videos do YouTube e reunides via Google Meet. Talvez, pelo motivo de alguns alunos
trabalharem durante o dia, sempre que eu fazia as reunides compareciam apenas 3
ou 4 alunos. Pensei que ndo fosse possivel coletar dados suficientes para anélise.

Quando eu marquei uma reunido para aplicar a atividade final, marquei-a para
o periodo noturno, e tive um pouco mais de participacdo, mas mesmo assim, foi um
namero muito pequeno.

Para aplicar o jogo on-line, utilizei como plataforma de videoconferéncia o
Google Meet, de acordo com a Figura 42. Antes de os alunos entrarem na reuniéo, eu
primeiro testei a transmissao do Kahoot!, e percebi que o som ficava horrivel, por isso,
decidi desativa-lo. Isso foi bom, pois assim, no decorrer do jogo, podiamos trocar
informacgdes sem ter grandes interferéncias. Foi bem interessante ver o feedback dos
alunos apés o término de uma questdo. Nesse momento, eles falavam o porqué

tinham escolhido determinadas respostas.

Figura 42 - Aplicacéo do Kahoot!, via Google Meet.

® Meet: quikkygjmd ® x Kahoot!

€ > C @& meetgooglecom/qui-kkyg-jmd?pli=18a
Compartilhando playkahoot.it com meet google.com m

- N
r,‘ Vocé esta apresentando Detalhes da reuniao

2, Pessoas (5) B chat

& Adic. pessoas

)
Junte-se a www.kahoot.it ou com o Kahoot! aplicativo g

com o PIN do jogo:

7410808

s Qo mmmmm
o I
E— — — Oo .

.
Detalhes da reuniao A Cal (] ) -
Vocé esté apresentando

& O Digite aqui para pesquisar t - A Q)

Fonte: print screen da reunido via Google Meet.
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Mas, a média geral da turma, em relacdo ao niumero de acertos, foi de 4,5 que
€ uma meédia baixa. Entdo, em seguida criei 0 modo desafio, e passei para todos o
link para que eles pudessem acessar posteriormente, jogando a seu tempo, quantas
vezes fossem necessérias. Além disso, eu desliguei o timer, para eles poderem
responder as questdes com calma. Assim eu consegui uma maior participacao.

Para os alunos que ndo possuem acesso a Internet, foi disponibilizado um
material impresso, onde foi passado uma breve explicacdo dos conceitos de
Geometria Plana e Espacial, colocando alguns exemplos e inserindo as mesmas
guestdes propostas pelo aplicativo Kahoot!, como perguntas de multipla escolha. O
problema neste formato, é que os alunos que utilizaram deste material, tiveram de
estudar por conta propria, sem ter a oportunidade de tirar suas duvidas com a
professora.

6.5 RELATORIO

Através dos relatorios finais disponiveis pela plataforma, foi possivel identificar
quais falhas e acertos cada aluno obteve. Dessa forma, para avaliar os alunos, fiz uma
analise dos relatérios disponiveis pela plataforma para os alunos que fizeram as
atividades on-line, e criei um relatorio semelhante para os alunos que fizeram as
atividades impressas, e fiz um balanco geral, com os resultados de ambos os
materiais. No material on-line, houveram alunos que ndo responderam todas as
questbes, e no material impresso, aqueles que entregaram as atividades,
responderam todas as perguntas.

Inicialmente, ao analisar o desempenho dos alunos que desenvolveram as
atividades on-line, na plataforma, quando clicamos em “Relatérios”, aparece o

seguinte, de acordo com a Figura 43:
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Figura 43 - Visao final ap6s o término do jogo.

