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RESUMO

Com o avango das tecnologias diversas areas do conhecimento estdo se modificando, com
reflexos diretos no ensino e aprendizagem. Para a Geografia usufruir desses métodos
proporcionam uma diversidade de opg¢Bes para criar e repensar modelos e estratégias de
transmitir o ensino através de suas metodologias, sendo sempre o foco principal a sala de aula
e os alunos que nela compéem. O surgimento das metodologias ativas tornou o aluno
protagonista do seu préprio contexto educacional, permitindo ao aluno que ele ndo, apenas, veja
0 problema, mas possa interferir e usar das suas ideias para buscar solucionar os problemas que
venham a surgir. Este trabalho inclina-se acerca da geracdo de questionamentos da efetivagédo
do jogo digital Kahoot no ensino da geografia, de maneira que, fosse possivel que o método
fosse utilizado como ferramenta revisional de assuntos. O referencial tedrico traz concepcbes
sobre o uso das metodologias ativas em sala de aula no formato de jogos digitais, possibilitando
uma aprendizagem significativa. A abordagem metodoldgica é a qualitativa buscando analisar
as respostas trazidas em questdo. O instrumento foi um questionario respondido de maneira
remota através do Google Forms por 50 (cinquenta) alunos, estudantes do Ensino Médio do
Colégio e Curso Real, Nos resultados, em ampla maioria, os alunos consideraram significativa
0 desempenho das atividades depois de praticar os assuntos de geografia no jogo digital, e
perceberam a aprendizagem tornou-se muito mais atrativa e didatica aumento o indice de
absorcédo dos contetdos. Por fim, conclui-se que o uso de tais metodologias na educacao faz-se
de extrema importancia para o desempenho escolar dos alunos.

Palavras-chave: Kahoot, metodologias ativas, jogos digitais



ABSTRACT

With the advancement of technology several areas of knowledge are changing. For Geography
to take advantage of these methods, they provide a variety of options to create and rethink
models and strategies to pass on knowledge, always the main focus being the classroom and the
students who make up it. The emergence of active methodologies has made the student the
protagonist of their own educational context, allowing the student not only to see the problem,
but to interfere and use their ideas to solve the problems that arise. Digital games arise with the
aim of improving the way in which content is passed, since several games can be used to help
students understand the contents established by the Common Curriculum Base. It is from this
fragment that comes the Kahoot that allows students to review content and allows teachers to
evaluate through the thousands of Quizzes that are present in the game. This study is based on
the analysis of the effectiveness of the game in teaching geography to students in the 6th and
8th grades of Elementary School Il. A total of 55 students from the private school, Colégio e
Curso Real, Ribeirdo/PE participated in this study. They underwent two diagnostic tests, one
before the application of the game and the other after the game, after the second test can
compare the significant improvement in the students' performance, they improved more than
50% in the results produced through the questionnaires. It is essential to use new technologies
in education, which can be improved and adapted for better understanding of students.

Keywords: Kahoot, active methodologies, digital games
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1. INTRODUCAO

A pedagogia tradicional teve grande énfase no periodo em que a tecnologia nédo tinha
tanto espaco, e o lugar que a mesma possuia ndo conseguia alcancar parametros tecnolégicos
adequados.. A construcdo do conhecimento foi realizada por muito tempo de maneira metddica,
fazendo com que, apenas, o professor tivesse voz para tratar do conhecimento e o aluno estaria
incumbido de ouvir as palavras sem ter a autonomia de debater suas duvidas ou
questionamentos acerca das tematicas trabalhadas em sala de aula.

Rossetto (2005) traz a concepgdo de que um sujeito autdbnomo e cooperativo € 0
resultado simultaneo de um desenvolvimento cognitivo bem estabelecido. A pedagogia
tradicional vai em contrapartida com a nova pedagogia, a pedagogia da geracdo Z, pautada no
uso intensivo de novas tecnologias, visando o aperfeicoamento do ensino e as vozes
democraticas acerca da construgdo do conhecimento. ”

Para Vygotsky (1998) o papel do professor € mediar as ideias que surgem em sala para
que o aluno possa se sentir 0 protagonista, e mostrar o seu poder de opinar e discutir sobre as
tematicas que Ihe cabem. O professor € aquele que organiza o ambiente em que ele esta
associado para que haja uma harmonia nos estudos, e 0 surgimento de novas ideias que irdo
colaborar para a formacado humana.

O professor com a sua autonomia deve buscar metodologias que auxiliem os estudantes
a usufruir dos seus direitos e aprendizagens para ocupar espacos de fala, usando metodologias
ativas para aprimorar o compartilhamento de ideias, que poderao ser usadas para a formacéo do
conhecimento do aluno. O manuseio de jogos, dindmicas e teatro, por exemplo, sdo estratégias
que podem ser utilizadas como ferramenta de ensino, desprendendo-se das cadeiras enfileiradas
e dos quadros brancos, permitindo ao aluno ser o protagonista e criar seu proprio contexto.
Bacich e Moran (2018, p.23):

A variedade de estratégias metodoldgicas a serem utilizadas no planejamento das
aulas é um recurso importante, por estimular a reflexdo sobre outras questdes
essenciais, como a relevancia da utilizagdo das metodologias ativas para favorecer o
engajamento dos alunos e as possibilidades de integracdo dessas propostas ao
curriculo.

Buscar inovacOes tende a proporcionar novas perspectivas em relagdo as areas do
conhecimento e seus novos desdobramentos, com intuito de facilitar o entendimento daqueles
que precisam aprender de maneira didatica os contetdos programaticos e estabelecidos a eles,

sem que haja a fragmentagdo do engajamento deles a respeito do que estd sendo passado.
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Entdo, faz-se necessario moldar-se para atender as demandas que surgem no contexto escolar,
mais precisamente em sala de aula.

Nessa perspectiva, surge o Kahoot, que ¢ um jogo digital no qual é composto por
milhares de quizzes, que podem ser utilizados como testes, diagnoses e atividades em grupo. O
acervo do jogo conta com atividades de diversas areas do conhecimento, porém nesta pesquisa
foi dado énfase para seu uso na Geografia, com questionarios voltados ao meio ambiente, seus
conceitos basicos e sua relagdo com o homem. Podendo ser realizado de maneira individual ou
em grupo, desenvolvendo as habilidades conjuntas em todos os estudantes.

