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RESUMO

A presente pesquisa é produto do grupo de estudos Educacéo hibrida: metodologias
e objetos de aprendizagem digitais em ambientes de mobilidade tecnoldgica, da linha
de pesquisa em formacgao de professores de um Mestrado Profissional em educagéao
e novas tecnologias. Pensando nesta geracdo de alunos conectados pelos seus
dispositivos méveis e que, atualmente, frequentam as salas de aula, demandando
formas inovadoras para a acao didatico pedagdgica — professor — aluno - tecnologias,
este estudo visou aprofundar reflexdes a partir dos pressupostos das metodologias
ativas ao discutir e propor formas de avaliacdo gamificada e formativa pela mediacéo
tecnologica de aplicativo para dispositivos moveis. Dessa maneira, este estudo
orientou-se para uma discussdo sobre potenciais e limitacbes de praticas
pedagdgicas, em que se parte de um referencial tedrico chegando-se a orientacfes
aplicaveis em sala de aula. Sado também tratados aspectos motivacionais e
engajadores que este tipo de avaliacdo pode despertar no aluno. O suporte tedrico
traz o embasamento de alguns autores, entre eles: Both (2017), Filatro e Cavalcanti
(2018), Werbach e Hunter (2012), Camargo e Daros (2018), Luckesi (2011),
Christensen, Horn e Johnson (2012), Cortelazzo et.al.(2018) Vickery (2016), Kenski
(2013), Siemens (2004), Garcia (2018) Zichermann; Cunningham (2011), dentre
outros. A metodologia € de base bibliografica, descritiva e analitica, incluindo um
mapeamento de estudos na area abordada, um descritivo mais detalhado de um
aplicativo, no caso o Kahoot!. Na discussao da pesquisa foram apontadas limitacdes
e as possibilidades de expansdo das aplicacdes. Por se tratar de um Mestrado
Profissional, foi desenvolvido um produto educacional, na forma de um guia com boas
praticas, objetivando a formacao de professores de ensino superior em torno do tema
da avaliacdo gamificada e formativa.

Palavras-chave: Avaliacdo Gamificada. Avaliacdo formativa. Metodologias ativas.
Avaliacao por aplicaticativo. Dispositivos moveis.



ABSTRACT

This research is the product of study group “the Hybrid Education: methodologies and
digital learning objects in environments of technological mobility”, of the line of
research in teacher training for a Professional Master's in education and new
technologies. Thinking about this generation of students connected by their mobile
devices and who, currently attend classrooms, demanding innovative ways for
pedagogical didactic action - teacher - student - technologies, this study aimed to
deepen reflections based on the assumptions of active methodologies when
discussing and proposing forms of gamified and formative assessment through the
technological mediation of an application for mobile devices. In this way, this study
oriented towards a discussion about the potentials and limitations of pedagogical
practices, in which it started from a theoretical framework reaching the applicable
guidelines in the classroom. Motivational and engaging aspects that this type of
assessment can awaken in the student were also addressed. Theoretical support
brings the support of some authors, among them: Both (2017), Filatro and Cavalcanti
(2018), Werbach; Hunter (2012), Camargo and Daros (2018), Luckesi (2011),
Christensen, Horn and Johnson (2012), Cortelazzo et.al. (2018) Vickery (2016), Kenski
(2013), Siemens (2004), Garcia (2018), Zichermann; Cunningham (2011) among
others. The methodology is bibliographic, descriptive and analytical, including a
mapping of studies in the area covered, a more detailed description of an application,
in this case Kahoot!. The research discussion points out limitations and the possibilities
for expanding applications. As it is a Professional Master's Degree, an educational
product was developed, in the form of a guide with good practices, aiming at the
training of higher education teachers around the theme of gamified and formative
assessment.

Keywords: Gamified Evaluation. Formative assessment. Active methodologies.
Evaluation by application. Mobile devices.
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1 INTRODUCAO

A presente pesquisa visa ampliar o entendimento e a discusséao sobre avaliacdo
em contexto de metodologias ativas, a partir do uso de um aplicativo com proposta de
atividade gamificada aplicada em sala de aula. Nesse caso, o foco é a abordagem
avaliativa e formativa, a qual se aproxima mais dos principios das metodologias ativas,
tornando-se, portanto, a mais adequada a se pautar.

Por tratar-se de um Mestrado Profissional em Educagéo e Novas Tecnologias,
como produto, propde-se apresentar um guia com sugestdes para prover suporte a
professores, principalmente em nivel superior, sobre como projetar seus planos de
aula com mediacao tecnologica de aplicativos que possam avaliar de forma ludica,
engajada e transparente.

E notdria a mudanga que se constata atualmente no cenario educacional, de
forma que se buscam desenvolver praticas pedagodgicas que possam se sintonizar
com este contexto contemporaneo, incluindo com qualidade avancos relacionados as
Tecnologias Digitais de Informag&o e Comunicagao (TDICs).

O objetivo é também aprofundar-se sobre a aplicacdo de metodologias que
possam considerar os alunos como atores participantes do processo avaliativo. O
trabalho didatico-pedagdgico que considera o aluno ativo, abrange formas de
curadoria, negociacdes de conteudos, atividades de pesquisa e incorporacdo de
novos conteudos, podendo ser sistematicos, conceituais e produzidos, individual ou
colaborativamente, e devem, de alguma maneira, atender a estas caracteristicas mais
autbnomas e participativas desses alunos.

Nesse contexto, surgem diferentes possibilidades de se avaliar essas acdes
pedagdgicas, por exemplo, com mais transparéncia, em que todos participam, e que
também tenham o respaldo de alguma forma de mediacdo tecnoldgica, no caso
analisado nesse estudo, um aplicativo que pode ser explorado: o Kahoot!.

Por outro lado, constata-se que muitas inovagdes tecnoldgicas emergem, mas
devem ser mais aprofundadas quanto aos seus diferenciais e se de fato podem
impactar a realidade e a qualidade das aprendizagens, e é nesse contexto que este
estudo opera, embora ndo se detenha em aspectos empiricos, somente na sugestéo
de acdes pedagogicas. Nao basta haver aplicativos aparentemente interessantes,

divertidos e de facil manipulacéo, deve também haver apropriacdes inovadoras em



termos das relacdes entre alunos e professores para amparar positivamente as
aprendizagens.

A metodologia deste estudo € de base bibliogréfica, analitica, descritiva e
propositiva. Ela também inclui um mapeamento de estudos na area abordada, o
descritivo de um aplicativo, no caso o Kahoot!, visando construir alternativas didatico-
pedagogicas como orientacdo a professores de ensino superior para aplicacdo em
sala de aula.

O referencial tedrico desta pesquisa baseia-se em autores como: Both (2017),
Filatro e Cavalcanti (2018), Werbach e Hunter (2012), Camargo e Daros (2018),
Luckesi (2011), Christensen; Horn e Johnson (2012), Cortelazzo et.al.(2018), Vickery
(2016), Kenski (2013), Siemens (2004), Garcia (2018), Zichermann; Cunningham
(2011), dentre outros que abordam temas relacionados a gamificacdo, avaliacédo e

metodologias ativas.

1.1 Estrutura

A estrutura desta dissertacdo contempla no primeiro capitulo sua introducéo,
com a apresentacdo do problema, bem como o objetivo geral e objetivos especificos
relacionados a esta pesquisa. Ainda em seu primeiro capitulo, apresenta-se a
justificativa relacionada a escolha do tema, além da metodologia utilizada para
obtencéo dos dados que seréao apresentados.

No segundo capitulo, apresenta-se o seu referencial tedrico que abrange
guestBes voltadas ao publico alvo, que séo os atores educacionais em seu contexto
de ensino e aprendizagem. Ainda neste capitulo, sdo apresentadas questdes relativas
aos conceitos e principios das metodologias ativas e a relagdo que se tem com o
século XXI, principalmente pelo advento das tecnologias mdéveis assim como as
teorias que déo suporte as metodologias ativas.

Seguindo o0s objetivos desta pesquisa, abordam-se também o ato e as
diferentes formas de avaliar e 0 uso dos resultados de uma avaliagdo como processo
de interacdo e motivacdo em contextos de ensino aprendizagem. A gamificacédo € o
préximo topico abordado no que tange a sua origem, conceito e caracteristicas, bem
como, a aplicabilidade na educacao, assim como o conceito de avaliacdo gamificada

e exemplo de aplicativos que dao suporte a esta pratica.



No terceiro capitulo apresenta-se o produto final desse estudo, que tem por
objetivo apresentar um conteddo com boas praticas que auxiliara o professor a
entender melhor acerca do design e aplicacéo da avaliagdo gamificada em sala de
aula.

No quarto capitulo apresentam-se os resultados e a discussdo com base na
analise dos diferenciais de avaliacdo pelo uso do referido aplicativo, alinhados ao
referencial tedrico abordado nessa pesquisa

No quinto e ultimo capitulo estdo as consideracdes finais, que apresentam as
possiveis contribuices, limitacbes e processos futuros que esta pesquisa trard na

pratica docente em ensino superior.