—

< C @ crestekahootit Bt %0 @ » 3
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(e]e] P g
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55 % Jogue nova'r‘wente e deixe 0 mesmo grupo melhorar S @ Compartilhar pédio
(1] sua pontuacdo ou veja se novos jogadores
corrigir conseguem vencer este resultado.
Dica principak: Aumente o envolvimento
et SRR e
Questbes dificeis n @ Preciso de ajuda n @ Nao terminou @
10- Quiz Marina dos santes O 0% Dieni 12
Qual é o volume do prisma abaixo?
150cm Dieni O 0% Marina dos santos 16
-, . .
O 2% corrigir (® Media 7035 Jago vitor A O 109 Jozovitar & 12

Ver todos (8) Ver todos (7)

O 17
i® O Digite aqui para pesquisar PP =]

03/09/2020

Fonte: print screen do site Kahoot!

Com isso pudemos acompanhar, de maneira geral, o desempenho dos alunos
que fizeram as atividades on-line. A Figura 43 sugere que a atividade foi relativamente
bem sucedida, pois a média geral dos alunos foi de aproximadamente 55%. Porém,
esse valor na verdade ndo € o mais correto, porque nele teve jogadores que
acessaram diversas vezes, com nomes diferentes, dai o sistema contabilizou como
se fossem pessoas diferentes. O nimero de jogadores, por exemplo, aparece 31, mas
na verdade, foram apenas 14 jogadores diferentes. Essa falha aconteceu pelo motivo
de os alunos nao terem instalado o aplicativo em seus aparelhos, pois na atual
situacdo eles ja precisavam ter outros aplicativos instalados, tendo na maioria das
vezes memoria insuficiente para instalar mais esse. Se eles tivessem o instalado, eles
poderiam dinamizar a forma de refazer o questionario, pois a plataforma possibilita o
recurso de refazer as questdes incorretas com um panorama diferente.

Dessa forma, para analisar os resultados dos alunos que fizeram as atividades
on-line, foi solicitado que cada aluno ao entrar na plataforma, se identificasse
colocando alguns caracteres no seu home de usuario, para diferenciar cada uma de
suas tentativas. Assim foi possivel verificar quais alunos fizeram mais de uma vez a
atividade e também foi possivel verificar se eles melhoraram o seu desempenho
individualmente. Para a analise final, foram selecionados os ultimos resultados de

cada aluno.
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Além disso, na visao inicial do relatorio, aparecem as questdes consideradas
dificeis, que no nosso caso foi apenas 1 questdo, a qual vamos discutir
posteriormente. Também aparecem os alunos que obtiveram as menores pontuacdes,
as quais foram classificadas como “Precisam de ajuda”, e as que ndo responderam
todas as questbes, como “Nao Terminou”.

Na aba “Jogadores”, aparece a porcentagem final de cada aluno, bem como
sua pontuacgdo e o numero de questbes sem responder, conforme a Figura 44. Ela
pode ser classificada pelo nome, colocagéo, respostas mais corretas, entre outros.
porcentagem de respostas.

Figura 44 - Lista de participantes e

-

<« C 6 createkahootit oy a0 % » B
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Resumo Jogadores (3] Perguntas (20) Hos ARNEIRO

Precisa de ajuda (8) Nao terminou (7) Procura

- Nickname « ‘ Rank v Correct answers v Unanswered v Final score v
DG 1 (@ — 20000
Kemely G 2 (@ - 20000
Junieli silvéri 3 Qoo - 20000
Pablo cordeiro 4 O 100% — 20000
Sheila ramos 5 QO &= - 17000
Pablo 6 O &= - 17000
Kemely. 7 O 80% - 16000
Marina santos 8 O 75% — 15 000

1752
03/09/2020 =

%8 © Digite aqui para pesquisar ~ 7 b )

Fonte: print screen do site Kahoot!

Clicando em cima de cada nome, aparece um relatério detalhado de todas as
perguntas respondidas pelo aluno, de acordo com a Figura 45. Isso € muito valido,
pois assim pode-se fazer uma analise mais profunda, a fim de identificar quais

possiveis erros foram cometidos.
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Figura 45 - Relatorio individual.
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Fonte: print screen do site Kahoot!