O uso de jogos digitais na educacéo traz mudancas na didatica do ensino, e altera 0 modo
dos alunos verem as questdes estruturais do curriculo. Buscando um aprimoramento, e melhores
estratégias para atenderem da melhor forma os alunos, associando a diversidade de
metodologias, com o que os educandos possuem na palma da méo e ja estdo acostumados a
usufruir. Uma parte dos alunos apresentam desinteresse quando se refere a copiar o que esta no
quadro branco, entdo, deve-se buscar alternativas para atender a demanda estabelecida pelo
modo de vida que os alunos possuem.

Para os estudantes de hoje é muito facil encontrar as respostas que eles precisam, entdo
vale pensar qual é a necessidade que estes alunos tém em assistir as aulas e participarem das
atividades propostas. Nao se deve existir uma educacdo pautada em “estatuas do
conhecimento”, mas sim na formacdo de seres pensantes que usem as palavras de maneira
critica para avaliar o espaco geografico e seus entraves sociais, para que possam discutir as

diferentes visdes sobre o espaco.

O uso de novos métodos diante de um contexto tecnoldgico, vem em direcéo a aplicacéo
de metodologias ativas e seu estabelecimento na Geografia, a fim de facilitar a relacdo de
ensino-aprendizagem do aluno. A organizacdo dos contetdos digitais, pode estar associado a
execucdo de sequéncias didaticas, que € enumerar passo a passo de uma atividade ou projeto a
ser realizada, colocando as datas e 0s objetivos de tais etapas para que se tenha um respaldo das

técnicas utilizadas. Segundo Melo e Santana (2012, p.328):

“As metodologias de ensino-aprendizagem propdem desafios a serem superados pelos
estudantes, possibilitando-os de ocupar o lugar de sujeitos na construcdo do
conhecimento, participando da andlise do processo assistencial, e colocando o
professor como facilitador e orientador desse processo”

11



As metodologias ativas proporcionam aos alunos uma experiéncia Unica, pois trata do
uso de estratégias inovadoras que tendem a causar questionamentos e reflexées. Na Geografia,
0 uso de mapas tateis, por exemplo, é a maneira do aluno produzir mapas usando produtos
especificos e coloridos como, EVA, papeldo e pedrarias, que os auxiliardo na identificacdo de
algumas regides do mapa. Esse tipo de atividade se desprende do uso de atividades realizadas
por geracOes anteriores, fazendo com que os alunos da atual geragcdo tenham uma compreenséo
mais clara sobre os assuntos abordados.

Freire (1996) interage sobre uma educacdo participativa e com dialogos, uma educacao
pautada na problematizacdo de causas sociais, fas quais despertem 0s nossos alunos a serem
mais criticos. De modo que, devam fazer rodas de conversas, separar-se em grupos para ouvir
lados opostos e poderem usufruir de uma educacao colaborativa e ndo fechada a dialogos. Criar
a curiosidade do aluno, é mostra-lo que existem inimeras ideias que podem auxilia-los no
desempenho educacional.

E necessario que o aluno seja estimulado a querer pensar. Trabalhar e fazer uso daquilo
que ele esta habituado a usar, que é a tecnologia pode favorecer o seu e desempenho. O acesso
a meios digitais ainda ndo abrange totalmente o alunato, existem fragilidades que ainda
impedem uso expressivo da tecnologia na educacdo, porém, € algo que pode estar auxiliando
de maneira eficiente o desenvolvimento e o estimulo dos alunos.

A escola pode ser um dos grandes estimulantes que o aluno necessita para aprofundar-
se nessas metodologias, repensar 0 modo em que o conhecimento é repassado € um grande
passo para dar abertura ao uso de tecnologias em sala de aula. Fazer uso de celulares podera ser
até intrigante, olhando de algumas perspectivas, porém quando analisa-se em um aspecto
metodoldgico, pode-se atribuir os aparelhos para fazer uso de jogos ou questionarios, onde as
respostas aparecem de maneira ao vivo na multimidia. Para Conte, Haboswki, Rios (2018, p.
04):

As tecnologias em permanente movimento disponibilizam potenciais para inovagdes
da realidade, necessitando de uma tomada de decisdo na formagdo educativa, para
estar aberto ao contorno social, econdmico e geogréfico do académico, superando
reducionismos e condicionamentos para a geragdo de uma aprendizagem reconstrutiva
do mundo.

Com escolas cada vez mais modernas, 0 uso de jogos e métodos capazes de auxiliar na
execucdo de atividades propostas tém se tornado cada vez mais comuns em sala. As salas google
podem ser um exemplo de ferramenta para criagdo métodos diferentes da que eles estdo
acostumados a terem, neste ambiente ndo existem quadros, o piso € um gramado artificial, os

textos utilizados na pesquisa de tedrica sdo encontrados em kindles, ou seja,
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todas as ferramentas utilizadas para a execucdo de projetos e aulas sdo feitas e realizadas de
maneira tecnolégica.

Deixar o aluno concentrado em sala de aula, pode ser um dos principais desafios
educacionais de um professor. No ensino da Geografia pode haver inimeros métodos para se
trabalhar com os contetdos, pois 0 espago geogréafico pode ser citado como exemplo daquilo
que eles estdo vendo. Com o uso do Google Earth, por exemplo, podemos analisar qualquer
pais ou cidade do mundo, e verificar varios aspectos como conceitos de relevo, vegetacéo,
hidrografia, entre outros.

Segundo Lévy (1999) a nova era das tecnologias e comunicac@es, veio com o intuito de
modificar a maneira das pessoas verem o mundo, podendo contribuir ou alterar valores, além
de principios e métodos. Com isso as praticas pedagogicas mudam também, a sua aplicabilidade
passa a atender novos principios, esses agora voltados para tecnologias e que podem ser

filtrados e transformados em diversos meios, como 0s jogos online.