1.2 Problema

O problema de pesquisa orienta-se da seguinte forma: em quais aspectos a
avaliacdo gamificada, em formato de quizzes, mediada por aplicativos, a partir de
pressupostos das metodologias ativas, pode ser aplicada em sala de aula em nivel
superior? E assim, de que modo pode-se orientar professores de ensino superior a
trabalhar de forma mais eficaz esta pratica em sala de aula com mediacdo de

aplicativos em dispositivos méveis?
1.30bjetivo geral

Ampliar o entendimento acerca dos potenciais do design de avaliacdo
gamificada e formativa, mediadas pelo aplicativo Kahoot! e desenvolver um guia de
suporte ao professor em nivel superior a fim de que possa se inspirar e aplicar em

suas proéprias atividades.
1.4 Objetivos especificos

A presente pesquisa tem os seguintes objetivos especificos:

« Levantar quais os diferenciais do design da avaliacdo gamificada mediada
por aplicativo em dispositivo moével que possam ser utilizados em sala de
aula de Ensino Superior;

« Descrever os potenciais e limitagdes do uso de um aplicativo para promover

avaliacao formativa no ambito da educacao superior;



o Desenvolver e apresentar algumas sugestbes de diretrizes pedagogicas
para a elaboracéo de quizzes para avaliacdo gamificada em sala de aula de

ensino superior.

1.5 Justificativa

Este estudo se justifica pela necessidade de ampliar pesquisas sobre formas
de avaliacdo mediadas por tecnologias e ter em conta a sua eficacia, a partir de novas
formas de negociacéo didatica emergentes pelo pressuposto das metodologias ativas.

Justifica-se, também, pela necessidade de se pensar uma formacéo de
professores adequada e compativel com os interesses dos alunos que frequentam as
salas de aula atuais. Atualmente, nos deparamos com um aluno mais atraido por
tecnologias digitais, que desenvolve constantemente fluéncias digitais diferentes, mas
gue necessita de orientacdes que possam aprofundar aprendizagens e diversificar
seus interesses. A tecnologia por si adianta alguns processos mais operacionais, mas
nao € suficiente se ndo for bem direcionada para o trabalho mais intelectual, produtivo
e criativo.

Outra justificativa para essa pesquisa € a questdo do interesse pessoal pelo
tema, por entender, por conta de minha experiéncia educacional, a avaliacdo como
um processo que, se bem organizado e aplicado, contribui também para o
aprendizado do aluno. Assim, a avaliagdo deve construir 0s processos de ensino, néo
sendo uma atividade separada das negociacfes pedagdgicas feitas entre alunos e
professores (BOTH, 2007; 2012; 2017). Portanto, ndo se trata de uma cobranca, mas
de um aprimoramento metodoldgico visando a qualidade do ensino e da
aprendizagem.

A gamificacdo, vista como uma metodologia ativa, incorpora, por sua vez,
varias caracteristicas compativeis e correspondentes as habilidades do aluno do
século XXI, como, por exemplo, o pensamento critico, espirito de colaboracao,
criatividade, lideranca, entre outras caracteristicas que contribuem para o processo

de ensino aprendizagem, tanto em prol do aluno quanto dos professores.



1.6 Metodologia

Este capitulo apresenta as metodologias utilizadas neste estudo, de maneira a
classificar o tipo de pesquisa realizada de acordo com os autores referenciados.

Para dar inicio a uma pesquisa na area educacional, faz-se necessario
entender a sua relevancia para o cenario social (CASSAB, 2007). Partindo deste
pressuposto, este estudo visa colaborar didatica e pedagogicamente com a discussao
tedrica e prética, sobre mediacdo tecnoldgica com uso de aplicativos moveis no
contexto de avaliagéao.

Para tanto, propds-se a organizacao de um material com boas praticas para a
elaboracdo de atividades gamificadas com foco na avaliacdo, visando a prover
avaliacdo imediata e ludica, a orientar professores sobre como trabalhar a linguagem,
requisitos avaliativos em plataformas mobile, além de como formular os quizzes e
féruns para discussoes, configurando-se o produto dessa dissertacao.

Acredita-se que tais aspectos poderdo aprofundar outros estudos sobre as
praticas de ensino e aprendizagem com mediacdo de aplicativos e dispositivos
moéveis, como também introduzir metodologias ativas nos planejamentos para o
ensino hibrido.

Nesse sentido, a metodologia utilizada para o desenvolvimento desta pesquisa
primeiramente é de natureza exploratoria, bibliografica, em funcdo do objetivo
proposto de se inteirar de um problema, desenvolver conceitos e ideias e, por fim,
formular novas hipoteses (GIL, 1999).

Dessa maneira, elaborou-se uma pesquisa de levantamento bibliogréafico, a que
denominamos mapeamento, a fim de ter mais aprofundamento sobre o cenario atual
de outros estudos proximos & tematica ora tratada. E importante destacar que este
tipo de pesquisa relaciona-se com o desenvolvimento de uma interpretacao referente
aos dados obtidos (PRODANOV; FREITAS, 2013).

Desta forma, o levantamento bibliografico é fundamental para melhor
interpretacdo e conclusdo acerca do tema proposto na pesquisa. Esse aspecto
constitui um mapeamento do que se pesquisou, a partir de algumas perspectivas,
sobre o tema proposto, o que contextualiza o lugar e momento da presente pesquisa.

Entende-se aqui que tal mapeamento aproxima-se como um modo de realizar

pesquisa sistematica: “€ uma forma de sintese das informacdes disponiveis em dado



momento, sobre um problema especifico, de forma objetiva e reproduzivel, por meio
de método cientifico” (LIMA, 2000, p. 143).

Esse mapeamento foi realizado nas plataformas Scielo, CAPES e Google
Académico, buscando por resultados apresentados em um limite de tempo, entre os
anos de 2017 a 2019 em variadas tipologias textuais e informacionais cientificas,
abrangendo tanto artigos, como teses e dissertacdes dos Programas de Lato e Stricto
Sensu. O descritor utilizado para a busca nas plataformas foi “avaliagdo gamificada”,
termo aplicado entre aspas, na intencdo de refinar e objetivar os resultados.

Outra questdo importante a ser mencionada na metodologia aplicada, foi a
escolha de um aplicativo para dispositivos méveis, no caso, o Kahoot! e descrever
seus diferenciais para praticas em sala de aula em ensino superior, visando ao
desenvolvimento do produto final proposto. Esse aplicativo foi escolhido,
principalmente, por ser bastante disseminado nos diversos niveis de ensino, e porque
pode proporcionar atividades gamificadas, com aplicacdo de quizzes como forma de
avaliagéo.

Neste sentido, o descritivo do referido aplicativo foi elaborado a partir da
interacdo com as informacfes presentes e sua plataforma, focando as seguintes
informacdes: (i) as principais caracteristicas do aplicativo Kahoot!, (ii) suas
possibilidades de uso, (iii) finalidades, (iv) questfes didaticas relacionadas a avaliacao
gamificada, (v) outros itens considerados importantes, a luz das teorias pedagogicas
as quais embasam e possibilitam suporte a praticas de metodologias ativas e

inovadoras no processo de ensino aprendizado.
1.7 Mapeamento?! de pesquisas académicas sobre a tematica abordada

A fim de reunir subsidios teoricos e praticos sobre o contexto da referida
pesquisa e, a partir de outros dados relevantes de estudos ja concluidos nesse campo,
realizou-se um levantamento bibliografico de forma a constituir um mapeamento néo
exaustivo sobre as condicfes atuais de pesquisa sobre o tema abordado.

Para tanto, efetivou-se uma busca nos bancos de teses das Plataformas
CAPES, Scielo e Google Académico, com o objetivo de investigar acerca do lugar

ocupado pelo referido tema nas publicacbes, em variadas tipologias textuais e

1 Mapeamento é uma forma de levantamento de dados bibliograficos a fim de investigar sobre como
foram desenvolvidas as pesquisas relacionadas ao referido assunto.



informacionais cientificas, abrangendo tanto artigos, como teses e dissertacdes dos

Programas Lato e Stricto Sensu.

Partindo desta perspectiva:

O exame da produgdo cientifica de um determinado campo,
independente da sua abrangéncia ou amplitude, € uma importante
tarefa para a comunidade cientifica. A propria producdo da ciéncia
torna-se, cada vez mais, objeto da investigacdo cientifica. A maior
expectativa de estudos dessa natureza consiste na geracao de insights
sobre os limites, as lacunas e as dificuldades encontradas pelos
pesquisadores e, evidentemente, o reconhecimento dos avancos
conseguidos. Desses insights, pode surgir uma nova agenda de
pesquisa para o campo, algo fundamental para a ciéncia, um
empreendimento de natureza histérica e coletiva. Além daquela
producgdo, também o processo que levou a ela pode ser examinado,
exatamente no que tange a essa natureza histdrica e coletiva
(BASTOS et al., 2014, p. 160).

Os critérios utilizados para dar inicio a tal mapeamento foram aplicados da

seguinte forma, como demonstrado no Quadro 1:

Quadro 1 - Resumo dos critérios utilizados para 0 mapeamento

Descritor: Avaliacdo Gamificada

Critérios de inclusao

Critérios de excluséao

e Pesquisas publicadas entre os anos de 2017 a
2019;

e Pesquisas publicadas em Anais de
Congressos, Revistas, Dissertacdes e Teses;

e Patentes e citacles;

e Publicacdo em todos os idiomas.

Artigos publicados anteriores ao ano de 2017;
Artigos publicados em duplicidade, em Revistas
ou Anais.

Estratégia para refinar os resultados = Utilizou-se como estratégia a utilizagdo do

descritor “avaliagdo gamificada”, entre aspas, no
intuito de refinar os resultados.