J& na aba perguntas, conforme a Figura 46, € possivel verificar o relatorio por

questao, vendo qual a porcentagem de erros e acertos de cada item.

Figura 46 - Relatério por questao.
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Como exposto inicialmente, esta atividade foi aplicada tanto para os alunos
que participavam das atividades on-line, como para 0s que participaram das

atividades impressas. Devido a isso, foi preciso mesclar essas duas informacdes para
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fazer a andlise das perguntas. Caso contrario, bastava analisar o relatorio por questao,
como ilustrado na Figura 46.

Verificando as respostas individuais de cada aluno participante, das duas
modalidades, pudemos construir o quadro abaixo, com as porcentagens de cada

opcao respondida, para poder analisar cada pergunta individualmente:

QUADRO 2 — Porcentagens das respostas atribuidas no material impresso e on-line. (continua)
1) Qual € a area e o perimetro do n
retangulo abaixo? 300 m?e 73 m 75%
n 73 m?e 300 m X 12,5%
12 5m 400 m?2e 75 m X 4,17%
n 75 m2 e 400 m X 4,17%
24
" Sem Resposta X 4,17%
2) O paralelogramo abaixo, possui lado u ><
e altura de 20 cm e 85 cm 150 cm? 0%
respectivamente. Qual é a &rea que ele X
ocupa? n 160 cm? 16,67%
170 cm? v 66,67%
8, bem n 180 sz X 12’5%
20cm Sem Resposta X 4.17%
3) Calcule a area do trapézio abaixo: u v
175 cm? 62,5%
20em
n 200 cm? X 16,67%
| sem 225 cm? X 12,5%
n 350 cm? X 4,17%
allem
Sem Resposta X 4,17%
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QUADRO 2 — Porcentagens das respostas atribuidas no material impresso e on-line. (continuacéo)

4) O losango abaixo, possui como
diagonais de 20 cm e 8 cm
respectivamente. Determine qual € a
area dessa figura:

20cm

Rem

n 56 cm?
n 112 cm?

80 cm?

n 160 cm?

Sem Resposta

>< 12,5%
X 4,17%

v

54,17%

X

25%

4,17%

5) A circunferéncia abaixo possui raio de
5 cm. Calcule o comprimento da
circunferéncia:

n5ﬂcm
n251'rcm
10 T cm

n501'rcm

Sem Resposta

3
S

[EEN
N
<
>

83,33%

3
S

6) Calcule a area do triangulo abaixo:

30mm

O

Gl

n 180 mm?
n 500 mm?

1 200 mm?

n 900 mm?

Sem Resposta

N
2
>

&
w
W
=S

>
=
3
>

58,33%

X § X X X X X S X X| X

4,17%
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QUADRO 2 — Porcentagens das respostas atribuidas no material impresso e on-line. (continuagéo)

7) Qual é o perimetro da figura abaixo?

A

4, lem

Jem

3. 8em

n 11,3cm
° 12 cm

Oiisem
= PPy

Sem Resposta

><O%

20,83%

8,33%

o
>
o
3
>

:b
[EEY
~

8) Qual é o volume de um cubo de 20 cm
de lado?

20em

B oo
10 000 cm?
6 000 o
n 12 000 cm?

Sem Resposta

:b
[EEY
~
=S

=)
S

4,17%

FN
'_\
>
>

9) O cilindro abaixo possui 50 cm de
altura e 10 cm de raio. Com base nisso,
qual € o volume desse sdlido
geométrico?

nSOOTrm

n 5000 T cm?
a 500 T cm?
u 5000 m m?

Sem Resposta

8,33%

54, 17%

16,67%

XX\XXXOO\XXX'\XX

16,67%

X

4,17%
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QUADRO 2 — Porcentagens das respostas atribuidas no material impresso e on-line. (continuagéo)

10) Qual é o volume do prisma abaixo?

12em

lhem

1 Slbre

u 3000 cm?3
n 9 000 cm?
n 6 000 cm?
u 18 000 cm?