“A pratica pedag6gica com a utilizacdo das diversas tecnologias precisa realizar-se de
maneira critica para compreender, propor e desenvolver estratégias de construcdo do
conhecimento, e democréatica para que esteja a servico de uma educacdo preocupada
com a mudanca na sociedade, pretendendo a democratizacdo dos saberes e das midias.
” (Carvalho, 2009, p. 07)

Na construcdo desse raciocinio com a fundamentacdo de potencializar o uso de
metodologias digitais na educacdo e sua importancia diante de uma era tecnoldgica, langou-se
a questdo principal: existe efetividade na aplicacdo do Kahoot como metodologia de ensino na
Geografia?

Para responder tal questionamento, definiu-se como objetivo principal: analisar os
beneficios e aplicabilidade do Kahoot com as turmas de 6° e 8° anos do Ensino Fundamental 11,
em aula de Geografia. Além disso, faz-se necessario colocar como objetivo especifico: elaborar
questdes relacionadas ao meio ambiente e sua relagdo com o homem, com intuito de
diagnosticar as fragilidades que os alunos possuem em relacdo a tematica, ademais, aplicar
questdes por meio do jogo digital Kahoot para melhorar o entendimento sobre o tema, para que
depois dessa etapa fosse realizado uma nova diagnose através do Google Forms, para saber se
houve um aprimoramento no aprendizado, e se o jogo foi efetivo no processo ensino e

aprendizagem.

REVISAO BIBLIOGRAFICA
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2. A EDUCACAO TRADICIONAL VERSUS A ERA DOS JOGOS

A educacdo tradicional surgiu no século XVIII, a partir do lluminismo. A educagédo
sempre foi colocada numa forma, onde sua fundamentacéo tedrica era pautada em contetdos
prontos, e o professor ndo tinha o papel de intermediador, seu Unico papel era trabalhar as
atividades de maneira singular, de modo que o uso do antes quadro de giz era a Gnica maneira
de aprimorar o conhecimento, a existéncia de cadeiras em circulo era algo que ndo comum de
acontecer, e 0 pensamento do aluno era praticamente esquecido.

O direito atodos a educacéo decorria do tipo de sociedade correspondente aos interesses
da nova classe que se consolidada no poder: a burguesia... Para superar a situacao de opressao,
propria do “Antigo Regime”, e ascender a um tipo de sociedade fundada no contato social
celebrado “livremente " entre 0s individuos, era necessario vencer a barreira da ignorancia... A
escola é erigida, pois no grande instrumento para converter suditos em cidaddos. (SAVIANI,
1991, p.18)

O intuito dessa pedagogia era ensinar o basico do ensino para que eles viessem a tornar
“cidadaos”, mas a educacao nao surgiu com linhas universalizadas, mas sim, a principio feita
para a burguesia. Entdo o aparecimento de barreiras, impuseram o surgimento de uma sociedade
critica, ou seja, aos alunos nas escolas ndo tinham espacos para debater assuntos relacionados
a questdes sociais do século XX, e esse contexto limitava o pensamento dos estudantes em

relacdo a sociedade, e 0 debate critico era praticamente extinto.

Figura 1. Etapas de insercdo dos recursos digitais na educacéo.

12 Etapa 42 Etapa
* Mudanga para a » Apropriacd@o dos * Dominio dos * Investimento em
cultura digital. recursos e aplicativos metodologias
ferramentas ativas.

Fonte: Junior (2017).

A figura 1 traz a insercdo das tecnologias que fora inserida por etapas na educacdo, a
cultura foi passando por um processo de readaptacdo para englobar os recursos e ferramentas
estabelecidas pelos pardmetros tecnoldgicos. Entdo, as primeiras pessoas a terem que se
readequar a isto, foram os professores, onde antes tinham que desenhar um mapa no quadro,

passaram a té-lo na palma das méos por exemplo, com isto, foi percebido um consideravel



empenho por parte dos estudantes ja que agora, as metodologias deixam de ser aquelas que os
mesmos estavam habituados a terem e passa a ser aquela que estd ao seu dominio, entéo, 0s
investimentos nessas areas passaram a acontecer de maneira crescente.
Girando emtorno da perspectiva tecnoldgica surgem diversos jogos digitais, dentre eles
0 Kahoot, capaz de aprimorar algumas atividades realizadas pelo professor, sendo que agora
numa visdo mais tecnoldgica, podendo trazer o aluno para mais perto do professor, e utilizando
um recurso que acompanha a atual geracéo por onde eles andarem.
Falar-se em objetivo ou fim da educagdo quando quase todos os atos de um discipulo
sdo impostos pelo professor, quando a Unica ordem na sequéncia de seus atos é

proveniente das liges marcadas e das direcdes dadas por outrem é absurdo. (DEWEY,
1959, p. 110).

O papel do professor foi limitado na educacdo tradicional, o formato de ensino
impuseram delimitacdes que impedia o professor de expandir os ideais estabelecidos. Impor
condigdes é limitar o aprendizado, é dar ao aluno uma unica linha de raciocinio fazendo-o
pensar que aquele pode ser a Unica resposta para as duvidas existentes. Dewey (1959) traz
notdria indignacdo a respeito tal estratégia adotada, de modo a criticar o professor por ser o
centro do conhecimento e ndo descentralizar o0 mesmo, para que seus alunos possam indagar
sobre tais perspectivas.

Ampliar o conhecimento acerca do pensamento geografico é estabelecer novos dialogos
acerca de tematicas abordadas em sala de aula. O professor deve ter a autonomia de dialogar e
pensar em novas abordagens, que liguem o seu pensamento com a realidade. Os jogos possuem
0 poder de proporcionar essa visdo aproximada do espaco, 0s jogos digitais possuem acervos
que vao de encontro com diversos assuntos da Geografia, tais como: Hidrografia, Espaco
Urbano, Climatologia, Solo, etc. Transcender o pensamento tedrico com a pratica, € uma linha
ténue que decorre de uma ligacdo negativa com o tradicionalismo, ja que tudo deve ficar preso

e limitado ao que esta entre as quatro paredes vigentes aos olhos. Para Paulo Freire (1996):

O fato de pensar em concepgfes em que acredita o professor ndo é de grande
relevancia. O papel do professor € mostrar fatos coerentes e veridicos, a mentira ndo
pode estar relacionada a transferéncia do conhecimento, e a neutralidade deve-se fazer
presente no contexto escolar, para corroborar com o espago critico e social que poderé
ser discutido entre o aluno e o professor.

