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AS NOVAS TIC’S COMO RECURSO DIDATICO NO ENSINO DE LE NO ENSINO
FUNDAMENTAL I: O USO DO KAHOOT

Anna Rita Ferreira Guimaraes!
RESUMO

Na atualidade as tecnologias fazem parte do cotidiano das criangas em fase do Ensino
Fundamental. Por isso, os (as) educadores (as) tém adotado elementos tecnol6gicos como
ferramenta pedagogica. Diante desta afirmativa, esta pesquisa tem o objetivo de analisar as
novas tecnologias como recurso didatico no ensino de Lingua Estrangeira (LE) no Ensino
Fundamental, enfatizando a utilizagdo do Kahoot. Para tanto, o estudo teve como base estudos
de autores como Barton (2015), Aranha (2018), Demo (2018), Aquino (2021) e outros que,
com suas ideias, puderam contribuir para aferir fidedignidade a esta pesquisa que tem carater
bibliogréafica e esta calcada em publicacbes cientificas que abordam a questdo das novas
tecnologias adentrando o universo educacional e contribuindo para tornar as aulas mais
atrativas, dindmicas e visando a interacao e aprendizagem dos educandos. Nesta perspectiva, a
pesquisa buscou apresentar dados qualitativos acerca do uso do Kahoot e contribuir com uma
discusséo sobre a inclusdo de instrumentos digitais como recurso didatico capaz de auxiliar no
desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem de alunos do ensino fundamental.

Palavras-chaves: Ensino Fundamental. Tecnologias. Recurso Didéatico. Kahoot.

RESUMEN

Hoy en dia, las tecnologias forman parte de la vida cotidiana de los nifios en la fase primaria.
Por lo tanto, los educadores han adoptado elementos tecnol6gicos como herramienta
pedagdgica. En vista de esta afirmacion, esta investigacion tiene como objetivo analizar las
nuevas tecnologias como recurso didactico en la ensefianza de lenguas extranjeras (LE) en la
escuela primaria, enfatizando el uso del Kahoot. Para ello, el estudio se basé en estudios de
autores como Barton (2015), Aranha (2018), Demo (2018), Aquino (2021) y otros que, con
sus ideas, pudieron contribuir a evaluar la confiabilidad de esta investigacion que tiene
caracter bibliogréfico y se basa en publicaciones cientificas que abordan el tema de las nuevas
tecnologias que ingresan al universo educativo contribuyendo a que las clases sean mas
atractivas, dindmicas y orientadas a la interaccion y el aprendizaje de los alumnos.
Interaccion y aprendizaje de los estudiantes. En esta perspectiva, la investigacion buscd
presentar datos cualitativos sobre el uso del Kahoot y contribuir a una discusion sobre la
inclusién de instrumentos digitales como un recurso didactico capaz de ayudar en el
desarrollo del proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes de primaria.

Palabras clave: Escuela primaria. Tecnologias. Recurso Didactico. Kahoot.

! Graduanda do curso de Licenciatura em Letras com Lingua Espanhola da Universidade Estadual da Paraiba,
campus VI, Monteiro-PB. E-mail: anna.guimaraes@aluno.edu.br.



1 INTRODUCAO

Na atualidade, o ensino tem passado por uma revolucdo quando se leva em
consideracdo 0 uso de novas tecnologias como recurso pedagogico. Nesse sentido, esta
pesquisa tem como tema: As Novas Tecnologias como Recurso Didatico no Ensino de LE no
Ensino Fundamental I: O Uso do Kahoot. Assim, pretende-se levantar dados qualitativos a
respeito da utilizacdo do jogo Kahoot como meio para dinamizar as aulas e facilitar a
aprendizagem da lingua espanhola. Para tanto, é necessario compreender a utilizagdo do
Kahoot como instrumento pedagdgico para o ensino de Linguas Estrangeiras (LE) no ensino
fundamental 1.

A pesquisa teve natureza bibliografica e estd fundamentada em estudos de autores
que analisaram o uso do Kahoot no ensino regular, em especifico quanto ao ensino de LE. De
acordo com Silva, Oliveira e Silva (2021), a pesquisa bibliografica permite a construcdo de
um estudo a partir de uma revisao de literatura da tematica escolhida para analise cientifica.
Dessa maneira, foram selecionadas algumas publicacdes na plataforma eletrbnica de
publicacdo de periodicos cientificos Scientific Electronic Library Online (SciELO) e em
outras fontes de publicacbes académicas, tais como artigos cientificos e livros que
contemplam a temaética pesquisada. Pode-se citar Barton e Lee (2015), Aranha (2018), Demo
(2018), Aquino (2021) e outros como autores selecionados para fundamentar o presente
estudo.

Sendo assim, o objetivo geral da pesquisa foi analisar a importancia do uso do
Kahoot no ensino de LE como ferramenta de facilitacdo da aprendizagem. Os objetivos
especificos se resumem nos seguintes tépicos: verificar a utilizagdo das novas TIC’s no
Ensino Fundamental I; analisar o papel do professor como mediador entre os recursos digitais
e os alunos no espaco da sala de aula; identificar se ha dificuldades de acesso as TIC’s por
parte dos discentes, conhecer a plataforma Kahoot e a forma de acesso ao jogo.

A discussdo da pesquisa firmou-se nas seguintes questfes: O uso das novas TIC’s
resultou em beneficios para o processo de ensino e aprendizagem? Pode-se demonstrar a
relevancia do jogo Kahoot para o ensino de LE? A escola precisa se adaptar as novas TIC’s
para acompanhar as transformacdes ocorridas pelo advento da internet? O motivo para a
elaboracédo da pesquisa surge a partir da necessidade de encontrar respostas para as questoes
expostas neste paragrafo.

A justificativa para a escolha do tema da pesquisa se ampara no fato de que na

atualidade, no ambito educacional, os professores precisam conhecer e buscar capacitacdo



para o0 acesso e utilizagdo de midias digitais. Quanto ao ensino de LE, nota-se relevante o uso
de ferramentas tecnoldgicas que facilitam a aprendizagem a partir da gravacdo e reproducéo
de audios que se encontram ao dispor de todos na rede mundial de computadores, conforme
ressaltado por Paiva (2018). Assim, é relevante discutir a importancia de se investir em
ferramentas tecnoldgicas que resultem na qualidade do ensino e aprendizagem de LE e, com
isso, tornar efetivo o desenvolvimento das habilidades orais e escrita desta disciplina que
compde o curriculo do Ensino Fundamental.

O desenvolvimento do presente trabalho estd dividido em dois topicos: o primeiro
faz uma andlise da questdo dos recursos didaticos para o ensino de LE e apresenta
informacgdes acerca da compreensdo da utilizacdo de ferramentas digitais como recurso
didatico; o segundo é levantada uma discussao sobre a utilizacdo dos jogos digitais no ensino
de LE, enfatizando a importancia do Kahoot como recurso que contribui para tornar o ensino
de LE um processo interessante e interativo para os alunos. Na concluséo do artigo sé@o
delineadas consideragdes pertinentes a utilizagdo das TIC’s e a contribui¢do da pesquisa para
a compreensdo da tematica, bem como para a producdo de contetido que pode ser importante
para outras pesquisas.

Nesse sentido, este estudo defende o uso do Kahoot como instrumento pedagdgico
para o ensino de LE no Ensino Fundamental I, que tem como publico criangas com idade de 6
a 10 anos e que ja passaram pela fase de alfabetizacdo e devem ter as habilidades de ler e
escrever desenvolvidas. O Kahoot é uma ferramenta que pode facilitar o processo de ensino e
aprendizagem por meio da criacdo de questionarios, podendo o professor fazer seu uso de

forma ludica, tornando suas aulas mais atrativas e prazerosas para os alunos.

