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Resumo: O uso de instrumentos tecnologicos é imprescindivel para o éxito
educacional atual. O kahoot, plataforma online que proporcionar a criacdo de
guestionarios, esta ganhando cada vez mais espa¢co no ambiente educacional,
despertando admiracdo pela combinacgéo entre educacéao, tecnologia e diversao.
A aplicacdo de um jogo de quiz usando o aplicativo kahoot como estratégia
pedagogica contribuinte no processo ensino aprendizagem foi nosso objetivo. A
metodologia se fundamenta na criagdo de um quiz e sua aplicacao a futuros
docentes da Universidade Regional do Cariri-URCA durante a disciplina de
instrumentacao para o ensino superior. A turma constituida por 18 alunos formou
3 grupos para responder o quiz online composto por 15 questbes. Como
resultado final obtivemos o total de respostas corretas de 46,67% e total de
respostas incorretas 53,33%. O uso do aplicativo proporcionou um ambiente
mais atrativo e dinamico, como também possibilitou avaliar com exatiddo em qual
conteudo necessita maior aprofundamento do tema.
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1. Introducéao

As inovacdes tecnoldgicas influenciam a todos ao seu redor, as quais sao
utilizadas frequentemente, facilitando o dia a dia. Utiliza-se dessas ferramentas
como estratégias de ensino promovendo um melhor ensino aprendizagem é
essencial para uma sociedade que usufruir continuamente dessas ferramentas.

Atualmente, os alunos mantem-se conectados quase que a todo momento
0s quais sao influenciados por esses novos ambientes virtuais. As criangas sao
envolvidas com as tecnologias digitais desde cedo e os alunos da geracéo atual,
ja ndo sdo mais 0s mesmo para quem 0 Nosso sistema educativo foi formulado
(TOSCANO, 2018).

E necessario que os docentes dos cursos de licenciatura tenham como
preocupacao na sua pratica pedagodgica a insercdo das TIC (Tecnologias da
Educacao e Informacdo) a qual facilita as estratégias pedagodgicas de origem
tecnoldgica ou necessita-se de internet para ser executada (TOSCANO, 2018).

O Kahoot é uma plataforma de aprendizado baseada em jogos disponivel
em (https://getkahoot.com/), criado em 2013 na Noruega. Com essa aplicativo
€ possivel criar um questionario, uma discussao ou uma pesquisa que sera
respondida por usuarios que estejam conectados a internet por meio de
computadores, tabletes ou smartphones (COSTA et al., 2009).

A relevancia desse estudo fundamenta-se na importancia de pesquisas
na éarea, ja que alcanca professores que necessitam de formacdo para
desenvolver atividades com recursos digitais, colaborando também para o uso

de novas estratégias de ensino e aprendizagem.

2. Objetivo
Geral
Demostrar através de um jogo usando o aplicativo kahoot as
possibilidades do emprego do programa como estratégia pedagodgica

contribuinte no processo ensino aprendizagem.
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3. Metodologia

A pesquisa se caracteriza em qualiquantitativa ao demostrar tanto dados
mensuravel como a descricdo de um fendmeno. Essas duas metodologias
devem ser encaradas como complementares (MALHOTRA, 2001).

A pesquisa desenvolveu-se na Universidade Regional do Cariri- Urca com
discentes do 72 semestre, com aproximadamente 18 alunos com caracterizagao
social géneros feminino e masculino, faixa etaria entre 19 anos e 25 anos,
durante uma aula da disciplina de instrumentacdo para o ensino de ciéncias,

disponibilizada pelo professor titular da matéria.

A CRIACAO DO JOGO

Ao realizar o cadastro e formular o quiz conforme instru¢cdes do site,
selecionou-se a modalidade quiz do kahoot. Esse foi intitulado Colapso das
abelhas: Possiveis causas e consequéncias do seu desaparecimento na
natureza conforme o link https://create.kahoot.it/details/33543d08-8dec-4e79-
b621-cd70c377a698.