Uso de plataformas digitais mais e Cielo;
utilizadas em pesquisas on-line e CAPES;

e Google Académico

Duplicidade no encontro de producdo Aplicou-se o critério de exclusdo ao encontrar

cientifica

Fora do escopo de

pesquisa

Producdo textual
cientifica

Fonte: A autora (2020).

artigos publicados em mais de uma revista ou
Anais de Congressos.
Os artigos que tinham como escopo de pesquisa

interesse da assuntos ndo relacionados a avaliagcdo gamificada

ou aplicativos que séo utilizados para tal pratica,
foram excluidos desse mapeamento.

Essa revisdo se deu a partir da leitura de

informacional pesquisas publicadas em Anais de Congressos,

Artigos em Revistas Cientificas, Dissertacdes e
Teses.



O descritor “avaliagao gamificada”, entre aspas, foi eleito como estratégia de
pesquisa no intuito de refinar os resultados. Essa estratégia foi aplicada devido a
amplitude dos resultados apresentados quando a busca foi realizada somente com o
descritor “sem as aspas”, apresentando um total de aproximadamente 1080
resultados entre artigos, dissertacdes e teses. Justifica-se 0 uso de somente um
descritor (avaliacdo gamificada) por ser o escopo deste estudo.

Dessa maneira, 0 resultado mais aderente a busca realizada, advindo da
Plataforma CAPES, foi de somente 1 (um) artigo intitulado: Digital technologies in
Physics education: an experience report using the Kahoot as a tool of evaluation
(Tecnologias digitais no ensino de fisica: um relato de experiéncia usando o Kahoot!
como ferramenta de avaliacéo?). Ndo foram necessarios a aplicacéo de filtros, critérios
de inclusédo e exclusdo uma vez que o Unico resultado apresentou compatibilidade
com o tema desta acdo na presente dissertagao.

O artigo, aceito e publicado no ano de 2018, pelo periédico Research, Society
and Development (Pesquisa, Sociedade e Desenvolvimento), em seu volume 7,
namero 8, é resultado do grupo de pesquisa Metodologias em Ensino e Aprendizagem
em Ciéncias, dos professores e alunos do Instituto Federal de Educacgao, Ciéncia e
Tecnologia do Ceara (IFCE). Os autores justificam sua pesquisa devido ao aumento
significativo de outras pesquisas relacionadas a utilizacdo da gamificacdo como
estratégia de ensino. O objetivo da presente pesquisa € de descrever as
potencialidades do aplicativos Kahoot!, considerado um recurso tecnolégico que tem
como proposito facilitar a gamificacdo em sala de aula como ferramenta de avaliacao.
Realizou-se, entdo, um estudo exploratério bem como descritivo de uma experiéncia
feita com tal aplicativo em uma turma de Ensino Médio de uma escola particular de
Fortaleza. Os dados foram coletados por meio de um questionario utilizando a escala
Likert, de cinco pontos. Os resultados mostraram que o Kahoot! apresentou um
grande potencial entendido como instrumento de avaliagdo em atividades
gamificadas, por possibilitar um resultado imediato (feedback), pontuacéo e ranking.
Os autores concluem também que o uso adequado do aplicativo, aliado ao

conhecimento do professor com relagdo a gamificagdo e a metodologia de ensino

2 Tradugao da autora.



aprendizagem adequada e consistente, pode possibilitar uma avaliacdo mais atraente,
prazerosa e envolvente.

A mesma busca foi realizada na plataforma Scielo, usando o descritor
“avaliagdo gamificada” entre aspas. O resultado foi: “ndo foram encontrados
documentos para sua pesquisa’.

Ja na plataforma Google Académico, utilizando o mesmo descritor “entre
aspas”, a pesquisa resultou em dezoito (18) artigos. Para refinar ainda mais esse
resultado, utilizou-se como critério de exclusdo as pesquisas publicadas anteriores ao
ano de 2017 e como critério de inclusdo: artigos publicados entre os anos de 2017 e
2019. O resultado apresentado foi de quatorze (14) artigos, classificados por
relevancia, incluindo patentes e citacfes, pesquisando somente paginas em
portugués. Ao aplicar o filtro “em qualquer idioma” o resultado obtido foi de quinze (15)
artigos, publicados entre 2017 e 2019, classificados por relevancia, incluindo patentes
e citacbes. O mesmo numero se deu sem os filtros: classificados por relevancia,
incluindo patentes e citacoes.

Ao analisar os artigos resultados dessa busca, constatou-se que o artigo Digital
technologies in Physics education: an experience report using the Kahoot as a tool of
evaluation3, publicado no ano de 2018, no periddico Research, Society and
Development (Pesquisa, Sociedade e Desenvolvimento), em seu volume 7, nUmero
8, j& apresentado neste mapeamento, resultado da pesquisa feita na plataforma
CAPES, constava também na plataforma Google Académico, tanto em sua versao
com titulo em inglés quanto com seu titulo em portugués. Desta forma, o resultado
final da busca na referida plataforma foi de treze (13) artigos. E dessa maneira,
aplicou-se o critério de exclusao de duplicidade da obra.

Ao dar sequéncia a analise dos resultados, observou-se que consta na
plataforma de forma repetida o artigo “Gamificagdo de uma sequéncia didatica como
estratégia para motivar a atitude potencialmente significativa dos alunos no ensino de
Optica geométrica”, por ter sido publicado nos Anais dos Workshops do Congresso
Brasileiro de Informética na Educacdo - 2018 e na Revista Brasileira de Ensino de
Fisica, vol. 41, n° 4, tanto com seu titulo em portugués como em Inglés (Gamification
as an active learning strategy in the Physics education), e também no Caderno

Brasileiro de Ensino de Fisica. 2019, vol. 41, Edicdo 4. Sendo assim, o resultado deste

3Tecnologias digitais no ensino de fisica: um relato de experiéncia usando o Kahoot! como ferramenta
de avaliacdo. Traducéo da autora.



mapeamento feito na plataforma Google Académico sera apresentado no quadro 2,

com um total de nove (09) artigos analisados.

Quadro 2 - Resultado do mapeamento feito na plataforma Google Académico

Titulo da Autor (es) Instituicéo Publicado Resumo
pesquisa em

Vivian Pinto Programa de Anais do O artigo propde uma reflexao
Participacdo no Riolo Po6s- Congresso com relacdo a interacdo
UEADSL pela Graduacao Nacional (professor-aluno) em eventos
Perspectiva da Doutorado) em Universidade, académicos, partindo de um
avaliacao Estudos EAD e projeto pedagégico gamificado.
Gamificada - Linguisticos da Software A etapa da gamificacdo
Anais do Universidade Livre - 2018 consistiu na participacdo ativa e
Congresso Federal de responsavel tanto dos
Nacional Minas Gerais — professores como dos alunos,
Universidade, POSLIN/UFMG com relacdo a comunicacédo do
EAD e Software trabalho, no decorrer do evento
Livre — 2018 online UEADSL 2018. A
abordagem adotada pela autora
foi a de sociossemiodtica, a qual
ntém uma estreita relacdo de
fazer, o que permitiu avaliar
essa modalidade de evento,
bem como seu potencial

educativo e avaliativo.
Avaliagéo Jaline Instituto de Vi Os autores consideram a
Gamificada no  Gongalves Educacao, Congresso gamificacdo uma proposta que
Ensino Médio: Mombach, Ciéncia e Brasileiro de pode motivar e melhorar o
uma Paulo Silas @ Tecnologia de Informética desempenho dos alunos, porém
abordagem Severo de Brasilia (IFB), na Educacdo deve seruma tarefa planejada e
com GAMED Souza, Pontificia (CBIE 2019) @ organizada para que os alunos
Fabio Diniz = Universidade nao percam o foco. O artigo
Ross Catélica do Rio apresenta um relato de

Grande do Sul

experiéncia, em uma classe de

(PUCRS) alunos do Ensino Médio,
Instituto de usando GAMED, uma
Educacao, metodologia de avaliacdo que
Ciéncia e introduz etapas sistematicas
Tecnologia com a intencdo de melhorar o
Farroupilha engajamento do aluno, por meio
(IFFAR) - da gamificagcdo. Os autores
Campus concluiram que os resultados da
Alegrete pesquisa apontam que a

estratégia teve um impacto

positivo e pode melhorar

aspectos como motivagao,

engajamento e trabalho em
equipe.



Gamificacdo de
uma sequéncia
didatica como

estratégia para
motivar a
atitude

potencialmente
significativa
dos alunos no
ensino de
Optica
geométrica

A gamificacéo
na area da
saude: um
mapeamento
sistematico

Joao

Silva,

Gilvandenys

Leite Sales,
Juscileide

Braga
Castro

Suiane
Ferreira

de

C.