2 RECURSOS DIDATICOS PARA O ENSINO DE LINGUA ESTRANGEIRA

Neste topico sera discutido quais recursos didaticos sdo utilizados para o ensino de
LE, em especifico o uso de tecnologias. Segundo Machado e Blumentritt (2018), os recursos
didaticos contribuem para facilitar a compreensdo pelos alunos do conteido de LE, além
disso, ajuda o professor a motiva-los a manter contato com instrumentos didaticos capazes de
auxiliar na construcdo do saber.

Os autores ainda citam diversos recursos capazes de tornar a aula do professor mais
dindmica e didética, a saber:

Existem varios recursos didaticos disponiveis para serem usados e para tornar uma
aula diferenciada. Pode-se citar uso de computadores no laboratério de informatica
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data show, radio, CD, DVD, filmes, retroprojetor, jornais, revistas, cartazes, quadro
de giz, internet, livros, textos, gravuras e outros que sio usados pelos professores?.
Essas ferramentas servem para aperfeicoar as aulas de lingua estrangeira, deixando-
as mais atrativas, o que fortalece o processo de ensino-aprendizagem na construgdo
de um conhecimento que amplia as habilidades orais € escritas.

Dessa forma, infere-se que os recursos didaticos utilizados no ensino de LE sdo
relevantes por facilitar a aprendizagem e para tornar as aulas mais dindmicas e atrativas para
os alunos, provocando o interesse pelos contetidos e, por conseguinte, promovendo a melhora
do aprendizado.

Uma questdo também importante referente ao ensino de LE estd relacionada a
motivacdo do aluno para o processo de aquisi¢do do conhecimento. Neste sentido, 0s recursos
didaticos podem ser aliados do professor quando estes chamam a atencdo dos alunos e os
estimula & participacdo em sala de aula. Pode-se observar que o fator motivagéo esta intricado
com 0s objetivos a serem obtidos a partir do ensino de LE, quando se leva em consideracédo
que motivar os alunos depende do fazer pedagogico e da construcdo de um espacgo educativo
diversificado, atrativo e acolhedor.

Para Silva e Mesquita Neto (2014, p. 3):

Sendo possivel perceber que a motivacdo nos direciona a aprendizagem, entdo,

pode-se considerar a motivacdo como um fator de extrema relevancia no ambito
educacional de segundas linguas, possibilitando o impulso que move os alunos para

o conhecimento de um idioma novo.

Verifica-se que o material didatico € mencionado como um elemento de contribuigao
para que o professor alcance um ensino efetivo. Diante desta perspectiva, 0S recursos
didaticos devem estar em conformidade com o planejamento de aulas diversificadas e
interativas. Recursos didaticos eletronicos sdo citados na Lei n. 10.172, de 9 de janeiro de
2001, a qual aprova o Plano Nacional de Educacdo, de forma que o uso de televiséo, radio e
computador como ferramenta para o ensino de LE sdo mencionados no item 6 Da Educacéo a
Distancia e Tecnologias Educacionais, subitem 6.2 Diretrizes, sendo vejamos: “A televiséo, o
video, o radio e o computador constituem importantes instrumentos pedagdgicos auxiliares,
ndo devendo substituir, no entanto, as relacdes de comunicacdo e interacdo direta entre
educador e educando” (BRASIL, 2001, p. 45).

Além do exposto, é dito que os recursos didaticos tém seu papel de facilitador da

aprendizagem e contribui para a pratica do professor, mas que este deve ser o ponto central do

2 Trazendo para a atualidade podemos elencar aqui outros recursos, como é o caso da data shows, celulares,
notebooks, tabletes, dentre outros recursos tecnolégicos mais modernos.
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processo, de forma que sua figura é de mediador entre os alunos e os conteudos/recursos
didaticos. Silva e Mesquita Neto (2014, p. 5-6), afirmam que:
[...] 1sso mostra que os recursos didaticos sdo importantes para o ato de ensinar e
aprender, mas o profissional da educagdo é o ser apto para fazer a mediacao entre os

conhecimentos e por isso 0 mesmo deve manter comunicacdo e interagir com o
alunado durante as atividades escolares.

O professor tem o papel de mediador e deve facilitar a participacdo dos alunos nas
atividades que propdem dessa maneira ird auxiliar na utilizacdo das ferramentas digitais, aliés,
essa funcdo de facilitador tem mencdo nos Parametros Curriculares Nacionais (1997),
constando que este profissional é considerado um facilitador no processo do estudante ao
buscar o saber. O educador deve encontrar os recursos adequados para tal processo, pois
“cabe ao professor organizar e coordenar as situagdes de aprendizagem, adaptando suas a¢oes
as caracteristicas individuais dos alunos, para desenvolver suas capacidades e habilidades
intelectuais” (BRASIL, 1997, p. 28). O planejamento de aulas mais interativas pode ser
propicio a aprendizagem e auxilia o professor a verificar as singularidades de cada aluno e,
com isso, desenvolver as capacidades cognitivas destes.

O pensamento sobre o processo educativo norteado pelos interesses dos alunos nao é
mais aceito, muitas vezes, especialmente quando se considera que isso pode dispensar o
planejamento das aulas e com isso desviando o que precisa ser ensinado pelo professor e
aprendido pelo aluno. Esta era uma perspectiva do ensino no Brasil num periodo que antecede
o surgimento da globalizagdo, que traz consigo as inovacgdes tecnoldgicas e cientificas que
exigem a formacao e a preparacdo dos individuos para a construcao de saberes e também para
0 acesso ao mercado de trabalho cada vez mais competitivo. “A formagdo escolar deve
possibilitar aos alunos condi¢des para desenvolver competéncia e consciéncia profissional,
mas nao restringir-se ao ensino de habilidades imediatamente demandadas pelo mercado de
trabalho” (BRASIL, 1997, p. 31).

O desenvolvimento integral do aluno é a meta principal do Ensino Fundamental,
evitando concentrar o processo educativo em um s6 objetivo, como o preparo para 0 mercado
de trabalho. H& uma gama de interesses e pretensdes singulares para quem almeja ter acesso a
educacéo.

As transformacdes sociais ocasionadas pela globalizacdo podem ter influenciado o
uso de tecnologias. Dessa forma, entende-se que as tecnologias fazem parte da vida das
criancas desde muito cedo. Mesmo antes de saber ler ou escrever elas ja ttm dominio sobre

diversos meios tecnolégicos, em que essas habilidades e competéncias sdo adquiridas fora do
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ambiente escolar. N&o incentivar 0 seu uso nas escolas é negar sua presenca na vida dos
alunos, o que é um grande erro.

Conforme Silva (2018), o uso de tecnologias nos ambientes educacionais, possibilita
que os alunos adquiram uma nova forma de pensar e aprender. Os métodos de ensino junto
com as orientagdes do docente fazem com que os discentes tenham um aprendizado mais
significativo, onde terdo a curiosidade de manusear 0s materiais e 0S instrumentos
tecnologicos, tornando-se mais criativos. Desse modo, é necessario que os docentes saibam
usar adequadamente o0s equipamentos e as ferramentas tecnolégicas, sendo imprescindivel a
busca por capacitacdo para que a aprendizagem do aluno se torne satisfatéria no ambiente de
sala de aula.

Segundo Pires (2014, p. 10):

A incorporacdo das inovagdes tecnoldgicas s6 tem sentido se contribuir para a
melhoria da qualidade do ensino, principalmente no contexto de producdo. A
incorporacdo das inovagdes tecnologicas s6 tem sentido se contribuir para a
melhoria da qualidade do ensino, principalmente no contexto de produc&o.

Isto posto, compreende-se que as TIC’s s&o inseridas no ensino objetivando a
colaboracdo e o avanco da qualidade do ensino, em especial no campo da construcdo de
conhecimentos. Contudo, é necessario que os educadores tenham o cuidado para que préaticas
ultrapassadas persistam e a aprendizagem efetiva ndo acontega. Os autores Silva e Duarte
(2018) referem-se a questdo do tradicionalismo do ensino que sempre esteve fincado na
memorizacdo de contelidos e ndo na sua compreensao.