Para Tarouco et al. (2004) os jogos educacionais permitem aos alunos aprenderem por

si s0, através da interacdo que o método causa, além do professor dar continuidade ao papel
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de mediador proporcionando, apenas, orientagdes e auxiliando nas dividas que venham a surgir
no percurso, além de poder coletar informagdes e diagnosticar fragilidades através da anélise
de desempenho do aluno. O Kahoot possui diversas funcionalidades que podem ser atribuidas
ao professor e auxiliar os alunos com seus questionamentos. E no final poder ter acesso aos
resultados conquistados no decorrer da atividade.

Para Dellos (2015) a gamificacdo tem sido abordada nos ultimos estudos como uma
tendéncia das metodologias ativas, com intuito de engajar os alunos a quererem revisar 0s
contelidos trabalhados em sala de aula. Sendo o objetivo principal pesquisar sobre métodos
digitais que possam auxiliar e complementar a aplicacdo de conteddos no meio educacional.

Faz-se necessario que exista uma pesquisa prévia para andlise do jogo digital, com
intuito que seja constatado se 0 mesmo estara apto para ser usado como método de ensino na
Geografia e quais habilidades e caracteristicas que poderdo ser utilizadas para abordar os
conteddos acerca do meio ambiente, por exemplo. Abrindo op¢des para serem usados como
método revisional ou de aplicacdo de novos contetidos, estimulando o trabalho em grupo e tendo
a possibilidade de comparar os resultados de metodologias tradicionais com as novas

metodologias digitais.

2. 1 O USO DE JOGOS DIGITAIS COMO METODOLOGIA ATIVA

O uso de jogos digitais para uso do aprimoramento do ensino vem sendo cada vez mais
estudado e trabalhado nas instituicbes de ensino no Brasil. Perrenoud (1999) fala da
familiarizacdo dos com novas tecnologias, e 0 mesmo sugere aos professores a utilizacéo de

softwares e plataformas que auxiliem os alunos em suas tarefas intelectuais. E diante de
algumas analises de parte de alguns pesquisadores, nota-se que a literatura tem trazido
promissores resultados acerca do uso desses jogos em sala de aula, a fim de proporcionar bons
resultados para o meio educacional.

Para Moran (2000) conforme essas tecnologias educacionais se desenvolvem no meio
académico, faz-se necessario mudar a forma de ensinar e, posteriormente a forma de aprender.
Muitos métodos de ensino, ja ndo se enquadram mais no mundo atual, pois sdo vistas como
ineficazes, e pode levar o aluno a ficar desmotivado em aprender, e isso € 0 0posto que 0 ensino
quer transmitir para os alunos.

Acressignificacdo do ensino traz a autonomia de visao de novas perspectivas para o ramo

educacional. As aulas expositivas por exemplo, tendem a ser um tipo de método que
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apresenta algumas dificuldades para serem executadas nos dias atuais, pois é um método onde
o professor tende a ser o Unico canal de informagdes estreitando a possibilidade do aluno
compartilhar suas experiéncias e praticas, e isso pode tornar o aluno o Unico responsavel pelas
falhas no processo ensino-aprendizagem (MASETTO, 2013).

Trazer abordagens tecnoldgicas para o ensino da Geografia, podera proporcionar ao
aluno a criacdo de novas perspectivas, acerca da influéncia do homem no meio ambiente. O
meio digital tem o poder de aproximar o aluno da realidade, e mostrar emtempo real o que pode
estar acontecendo no mundo, sem que o aluno precise sair da sala de aula, e os jogos além de
trazer a realidade virtual, pode ser adaptado para realizar questionarios e treinar a parte
avaliativa do aluno.

Para Kolb (1994), o aluno passa por uma continuidade entre o processo teorico e pratico,
observar e partir para a acdo, ele pode ser impulsionado a protagonizar ou apenas a analisar a
situacdo para no final criar o seu resultado. Numa perspectiva geogréafica, as metodologias
ativas permitem que o aluno tenha a autonomia de querer ou ndo se posicionar, a unido entre a
atual geracdo e a tecnologia pode tornar-se um grande impulsionador para analisar questdes
ambientais, por exemplo.

Quando se aborda acerca de curriculo ou de politicas educacionais, 0s argumentos
devem estar pautados na Base Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2018). Com as
atualizacbes nos ultimos anos, grande parte dos conteudos presentes no curriculo estdo
entrelacados com o uso da tecnologia. No viés geografico, parte dos aspectos relacionados a
Geografia estdo conectados a tecnologia e essas analises espaciais podem ser trabalhadas,
facilmente, em sala de aula.

Diante do contexto abordado, Miller (2014) mostra que o professor deve estar atualizado
acerca das normativas presentes na BNCC, para que a produtividade de ambas as partes esteja
sempre em ascensdo, e que o curriculo possa proporcionar uma visdo inovadora sobre das
tematicas e direcionamentos presentes, a fim de proporcionar um aprimoramento das
metodologias, e abrir 0 espaco parao uso de metodologias ativas.

Um dos principais assuntos, dos quais trata-se diretamente sobre a protecdo de
ecossistemas e maneiras de preservar o0 mundo, sdo assuntos relacionados ao meio ambiente.
No quadro 1, mostra-se as competéncias e habilidades das séries de 6° e 8° anos do Ensino
Fundamental Il Anos Finais, onde dar-se abertura para associar 0 meio ambiente com o uso de

tecnologias em sala de aula, com intuito de proporcionar uma aproximagéo da realidade.
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Imagem 1. Competéncias e habilidades da BNCC que tratam a cerca a cerca de tematicas relacionadas
ao meio ambiente.

6° ano — Ensino Fundamental

UNIDADE O uso da sustentabilidade
TEMATICA

Discutir o uso da sustentabilidade para o planeta a partir de
OBJETIVOS DE sua realidade local, do que estar ao entorno e de maneira
APRENDIZAGEM global.