Instituto
Federal do
Cearé (IFCE)

Universidade
do Estado da
Bahia,
Departamento
de Ciéncias da
Vida

Anais dos
Workshops do
Congresso
Brasileiro de
Informatica na
Educagcdo -
2018 e Revista
Brasileira de
Ensino de
Fisica, vol. 41,
n° 4

Anais do Xl
Seminario de
Jogos
Eletrénicos,
Educacdo e
Comunicacéo
- 2019

O objetivo do artigo foi o de
investigar as possiveis
contribuicbes da gamificacdo
como motivagdo para a
aprendizagem significativa nas
aulas de Fisica. Para tanto,
realizou-se um estudo com a
turma do 2° ano do Ensino
Médio dos cursos de Técnico
Integrado do Instituto Federal
de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia do Ceara (IFCE),
quase-experimental,

envolvendo grupo controle,
com aulas tradicionais, e grupo
experimental, que contou com
aula gamificada com auxilio do
Moodle Help Class Online. O
resultado da pesquisa mostrou
que a gamificacdo traz
motivacao para os alunos. Por
fim, os autores acreditam que o
uso de tecnologias digitais em

sala de aula, deve vir
acompanhado de uma
metodologia de ensino

organizada,
consistente.
Com justificativa de realizacdo
pelo crescente interesse do
uso da gamificacdo e suas
implicacdes, a pesquisa
realizou um  mapeamento
sistematico dos estudos que
envolvem gamificacéo e saude.
Dos 340 artigos encontrados,
16 foram selecionados por
atenderem aos critérios de
selecdo. O resultado desta
pesquisa sistematica
possibilitou & autora observar
gue os estudos acerca da
gamificacéo voltados para area
da saude séo recentes, assim
como a maior parte deles
envolvem a area da educacao
em saude e promogdo de
habitos de vida saudaveis.
Segundo a autora, a técnica
mais utilizada para realizar a
gamificacdo esta no uso de
aplicativos ou sistema web
gamificados.

adequada e



A utilizacdo da
robotica com
materiais
reciclaveis
como proposta
de ensino e
aprendizagem
no ensino
médio

DO
RESULTADO
PARA @)
PROCESSO:
Potencialidades
da avaliacéo,
investigacdo e
experimentacao
no ensino-
aprendizagem
das Artes
Visuais

Utilizando
games
ensinar
Ciéncias:

para

Lucas Rafael
Filipak

Pollyanna
Motta
Martins

Gisele
Soares
Lemos
Shaw,

Centro
Universitario
Internacional —
UNINTER

Universidade
de Lisboa

Universidade
Federal do
Vale do Sao
Francisco(UNI

Dissertacao
apresentada
ao Programa
de
MestradoProfi
ssional em
Educacdo e
Novas
Tecnologias
doCentro
Universitario
Internacional —
UNINTER —
2018

Dissertacao
de Mestrado
em Educacgéo
Artistica -
2017

Universidade

Federal de
Santa Maria
(UFSM) - 2019

A Dissertacdo teve como
objetivo mostrar os resultados
analisados de um projeto de
robética aplicado em uma
escola do ensino médio
técnico, na cidade de Curitiba,
no Parana. A pesquisa foi de
natureza exploratoria, aplicada
e de campo que gerou dados
qualiquantitativos. O objetivo
desta pesquisa foi o ensino da
I6gica de programacao
propondo uma metodologia
baseada no construcionismo,
além de aprendizagem por
projetos. A pesquisa resultou
em dois protétipos: o primeiro
utilizando materiais reciclados
que teve sua avaliacdo
gamificada em forma de uma
corrida. J4& no segundo,
utilizando o Arduino, os alunos
mostraram seus prototipos em
uma feira de robdtica.

A dissertacdo buscou refletir a
respeito de uma possivel
mudan¢ca na maneira de
avaliar, deixando de pensar
somente na avaliacdo no modo
racionalista, focado na
guantificacdo, ndo deixando
espaco para uma reflexdo
sobre o processo que envolve
a aprendizagem, passando a
pensar em uma avaliacdo
como um processo reflexivo,
possibilitando aos  alunos
autonomia e autocritica com
relacio a sua  propria
aprendizagem. Com relagéo a
avaliagdo gamificada, a autora
cita-a como uma possibilidade
de mudanca no processo
avaliativo, por meio de trés
conceitos que, segundo Carlos
Gonzélez Tardon, doutor em
psicologia e professor na U-
TAD (Centro Universitario de
Tecologia y Arte Digital), que
criou o termo avaliacdo
gamificada, séo verificados nos
videojogos e que podem ser
incorporados na aprendizagem
que sdo: dopamina (avaliagédo
como prazer), empoderamento
e responsabilidade.

O artigo é fruto de uma

pesquisa de natureza
qualitativa, que envolve a
investigacao das



percepcdes de
estudantes do
Ensino
Fundamental

ARTEFATOS
DE DESIGN:
Uma anélise do

processo de
criacao com
base na
gamificagéo.

Uma sequéncia
didatica para o
estudo de
colisbes com a
utilizacéo de
simulador e
game

Marcelo
Silva de
Souza
Ribeiro e

Jodo Batista
Teixeira da
Rocha

Paulo
Roberto
Martins
Coelho

Pedro
Rodrigues
da Fonseca
Filho

VASF) e
Universidade
Federal de
Santa Maria
(UFSM)

Universidade
Federal do
Maranhéo

Universidade
Federal do Rio
Grande do
Norte

Dissertacao
de Mestrado
em Design
2018

Dissertacao
de Mestrado
Profissional
em Ensino de
Fisica em
Rede Nacional
2019

potencialidades da utilizacéo
de 3 diferentes games no
processo de ensino
aprendizagem, acerca do
contetido sistemas do corpo
humano, a partir das
percepcdes de uma docente e
discentes da 7° série do Ensino
Fundamental. No artigo, os
autores citam o Kahoot! como
uma estratégia gamificada de
ensino e como ferramenta
eficaz de avaliacdo, por
proporcionar feedback
imediato, trabalhar com
pontuacdes e ranking e
estimula a aprendizagem.

A pesquisa, de carater
qualitativo e exploratério, teve
por objetivo analisar o uso da
gamificacdo na criagdo de
artefatos de design grafico dos
alunos do Ensino Superior. A
pesquisa teve como resultado
0 recebimento de avatares e
estandartes que reforcaram o
engajamento dos alunos e
estabeleceu a validacdo da
gamificacdo como parte do
processo de criagdo de
artefatos em atividades de
design.

A presente pesquisa destaca a
influéncia do simulador
computacional PhET e do
game Kahoot! no processo de
ensino-aprendizagem.  Teve
como objetivos analisar a
eficiéncia, tanto do simulador
como do game (Kahoo!), em
sala de aula e produzir uma
sequéncia didatica, produto
educacional desta pesquisa,
para o] contetido de
conservacdo de quantidade de
movimento e colisbes em uma
dimenséo, parte do ramo da
Mecénica na disciplina de
Fisica. O produto foi testado
em uma turma de trinta e seis
alunos da 22 série do ensino
médio de uma escola
privada de Natal, Rio Grande
do Norte, com duas avaliacdes
(uma feita antes da aplicacéo
do game e do simulador) e a
outra ap0s a aplicacdo dos
respectivos recursos. (0]
resultado da pesquisa mostrou
que o uso do simulador PhET e



do game Kahoot! em uma
sequéncia didatica pode ter

uma influéncia
positiva e significativa no
processo de ensino
aprendizagem dos contetdos
de Fisica.

Fonte: A autora (2020).

Constatou-se, nesse levantamento, que a pesquisa cientifica, relacionada a
avaliagdo gamificada propriamente dita, apresenta ainda poucos resultados,
comparados ao avanco da necessidade de inovar nos métodos avaliativos. Percebeu-
se também que as pesquisas estdo mais voltadas para a pratica da gamificacdo em
sala de aula, principalmente em turmas do Ensino Médio e Fundamental, com menos
foco no Ensino Superior.

A maioria das pesquisas tinham como foco investigar a respeito das possiveis
contribuicdes da gamificacdo como motivacdo para a aprendizagem significativa. Os
resultados desses estudos apontam, em sua maioria no universo pesquisado, que a
gamificacdo é uma estratégia que proporciona um impacto positivo que pode melhorar
aspectos como motivacdo, engajamento e trabalho em equipe. Contudo, notou-se
uma consideravel preocupacao dos pesquisadores ao relatar em suas pesquisas que
0 uso de tecnologias digitais para gamificar as aulas deve vir acompanhado de uma
metodologia de ensino organizada, adequada e consistente. A avaliagdo gamificada
por meio do aplicativo Kahoot!, tema apresentado em somente dois dos artigos
analisados, apresentou um grande potencial enquanto instrumento de avaliacdo em
atividades gamificadas, por possibilitar um resultado imediato (feedback), pontuacéo

e ranking.



2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Aprendizagem, espaco e novos papeis dos alunos
2.1.1 As novas geracdes e sua influéncia no processo de ensino aprendizagem

Vivemos em uma sociedade que esta em constante mudanca, seja com relagéo
aos interesses, habitos e também nas formas de interagir com as informacdes, que
atualmente estéo disponiveis a todo tempo por conta do uso dos celulares e acesso a
internet.

A geracao atual de alunos em sala de aulatem demonstrado diferenciais de
comportamento, interesses, engajamentos, escolhas, formas de considerar seus
estudos de formacéao, entre outros aspectos, que afetam diretamente o modo de lidar
com eles e promover ensino e aprendizagens adequados a estes diferenciais, sendo
esta uma tarefa importante que exige reflexdo e novas préticas.

Alguns autores tém se manifestado sobre estes aspectos, como Horn & Staker
(2015), que consideram que o aprendizado por meio de competéncias, aliado ao
ensino hibrido, € compativel com o perfil dos alunos dessas novas geracdes, pois
permite que a formagdo seja mais personalizada, apresentando meios considerados
significativos na efetivacdo da inovagcao na educacéao.

Para que a nova geracao e sua influéncia se tornem positivas no processo de

ensino aprendizagem, Camargo e Daros consideram:

[...]a construcdo de metodologias inovadoras com o intuito de criar
possibilidades de uma préaxis pedagégica que forme um sujeito critico,
reflexivo, transformador e humanizado. Autores como Paulo Freire,
Blonsky, Pinkevich, Krupskaia, Freinet, Claparéde e Montessori,
abordam suas teorias como alternativa necessaria para superacéo do
modelo pedagdgico tradicional vigente, o que continua sendo um dos
grandes desafios que se colocam na contemporaneidade.
(CAMARGO; DAROS, 2018, p. 9).