Sendo assim, Bottentuit Junior (2017) deixa claro que o Kahoot € um aplicativo
projetado para sondagens e avaliagdo da aprendizagem, introduzindo na sala de aula a
aprendizagem baseada na gamificacdo. Em vista disso, a utilizagcdo destas ferramentas pode
auxiliar tanto para o Ensino a Distancia (EAD) como também para o ensino presencial,
contribuindo imensamente para o desenvolvimento intelectual dos alunos, potencializando o
processo de construcao de seus conhecimentos.

Sendo assim, deve-se frisar que as tecnologias sédo fruto de diversas mudancas e
contribuem para o processo de transformacdo social que permeia o objetivo educacional de
formacéo integral dos individuos, preparando-os para serem protagonistas no processo de
transformacéo de suas realidades. Ademais, no campo do ensino-aprendizagem € importante
perceber que as TIC’s tém a fungdo de modificar o convivio social.

A linguagem é responsavel por oferecer sentido as conversagdes e facilitar a
comunicacdo entre locutor e interlocutor. O que se apresenta como novo esta no evento da

comunicacdo online. Barton e Lee (2015) no livro Linguagem online: textos e praticas
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digitais, discorre sobre como as pessoas tém se comunicado de forma instantanea e chama a
atencdo para a necessidade da analise da linguagem utilizada na internet, o que se tornou algo
muito comum.

Outro ponto bastante discutido, refere-se a concordancia de que as tecnologias
digitais passaram a fazer parte do espago escolar. Sobre esta questdo, Demo (2018, p. 78)
afirma que “como sua intrusdo na escola sdo favas contadas, € mais inteligente usar bem,
sobretudo ndo esconder a cabega debaixo da areia”. O autor, buscou justificar que o universo
digital atravessou o caminho da escola de um modo para além do uso do computador, mas
com todos os recursos tecnoldgicos a disposi¢cdo dos alunos na atualidade, como os telefones

celulares e o ativo uso das redes sociais.

2.1 FERRAMENTAS DIGITAIS

Nos dias atuais as criancas tém acesso as novas tecnologias desde cedo. Antes de
serem matriculadas no ensino infantil e terem seu processo educativo iniciado, as criangas ja
utilizam as diferentes midias sociais e recursos tecnoldgicos, de forma que a escola precisa
estar atenta a este campo tecnoldgico a partir da inclusdo das ferramentas digitais nos planos
de aula e, até mesmo, no curriculo escolar (CAMILO, 2019).

Assim, a utilizacdo de ferramentas pedagdgicas no processo de ensino e
aprendizagem tem a finalidade de contribuir na formacdo educativa dos alunos, facilitando a
compreensdo dos contetdos e dando um aspecto de modernidade as aulas, de forma que os
recursos didaticos utilizados pelos educadores se tornam mais atrativos e, consequentemente,
um fator de motivacédo a aprendizagem.

Os professores precisam estar informados acerca das mudangas que possam resultar
em novos conhecimentos. As escolas tém o encargo de adaptar as habilidades proprias para
que os alunos facam uso adequado das tecnologias. Sendo assim, as ferramentas digitais
selecionadas para compor o curriculo educativo serdo valorosas quando atendem aos objetivos
do processo ensino-aprendizagem. Neste contexto, os professores devem estar capacitados
para acompanhar as mudancas que a utilizacdo de novas tecnologias traz ao ambiente escolar.

Dessa maneira, € preciso que o0s estudantes saibam utilizar corretamente o0s
equipamentos e as ferramentas tecnologicas, sendo imperioso a busca por preparo para que a
aprendizagem do aluno se torne satisfatoria.

Para Gatti (1993 apud PIRES, 2014, p. 13):

A incorporagdo das inovagOes tecnoldgicas s6 tem sentido se contribuir para a
melhoria da qualidade do ensino, principalmente no contexto de producdo. A
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simples presenca de novas tecnologias na escola ndo € por si so, garantia de maior
qualidade na educacdo, pois a aparente modernidade pode mascarar um ensino
tradicional baseado na recepcdo e na memorizagdo de informagoes.

A vista disso, Bottentuit Junior (2017) deixa claro que o Kahoot se refere a um
aplicativo desenvolvido para sondagens e avaliacdo da aprendizagem, de maneira que €
introduzido em sala de aula como parte do processo de aprendizagem realizado com base em
gamificacdo. Dessa forma, a utilizacdo de ferramentas digitais pode contribuir e/ou auxiliar o
EAD, assim como o ensino presencial. Desta maneira, pode-se dizer que a utilizagédo de
ferramentas digitais no ensino regular® pode auxiliar de forma significativa no
desenvolvimento intelectual dos alunos, potencializando o processo de construgcdo de seus
conhecimentos.

Barton e Lee (2015) vai apresentar a informacéo relativa as mudancas que as novas
tecnologias trouxeram para a sociedade até atingirem o campo da aprendizagem. Tudo foi
possivel gragas a eletricidade que é a responsavel por tantas transformacdes e que possibilitou
a invencdo de ferramentas como o rédio, a televisdo e mais adiante os computadores, 0s
telefones celulares e tantos mecanismos que ja foram de grande utilidade ao processo
educativo. O autor acrescenta o seguinte acerca dos avancos tecnoldgicos que auxiliaram a
evolucdo comunicativa entre os individuos (BARTON, LEE, 2015, p. 12):

Para dar um exemplo, as praticas de fotografia foram em grande medida
digitalizadas — cameras digitais e compartilhamento online de fotos assumiram o
lugar de cameras fotogréaficas e albuns de fotos impressas. Em vez de se reunirem
em casa para folhear fotos de um album, hoje em dia as pessoas tendem mais a

compartilhar fotos com amigos e parentes na internet em sites de redes sociais como
o0 Facebook ou em sites de compartilhamento de fotos.

O exemplo exposto por Barton e Lee (2015) é algo simples na atualidade, mas que
mudou de maneira a radical a forma de as pessoas se reunirem. Trazendo o exemplo para o
campo educativo, verifica-se que o professor pode utilizar as midias sociais para compartilhar
todo tipo de conhecimento com seus alunos. Esse fato agiliza o processo de transmissédo de
saberes e estimula o aluno a fazer pesquisas, que pode ser mais estimulante do que a
utilizacdo de ferramentas antigas de pesquisa como as enciclopédias.

As ferramentas digitais no processo de ensino de LE ganharam proporcéo devido ao

fato de desenvolvimento da internet. Por conseguinte, instrumentos como wireless* permitiu o

3 Modalidade de ensino que busca atender a estudantes que frequentam a escola na educacdo bésica com idades
consideradas normais de acordo com cada nivel de ensino, ou seja, dos trés aos dezessete anos, que vai do ensino
infantil ao médio.

4 "Wireless ¢ uma tecnologia que permite a conexdo de dois dispositivos através de ondas de radio, sem haver a
necessidade do uso de cabos." Disponivel em: <https://brasilescola.uol.com.br/informatica/wireless.htm>.
Acesso em: 15 de novembro de 2022.
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surgimento de vias de comunicagdo como o Facebook, Twitter, Instagram, WhatsApp que
podem ser acessados por computadores, tablets e aparelhos celulares. Aquino (2021, p. 6),
estudando sobre a utilizacdo de midias digitais no ensino do que denominou de Lingua
Adicional (LA), advoga que “o aprendizado mével tem a independéncia como caracteristica
central, tendo fungdo essencial na criacdo ativa em contexto de LA”. Porém, indica a
necessidade de uma andlise das vantagens e desvantagens para tal uso no ambito do ensino e
aprendizagem de uma LA.

Um pouco mais adiante, esta autora faz mencdo ao Kahoot, apresentando o seu
surgimento como uma ferramenta movida por jogos que utilizam tecnologia educativa. A isso
Aquino (2021, p. 7) acrescenta que:

O seu acesso € gratuito e possibilita a realizacdo de tarefas por meio de perguntas
estilo quis. Para criar as perguntas € necessario se inscrever no site, utilizando a
pagina da internet ou baixando o aplicativo. O uso do Kahoot em sala de aula requer

uma conexao a Internet e um computador ligado ao projetor, pois as questdes do
quis devem aparecer na tela.