(EFO6GEI11) Analisar distintas interacdes das sociedades

HABILIDADES com a natureza, com base na distribuicdo dos componentes
fisico-naturais,  incluindo as  transformacdes da
biodiversidade local.

8° - Ensino Fundamental

UNIDADE As regides polares e suas fragilidades
TEMATICA

Reconhecer a fragilidade das regides polares e o Tratado da

OBJETIVOS DE Antartida.
APRENDIZAGEM
HABILIDADES (EFO8GE21) Analisar o papel ambiental e territorial da

Antartica no contexto geopolitico, sua relevancia para os
paises da América do Sul e seu valor como area destinada g
pesquisa e a compreensdo do ambiente global.

Os professores necessitam de um direcionamento para os auxiliarem na execucao de
suas atividades, esse direcionamento estd descrito na BNCC, onde possibilitara ao professor
refletir sobre estratégias que serdo capazes de aprimorar a elaboracdo de estratégias, estas
deverdo ser utilizadas em sala de aula. Além disso, a Base Comum € capaz de gerar reflexdes
acerca da diversidade cultural e académica dos brasileiros e permitir a flexibilizacdo do
pensamento sobre as demandas que podem surgir ndo decorrer do estudo e da pesquisa a

respeito dos processos pedagogicos e do comportamento humano.

A discussdo na BNCC permite que educadores atendam a base comum sem negar a
diversidade dos brasileiros[..] podemos afirmar que os saberes locais regionais
retratam as experiéncias e comportamentos socioculturais do povo e jamais poderdo
ser negados. Assim, 0s saberes sistematizados podem, devem estar a servico do povo
possibilitando visdes mais precisas da realidade e desenvolvendo competéncias e
habilidades diversas nos estudantes, desencadeando acdes reflexivas pelos gestores,
coordenadores pedagogicos e professores acerca de processos de assimilacdo dos
conhecimentos (SABOIA e BARBOSA, 2020, p. 4).
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O pensamento geografico esta entrelacado diretamente nas acdes de reflexdo sobre o
espaco, além disso permite a observacao de pardmetros tecnolégicos associados a Geografia, ja
que diante da atual realidade o meio digital presente na Base Comum Curricular tem tomado
conta e assumido espagos capazes de revolucionar o ensino. Permitindo associar a Geografia e
seus diversos conteudos com metodologias ativas, enquanto 0s jogos, para tornar 0 ensino mais
maledvel e didatico, podendo melhorar a compreensdao e o desenvolvimento curricular e

pedagogico do aluno.

2.2 O USO DO KAHOOT NO ENSINO DA GEOGRAFIA

O Kahoot e uma plataforma de conhecimento baseado em jogos que € utilizado como
metodologia educacional em escolas e em institui¢gdes de ensino. Para Wang (2015, p. 221),

Kahoot! E um jogo baseado em respostas dos estudantes que transforma
temporariamente uma sala de aula em um game show. O professor desempenha o
papel de um apresentador do jogo e os alunos sdo 0s concorrentes. O computador do
professor conectado a uma tela grande mostra perguntas e respostas possiveis, € 0s
alunos ddo suas respostas 0 mais rapido e correto possivel em seus proprios
dispositivos digitais.

O jogo disponibiliza diversas possibilidades para serem utilizadas e aprimoradas, o
docente tem o poder de escolher qual o tipo de atividade podera ser utilizado naquele momento,
dentre elas, o Quiz, no qual possibilita ao professor criar alternativas de multiplas escolhas, o
mesmo tempo podera escolher o quantitativo de perguntas e o tempo de resolucdo que cada
aluno tera para respondé-las, além disso, outra funcionalidade do jogo é o Jumble, que é o grupo

de perguntas onde os alunos deverao respondé-las na ordem correta, ou seja, é
um questionario de ordenamento. Por Gltimo vem a funcionalidade de Discussdo, que € o

modo de resolucdo de questdes abertas, dando aos alunos a possibilidade de debater as respostas
a serem colocadas na caixa de respostas.

Para Nascimento (2021), o cenario educacional vem passando por diversas mudancas, a
fim de desenvolver novas préaticas pedagdgicas que estejam em sintonia com as relacdes
contemporaneas, principalmente os que estdo relacionados com as tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo (TDIC). Deve-se pensar 0 que 0S jogos causam nas pessoas, e quais
0s sentimentos que sdo gerados através disso, Guzman (1986) fala que é prazer.

Guzman (1986) fala que do jogo ndo se deve extrair apenas diversdo, mas sim contetdos

suficientes para a construcdo do conhecimento, além de possibilitar a geragédo de
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empenho e entusiasmo nos alunos. Moraes e Sacramento (2007) comentam acerca do uso de
jogos no ensino da geografia, permitindo desenvolver competéncias e habilidades que podem

estar relacionados com a produgéo do conhecimento e do surgimento de aulas dindmicas.

Figura 2. Plataforma Kahoot- Tela de abertura do jogo.

Crie seu préprio kahoot GRATUITAMENTE em kahoot.com

Termos | Privacidade

Fonte: Kahoot (2023).

A figura 2 mostra como € o layout de abertura do jogo, os alunos a partir dai estardo
aptos a colocarem um codigo ou QR code, gerado pelo organizador da partida, para que possam
entrar oficialmente no jogo para comegarem a rodada, a partir dai os jogares estardo liberados
para colocarem seus nomes para aparecerem no ranking estabelecido. Para jogar faz-se

necessario estarem conectados a internet, também existe a funcionalidade de jogar em equipes.

Figura 3. Modelo de questionario do Kahoot.



Perguntas (10)

1- Quiz
O QUE E RECICLAGEM
[ ] ]
V 2 - Quiz
Como separar corretamente seu lixo?
Reciclagem 3-Quiz

y : . Quais as cores da coleta seletiva esta incorreta?

94 jogos - 549 jogadores

Atribuir Praticar s
4 - Quiz

. , . ) . gt gt 3 . 5
Missdo 2 - Preservacio do Meio Ambiente O que fazer com o lixo eletronico - pilhas, baterias e equipamentos quebrados?