A capacidade que as criangas e adolescentes possuem de aprender varias
coisas ao mesmo tempo, associadas e integradas a sua realidade é cada vez mais
perceptivel nos dias de hoje.

A heutagogia®, termo lancado como resposta a era digital, em que as

informacgdes séo disponibilizadas de forma abundante, considera a autonomia como

4 A nova denominagdo apoia-se na possibilidade de pessoas de todas as idades e condicdes
aprenderem livremente qualquer assunto ou area de conhecimento. Utilizando-se de todo o potencial



parte desse contexto, em que os individuos podem e poderédo decidir, bem como
avaliar o que, como e quando querem aprender (FILATRO; CAVALCANTI, 2018).

Nesse sentido, vale destacar a pesquisa Nossa Escola em (Re)Construgéo,
feita no ano de 2016, pela Porvir®, que entrevistou jovens de 13 a 21 anos de todas
as regides do Brasil com o intuito de saber o que eles pensam da escola e como eles
gostariam que ela fosse. Os jovens foram estimulados a refletir sobre suas
experiéncias de aprendizagem e expressar seus desejos em relacdo a educacao. Os
principais objetivos dessa pesquisa foram: escutar 0s jovens; incentivar que se se
mobilizem e se sintam protagonistas na reflexdo sobre a escola que querem e
estimular a reflexdo sobre a educacgéo/escola a partir de uma perspectiva inovadora.

A consulta utilizou a metodologia PerguntA¢ao, desenvolvida pela Rede
Conhecimento Social®. Os jovens do Grupo de Atuacdo debateram sobre
caracteristicas que nao poderiam faltar na escola de seus sonhos. Dessa forma, 132
mil jovens, de todas as regides do pais, com idade de 13 a 21 anos responderam a
pesquisa. 86% dos jovens eram provenientes de escola publica, e somente 13% de
escola privada.

Um dos contextos da pesquisa estava relacionado a avaliacdo do aluno sobre
a sua escola. Os resultados apontaram que: 4 em cada 10 jovens estdo satisfeitos
com as aulas e os materiais pedagdgicos; 7 em cada 10 jovens acreditam que as
relacbes dos alunos com a equipe escolar e com seus colegas precisam melhorar e
57% dos jovens classificam como regular ou ruim o uso da tecnologia na escola.

Para avaliar a escola atual ou a ultima em que estudaram, os participantes
foram convidados a dar uma nota para 11 itens, na seguinte escala:

e 5 “Ta tranquilo, ta favoravel”

o 4 “Até que ta bom, mas...”

e 3 “Ta mais ou menos”

o 2 “Tem que melhorar”

oferecido pelas tecnologias de informacéo e comunicacéo, qualquer pessoa hoje pode escolher o que
deseja aprender. (FILATRO, 2015, p. 19).

5 O Porvir € um dos programas do Instituto Inspirare, que mapeia, produz, difunde e compartilha
referéncias sobre inovagcbes educacionais. Tem como propdsito inspirar melhorias na qualidade da
educacdo brasileira e incentivar a midia e a sociedade a compreender e demandar inovacdes
educacionais.

6 Organizacao sem fins lucrativos, spin-off do Instituto Paulo Montenegro, cuja missdo é promover a
construcédo participativa de conhecimento, estimulando e conectando pessoas, grupos, organizacdes e
seus saberes, para gerar mobilizacéo e transformacéo social.



e 1“Ta tenso".

Dentre as 11 questBes envolvendo assuntos como prédio e estrutura,
alimentacgao, aulas e matérias, entre outras, a questao sobre “uso da tecnologia” teve
uma nota média de 3,2, distribuidas da seguinte forma:

e 26% “Ta tranquilo, ta favoravel’

o 17% “Até que ta bom, mas...”

e 26% “Ta mais ou menos”

e 10% “Tem que melhorar”

e 21% “Ta tenso".

Entre as atividades praticas, as olimpiadas de conhecimento sdo as que mais
acontecem nas escolas e das quais 0s jovens mais participam, 6 em cada 10 deles
afirmam que ha olimpiadas de conhecimento nas escolas; e 4 em cada 10 desejam
ter oficinas e atividades de videos, jornais, programas de radio, blogs, fotografia e
outras midias.

Na etapa em que os jovens foram convidados a expressarem suas ideias de
como seriam 0s ambientes educacionais dos seus sonhos, 51% apontam que a
tecnologia ndo pode faltar em uma escola, pois faz parte da vida dos jovens e eles
querem utiliza-la em todos os espacos escolares, ndo apenas em um laboratério ou
em uma sala restrita.

A pesquisa constatou que os jovens sentem falta das seguintes atividades:
extraclasse; artisticas; uso da tecnologia em suas escolas; metodologias e
oportunidades de aprendizagem que extrapolem o modelo tradicional de aula
expositiva e oferecam uma formacédo mais abrangente; aprender além dos contetdos
cobrados nos exames de selecdo para ingressar em uma faculdade; conhecimentos
ligados a tecnologia inovadoras, que facilitam o aprendizado; atividades educativas
gue os ajudem a ter melhores relagcdes humanas e sociais e a entender sobre politica,
cidadania e direitos humanos; acesso a conteldos que sejam prazerosos e divertidos,
como esportes e bem-estar; aprender por meio de atividades praticas e interativas,
como projetos e rodas de conversa, e com metodologias que envolvam o uso da

tecnologia; diversificar o lugar onde estudam.



Essa diversificacdo inclui o uso da tecnologia no ambiente escolar, a qual,

segundo o resultado da pesquisa,

ndo é lembrada pelos jovens apenas quando pensam em métodos para
aprender, mas em todos 0s aspectos do ambiente educacional. Na escola
dos sonhos, é permitido usar a tecnologia em qualquer lugar da escola, ndo
apenas em um laboratério de informatica, os alunos aprendem
conhecimentos ligados a tecnologia e também usam recursos educacionais
tecnolégicos, como pesquisas na internet. Os recursos mais modernos, como
games e robdtica, ainda ndo aparecem como um desejo urgente dos
estudantes, mas estédo presentes quando imaginam uma escola inovadora e
gue os deixa mais felizes. A sala de aula tradicional, com carteiras dispostas
em filas, ndo existe mais na escola dos sonhos dos estudantes. (PORVIR,
2016, p. 71).

Segundo Bacich e Moran (2018) para que haja uma educacdo plena é
necessario pensar em um aluno conectado com a tecnologia, tanto em rede como
movel, bem como suas competéncias digitais. O aluno sem dominio digital deixara de
usufruir de grandes chances de se informar por meio de materiais ricos e até de se

comunicar, trocar e publicar suas ideias.
2.1.2 Perfil do aluno e sua atuacao no seu aprendizado

Atualmente, € necessario ver os estudantes e futuros profissionais como
protagonistas no seu processo de ensino aprendizagem, deixando para tras o conceito
de atuacdo passiva, de alunos que pouco interagem ou participam do que lhes é
apresentado em contexto educacional.

As geracdes mais novas, conhecidas como geracao Y, Millennials, Dotcom, Net
ou nativos digitais, tém a habilidade de realizar diversas atividades ao mesmo tempo,
com muito mais velocidade, comparados com seus antecessores. Essa caracteristica
se manifesta de diversas maneiras, mas, em especial, devido a grande demanda de
diferentes tecnologias (FILATRO; CAVALCANTI, 2018).

Para Christensen, Horn e Johnson (2012), a motivacdo € o elemento principal
no processo de ensino aprendizagem e tem como objetivo gerar o engajamento dos
alunos, passando entéo a ser protagonista e responsavel pelo seu aprendizado. Para
tanto, segundo Camargo e Daros (2018), € necessario ndo tratar a inovacdo como

modismo na area da educacao, cabendo a instituicdo escolar ser:

espaco majoritario de transmissao do conhecimento sistematizado. [...]
Se os alunos conseguem estabelecer relagcfes entre o que aprendem
no plano intelectual e as situagfes reais, experimentais e profissionais



ligadas a seus estudos, certamente a aprendizagem serd mais
significativa e enriqguecedora. (CAMARGO; DAROS, 2018, p. 7).

Segundo Ausubel (1982), para que o aprendizado ocorra, € necessario 0
engajamento do aluno e que o conteudo escolar seja significativo, sempre ligado ao
seu contexto. Para tanto, é importante envolver o estudante de forma que ele seja
responsavel e ativo no processo, para que de fato aconteca uma aprendizagem
significativa (CORTELAZZO et al., 2018).

Os autores tratam o mesmo cenario como “pedagogia ativa”, colocando o

Q-

professor como alguém que d& as sugestdes para o itinerario formativo, esta
disposicdo para esclarecer duvidas, tendo o aluno como aquele que procura e

seleciona o conteudo que quer estudar.

2.1.3 Mudancas nos espacos de aprendizagem

Os avancos tecnoldgicos e cientificos apresentam grandes avancos, dia apds
dia. Mesmo diante desse contexto a sala de aula e 0 modelo proposto de ensino
aprendizagem ainda acontecem predominantemente de forma oral e escrita, com o
uso do giz, caderno e caneta. O mesmo acontece com 0s recursos tecnoldgicos, que
também apresentam avancos significativos, enquanto o uso em sala de aula ainda
caminha a passos lentos (CAMARGO; DAROS, 2018).