Entdo, as ferramentas digitais utilizadas no processo de ensino e aprendizagem irdo
depender de alguns elementos tecnoldgicos, tais como internet, aplicativos e sites. O Kahoot,
como especificado na citagdo acima, é um aplicativo que pode ser utilizado para a aplicacéo
de questionarios e requer a inscricdo em um site feita pelos professores e pelos alunos que
responderdo a um quis de maneira simultanea.

A necessidade de internet para o uso das ferramentas digitais esbarra numa barreira
que é 0 acesso. O uso de ferramentas digitais como instrumento de aprendizagem s €
possivel, de forma ampla e dindmica, com a possibilidade de alunos online. Contudo, é
crescente 0 numero de individuos e lares brasileiros com acesso a internet e posse de
smartphone.

Sobre o nimero de pessoas no pais conectadas a internet Silva (2021, p. 15).
Apresenta dados de uma pesquisa realizada em 2016 pela Pesquisa Nacional por Amostra de
Domicilios (PNAD/IBGE) e afirma que:

De acordo com a pesquisa, a internet estava presente em 63,6% dos lares e em
94,8% deles havia celulares sendo usados para se conectar a rede, enviando ou
recebendo mensagens de texto, voz ou imagens por aplicativos, o que inclui redes

sociais, como Facebook, Instagram, Twitter e programas de mensagem, como
WhatsApp.

Assim, € proporcional o nimero de individuos que fazem uso das ferramentas
digitais mencionadas na citagdo acima no espaco escolar. De modo geral, € consequente que

as ferramentas digitais se tornem parte das relagOes interpessoais e passem fazer parte do
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cotidiano. Paiva (2017 apud Silva 2018) ressalta que as ferramentas digitais se encontram
integradas no meio social e, é 18gico, que estejam presentes na pratica pedagdgica do ensino

regular.

3 JOGOS DIGITAIS NO AUXILIO AO ENSINO DE LE

O ensino de LE a partir da utilizacdo de recursos digitais pode ocorrer com a
utilizacdo dos jogos digitais e isso é possivel gracas ao advento das TIC’s. Barton e Lee
(2015, p. 14) expressam sobre isso a seguinte ideia: “Novas midias online tém gerado muito
interesse multidisciplinar nos ultimos anos, da ciéncia da informacdo aos estudos de midias,
psicologia e sociologia”. Significa que hd uma abertura para o posicionamento educativo de
que midias digitais podem compor a pratica pedagogico e gerar resultados satisfatorios no
processo da aprendizagem.

O jogo em si, ja apresenta uma caracteristica propria no universo escolar. Na escola o
jogo tem um papel, que é contribuir para elementos como: interacdo, socializacao, percepcao
de normas/regras e construcdo de conhecimento. A construcdo de conhecimento quando tem o
jogo como recurso, permite aos alunos aprenderem com prazer, criatividade e divertimento e
aos professores facilita os objetivos do ensino e da aprendizagem.

Neste sentido, Camilo (2019, p. 25) expressa que:

Como qualquer outro contetido 0s jogos e as brincadeiras tém seu objetivo, e deve
ser planejado pelo professor com muita cautela, pois sdo importantes ferramentas
mediadoras de aprendizagem. E por serem atividades ludicas, prazerosas, essas

atividades tém em sua esséncia a aprendizagem e a interacdo entre as criancas
contribuindo assim, para o seu desenvolvimento integral.

Entdo, ndo se pode esquecer o principio base da utilizacdo dos jogos no espaco
escolar, entendendo que 0s jogos digitais terdo o papel de facilitar a aprendizagem e contribuir
para a formagdo dos educandos. E necessario dedicacdo para se ter a percepcéo real da era
digital e o que as ferramentas digitais estdo causando no modo de vida atual e as instituigdes
educativas precisam acompanhar as transformacdes sociais que alcancam/afetam o0s
individuos.

Sobre a inclusdo do digital no ambiente escolar, Demo (2018, p. 78), diz que:

Como sua intrusdao na escola sdo favas contadas, € mais inteligente usar bem,
sobretudo ndo esconder a cabeca debaixo da areia. A escola que ndo possui
montagem satisfatoria digital para fins de aprendizagem estd fora da realidade,
prejudicando os estudantes.
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Assim, o autor vai além da questdo da utilizagdo do recurso digital e afirma a
potencialidade de tais recursos para uma nova forma do fazer pedagdgico. E, a partir disso,
pode-se analisar a importancia dos jogos digitais no ensino de LE. Levay (2015) apresenta
que o0s jogos digitais sdo importantes para 0 processo ensino-aprendizagem e até justifica que
“0s pais podem pensar que 0s jogos digitais séo perda de tempo e alguns professores podem
enxergar esses jogos como inimigos que podem ‘roubar’ o tempo dos alunos” (LEVAY,
2015, p. 43). Contudo, isso se deve a associacao que sempre foi feita entre esse tipo de jogo e
a acdo violenta e sem racionalidade.

Porém, os jogos digitais, utilizados da maneira correta, se tornam ferramentas
adequadas ao dispor dos educadores e em favor do desenvolvimento da aprendizagem. Levay
(2015, p. 43) defende ainda que “jogos digitais podem trazer beneficios para processos de
aprendizagem ¢ desenvolvimento de habilidades”. Além disso, os jogos sdo poderosos na
questdo de motivar os educandos a participar das atividades educativas.

No ensino de LE os jogos sdo ferramentas bastante Uteis para facilitar a mediagéo
entre o contelldo da aula e o interesse do aluno a aprender. O desafio que se apresenta aos
professores quanto ao uso de jogos digitais refere-se a escolha do jogo adequado gque atenda
ao objetivo da aula planejada e estimule o estudante a participar da atividade proposta por
meio do jogo. Assim, o jogo escolhido precisa atender a finalidades pedagdgicas.

Santana, Oliveira e Santana (2020) discutem sobre o fato de os alunos, na atualidade,
estarem bem inteirados acerca das novas tecnologias e se 0 professor propde uma atividade,
utilizando jogo digital e este jogo ndo lhes é interessante, resultando na velha metodologia
pedagogica de resolucdo de exercicios que Ihes parecem magcantes, ndo existird vantagem
alguma no uso dos jogos digitais no contexto educativo.

A isso, Santana, Oliveira e Santana (2022, p. 9), acrescentam que: “Nessa
perspectiva, o ensino de linguas deveria possuir um carater pratico e lidico em sala de aula.
Adicionalmente, o professor deveria vencer o tradicionalismo que engessa 0 pleno
desenvolvimento do aluno e provoca aulas monotonas e repetitivas”.

A partir dos textos aos quais houve contato/leitura hd sempre um elemento em
comum que se refere ao pouco conhecimento por parte dos docentes acerca das ferramentas
digitais e sua importancia para a aprendizagem. Ao que parece, conforme analisado por
Santana, Oliveira e Santana (2020), os jogos digitais e educativos sdo simples em relagdo a
complexidade de outras ferramentas relacionadas, as quais os alunos utilizam para fins de

diversdo. Sobre a questdo, Santana, Oliveira e Santana (2020, p.), afirmam que:
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Salienta-se que a maioria dos jogos educacionais € muito simples em relacdo aos
videogames comerciais de competicdo e, por isso, ndo atendem as expectativas dos
alunos mais exigentes em virtude de eles j& estarem acostumados com a sofistica¢do
dos jogos de entretenimento e, consequentemente, as tarefas propostas (por
exemplo, efetuar somas ou exercitar a memoria continuamente) se tornarem
recorrentes.

Outro aspecto colocado pelos autores concorda que a maioria dos jogos digitais é
projetada para meninos e isso pode dificultar o interesse das meninas em participar de
atividades que utilizem jogos dessa natureza. Entdo, é interessante a analise por parte dos
professores sobre 0s obstaculos que podem dificultar a utilizacdo de jogos digitais no ensino
de LE.