Sem Resposta

12,5%

29,17%

11) Qual é o nome da figura abaixo?

u Piramide de base
triangular

Piramide de base

hexagonal

n Piramide de base
retangular

u Piramide de base
pentagonal

Sem Resposta

12) Qual é o volume desta esfera?

3 cm

Bnon
n481Tcm3
a 108 m cm?
n 27 mcm?d

Sem Resposta
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QUADRO 2 — Porcentagens das respostas atribuidas no material impresso e on-line. (continuacéo)

13) A planificacdo abaixo, € de qual
sélido geométrico?

u Dodecaedro
n Tetraedro

Icosaedro

n Octaedro

Sem Resposta

v

79,17%

o
=3

FN
H
>
>

[EEN
N
<
>

FN
'_\
>
>

14) De qual solido geométrico
representa a planificacéo abaixo?

VAN

AVAVAYS
V

Cubo
n Dodecaedro
Octaedro

n Icosaedro

Sem Resposta

©
w
X
>

\l
a
=S

:b
[EEY
D
>

4,17%

15) A figura abaixo, representa a forma
de um poliedro?

u Sim

X X X {8 X X X X X X

25%
] g. v 70, 83%
‘u Sem Resposta X 4,17%
16) A figura abaixo, representa a forma
de um poliedro? u Sim ‘/66,67%
n Nao X 29,17%
Sem Resposta X 4,17%




QUADRO 2 — Porcentagens das respostas atribuidas no material impresso e on-line. (conclusdo)
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17) Do que é essa planificacdo?

o

u Cone

n Triangulo
u Piramide
u Tetraedro

Sem Resposta

66,67%

12,5%

3
S

18) Qual é a razéo de semelhanca entre
dois poligonos cujas areas medem
25 cm? e 36 cm?, respectivamente?

/\\W
{_/
~

u 0,53
n 0,73
n 0,63
u 0,83

Sem Resposta

:b
[EEY
D
>

19) Dados dois poligonos semelhantes,
determine a area do menor sabendo que
a area do maior é igual a 64 cm? e que a
razdo de semelhanca entre eles é de 0,5.

//\\\W
{_/
\\ //

8 om?
Lo PR
0 16cme
n 256 cm?

Sem Resposta

12,5%
54,17%

16,17%

©
w
X
>

20) Quantas faces, vértices e arestas
respectivamente, tem a figura abaixo?

u5,9€6
nG,SeQ
09,665
u5,669

Sem Resposta

:h
[EEN
2
>

:h
[EEN
2
>

63%

X O X X X X XAXXX A X X XIXXXXA

8,33%

Fonte: A autora.
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Podemos verificar que a pergunta com maior porcentagem de acertos, foi a
guestao 8), a qual foi quase unanime em suas respostas para determinar o volume do
cubo. Por outro lado, a que apresentou menor porcentagem de acertos, foi a questao
10). Nessa questéo, pudemos perceber que em vez de os alunos responderem 9000
cm3, eles responderam 18000cm3, ou seja, eles s6 multiplicaram as trés dimensdes
dadas do prisma. Diante dessa falha, o professor pode explorar mais os conceitos de
calculo de volumes, destacando uma das primeiras coisas que devem ser feitas antes
de responder qualquer questao é visualizar qual é a forma geométrica em questao,
para depois utilizar as medidas dadas. Neste caso, era um prisma de base triangular,
entdo, era necessario que fosse primeiro calculado a area da base, e posteriormente
fazer o célculo de seu volume.

Outra pergunta que muitos alunos erraram foi a questdo 1) que pedia
respectivamente, a area (12,5 x 24 = 300m?) e o perimetro (24 + 24 + 12,5+ 12,5 =
73m). Por ter uma alternativa com a ordem dos resultados trocados, muitos alunos
erraram a resposta, principalmente os alunos que fizeram a atividade on-line, por
estarem com o timer ligado, situacéo que pode ser mediada com atividades em modo
desafio. Mesmo assim, isso mostra que alguns deles possuem falta de atencédo e
concentracdo, e que isso pode gerar inUmeras consequéncias negativas para quando
forem fazer algum exame ou prova, cabendo ao professor trabalhar nessa
conscientizacao e também elaborar atividades com essa perspectiva.