Carbonell complementa:

[...] ndo se pode olhar para tras em direcdo a escola ancorada no
passado em que se limita ler, escrever, contar e receber passivamente
um banho de cultura geral. A nova cidadania que é preciso formar
exige, desde os primeiros anos de escolarizacdo, outro tipo de
conhecimento e uma participacdo mais ativa (CARBONELL, 2002, p.
16).

A prética educativa, segundo Zabala (1998), implica mudancas no contexto dos
conteudos bem como na forma de avalia-los, por considerar que as finalidades do
ensino devem caminhar em prol da formacéo da pessoa, de forma integral, por meio
de intervencgdes adaptadas a realidade educativa do aluno.

Conforme Moran:

Ha avancos nas ciéncias cognitivas, pois aprendemos de formas
diferentes e em ritmos diferentes e temos ferramentas mais adequadas
para monitorar esses avancos. Podemos oferecer propostas mais



personalizadas, monitorando-as, avaliando-as em tempo real, o que
ndo era possivel na educagdo mais massiva ou convencional.
(MORAN, 2018, p. 1).
Atividades consideradas diarias dentro de sala de aula, mesmo que com carater
mais metodologico e pragmatico, podem proporcionar maior grau de pensamento e,
conseguentemente, mais autonomia para o aluno.
Para Raths (1974) ha algumas mudancas de atitude nesse processo de

participacdo ativa do aluno, a partir de fatores que dificultam ou estimulam o

pensamento, conforme exposto no quadro 3:

Quadro 3 - Fatores que podem dificultar ou estimular o pensamento

OBSTACULOS (fatores que podem dificultar

0 pensamento)

O professor realiza a atividade
O professor rejeita 0 aluno e seus esforgcos

As atividades sdo quase sempre
insignificantes
SO se permite uma forma de realizar as
atividades
A discussao nao é permitida

O professor de modo geral intimida os
alunos. As mudancas resultam de pedidos
do professor

As atividades se restringem a um assunto
e/ou area curricular
A classe é governada despoticamente

OperacBes de pensamento exclusivas e
independentes

Fonte: Baseado em Raths (1974, p. 358-359)

AUXILIOS (fatores que podem estimular o
pensamento

O aluno realiza a atividade
O professor aceita o aluno e seus esfor¢os de
realizacao
As atividades tém um objetivo ou um significado

Os alunos fazem atividades de varias formas

Os alunos tém a oportunidade para discutir o
que fizeram
Os alunos devem dizer se desejam fazer
gualguer modificagcdo no seu trabalho realizado.
O professor aceita a decisédo do aluno, concorde
ou ndo com ela.
As atividades abrangem diferentes assuntos e
areas curriculares
O clima da classe é de respeito matuo,
aceitacdo e de troca de ideias.
As atividades combinam vérias operac¢fes de
pensamento (por exemplo: observar, comparar,
resumir, avaliar).

Percebe-se que métodos considerados ativos em sala de aula proporcionam
experiéncias favoraveis, resultados de pensamento criativo e a interacdo ativa com o
objeto de estudo e sua problematizagéo. Os atos entdo passam a ter significado, pois

sao respostas aos estimulos recebidos pelo seu professor e seu interesse.
2.1.3 Os novos papeis da escola e dos professores

A educacdo passa por uma transicdo notoOria, porém ainda pautada em
meétodos e parametros que, de modo geral, sdo considerados um pouco ultrapassados

e que ndo condizem mais com o0 contexto contemporaneo de educacao, ou seja, hdo



se adequam de forma satisfatéria as instituices educacionais bem como no dia a dia
do aluno. A modernizacdo, por meio do avan¢o das Tecnologias de Informacao e
Comunicacgéao (TIC) ou Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacao (TDICs),

trouxe novos modos de pensar e aprender. Assim, pergunta-se:

Como modificar os modos de aprender e ensinar das instituicdes para
gerar resultados mais positivos? Como garantir que 0s alunos se
apropriem do conhecimento historicamente acumulado e os
relacionem com o cotidiano? Como gerar maior engajamento,
motivagdo e responsabilidade nos alunos? Quais estratégias
pedagogicas podem auxiliar o professor e tornar as aulas mais
significativas? (CAMARGO; DAROS, 2018, p.3-4).

Para Vickery (2016), a partir do momento em que o professor conhece seu
grupo de alunos, consegue criar ambientes de aprendizado em que cada um deles se
sinta seguro e capaz de expor sua opinidao, promovendo debates, reflexdo, tornando-
se mais criativo ao encarar novos desafios de aprendizagem.

Segundo Moran “as escolas que nos mostram novos caminhos estdo mudando
para modelos mais centrados em aprender ativamente com problemas reais, desafios
relevantes, jogos, atividades e leituras, valores fundamentais, combinando tempos
individuais e tempos coletivos” (MORAN, 2018, p.1).

Mesmo com as semelhancas no aspecto fisico das salas de aula, presentes
nas escolas até hoje, Cortelazzo et al. (2018) afirmam gue os avangos pedagodgicos
aconteceram com mais intensidade apos as ultimas décadas do século XX. Da mesma
forma, e como consequéncia de todas essas mudancas, os métodos de ensino
também passaram por mudancas e continuam se desenvolvendo de forma
significativa. A sala de aula passa entdo a ser um espaco onde o aluno desempenha
um papel diferenciado, o de agente ativo na sua aprendizagem.

A ideia de aprendizagem ativa ndo é recente entre 0os estudiosos. Nesse
sentido, Rosso e Taglieber (1992) relatam que Piaget defendia os métodos ativos
sempre aliados a uma reflexdo da acéo, pressupondo o uso do raciocinio, ou seja,
uma realidade continua reflexdo-agéo-reflexdo, em que a agdo vem apdés um
pensamento, partindo de dentro da pessoa, bem como analisada e refletida apos ter
sido executada. As acbes ndo podem estar sozinhas, devem sempre estar alinhadas
a uma finalidade de aprendizagem.

Neste sentido proposto por Piaget, o conhecimento € construido por meio de

acOes que alimentam as estruturas mentais, possibilitando a construcdo ativa do



conhecimento. Fromm (1974b, p. 157), complementa tal aspecto, afirmando que “o
raciocinio decorrente do pensamento ativo é sempre novo e original no sentido de que
a pessoa que pensou empregou seu raciocinio como um instrumento para descobrir
algo de novo no mundo exterior”.

Ausubel, ao considerar a aprendizagem ativa, afirma: “a aprendizagem
significativa € o mecanismo humano, por exceléncia, para adquirir e armazenar a
vasta quantidade de ideias e informacdes representadas em qualquer campo de
conhecimento” (AUSUBEL, 1963, p. 58). Segundo o autor, a aprendizagem
significativa ocorre quando a informacao tem uma relagéo nao arbitraria e substantiva
a estrutura cognitiva de quem esta aprendendo. A ndo arbitrariedade € a caracteristica
basica de uma aprendizagem significativa, que de maneira ndo-arbitraria faz a relacéo
entre o material com um grande potencial significativo ao conhecimento prévio na
estrutura cognitiva do aprendiz, com conhecimento com relevantes chamados pelo
autor de subsuncores.

J& a substantividade nada mais é que aquilo que se incorpora a estrutura
cognitiva ap6s um novo conhecimento e novas ideias. Sendo assim, o processo de
aprendizagem significativa esta, em sua esséncia, no relacionamento nao-arbitrario e
substantivo, de conhecimentos prévios interagindo com novas informacdes. O
conhecimento prévio, ou seja, ja adquirido, € variavel crucial para que a aprendizagem
significativa aconteca. (MOREIRA, 1997).

2.1.4 Aprendizagem em contextos de mobilidade- Mobile Learning (M-learning)

Pachler, Bachmair e Cook afirmam que o M-learning é “capaz de operar com
sucesso, e transversalmente, em novos contextos em constante mudanga e em novos
espagos de aprendizagem”. (PACHLER; BACHMAIR; COOK, 2010, p. 6). Um dos
diferenciais do M-learning, segundo Garcia (2018), é o aprendizado fora das bases
fixas, como desktops conectados a uma internet, pois enfatiza o aprender em
contextos com mobilidade, ndo exigindo do aluno que esteja em um determinado local
para estudar e realizar suas atividades académicas. Do mesmo modo, Filatro e
Cavancante afirmam que:

No campo educacional, esses dispositivos possibilitaram o surgimento

de uma nova modalidade de ensino aprendizagem denominada
aprendizagem mével (ou aprendizagem com mobilidade), uma



traducao para mobile learning (ou m-learning), do idioma inglés. No m-
learning, o processo de ensino e aprendizagem € intermediado por
dispositivos sem fio, como telefone celular, o smartphone e o tablet, por
exemplo, e permite conectar a experiéncia formal de educagdo com o
aprendizado situado. (FILATRO; CAVALCANTE, 2018, p, 107).

Reforcando este contexto, ndo sO professores, mas também diversos
profissionais, necessitam controlar e monitorar a todo instante seus meios de
comunicacdo, como e-mails, aplicativos de envio e recebimento de mensagens, assim
como acessar informacgdes diversas, realizar multiplas tarefas que dependem de um
acesso a internet (BOTTENTUIT JUNIOR, 2012).