Rodrigues (2018), ao discutir sobre as transformagdes que as tecnologias trouxeram
para a sociedade e para o0 ensino, apresenta algumas ideias sobre o advento da internet para
justificar que os alunos de hoje ndo sdo aptos para o tradicional método de ensino, fazendo
referéncia a estes com o termo “nativos digitais”. A justificativa para o termo se encerra no
fato de que os alunos da era moderna estdo envoltos em tudo o que diz respeito ao universo
digital e ttm amplo acesso a aparelhos tecnoldgicos.

Complementando suas ideias, Rodrigues (2018, p. 25) relata que: “Essa geracédo de
alunos cresceu cercada por aparatos tecnolégicos, e aprendeu desde cedo a utiliza-los. Sao
fluentes nessas multiplas midias, processam informacdes de forma répida e esperam retorno
rapido também. Sdo multitarefas e preferem o visual ao textual”.

E possivel que exista a necessidade de aproximar os interesses dos alunos, que sdo
bastantes digitais, e 0 método pedagdgico utilizado pelo professor. A maneira na transmissdo
dos conteudos deve ser rapida, instantdnea e em acordo com a ferramenta digital utilizada
para atrair atencdo e alcancgar os objetivos da aprendizagem.

Os jogos digitais, em especifico, tem caracteristicas marcadas pelo divertimento e
pelo ludico, mas, é papel do professor aproveitar tais caracteristicas e mediar a aprendizagem
inserindo ou adaptando o conteudo das aulas aos jogos digitais que utilizar na sua
metodologia de ensino. Para Rodrigues (2018, p. 38), a incluséo de jogos digitais no ensino de
LE “é um recurso para tentar estimular os alunos a aprenderem determinado conteudo, e
servem também para quebrar a rotina de sala de aula, como uma atividade diversificada”.
Diversificar as atividades € um ponto bastante eficaz para estimular a participacdo dos alunos
e os jogos digitais podem ser utilizados no sentido de motivar a interacéo e a aprendizagem.

Mas, um dado fundamental neste processo é exposto por Lemos (2016, p. 15), ao
dizer que “é necessario encontrar a sinergia entre pedagogia e diversdo nos jogos

educacionais”. Porém, ndo se trata de uma tarefa de facil execucdo e requer dedicacdo e
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capacitacdo continua, em razdo da necessidade do professor saber utilizar o jogo e dele extrair
o melhor possivel visto que, como explicado por Lemos (2016, p. 16), “ndo basta apenas
propor a atividade com jogos, é necessario verificar se 0s alunos estdo atingindo os objetivos
propostos e fornecer algum tipo de feedback para eles”. O objetivo da aprendizagem é o
principal fator ao qual os professores precisam atentar ao propor atividades com a utilizag&o
de jogos, sejam estes digitais ou nao.

Em consonancia com o que foi até aqui exposto, verifica-se 0 exame de Tumolo,
Lorenset e Salbego (2016) propGem que 0s jogos digitais, como instrumento de ensino e
aprendizagem de LE, sdo tidos como facilitadores da interagédo entre professores e alunos, e
fonte de motivacdo capazes de oferecer respostas rdpidas no processo de avaliagdo da
aprendizagem.

Em complemento a ideia exposta aqui, Tumolo, Loresent e Salbego (2016, p. 3-4),
acrescentam que:

De acordo com Prensky (2005), jogos digitais sdo caracterizados por seis elementos
principais, que formam a estrutura basica dos bons jogos, a saber: objetivos,
feedback, conflito, competicdo, desafio, interacdo e narrativa. Além destes
elementos basicos de estrutura, hd os géneros dos jogos, que determinam o tom das
missdes e objetivos dos jogos, podendo se entrelacar e se misturar em um mesmo

jogo. Eles sdo oito géneros: acdo, aventura, interpretacao, luta, estratégia, simulacédo,
esportes e enigmas.

No Kahoot, que € 0 jogo que serad analisado nesta pesquisa, a caracteristica marcante
¢ a interpretacdo, ja que o quiz requer andalise interpretativa na resolucdo das perguntas. A
interacdo também se configura como elemento do Kahoot, j4 que é possivel jogar com um
namero significativo de jogadores. Assim, o seguinte ponto estudado sera o Kahoot, com a
proposta de compreender esse jogo digital como recurso pedagdgico.

3.1 O KAHOOT

De acordo com Martins, Geraldes, Afonseca e Gouveia (2018), o Kahoot é um
programa tecnoldgico que tem a funcdo de construir questionarios a serem respondidos por
individuos a partir do acesso a internet via smartphones ou computadores. Ele proporciona
uma interface e uma ativa forma de aprendizagem a partir da perspectiva de motivar os alunos
para interagir no jogo e aprender sobre a tematica escolhida pelo professor para desenvolver
em sala de aula (SILVA; SILVA e DANTAS, 2018).

Ap0s a conceituacdo do que é o Kahoot, é interessante conhecer o seu funcionamento
no ambiente escolar. Sendo assim, Sousa (2019) diz que, para uso do Kahoot na escola, é

necessario ter um Datashow e computadores com acesso a internet. A elaboracdo de um
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formulério tem o modelo de um questionario fisico, com alternativas das questdes para a

selecdo da resposta.

Numa visdo geral, pode-se apresentar pontos centrais sobre Kahoot, segundo

informagdes Sousa (2019) da seguinte maneira:

v

v
v

O Kahoot é um recurso de aprendizagem constituido a partir de um quiz de multipla
escolha;

Pode ser utilizado para fins de interacdo entre professor e aluno;

A via de utilizacdo do Kahoot é computador ou smartphones com acesso a internet;

O jogo resulta numa pontuacdo conforme o aluno vai acertando as perguntas de
multipla escolha;

O Kahoot se firma como uma ferramenta educacional que ajustado ao fazer
pedagdgico permite a revisdo de contetdos didaticos;

O Kahoot oferece um feedback instantaneo ao final da atividade realizada pelo
professor;

O professor pode, ainda, gerar um relatorio com informacdes referentes ao nimero de
erros e acertos, tempo levado por cada aluno para realizar as respostas e obter um
quadro geral do desempenho de cada aluno.

Entdo, se pressupbe que esta plataforma digital tem relevancia para o processo de

ensino e aprendizagem com amplos meios de utilizacdo pelos educadores. Nesse sentido,

Sousa (2019, p. 3-4) enfatiza que:

O Kahoot é uma ferramenta que estimula o aprendizado dos alunos de diferentes
formas. Por ser uma plataforma de perguntas e respostas, onde cada pergunta tera
um determinado tempo para responde-la, isso ird fazer com que o aluno tome
decisdes em um curto periodo de tempo, fazendo com que ele tenha raciocinios mais
rapidos e precisos num futuro préximo.

Quanto ao uso do Kahoot no ensino de lingua espanhola, Matias (2019) diz tratar-se

de uma novidade e considera que esta ferramenta digital confere maior motivacéo e interacdo

por parte dos alunos, ja que a utilizacdo de dispositivos moveis € parte do cotidiano destes,

fato que facilita a aceitacdo dos dispositivos de aprendizagem.

O professor tem uma funcdo desafiadora com a utilizacdo de jogos digitais no

contexto educativo, entre tantas esta a construcdo de novos conhecimentos. Nesse sentido, o

trabalho se intensifica pela necessidade em lidar com uma linguagem diversificada como a

gue envolve as novas tecnologias. O desafio esta no ato de ir além em sala de aula e engajar-

se ao universo digital e auxiliar a escola a adaptar-se e adequar o ensino as tecnologias

digitais. Para Camilo (2019, p. 19) “é preciso que os professores se adaptem as mudancas que
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vem ocorrendo na &rea educacional com a insercdo das tecnologias”. A adaptacdo dos
professores as transformagfes que as TIC’s vém proporcionando é relevante, no sentido de
auxiliar os alunos a fazer uso proveitoso do que as ferramentas digitais podem oferecer em
relagdo ao ensino e a aprendizagem.