O quiz foi composto por 15 questdes de multipla escolha, contendo itens
de verdadeiro ou falso sobre a importancia, causas, e consequéncias do
desaparecimento das abelhas. Na criacdo do jogo pode ser cronometrado o
tempo para responder cada questdo, nesse caso foi escolhido 20 segundos para

cada questao.

APLICACAO DO JOGO

O conteudo referente ao tema escolhido foi disponibilizado para os alunos
aproximadamente sete dias antes da aula por meio da plataforma google
classroom, juntamente com videos, textos e uma atividade produzida no google
Forms que deveria ser respondida antes do acesso aos outros arquivos, a fim de
analisar o conhecimento prévio sobre o tema.

No dia da aula o quiz foi projetado por multimidia e disponibilizado o link
e 0 codigo de acesso para os alunos. A turma foi dividida em 3 grupos, cada

grupo se autonomeou e realizou 0 acesso. Esse nome é utilizado na identificacao


https://create.kahoot.it/details/33543d08-8dec-4e79-b621-cd70c377a698
https://create.kahoot.it/details/33543d08-8dec-4e79-b621-cd70c377a698

Inglés

PEDAGOGICA - URCA ¢
04 a 06 de dezembro de 2019 2
@ ' Tema: Formacao de professores: novos olhares entre ant/gos\éi"étua/s desafios

15’

do grupo durante o jogo, estabelecendo um ranking, mostrando também a
marcacao da resposta certa e a frequéncia de acertos e erros.

4. Resultados e Discusséo

Alguns dos alunos participantes expuseram quando indagados durante a
aula sobre o uso do aplicativo, demostrando a importancia e/ou valorizagao do
jogo. Quadro 1.

QUADRO 1: Opinido dos alunos participantes da aula sobre a metodologia

ALUNO 2 Foilegal, principalmente a disputa durante o questionario.

ALUNO 3 Foi de grande valia para a compreensédo de uma nova dinamica na
configuracdo da classe e do papel dos discentes e docentes.

QUADRO 1: Elaborado pelos autores (2019)
Os jogos digitais como estratégias de ensino proporcionam uma aula

interativa, divertida e bastante versatil, sendo muito eficaz, quando planejada de
forma correta seu uso (ANDRADE & REZENDE, 2018).

As ferramentas tecnolégicas utilizadas em sala de aula tornam-se
facilitadora do ensino aprendizagem e proporcionam um ambiente mais divertido
e dinamico.

CRIACAO E APLICACAO DO JOGO

A criacdo do jogo é facil e o site é autoexplicativo, podendo ser criado
varias questdes, inserindo também imagens e videos.

Se faz necessario uma boa conexdo com a internet, pois no final do
guestionario, faltando poucas questdes para encerrar o quiz o celular de um dos
participantes caiu a conexdo. Ao entrar com 0 jogo em andamento, 0 aceso €
feito como se fosse um novo usuério e a pontuacao ndo é acumulada.

Na aplicacdo da ferramenta, € importante fazer alternativas com
caracteres compativeis com o limite do jogo, pois frases muito longas acabam
desconfigurando a pergunta.
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RESULTADO DO QUIZ

O aplicativo fornece para o professor no final do jogo o resultado em
porcentagem do numero de acertos de acordo com quantidade de questdes.
Como resultado final obtivemos o total de respostas corretas de 46,67% e total
de respostas incorretas 53,33%.

Esse resultado pode ser considerado significativo ao avaliar a
aprendizagem de forma diferenciada e com resultados instantaneos, assim,
justifica-se com a possibilidade por parte dos alunos participantes, ndo tomarem
como responsabilidade o acesso online dos arquivos referente ao contetdo
estudado.

Concluséo

O ambiente construido por meio da aplicacéo do jogo online proporciona o
desenvolvimento de habilidades cognitivas de forma prazerosa e ludica.

O aplicativo apresenta algumas limitagcdes de uso, porém o jogo causou um
impacto positivo e estimulo aos alunos que reconheceram a necessidade de
acertar mais questdes para “vencer” o jogo além de promover o processo de
ensino mais atraente.

Permite que o professor reflita sobre sua pratica pedagoégica a fim de
enriquecer seu processo de autoformacdo docente e qualificar suas praticas
pedagogicas diarias.
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