Segundo Kenski (2013, p. 60), “os novos recursos disponiveis nas tecnologias
digitais aumentam a producao e a oferta de cursos em diferentes formatos, acoplados
a celulares (mobile-learning)”, aumentando a oferta de oportunidades bem como
enriquecendo a aprendizagem.

Contamos com diferentes formas de mobilidade, conforme o quadro 4:

Quadro 4 - Diferentes formas de mobilidade

Espacial: concreto e virtual Oportunizagdo dos espacgos em deslocamento
para realizar algo pela existéncia de
conectividade: cafés, transportes, shoppings,
escolas, etc., transformando-os em virtuais, com
acessos remotos a aplicativos de cursos.

Temporal: sincrona e assincrona Sincrona: ampliacdo das condi¢Bes de acessos
sincronos, com avisos sonoros sobre a chegada
de mensagens, reacdo imediata a estas, com
respostas em tempo sincrono com textos, voz e
videos.

Assincrona: armazenamento de mensagens
para acesso assincrono e reacao postergadas a
elas.
Tecnolégica Suporte e condi¢des tecnolégicas como Wi-Fi,

armazenamento em nuvem e funcionalidade de
aplicativos amigaveis, de uso intuitivo e
configuracdo de dispositivos méveis que
proporcionam a mobilidade.

Fonte: Baseado em GARCIA (2018, p. 94).

O M-learning € uma maneira de acessar o conteudo de aprendizado usando
dispositivos moveis, que suporta acesso continuo ao processo de aprendizado. I1Sso

pode ser feito usando dispositivos como smartphone, laptop ou tablet. (GARCIA,
2018)



2.2 Metodologias ativas

2.2.1 Conceito e principios das metodologias ativas

As praticas pedagodgicas que utilizam metodologias ativas tém suas matrizes
conceituais desde o século XX, ao tratar da importancia sobre a inovacao nas préticas
pedagdgicas, por meio dos estudos de autores que defendem, desde esse século, a
educacdo planejada e pautada por meio das metodologias ativas (CAMARGO;
DAROS, 2018; BACHICK; MORAN, 2017).

Segundo os autores, autonomia e 0 aluno como protagonista representam o
alicerce das metodologias ativas de aprendizagem. O foco se instala no
desenvolvimento de competéncias e habilidades, tendo como principio a
aprendizagem colaborativa e interdisciplinar.

Desta forma, as metodologias ativas proporcionam:

e Desenvolvimento efetivo de competéncias para a vida profissional
e pessoal;

¢ Visdo transdisciplinar do conhecimento;

¢ Visdo empreendedora;

e O protagonismo do aluno colocando-o como sujeito da
aprendizagem;

e O desenvolvimento de nova postura do professor, agora como
facilitador, mediador;

e A geracgdo de ideias e de conhecimento e a reflexdo, em vez de
memorizagdo e reprodugdo de conhecimento. (CAMARGO;
DARQOS, 2018, p.16).

Com relagdo ao uso das metodologias ativas em sala de aula, “este pode variar
de acordo com o nivel de protagonismo assumido pelo aprendiz, ou seja, dependendo
da atividade, estratégia ou tendéncia proposta, o aprendiz assume diferentes papéis
(dos mais simples aos mais complexos” (FILATRO; CAVALCANTI, 2018, p.31).

Para Coll (2000), as metodologias proporcionam ao aluno autonomia bem como
autogerenciamento. O aluno se torna responsavel pela sua aprendizagem,
participando ativamente de diversas atividades como resolucdo de problemas,
leituras, discussdes, promovendo, entédo, a sintese, a analise, bem como, a avaliacao

do conteudo.



Figura 1- Principios essenciais das metodologias ativas

Colaboracgéo: produgao
colaborativa de
conhecimentos com

Protagonismo do aluno:
centralidade no ser
humano e nos sistemas
de atividade vinculados a
pratica educativa.

enfoque tanto no processo
guanto no produto da
aprendizagem.

Acdao-reflexdo: articulacéo interdisciplinar
entre teoria e pratica pela interagéo do
aprendiz com o0 mundo, formando
pessoas, contetdos e ferramentas.

Fonte: Adaptado de FILATRO; CAVALCANTI (2018, p. 58).

Nas bibliografias consideradas nesse estudo, existe a aceitagdo de muitos
autores de que as metodologias ativas contribuem para o0 processo de ensino
aprendizagem de forma eficaz, ajudando os alunos a envolverem-se em atividades de
forma que os tornem protagonistas do seu aprendizado, colaborativos e capazes de

articular a teoria com a pratica.
2.2.2 Metodologias ativas e sua ligacdo com as competéncias do século XXI

Utilizadas para desenvolver as competéncias importantes do século XXI, as
metodologias ativas podem ser adotadas no contexto da pedagogia, andragogia e
heutagogia’ (FILATRO; CAVALCANTI, 2018). Isso significa dizer que elas conseguem
abranger desde propostas praticadas na escola basica até o nivel superior.

No quadro 5, Canario (1999) apresenta uma relacdo de hipoteses pedagdgicas

com algumas contra-hip6teses andragdgicas:

Quadro 5 - Relacdo de hipéteses pedagdgicas com algumas contra-hipoteses andragégicas
Pedagogia Andragogia

Necessita de saber: Os aprendentes apenas Os adultos tém a necessidade
necessitam de saber que de conhecer o motivo pelo qual
devem aprender aquilo que o devem aprender antes de se
professor Ihes ensina. comprometerem com a

aprendizagem.

7 Vide tabela abaixo com as interela¢des entre esses conceitos.



Conceito de si:

Papel da experiéncia:

Vontade de aprender:

Orientacdo da aprendizagem:

Motivacéo

O professor tem do aprendente

a imagem de ser um
dependente. E esta
dependéncia marca também, a
autoimagem  daquele  que
aprende.

A experiéncia do aprendente é
considerada de pouca utilidade.
Da-se importancia a
experiéncia do professor ou dos
materiais pedagdégicos.

A disposicdo para aprender
aquilo que o professor ensina
tem como fundamento critérios
e objetivos internos a légica
escolar, isto €, a finalidade de
obter éxito e progredir, em
termos escolares.

Aprendizagem encarada como
um processo de aquisicdo de

Conscientizacdo, por parte do
adulto, da responsabilidade das
suas decisfes e da sua vida.
Torna-se necessario que sejam
encarados como individuos
capazes de se auto gerirem.
Adultos portadores de uma
experiéncia que os distingue
das criangas e jovens. A
educacdo de adulto deve
centrar-se  n0S  processos
individuais de aprendizagem
face aos processos mais
coletivos de outras etapas
evolutivas.

Os adultos tém a intencéo de
iniciar 0 processo de
aprendizagem  desde que
compreendam a sua utilidade
para determinadas situacdes de
vida.

Aprendizagem encarada como
resolucdo de problemas e

conhecimentos. Logica tarefas da vida cotidiana.

centrada nos conteudos.

Motivacdo para aprendizagem Motivacao para a
extrinseca ao sujeito = aprendizagem também
(classificac@o escolar, pressdes = extrinseca (promocéao
familiares, apreciagbes do profissional, melhor salario,
professor). etc.), mas, principalmente,

intrinseca (autoestima,

satisfagcéo profissional,

gualidade de vida).

Fonte: Canério (1999, p. 132-133)

Ja na Heutagogia remete-se a no¢ao de formas contemporaneas de ensino

pelo autodidatismo, em que as pessoas ndo s6é consomem informacdes, como

também produzem e compartilham para que sirvam de recurso para a aprendizagem

de outras pessoas.

Filatro (2015) discorre sobre o termo heutagogia:

(Do grego heuta = préprio + agogus = guiar, conduzir, educar) surgiu
na virada do século, a partir da definicdo de Hase e Kenyon (2000) para
a autoaprendizagem e o conhecimento compartilhado. A nova
denominacéo apoia-se na possibilidade de pessoas de todas as idades
e condicdes aprenderem livremente qualquer assunto ou area de
conhecimento. Utilizando-se de todo o potencial oferecido pelas
tecnologias de informacg&o e comunicacgéo, qualquer pessoa hoje pode
escolher o que deseja aprender. (FILATRO, 2015, p. 19).

A Figura 2 apresenta um breve resumo sobre Pedagogia, Andragogia e

Heutagogia:



Figura 2 - Resumo sobre Pedagogia, Andragogia e Heutagogia

Professor define Professor define o Aluno/aprendiz define o
contetudo conteudo conteudo
Professor define método Aluno/aprendiz define o Aluno/aprendiz define o

de nsino/aprendizado método de aprendizado método de aprendizado

Fonte: Alves; Andre (2018, p.45)

As metodologias ativas de ensino se colocam como uma opc¢do de grande
potencial, podendo atender as diferentes demandas e desafios da educacédo
contemporanea, por proporcionar ao aluno a capacidade de “enfrentar e resolver
problemas e conflitos do campo profissional e produzir um futuro no qual, a partir da
igualdade de fato e de direito, crescam e se projetem as diversidades conforme
demandas do século XXI” (CAMARGO; DAROS, 2018, p. 12).

O uso de metodologias ativas em sala de aula traz consigo a necessidade de
se verificar e ampliar os beneficios que potencialmente podem ser trazidos ao
ambiente escolar. Nessa perspectiva, cresce a cada dia o interesse nao sé pela
literatura, mas também por praticas inovadoras de educadores que procuram
desenvolver novas atividades em sala de aula pautadas por tais metodologias ativas
e em diversos niveis de ensino. Pode-se considerar isso um avanco, bem como um
desafio, ndo sé para a escola, mas também para os professores.