Ao se falar do ensino de LE e a utilizagdo de recursos digitais como o Kahoot,
importa dizer que o professor tem a preocupacao de alcangar a finalidade do processo que é a
aprendizagem. Para tanto, € preciso buscar capacitacdo para conhecer e saber utilizar, de
forma adequada, os recursos digitais, especialmente no ensino fundamental quando ainda ha
criancas que ndo sabem ler. Yong (2021, p. 122) fala que “é na formagdo inicial e continuada
que o professor de Lingua Espanhola esta se capacitando para que possa se tornar uma pessoa
autébnoma e critica no uso das tecnologias digitais em sua pratica pedagdgica”. Sendo assim, o
professor de lingua espanhola precisa estar em processo de formacdo continuada para que
possa atender seus alunos em conformidade com as novas TIC’s, quando da inclusao destas
no planejamento de suas aulas.

O ensino de espanhol por meio da internet e, isso engloba o uso de recursos digitais
como o Kahoot, é analisado por Lazaro (2004) no tépico do livro Vademécum para la
Formacion de Profesores: Ensefiar Espafiol como Segunda Lengua (L2) /Lengua Estrangera
(LE) intitulado Aprender Espdnol a Traves de Internet: Um Entorno de Ensendnza y
Aprendizaje e o papel do professor neste processo é bem enfatizado. Nesse sentido, a autora
analisa que neste contexto o professor precisa dispor de ferramentas adequadas que facilitem a
compreensdo dos alunos acerca dos contetdos relativos ao ensino da lingua espanhola. Aqui,
pode-se destacar ao que a autora relata sobre cooperacdo e interatividade por parte dos
professores e estudantes e a questdo do acesso as ferramentas digitais.

Quanto a esta situacdo, nota-se a preocupacdo na selecdo de uma ferramenta digital
gue esteja em consonancia com que se pode conceber no ensino como recurso didatico. O
professor deve ter dominio da plataforma escolhida para utilizar com seus alunos para que
seja capaz de orienta-los sobre as nuances do acesso virtual, embora nos dias atuais ja se
observa certa propensao das criancgas e adolescentes para esse universo repleto de internautas.
A partir disso, importa também oferecer aos alunos uma explicacdo clara e objetiva dos
contedos da matéria, bem como dos objetivos linguisticos.

Assim, o uso de jogos digitais, a exemplo do Kahoot, no ensino de LE é defendido
por James Paul Gee (2007 apud RODRIGUES, 2018) ao justificar que a aprendizagem de fato

pode ocorrer se 0 estudante, embora que de forma inconsciente, alcance uma concepcao
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interna dos processos linguisticos — a gramética, o contetdo e outros fatores relacionados a
LE. Adiante a este pressuposto, Rodrigues (2018, p. 44) acrescenta o seguinte:
Sendo assim, torna-se relevante avaliar de que forma os estudos relacionados a
aprendizagem de linguas baseada em jogos digitais podem contribuir para elevar o

envolvimento de nossos alunos nesse processo, e capacita-los a atuarem de forma
critica e reflexiva sobre suas realidades.

E relevante ressaltar que o uso do jogo digital como instrumento pedagdgico é algo
defendido, na atualidade, por especialistas em educagdo por considerar o acesso a plataformas
digitais que foi facilitada pelo advento da internet e das TIC’s em si. O Kahoot se enquadra
nesse novo panorama educativo e surge com a perspectiva de facilitar o ensino e a
aprendizagem de LE. Fica evidenciado o papel do professor como mediador entre os alunos e
as TIC’s que podem ser utilizadas como ferramenta didatica. Além disso, 0 jogo oferece a
aula elementos bastante dindmicos que séo a interatividade, a criatividade e a motivacdo para
participar das atividades propostas pelo professor.

Para a visualizacdo de como o Kahoot funciona, acessou-se o Manual Kahoot —
Manual do Docente publicado em 2020 pelo Centro Universitario de Jaguariuna (UNIFAJ),
Centro Universitario Max Planck (UNIMAX) e pela Faculdade de Agronegécio de Holambra
(FAAGROH). Depreende-se do manual que o jogo Kahoot pode ser acessado de forma
gratuita por meio do aplicativo mobile, equivalente ao sistema 10S°, android ° ou navegador.

Assim, 0 Kahoot é apresentado da seguinte forma:

v' Acesso

Importa dizer que o primeiro passo para a utilizacdo do Kahoot €é realizar o acesso na
plataforma digital e, como ja foi visto nesta pesquisa, & necessario que 0s sujeitos estejam
conectados a internet, de forma que o acesso pode ser feito por computador, tablet ou
smartphones. Sendo assim, mostra-se 0 passo a passo para 0 conhecimento do jogo Kahoot
que teve origem na Noruega e tem finalidades educativas, segundo D’ Almeida (2021).

O acesso é feito a partir do link <https://Kahoot.com/schools-u/>. Ao clicar no
endereco eletronico da plataforma, encontra-se a janela para o acesso, conforme a captura de

tela exposta abaixo:

5 0 i0S é um sistema operacional desenvolvido exclusivamente para dispositivos da Apple. Disponivel em:
<https://canaltech.com.br/ios/o-que-e-ios-significado/>. Acesso em: 15 de novembro de 2022.

6 O Android é um sistema operacional desenvolvido pelo Google para dispositivos moveis. Disponivel em: <
https://www.techtudo.com.br/listas/2019/07/0-que-significa-android-conheca-dez-fatos-sobre-o0-sistema-do-
google.ghtml>. Acesso em: 15 de novembro de 2022.
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Imagem 1: Captura de Tela da Plataforma Kahoot.
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Faca de seus alunos os anfitrides de suas experiéncias de
aprendizado

Deixe os alunos escolherem
como e o que aprendem com o
Kahoot!

Uma plataforma de aprendizagem centrada no aluno e um centro
de contetido projetados para ajudar os alunos a assumir um papel
ativo em sua educacao por meio de jogos poderosos.

Use Kahoot! em sua sala de aula para:

* Aumente a motivagdo com novos personagens e modos de jogo!
* Aumente o0 envolvimento com recursos prontos para uso para
qualquer assunto e série
Obtenha faadh 3

L A
ﬂ P Digite aqui para pesquisar Py ” o

Fonte: <https://Kahoot.com/schools-u/>. 2022.
Com a péagina inicial da plataforma aberta, 0 passo seguinte € realizar a inscri¢ao

para se ter uma conta. Todos que forem jogar no Kahoot precisam ter uma conta, ou Seja,

precisam se inscrever.

v Inscricdo
O passo seguinte é a inscri¢do na plataforma que € um processo simples e a partir da
figura ilustrativa da captura de tela do Kahoot é possivel verificar a facilidade para se criar
uma conta e navegar utilizando as vantagens que o jogo oferece para dinamizar aulas, motivar
os alunos a interagir e aprender o contetido didatico.
A inscricdo é feita a partir de um endereco eletrénico que o usuario possui para
acesso ao navegador Google ou pela inscricdo na prépria plataforma do Kahoot. Veja a

captura de tela da janela de inscrigéo:
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Imagem 2: Tela de login no Kahoot.

[ K Login-Kahoot! x 4+ - 5 »

S ) create kahoot.t

Kahoot! ®

Fazer login

[A)

Bl all=

H £ Digite aqui para pesquisar , q® o o W ~ ~Gmmz 0 R
Fonte: < https://create.Kahoot.it/auth/login>. 2022.

15/11/2022

Considerando que o usuario ndo tenha uma conta no Kahoot, este precisara acessar a
janela de inscri¢do clicando em inscrever-se. Assim, a tela seguinte vai direcionar para o tipo
de usuario que tera a conta.