Professor: Ronald Souza

Fonte: Kahoot (2023).

Esse modelo escolhido, mostrado na figura 3, contéem 10 perguntas de multipla escolha,
e trata conceitos sobre a reciclagem e sua importancia, as perguntas possuem um tempo de
resolucdo para cada uma, e pontuam conforme sejam a correta e a equipe que acertar primeiro.
Cada rodada suporta 10 equipes ou 10 pessoas, cada uma conectada com apenas um aparelho
eletrénico, onde para adentrar no jogo é necessario fazer um login com um QR code ou digitar

um cédigo de acesso designado para aquela rodada de questionarios.

2.3 ATRIBUICOES DO KAHOOT PARA EDUCACAO

Para a Costa e Oliveira (2015) o professor tem autonomia para usar o Kahoot, tudo vai
depender das suas estratégias e abordagens que serdo utilizadas em sala de aula. Podendo propor
uma interacdo entre os alunos e o meio digital, podendo aprimorar de maneira efetiva a visao
acerca de questBes étnicas, sociais e econdmicas. Partindo de pressupostos relacionados a
Geografia dar-se o poder e se modificar através de perspectivas digitais, podendo ser trabalhado
dinamicas da Geografia fisica, humana e cultural, proporcionando aos alunos diferentes visoes
sobre 0 ensino, com isso pode-se atribuir alguns beneficios ao professor e ao aluno, dentre eles:

a) Aumento do empenho: é comum que a introducdo de novos métodos
digitais traga mais curiosidade e motivacdo para querer participar e colaborar com as

atividades, entdo um ambiente onde boa parte estdo dispostos a jogar.
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b) Estimular o raciocinio: por pontuar quem responde mais rapido, o
Kahoot, é uma ferramenta, que estimula o aluno a praticar os conteudos, para que ele
responda ligeiramente com intuito de ficar em uma posicéo de destaque no ranking.

C) Aumento da concentracdo: quando é falado pelo professor que 0 método
avaliativo serd através do jogo, os alunos tendem a ficar mais atentos em relagéo ao que
estd sendo passado pelo professor, pois aquela nota seré avaliativa.

d) Trabalho em grupo: o game permite que 0S questionarios sejam
realizados em equipe, entdo cada equipe conecta apenas um aparelho celular e a
respostas serdo formuladas em conjunto pelo grupo estimulando a parceria e a
importancia que cada um possui na equipe.

Essas atribui¢des sdo o conjunto de beneficios trazidos pelo jogo onde o aluno tende a
melhorar a sua performance em relacdo a captacéo de contetidos para seus beneficios, podendo
auxiliar na hora de realizar atividades ou na hora de estudar para prova, isso se dar em
decorréncia da complexidade que acompanha o jogo, e faz com que os alunos tenham acesso a
mais informac6es de maneira facilitada e pratica.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

As atividades realizadas no presente estudo foram divididas em trés etapas, sendo a
primeira direcionada a compreender o nivel em que os alunos estavam acerca da tematica de
meio ambiente através de um questionario-diagnose online. A segunda etapa, consistiu em uma
aula expositiva com uso de slides, correspondente a 100 minutos ( 2 aulas) um pequeno
documentario e por fim uma roda de dialogos para debater a teméatica de meio ambiente e em
seguida aplicar o jogo digital Kahoot (figura 2), para praticar o conte(do abordado. E a terceira
etapa foi aplicar mais um teste diagnose online com 9 questdes para saber se através do jogo, 0
rendimento dos alunos, melhoraram ou ndo. Vale ressaltar que as atividades foram realizadas
por alunos do 6° e 8° anos do Ensino Fundamental Il do Colégio e Curso Real, 0 que corresponde
a 55 alunos participantes da atividade.

No primeiro teste participaram 22 alunos do 8° ano, e 30 alunos do 6° ano do Ensino
Fundamental 11. No Gltimo teste, 25 alunos do 8° ano participaram e a mesma quantidade do

primeiro teste, continuou para o 6° ano, 30 alunos.

Quadro 2. Etapas e abordagens realizadas para efetivacdo da atividade.

ETAPAS DA ATIVIDADE
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Fonte: autor (2023).

A pesquisa foi dividida em trés etapas, 0 que durou trés semanas. O quadro 2 mostra
como foram divididas as etapas, e 0 que consistiu cada uma delas, foi necessario que houvesse
um planejamento para que a atividade ndo ficasse confusa. Libaneo (2001) traz a concepc¢éo da
importancia do planejamento para o docente, alem de proporcionar uma reflexdo a respeito das
praticas a serem realizadas.

Desenvolver questionarios que possam auxiliar o professor no ato de diagnosticar e
identificar fragilidades, pode ser uma das principais chaves para que o ensino seja aprimorado
conforme as demandas existentes. Na figura 4, mostra-se 0 modelo de questionario online
realizado para obter as informacdes para a efetividade da pesquisa, 0 teste € uma atividade
diagnostica para localizar as fragilidades dos alunos, em relagéo aos assuntos relacionados ao
meio ambiente. Para Nobre (p, 04. 2021):

“O ensino-aprendizagem digital é requer um entendimento por parte dos professores
de como os estudantes aprendem e estudam por meio das plataformas portanto esse
reconhecimento ajudaria os professores a planear, estruturar programas, elaborar
planos de aula e planificar estratégias diversificadas.”
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Figura 4. Modelo do teste diagnose.

O que é meio
ambiente?