Nas questdes 7), 9), e 20) os erros foram talvez ocasionados pelo mesmo
motivo. Na 7) a maioria somou rapidamente os numeros inteiros correspondentes aos
lados, e arredondaram para 12 cm, mas na realidade era 12,4 cm; na 9) a maioria
errou a notacdo para volume, que naquele caso era cm3; e na 20) a maioria acertou
o numero de faces, porém confundiu a ordem do niameros de vértices e arestas.

Nas questbes 2), 3), 4), 5) e 6), pudemos observar que o erro, ha maioria das
vezes, foi gerado por uma confusdo em calcular as areas das figuras planas dadas. A
maioria dos alunos multiplicaram apenas os valores dados, sem pensar que no caso
do losango e do tridngulo, por exemplo, teriam que dividir o resultado por 2. J& no
caso do comprimento da circunferéncia, alguns confundiram a férmula do
comprimento C = 2.7.7 pela area A = m.r2.

As questdes 11), 12), 13), 14), 15), 16) e 17) foram questdes consideradas
faceis, tendo uma boa compreensao por parte dos alunos sobre os conceitos

anteriormente estudados. Embora o volume da esfera parecesse algo dificil, com o
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valor dado, bastava saber como calcular, que o resultado era encontrado facilmente.
Nessas questdes a maioria dos alunos tiveram éxito, portanto podemos dizer que as
questdes relativas a nomenclaturas dos solidos, bem como a sua planificagdo, tiveram
um bom entendimento por parte dos alunos.

Ja as questdes 18) e 19) relacionadas com a razdo de semelhanca entre as
areas, ao meu ponto de vista, se apresentaram como as mais dificeis. Embora ja
tivéssemos trabalhado com esse conceito anteriormente, observamos que quando 0s
alunos erravam a ordem (&rea menor/area maior) ou esqueciam de elevar a razao ao
guadrado, consequentemente as respostas finais obtidas eram muito diferentes das
alternativas propostas, e nesses casos, eles simplesmente “chutavam” uma resposta
qualquer.

Fazendo um balanco entre descritores selecionados para a elaboracéo das
perguntas e os resultados obtidos pelos alunos apés a aplicacdo das atividades,
pudemos observar que os alunos tiveram mais dificuldade nas questbes dos
descritores D1 e D13, ou seja, teria que ainda ser trabalhado mais sobre as relagcbes
de proporcionalidade e sobre os problemas envolvendo a area total e/ou volume de
sélidos geométricos, para que em um momento posterior fosse estudado outros
conteudos.

Além dos apontamentos destacados acima, podemos mencionar que
analisando os resultados finais obtidos pelos alunos que fizeram as atividades on-line,
estes inicialmente tinham tirado como meédia geral 4,5; ja os alunos que fizeram as
atividades impressas, tiveram média 6,5. E interessante verificar que os alunos que
tiveram maior contato com a professora, obtiveram menores notas iniciais, mas isso
talvez seja pelo motivo de o timer estar ligado durante a primeira aplicagao.

Apos a utilizagdo do Kahoot! no modo desafio, observou-se um aumento
significativo de nota. Da média 4,5 iniciais, 0s mesmos alunos passaram para a média
7,5. Ja para os alunos com atividades impressas, ndo pude fazer a mesma avaliagéo,
tendo em vista que meu contato com eles é quinzenal. Dessa forma, o0 processo de
avaliacao final dos alunos com material impresso ndao pode ser refeito e assim nao foi
possivel uma comparacdo efetiva com o processo daqueles que realizaram a
atividade on-line.