No Manual do Kahoot, a indicacdo é que seja selecionado o perfil de professor. Ao
selecionar o perfil indicado, abre-se uma nova janela com algumas funcdes relativas ao local

de atuacdo do interessado em criar a conta na plataforma, que serdo usuarios.

v’ Usuério
Nesta parte do jogo Kahoot, os usuarios devem indicar de qual grupo de usuério é
integrante. Ao chegar na janela do jogo que faz essa solicitacdo (grupo de usuario) percebe-se
que a maioria das op¢Oes sdo referentes a educacdo, mas ha o perfil para profissionais.
D’Almeida (2021) explica que isso ocorre porque o Kahoot serve também para outros
assuntos, tais como palestras, em que é possivel a interacdo instantdnea do palestrante com
seu publico. Assim, as op¢bes de perfil de usuarios sdo: professor, aluno, pessoal e

profissional, conforme visto na captura de tela a seguir:


https://create/
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Imagem 3: Perfil dos Usuarios do Kahoot apds realizar login.

0 | K Inscrigio - Kahoot! x |+ - 5 »
E(E) ) https://create kahoot.it/au
Kahoot! ®
Escolha o tipo de conta
Professor Aluno Pessoal
H pel Digite aqui para pesquisar

Fonte: <https://create.Kahoot.it/auth/register/user-type?ga=2.236237505.1912411668571847-
337150759.1668571847>. 2022.

A tela seguinte do jogo Kahoot contém algumas areas de atuacdo profissional para
que o professor selecione a que é propria da sua pratica. As op¢Oes sdo: Escola, Ensino
Superior, Administracdo de Instituicdo de Ensino, Empresa e Outro. A opcao Outro, é para 0
caso do perfil ndo esta contemplado nesta janela do jogo.

Nesta parte do jogo o importante é acessar a area de atuacdo profissional do usuario
que pretende utilizar a plataforma Kahoot. No caso, a opc¢éo escola seré selecionada e ao ser
dado um clique na alternativa “escola”, abre-se a janela seguinte com espacos a serem
preenchidos com os dados da conta que ficam salvos na plataforma. Visualizando a imagem 4

é possivel compreender melhor esse passo de acesso ao Kahoot, a seguir:
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Imagem 4: Discrigdo do Local de Trabalho do Usuario.

[ K inscriggo - Kahoot! x [P = a %
< C ttps.//create kahoot.it/auth/register pe?_ga=22362 5 411638.16 184 5 [ 184 3 A 1
Kahoot! @

< Voltar

Descreva seu local de trabalho

i

Administragdo
Escola Ensino superior de instituigido Empresa
de ensino

Qutro

Fonte: < https: //creat .Kahoot.it/auth150759-type? ga=2.2. 24042656319124116381668
571847337150759.1668571847&deviceld=xgdt6M3U66gINKWZuSHIA&sessionld=166857
1846752>. 2022.

Ao clicar em escola ird abrir uma nova janela com os espacos para preenchimento de
informacdes que sdo relativas a e-mail e senha do usuario. O professor pode se inscrever
também com outra conta do seu navegador padréo e, assim, permanecer logado a plataforma.
Esse ponto da tela do Kahoot é demonstrado por D’Almeida (2021, p.42), que afirmar ser
“possivel, ao criar uma conta nova, fazer o cadastro utilizando sua conta do Google. Porém, se
ndo tiver, vocé podera criar uma conta digitando um e-mail valido e criando sua senha
pessoal”, conforme exposto da figura seguinte. E bastante simples fazer uma conta na

plataforma Kahoot, fato que facilita demais o trabalho do professor nesta questao.


https://create/
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Imagem 5: Criando Conta de Usuario no Kahoot.

D Q  kahoot - Pesquisar X K! Inscrigdo - Kahoot! x  + = a X
< C @ httpsy//create kahootit/auth/register/signup-options?_ga=2.33874721.122220193.1668609993-441848900.1668609993 Qg
Kahoot! @

Inscreva-se com seu e-mail

H P Digite aqui para pesquisar T.ﬁ. i 3
Fonte: <https: //create Kahoot.it/auth/register/signup-options?_ga=2. 33874721 16686099

93-441848900.1668609993>. 2022.

Apos criar a conta no Kahoot com e-mail e senha, é hora de navegar na plataforma.
A captura tela exposta abaixo oferece um panorama da tela inicial do Kahoot.

Imagem 6: Tela Inicial do Kahoot.

) | K Escolhao plano - Registre-se - | X Conta do Google X | @ tamanho de foto para tec - Pesy X | Inserindo imagens no seu trabal X | 4 - a X

Nivele Kahoot!" Em qualquer ambiente de aprendizagem

& C @ httpsy/kahootcom/register/pr

Kahoot!+ Inicio Kahoot!+ Premier Kahoot!+ Max
para professores para professores para professores
*3.99z= 7,99z “12.99z=
. ot . s . o
Crie kahoots envolventes para revisio Estimule discussdes e aumente o nivel de Obtenha o melhor kit de ferramentas de ensino
engajamento
Tudo inck G
Recur fe apresentacs tagio de Y
— e ——

Basico

12:35
s -
= " 16/11/2022 E1

Fonte: <https: //Kahoot com/register/pricing-schools/?deviceld=1c5bb248-c9ef-450d-b98
b984-a4649850e827R&sessionld=1668611931527 &lang=pt>. 2022.

Nesta aba do Kahoot pode-se escolher ter acesso amplo aos recursos da plataforma
para 0 caso de se optar por uma conta, mas 0 acesso basico € livre e gratuito e adequado a

proposta de ensino dos professores.
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v" Criando um Kahoot
Estando ja registrado na plataforma, a etapa seguinte sera a criacdo de um quiz com o
conteddo a ser desenvolvido com a turma. Veja na imagem 8 a captura de tela que demonstra
0 primeiro passo para a criagdo de um Kahoot:

Imagem 7: Criagdo do quiz.

[ K Pagina inicial - Kahoot! x Conta do Google x| tamanho de foto para tec - Pesc. X | Inserindo imagens no seutrabal X | 4 - (u] X

< C @) https//createkahootit/? ga=2.268411662.122220193.1668609993-441848900.1668609993&deviceld=1c5bb248-cOef-450d-b984-a4.. AN € o=

a © app Kahoot! agora esta disponivel em portugués! m X

> Kahoot‘ A Inicic @ Descobrir ‘= Biblioteca  alll Relatérios 8RR Grupos B} Mercado @ Fazerupgrade | Compartithar ‘m o
Meus kahoots

Va para a préxima tarefa

B B D

P Digite aqui para pesquisar llrh A 4
Fonte: <https://create.Kahoot.it/?_ga=2.268411662.122220193.1668609993-441848900
88.1668609993&deviceld=1c5bb248-c9ef-450d-b9a4649850e827R &sessionld=166861193
1527>. 2022.

Para criar um quiz no Kahoot é s escolher a opcdo “Novo Kahoot”. E importante
frisar que para jogar no Kahoot é necessario possuir conta, estar conectado a internet e receber
um convite para participagao no quiz.

Abaixo, vé-se na imagem a captura de tela referente a aba /que dar acesso a escolha
para criacdo de um Kahoot. Assim, o (a) professor (a) deve clicar na opc¢do no botdo em azul

com a palavra criar.
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Imagem 8: Criar Kahoot.

) | K! Create kahoot - Kahoot! X Conta do Google x | tamanho de foto para tec - Pesc X | Inserindo imagens no seu trabal X | 4 - o X
« C & https//createkahootit/creato A @ =

Criar um novo kahoot

AP Digite aqui para pesquisar

Fonte: <https://create.Kahoot.it/creator>.

O passo seguinte sera cria uma pergunta que pode ter uma ou multipla resposta. Para
iniciar o quiz, o usuério ira clicar na parte que indica a digitacdo da pergunta e no botdo azul
adicionar a pergunta ao Kahoot, conforme visto na imagem 9:

Imagem 9: Iniciando Quiz no Kahoot.