Facga login no Google para salvar o que vocé ja
preencheu. Saiba mais

*Obrigatoério

E-mail *

Seu e-mail

QUE TURMA VOCE E? *

Sua resposta

Assinale a alternativa que * 1 ponto
apresenta melhor conceituagao
D sobre meio ambiente:

Fonte: autor (2022)

O questionério foi realizado por 55 alunos do ensino Fundamental 2, composto por 9
questBes com tematica relacionada ao meio ambiente, foram destinados 50 minutos de aula para
a realizacdo as questdes, para terem nocdo da quantidade de acertos foi estimulado um ponto
para cada questdo correta, no decorrer a realizacdo da atividade surgiram alguns comentarios
acerca da dificuldade a respeito de tematicas trazidas ao meio ambiente, durante o processo foi
sugerido que fosse realizado uma revisdo para fazé-los lembrar sobre temas, conceitos e

problemas feitas por acfes antrdpicas.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Como resultado do presente trabalho, vale destacar o percurso de atividades que foram
desenvolvidas para efetivacdo da pesquisa. A &rea na qual foi trabalhada esta inserida em

conceitos basicos do meio ambiente e sua relagdo com o homem. Para obtencdo de tais
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resultados foi necessario que as etapas fossem estruturadas em trés fases conforme descrito no
item Metodologia para que no final pudesse haver o comparativo se 0 método digital colaborou
para a aprendizagem da tematica nos alunos. Nos gréaficos (1, 2, 3 e 4) estdo identificadas as
diferencas numéricas antes e depois da aplicagdo do método.

Gréfico 1. Distribuicdo de pontos do 1° teste diagnose.

Mediano Mediana Intervalo
2,96 / 9 pontos 3/ 9 pontos 0 - 8 pontos

Distribui¢ao do total de pontos

15

10

# de participante s

0 1 2 3 4 5 6 7 ] 9
Pontos marcados

Fonte: autor (2022)
Com base nos dados fornecidos pelo grafico 1, a média de acertos por aluno ficou em
3. Pode-se observar que diante dos 52 alunos participantes da atividade diagnostica a média de
acertos se manteve bastante baixa, mostrando nessa perspectiva de avaliacdo que os alunos
apresentaram uma caréncia de conhecimento acerca dos conceitos e problematizacGes trazidas
nas questdes em relacdo ao meio ambiente. A questdo que obteve melhor resultado foi a 32
questdo totalizando 12 acertos de um total de 52 respostas, todas as demais assertivas ficaram

na linha de 10 para baixo, no indice de assertividade.

O grafico 2 mostra a porcentagem de acertos por turma, neste primeiro teste diagnéstico
0 6° ano, no qual 30 alunos participaram do teste, se sobressaiu melhor que o 8° ano, na qual
participaram 22 alunos. A turma com maior porcentagem (59,1%) de acertos, € uma turma que
comecou a estudar temas relacionados ao meio ambiente no 5° ano do Ensino Fundamental I,
porém, segundo eles, a professora na qual mostrou esses conteldos para eles, “ndo gostava de
escrever”, € sim trazer praticas, como levar eles & beira do rio da cidade, ou passar
documentérios acerca de tais tematicas e isso contribuiu para melhor entendimento desses

conteddos.



Gréfico 2. Porcentagem de desempenho das turmas participantes.

TAXA DE ACERTIVIDADE

8° ano: 40,1%

Fonte: autor (2023)

Na perspectiva técnica, mesmo apresentando um melhor desempenho em relagéo a outra
turma (8° ano), ambos os desempenhos foram baixos, e ndo atingiram acima de 50%. A partir
desse diagndstico de baixo rendimento utilizou-se a estratégia de aplicacdo de jogo digital,
Kahoot para estimular uma maior aprendizagem dos contedos, com intuito de melhorar o
desempenho dos alunos no novo teste diagnose. Foi montado um quiz, especialmente para
trabalhar aqueles conceitos especificos relacionados ao meio ambiente, a rodada Unica foi
composta por 10 questdes, nas quais possuia diversos conceitos como: como 0 conjunto de
elementos e processos biologicos, quimicos e fisicos, que orientam e criam as condigcdes
necessarias para a manutencdo da vida do planeta terra.

Foi pedido que todos os alunos presentes se conectassem com o QR code disponibilizado
pelo jogo, apds todos entrarem, foi feito a liberacdo para comecar a resolucdo de questdes. No
decorrer da proposta, surgiram diversas dividas sobre o0 meio ambiente e a influéncia que o
homem possui sobre ele, nestes momentos o0 jogo era pausado para ser explicado as davidas e
contribuir para a resolucdo das questdes, cada questdo contava em média com 4 minutos para
sua resolucéo, isso fazia com que eles anotassem todas as informacGes dadas pelo professor e

de maneia muito rapida pudessem olhar suas anota¢es no caderno e livro.

26



27

Na figura 5 mostra o decorrer da atividade e a maneira em que aparece no aparelho
celular do aluno, quando o mesmo acerta a questdo proposta, no quadro é mostrado a resposta
correta e a quantidade de alunos que acertaram cada questdo, além de mostrar o ranking dos

alunos que estdo com melhor desempenho na resolugdo dos questionarios.

Figura 5. Aplicacdo do Kahoot.

Fonte: autor (2022).

Ap0ds a execucao do jogo, foi escolhido um novo dia para a realizagdo de um novo teste
diagnose para saber se o jogo impulsionou no aprimoramento da aprendizagem sobre as
tematicas relacionadas ao meio ambiente, durante a execuc¢do do teste os alunos comentavam
que o nivel de dificuldades tinha diminuido, porém foi usado a mesma base de questdes, o que

diferenciou foi a forma em que eles estavam familiarizados com o tema.

Gréfico 3: Distribuigdo de pontos do 2° teste diagnose.



Mediano Mediana Intervalo
7,64/ 9 pontos 8 / 9 pontos 1-9 pontos

Distribuigdo do total de pontos
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Fonte: autor (2023)

Em comparagdo com o grafico 1, o grafico 3 mostra um aumento significativo na média
de acertos do teste, dos 55 alunos que fizeram o teste, 25 atingiram nota maxima isso mostra o
crescente desenvolvimento a respeito da aprendizagem relacionada a aplica¢do do jogo Kahoot
como método de ensino. A média de acertos do segundo teste ficou em 8, uma média bastante
elevada comparada a primeira resolucdo de questdes no teste onde mostra-se (figura 1) que
ficou abaixo da média do teste.

Vele ressaltar, que as perguntas realizadas no segundo questionario tiveram
embasamento no primeiro questionario em relacdo a tematica escolhida, porém, as perguntas
do segundo questionario foram diferentes, em relagdo ao primeiro teste. Para que ndo houvesse
uma inducdo nos resultados da pesquisa.