Vale lembrar que os alunos com material on-line tiveram um maior contato
comigo, trocamos mais informacdes e tivemos mais esclarecimentos de duvidas.

Outro fator que influenciou na melhora das notas foi o fato de eles poderem refazer a
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atividade, quantas vezes fossem necessarias, até aprenderem. Isso nao significa que
eles decoraram as respostas corretas, até porque, as respostas cada vez vinham em
ordem aleatéria. Entdo, podemos conjecturar que eles aprenderam boa parte do
conteudo proposto.

Por sua vez, os alunos com atividades impressas nao tiveram contato direto
comigo, pois tinham apenas o material de apoio para estudar e aprender o0s principais
conceitos. Embora eles ndo tenham tido a mesma oportunidade do que os alunos com
material on-line, pude perceber que estes também se esforgcaram para obter notas
satisfatorias e conseguiram entdo uma melhora razoavel nas atividades posteriores.
Eles ndo puderam recuperar com as mesmas questdes de maneira analoga ao outro
grupo, mas demonstraram ter conseguido desenvolver uma habilidade para se
organizarem e estudarem sozinhos, 0 que representa muito nesse contexto do
processo avaliativo.

Outro fator que pode ser incluido dentro dessa proposta de ensino, no
contexto de avaliacBes, seria o de aliar o registro escrito a utilizagdo do aplicativo
Kahoot! na realizacdo da atividade, de modo a ter um melhor acompanhamento do
processo de resolucdo desenvolvido pelos alunos. Uma possivel forma de fazer esse
registro seria 0 envio de uma imagem da resolucdo da atividade via WhatsApp ou
outro aplicativo de mensagem, principalmente de questdes que envolvem um
raciocinio mais elaborado. Dessa forma, seria possivel usar a analise dos erros como
uma metodologia de ensino, ao levar os alunos a questionarem suas proprias
resolucdes, e assim, realizar uma avaliacdo mais formativa com os resultados obtidos.

De maneira geral, podemos concluir que os alunos que fizeram as atividades
on-line, tiveram um melhor aproveitamento do que os alunos que fizeram as atividades
com material impresso. Infelizmente, neste periodo de pandemia ficou evidenciado
gue muitos alunos ndo possuem acesso a Internet e isso faz com que muitas vezes o
trabalho docente seja inviabilizado de alcancar esses alunos, que por lei deveriam ter

direito de uma educacéo publica e de qualidade.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Apoés a suspensdo das aulas devido a pandemia da COVID-19, todos os
professores e alunos tiveram que se adaptar as novas metodologias de ensino. Nesse
cenario atual, pudemos observar a enorme importancia da competéncia numero 5 da
BNCC, que trata da introdugéo a cultura digital na escola.

Isso mostra a relevancia de pesquisas nessa tematica e a importancia do uso
das metodologias ativas no processo de ensino e aprendizagem. Assim, a
contribuicdo deste trabalho vem no sentido de despertar e estimular o interesse por
mudancas na forma de ensinar e avaliar, em um contexto de educacéo hibrida, e pela
insercao de tecnologias nesse processo de ensino, em um contexto de gamificacao.

Em minhas indagacdes de como motivar os alunos, instiga-los a serem ativos
na busca de conhecimento e autonomia, de como tornar minhas aulas mais dinamicas
e atrativas, sempre procuro estudar e me atualizar cada vez mais, buscar recursos
fisicos e pedagdgicos que possam me auxiliar em sala e fora dela, e foi assim que
iniciei a explorar a plataforma Kahoot! e descobrir inimeras funcionalidades que o seu
uso proporciona nas aulas de Matematica, em particular aqui, em uma proposta de
ensino de conceitos de Geometria Plana e Espacial.