[  K! Create kahoot - Kahoot! x  + - (=) X
< C &) https//create kahootit/creato #OA € V=
Kahoot! inserirtitulodo... configuragses © razer upgrade sair
1 Quiz Temas X
Comece a digitar a pergunta + v
Adicionar St
pergunta
Adicionar slide
Grat v

Encontre e insira midia
Ao
ne r ta .
i
"

s O O ™ m N O™ x ‘*Aﬁ‘-’-- L
Fonte: <https://create.Kahoot.it/creator>.

H P Digite aqui para pesquisar 7 L’I&

A plataforma oferece, ainda, a op¢do de criar um titulo para o quiz. Além disso, é
necessario ir preenchendo o campo de respostas para que o aluno selecione a que julgar
correta. A titulo de exemplo, foi colocada uma pergunta a respeito da lingua espanhola para

verificar como o quiz é disposto na plataforma, vejamos na imagem 10 abaixo:
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Imagem 10: Pergunta Disposta no Kahoot.

[  K! Create kahoot - Kahoot! X | Q quizdelingua espanhola ensinc X | €2 Palavras em Espanhol - 1- Rach: X | @ voces emitaliano - Pesquisar X | + - o X

I () () https://create kahoot.t/creator/7cbfb7d4-ed7e-4d43-87eb-51dd3e53cb4 N @ ¢
Kahoot‘ Inserir titulo do ...  Configuragdes v Salvo em: Meus rascunhos © Fazer upgrade ® Visualizar Sair m
1 quiz 7 Tipo de pergunta
) Como se fala "vocés" em espanol? 8 cu: M.
© Limite de tempo
‘Adicionar
pergunta 20 segundos v
Adicionar slide ® Pontos

Encontre e insira midia Padrao v

H £ Digite aqui para pesquisar

Fonte: <https://create.Kahoot.it/creator/7cbfb7d4-ed7e-4d43-87eb-51dd3e53ch40>. 2022

Pode-se inserir detalhes as perguntas do tipo imagem, video, figuras. E importante
sinalizar qual a resposta correta. O acesso do aluno ao Kahoot é feito pelo proprio aplicativo
por meio de um link que o professor deve disponibilizar para todos que irdo participar do
quiz.

O Kahoot tem também uma aba para a discussdo/debate acerca do conteldo
trabalhado no jogo. E essa discussao é recurso de interacdo e avaliacdo que o professor deve
aproveitar para dinamizar suas aulas e garantir a aprendizagem pelos alunos. Sobre isso,
D’Almeida (2018, p.47), diz o seguinte: “O trabalho com essa ferramenta possibilita ao
professor a criacdo do jogo usando o contedo da disciplina, bem como permite a avaliacdo
do desempenho do aluno”. O professor pode estimular os estudantes a participar das
atividades por meio do jogo que € um instrumento pedagogico que chama a atencéo facilita a
interatividade entre professor e aluno. Além disso, 0 Kahoot ¢ uma ferramenta que permite

uma forma diferente de avaliar o desempenho dos alunos.
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CONSIDERACOES FINAIS

Para a utilizagdo das TIC’s no contexto educativo do ensino fundamental verificou-se
que os docentes precisam estar preparados para acompanhar as transformacgdes que ocorrem
na sociedade e alcancam a escola. Isso implica desenvolver habilidades e construir novos
saberes com a finalidade de intermediar os contetdos didaticos e a aprendizagem pelos
alunos.

Nesse sentido, o Kahoot se apresenta como uma ferramenta digital que facilita a
criacdo de conteudos pelo docente, possibilitando a construgdo de conhecimento com 0s
discentes a partir de um mecanismo didatico, interativo, motivador, criativo, e o estimula a
cooperagdo e o interesse. Assim, portanto entendemos que a funcdo do professor deve ser
propor a atividade aos alunos na plataforma Kahoot, verificar a questdo do acesso a internet,
da compreensédo de funcionamento da plataforma e da aquisicdo de um perfil, e selecionar o
conteudo a ser desenvolvido por meio deste jogo digital.

Com a elaboragéo do presente artigo, pode-se analisar o potencial que as TIC’s
possuem para facilitar o ensino de LE, considerando-se que os alunos do ensino fundamental,
na atualidade, sdo consumidores das midias digitais, visto que j& existem dados estatisticos
que apontam para a quantidade de aparelhos eletrénicos utilizados por diversos grupos sociais
e entre estes alunos das escolas publicas do pais.

Importa considerar, entdo, que o uso das novas TIC’s no ensino de LE vem se
fundamentando como uma excelente opg¢éo para o processo educativo de discentes do ensino
fundamental, uma vez que a escola ja vem buscando o seu rompimento com 0s métodos
tradicionais de ensino que ja ndo sdo capazes de oferecer resultados satisfatorios e em
consonancia com 0s objetivos da educacdo béasica. A docéncia ndo se encerra na simples
transmisséo de saberes, mas também no interesse e na participacdo dos alunos nos contetdos
e em todo o método de ensino e esta participacdo deve ser critica, ativa e com resultados
efetivos.

Resulta muito claro que a utilizacdo de plataformas, recursos, jogos e outras
ferramentas digitais no ensino de LE é positiva tanto para os professores no que toca a
alcancar os objetivos do ensino, quanto aos alunos no tocante a constru¢do do conhecimento,
e 0 jogo Kahoot se insere nesse universo com significativa ferramenta de aprendizagem e de

estimulo a participacgdo e interatividade no &mbito de sala de aula.
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serei futuramente, mérito de todo aprendizado que me passaram.

A minha avo, Helena Ferreira Gouveia por todo apoio, amor e dedicacdo nesses 5 anos
de luta. Agradeco imensamente por sempre esta ao meu lado acreditando no meu potencial, na
minha capacidade e forca de vontade em vencer na vida. A vocé todo meu amor e gratiddo
por todo cuidado que por mim teve.

As minhas irmas lone e Marielena e sobrinhos Pedro Henrique, Heitor, Lucas e Caio,
agradeco pela parceria e apoio, com vocés minha caminhada se tornou mais leve.

Aos meus padrinhos Hilva e Jeferson que me acolheram no inicio da caminhada em
sua casa, cedendo um quarto, a comida e seu amor comigo. Que nunca mediu forgas para estar
ao meu lado, obrigada por tudo, meus queridos padrinhos. Nessa caminhada vocés foram
muito mais que importante na minha vida.

Ao meu namorado Robson Lima que sempre esteve ao meu lado me apoiando e me
incentivando, nos momentos bons e ruins da caminhada, a vocé muita gratid&o.

Aos meus amigos que sempre estiveram comigo, mesmo na auséncia da distancia,
meu primo Isaias Rodrigues, Raquel Queiroz e Nathalia Kelly. Aos meus grandes colegas de
turma que fizeram dessa caminhada ainda melhor, entre risadas, reclamacdes, choros... Alderi
Lima, Carol Queiroz, Marcicleide, Samuel, Karine Leite, Valdimere, Lindacy, Danilo Lima...
Minha eterna gratiddo por toda paciéncia e dedicacdo para comigo. Obrigada por fazer parte
ativamente da minha vida académica. Obrigada por me ajudar tanto, mais do que eu merecia
até.

Aos meus familiares, aqueles que sempre torceram por mim e aqueles que nunca
sequer torceram, de um jeito ou de outro vocés foram fundamentais no meu sucesso, obrigada.

A minha orientadora, professora e mestre Maria da Concei¢do Almeida Teixeira, por
ter sido uma mestra exemplar durante minha trajetoria académica nessa reta final agradecgo
ainda mais pela sua disponibilidade e paciéncia para comigo, na qual mesmo diante de todas

as dificuldades me ajudou a concluir esse trabalho.



36

Aos todos os meus professores da graduacdo que colaboraram para minha formagéo
académica, deixando de cada um, um pouco do que aprendi para que logo mais possa colocar
em prética.

Por fim, sou grata a todos que fizeram parte da minha dessa minha trajetdria
académica, que me incentivaram dando total apoio, amor, atencdo e palavras de forca.

Obrigada a todos vocés que fazem parte da minha vida, tornando-a mais feliz.