Em comparacdo com o gréfico 2, o grafico 4 traz mais uma porcentagem acerca do
desempenho dos alunos do segundo teste diagnostico, comparativo consiste na diferenca de
nameros de umpara o outro. O grafico mais recente (grafico 4) mostra o desempenho dos alunos
por turma, logo apés a aplicacdo do Kahoot, e pode-se perceber que, o 6° ano que antes do jogo
alcancou a marca de 59,1% (gréafico 2), agora na atualizacdo pds aplicacdo do jogo atingiu uma
taxa de assertividade de 85% (grafico 4) e o0 8° ano que antes alcan¢ou o desempenho de 40,9%

(grafico 1) no gréfico 4 atingiu a marca dos 75% de assertividade.

Gréfico 4. Porcentagem de desempenho das turmas participantes.
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‘ 6° ano
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Fonte: autor (2023).

Entdo, nota-se que houve um crescimento consideravel ap6s a aplicacdo do jogo e nessa
perspectiva obteve-se éxito na realizacdo de tal atividade, e que sera utilizada em outros
segmentos do ensino para aprimoramento das relagcdes de ensino-aprendizagem.

5. CONSIDERACOES FINAIS

O Kahoot é uma ferramenta digital de grande importancia para o desenvolvimento
educacional. E o seu uso no ensino ainda deve ser bastante explorado, ja que a tecnologia
permite que um leque de opgdes digitais sejam atribuidas ao ensino. O atual trabalho foi capaz
de perceber a diversidade de opcoes que se tém para serem utilizadas em sala de aula, e que isto
pode aprimorar de maneira significativa o desempenho dos alunos envolvidos, ja que a
tecnologia esta presente de maneira ativa na vida dos mesmos.

Jogar pode ser levado como algo simples de se fazer, mas sendo simples o uso desses
métodos na educacgéo ainda estd em desenvolvimento para que sejam aprimorados para uso em
todas as areas do conhecimento. Tanto professores quanto alunos, precisam compreender que
ndo existe formula estabelecida para se aprender, mas que pode-se utilizar diversas estratégias
para contribuir com o aprendizado. Um quiz que necessita de internet e um aparelho telefone,
é capaz de auxiliar no desenvolvimento cognitivo, pois auxilia o aluno a querer pensar mais
rapido para responder ou até auxilia na interacdo social, com énfase em discutir sobre as

questdes que estdo sendo cobradas no quiz (jogo)
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Trabalhar em conjunto para obter resultados pode torna-se uma das principais formas
de aprender. Ter a abertura para discutir, perguntar e criticar pode ser uma das estratégias que
irdo colaborar parao aprimoramento do conhecimento. Para o professor poder avaliar seu aluno
de uma maneira nada convencional, pode ser a maneira mais propicia para diagnosticar as
fragilidades do aluno, e com isto, e através disso poder solucionar o problema de maneira mais
ativa.

A tecnologia ndo deve ser colocada como prioridade no ensino, mas sim, estabelecida
com recurso, para complementar a maneira em que o ensino € atribuido. N&o deve-se esquecer
0s outros métodos, mas sim, tentar engloba-los em uma sé rede, com intuito de ampliar a visao
do aluno sobre as perspectivas e dialogos presentes no curriculo, para que os alunos venham ter

um ensino cada vez mais abrangente e aberto a mudancas e aprimoramentos.
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APENDICE

Quest'ionério_ usado no teste diagnose online (Google Forms)
O que é meio ambiente?

*Obrigatério

1. QUE TURMA VOCE E? *

2. Assinale a alternativa que apresenta melhor conceituagao sobre meio * 1 ponto
ambiente:

Marcar apenas uma oval.

) Eajungdo somente dos aspectos naturais do espago geografico
) é constituido apenas por elementos que fazem parte da natureza
€ a relacao dos aspectos de origem antrépica do espaco social

Jéa inter-relagdo entre os diversos componentes fisicos e humanos

3. Assinale a alternativa que nao apresenta um problema ambiental: * 1 ponto
Marcar apenas uma oval.

) caca de animais silvestres
) retirada de vegetacdo nativa
infiltragao da dgua da chuva no solo

) desflorestamento de matas nativas

4. Qual conceito ligado ao meio ambiente defende a manutengéo das * 1 ponte
caractesticas naturais do espago natural, ou seja, sem nenhum tipo de
intervencéo humana.

Marcar apenas uma oval.

conservagao ambiental
) reserva sustentavel
) desenvolvimento natural

preservagao ambiental
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5. O conceito de conservagdo ambiental esta diretamente ligado ao
conceito de:

Marcar apenas uma oval.

( ) preservagao
) sustentabilidade
) meio natural

) espaco geografico

6. Qual nome do acordo que estabeleceu medidas de controle ao
aquecimento global no ano de 2015?

Marcar apenas uma oval.

_ Acordo de Kyoto
& Acordo de Montreal
() Acordo de Paris

' Acordo de Sao Paulo

7. Como é corretamente denominado o sistema ambiental o sistema
ambiental caracterizado pelo conjunto de relagdes estabelecidas entre
uma comunidade e o meio ambiente?

Marcar apenas uma oval.

populagao
) habitat
) natureza
) comunidade

) ecossistema

8. Assinale a alternativa que apresenta uma caracteristica do espaco
ambiental brasileiro:

Marcar apenas uma oval.

) existéncia de uma pequena quantidade de espécies vegetais
_ diminuicao do volume de especies éndemicas

) presenga de grandes espagos naturais

_ pequena diversidade geografica do espago fisico local

) ocorréncia e graves impactos ambientais no meio natural

* 1 ponto

* 1 ponto

* 1 ponto

* 1 ponto
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(0] ¢é definido como o conjunto de elementos e * 1 ponto
processos biolégicos, quimicos e fisicos que orientam e criam as
condigdes necessarias para a manutengdo da vida do planeta terra:

Marcar apenas uma oval.

ecossistema
J bioma
) meio ambiente
~ dominio morfoclimatico

( espago geografico
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