Em um processo de gamificacdo, o Kahoot! pode ser usado como uma
ferramenta de apoio ao ensino e ao processo avaliativo, por meio de questionarios
dindmicos e com feedbacks imediatos, o que possibilita discussdes corretivas e
significativas sobre os contetdos. Com isso, pudemos observar uma mudanca de
perfil dos alunos em relacdo a motivacdo para a aprendizagem de Matematica e o
simples fato de utilizar o celular em sala de aula nessas atividades, fez com que os
alunos pudessem mudar a sua postura desgostante a respeito da Matematica.

A proposta de ensino que foi elaborada e aplicada, pode ser adaptada e
reutilizada de diferentes formas, com diferentes metodologias. Esse material pode ser
utilizado para os professores, como um tutorial para a elaboracdo de atividades de
diferentes conteudos, ndo se restringindo apenas ao ensino de Geometria Plana e
Espacial.

Outro ponto importante a destacar, € em relagcdo ao Ensino Hibrido, que
provavelmente serd a maneira mais plausivel de se retornar as aulas apos essa
pandemia. Nado sabemos quando isso vai exatamente acontecer, mas sabemos que

essa experiéncia do Ensino Remoto Emergencial vai impulsionar indagacoes,
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percepcdes e mudancas do formato das aulas tradicionais. Em frente a isso, e pelo
fato de o uso das tecnologias digitais ser cada vez mais importante, aliar o ensino
presencial com o on-line provavelmente sera a melhor saida. Além disso, como
mostramos nos capitulos anteriores, existem diversas formas para a implantacéo
dessa metodologia de ensino, cuja principal caracteristica € a personalizacdo de
ensino.

Ao mudar a forma de ensino, podemos também mudar a forma de avaliar,
reduzindo a avaliacdo da aprendizagem por mera classificacdo e tornando-a mais
diagnoéstica e formativa. A avaliacdo diagndstica permite analisar a realidade da
trajetéria educacional do aluno e o nivel de desenvolvimento em que ele se encontra,
identificar as causas e lacunas existentes para entdo ser possivel elaborar as
intervencdes pedagdgicas que irdo sanar essas dificuldades e preencher essas
lacunas. Paralelamente, na avaliacdo formativa, o professor acompanha o progresso
individual dos alunos, os quais assumem um papel central no processo de ensino,
reorganiza seu planejamento pedagdgico inicial quando necessario e aplica as
intervengBes em um processo continuo.

Para desenvolver este trabalho tivemos alguns obstaculos iniciais,
principalmente em relacéo a conexdo de Internet, que a escola onde leciono nao tinha
instalada. Apds muito didlogo com a direcdo da escola, foi possivel instalar uma rede
particular de wi-fi financiada por mim mesma, porém esse processo foi bem demorado,
e isso atrasou a aplicacdo de nosso planejamento inicial. Outra dificuldade
encontrada, foi a repentina suspensao das aulas presenciais por conta da pandemia,
0 gue ocasionou a necessidade de mais alguns ajustes em nosso planejamento. Mas
mesmo assim, diante desses empecilhos, conseguimos de uma maneira mais tardia
do que o previsto, concluir a nossa pesquisa e obter bons resultados.

Além de todos os apontamentos aqui destacados, para a escrita deste
trabalho também tivemos a dificuldade de acesso ao suporte da plataforma Kahoot!,
cujos materiais disponiveis sdo todos em inglés, porém, acreditamos que por ser uma
plataforma que vem crescendo muito nos ultimos anos, contendo constantes
atualizactes, certamente em breve terd materiais disponiveis em portugués e sua
difusdo sera ainda mais abrangente.

Alguns destes obstaculos, principalmente a questdo de acesso a Internet,
mostram que uma mudanga no nosso processo de ensino ainda terd um arduo

trabalho pela frente para poder proporcionar um ensino de qualidade e equitativo, mas
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cabe a nés professores, atuarmos como agentes de transformacdes, buscar sempre
novas informacdes, novos conhecimentos, ndo ter medo de inovar. Inovacédo é o
caminho para melhorar a educacgao. E assim, com base neste trabalho, posso afirmar

que certamente ele contribuiu para a minha formacgéo profissional.
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