Para Kenski “a cultura contemporanea esta ligada a ideia de interconexao e de
inter-relacdo entre as pessoas, e delas com o0s mais diversos espacos virtuais de
producao e disponibilizagcao de informacao” (KENSKI, 2015, p.7).

Segundo Moran (2018), as metodologias ativas sdo avangos nos processos de
reflexdo, de integracéo cognitiva, de generalizacao e reelaboracéo de novas praticas.
O uso de games, considerado uma metodologia ativa, se expande ndo s6 em sala de

aula como também no mercado de trabalho.

2.2.3 Teorias que dao suporte ao uso das metodologias ativas

Para Darsie (1999, p. 9): "Toda pratica educativa traz em si uma teoria do
conhecimento. Esta é uma afirmacéao incontestavel e mais incontestavel ainda quando

referida a pratica educativa escolar".



A adocdo da pratica de metodologias ativas em sala de aula requer
entendimento no processo de aprendizagem que, segundo Filatro e Cavalcanti (2018),
implica fundamentacdes extraidas do cognitivismo, do (sOcio) construtivismo e do

conectivismo.
2.2.3.1 Cognitivismo

O Cognitivismo surge a partir de objecées ao Behaviorismo, provendo de
disciplinas das areas Matematica, Filosofia, Engenharia e Neuropsicologia, entre
outras, tendo como principal objetivo o estudo da mente e da consciéncia.
(CARNEIRO, 2007).

De acordo com Filatro e Cavalcanti, “a abordagem cognitivista preocupa-se em
entender o processo mental (cognitivo) do aprendiz e os comportamentos decorrentes
de sua interacdo com o meio” (FILATRO; CAVALCANTI, 2018, p. 21).

Contrapondo-se ao behaviorismo que concentra mais atencdo no
comportamento humano, o cognitivismo tem a intencéo de estudar a mente e como 0
conhecimento acerca do mundo é desenvolvido, por meio da andlise dos aspectos

gue intervém no processo de estimulo e resposta. (SANTOS, 2006).

2.2.3.2 (Socio) construtivismo

Conforme Camargo e Daros (2018), Jonh Dewey?®, desde 1930, ja pensava
sobre a necessidade de aproximar a relacdo entre teoria e prética, por defender a
influéncia do contexto diario do aluno em seu aprendizado. Segundo o filésofo, a
apropriacédo por parte do aluno de uma reconstrucdo permanente de todas as suas
experiéncias relacionadas a sua vida tem grande influéncia na sua educacéo, ou seja,
0 pensamento ndo pode ocorrer separado de sua acao. Isso proporcionara condicbes
que fagcam com que o aluno raciocine e elabore conceitos e opinides préprias, que

confronte com o conhecimento sistematizado.

8 Filésofo norte-americano que defendia a democracia e a liberdade de pensamento como
instrumentos para a maturagdo emocional e intelectual das criancas. Fonte: https://novaescola.
org.br/conteudo/1711/john-dewey-0-pensador-que-pos-a-pratica-em-foco



Segundo os autores, Ausubel® e sua teoria publicada em 1960 vem ao encontro
das ideias de Jonh Dewey “ao propor que os conhecimentos prévios dos alunos
devem ser valorizados, para que a aprendizagem seja realmente significativa”.
(CAMARGO; DAROS, 2018, p. 9).

Paulo Freirel® considera como fator fundamental para o contexto de ensino
aprendizagem a questdo da autonomia, pois € igual e tdo importante quanto a
capacidade de agir por conta propria, levando em consideracdo a vivéncia de
experiéncias estimuladoras, que emergem da tomada de decisbes e da possivel
responsabilidade do proprio aluno pela sua propria aprendizagem. (FILATRO;
CAVALCANTI, 2018).

2.2.3.3 Conectivismo

O conectivismo é uma teoria da aprendizagem defendida por George Siemens
e Stephen Downes, entre outros autores, que abordam a aprendizagem dentro e
através das redes. Partindo desta perspectiva, o conectivismo da suporte a adocéo
das metodologias ativas em sala de aula composta por alunos autbnomos, que
aprendem de forma menos estruturadas. Segundo Siemens (2004, p. 6) os principios

do conectivismo sao:

e Aprendizagem e conhecimento apoiam-se na diversidade de opinides;

e Aprendizagem é um processo de conectar nés especializados ou fontes
de informacgoes;

e Aprendizagem pode residir em dispositivos ndo humanos;

e A capacidade de saber mais € mais critica do que aquilo que é conhecido
atualmente;

e E necessario cultivar e manter conexdes para facilitar a aprendizagem
continua;

e A habilidade de enxergar conexdes entre areas, idéias e conceitos € uma
habilidade fundamental;

e Atualizagdo (“currency” — conhecimento acurado e em dia) é a intengdo de
todas as atividades de aprendizagem conectivistas;

e Atomada de decisdo é, por si s6, um processo de aprendizagem. Escolher
o que aprender e o significado das informacdes que chegam é enxergar
através das lentes de uma realidade em mudanca. Apesar de haver uma
resposta certa agora, ela pode ser errada amanha devido a mudancas nas
condi¢des que cercam a informacao e que afetam a deciséo.

9 Para o especialista em Psicologia Educacional, o conhecimento prévio do aluno é a chave para a
aprendizagem significativa. Fonte: https://novaescola.org.br/conteudo/262/david-ausubel-e-a-
aprendizagem-significativa.

10 O mais célebre educador brasileiro, autor da "Pedagogia do Oprimido”, defendia como objetivo da
escola ensinar o aluno a "ler o mundo" para poder transforma-lo. Fonte: https://novaescola. org.br/
conteudo/ 460/mentor-educacao-consciencia



https://novaescola/

A Figura 3 mostra uma sintese do Conectivismo com base nas ideias de
Siemens (2008) e Downes (2005).

Figura 3 - Concepcao de Conectivismo segundo Siemens (2008) e Downes (2005)

Conhc.umcnt.o - Aprender é criar ¢
enredado e distribuido 2
navegar em redes

Conhecimento = processo de reconhecimento
de padroes, de construgdo de significado

Aprender —p Desenvolvimento
de configuracdo neural

Fonte: Scheller; Viali; Lahm (2014, p. 7).

O conectivismo mudou o aprendizado, pois reconheceu as mudancas na
sociedade, em que a aprendizagem nao é mais uma atividade interna e individualista.
Como as pessoas trabalham e funcionam é alterada quando novas ferramentas séo

utilizadas.

2.2.4 Outras Metodologias Inovadoras e Disruptivas- Micro-learning

Segundo Alves e André: “A principal caracteristica do microlearning € o tempo
reduzido em que se é possivel consumir o conteddo proposto através de pequenos
videos, infograficos, cartdes de referéncia, arquivos de audio, etc.” (ALVES; ANDRE,
2018, p. 49).

De acordo com os autores, o contetudo produzido em formato microlearning
pode se tornar mais simples, barato e rapido, o que nao desqualifica todo o design
instrucional que d& suporte a esta forma de producgéo de material.

Gabrielli; Kimani e Catarci (2006) definem da seguinte maneira o Microlearning:

Baseia-se na ideia de desenvolvimento de pequenos pedagos de contelido,
de aprendizagem e no uso de tecnologias flexiveis permitindo que os alunos
possam acessa-los mais facilmente, em condi¢cdes e momentos especificos,
por exemplo, durante os intervalos de tempo (entre atividades) ou enquanto
estdo se deslocando (GABRIELLI; KIMANI; CATARCI; 2006, p. 45).



Por meio de um estudo realizado pela Microsoft!! foi possivel identificar que a
média de tempo de atencdo dos humanos caiu de 12 para 8 segundos, tempo
suficiente para uma época em que as noticias sdo compartilhadas utilizando 140
caracteres, as conversas sao instantaneas, por meio de emojis, e fotos sao
visualizadas em até 10 segundos.

Diante desse contexto, questiona-se: € possivel aprender algo em tdo pouco
tempo? O quadro 6 a seguir apresentara algumas caracteristicas e beneficios do

microlearning:

Quadro 6 - Caracteristicas e beneficios do microlearning

0] que €  Para tratarmos do microlearning, é necessario entender a origem das palavras

microlearning? | “micro” e “learning” (aprendizagem, em inglés). Hug e Friesen, no livro “Didatica
do Microlearning” (2007), entendem por aprendizagem o0s processos de
construcdo e organizacdo do conhecimento, que podem envolver a
transformacg&o de comportamentos, atitudes, valores, habilidades, desempenho
em tarefas, reacBes emocionais, padrbes de acdo e dindmica social. Ao
entendermos um pouco sobre aprendizagem, compreendemos que ela pode ser
dimensionada em pelo menos trés niveis: micro, meso e macro.

Possibilidades Entre tantas possibilidades, o microlearning ganha destaque pela extensa
aplicagdo, tornando-se um método em alta. E nesse contexto que o
microlearning transmite contetdo de forma objetiva, principalmente no cenario
cadtico e nomofébico em que vivemos hoje, onde os smartphones nos
acompanham em qualquer lugar e o tempo € um recurso escasso. O
microlearning consiste em um método de ensino focado na aprendizagem de
forma rapida e pratica, por meio de materiais que explicam conceitos em termos
simples e com uma linguagem de facil acesso, o contelido é apresentado para o
aluno ou colaborador de forma especifica e direta. Uma caracteristica desse
método é a compatibilidade com os dispositivos mobile e, por isso, ele estd muito
relacionado ao m-learning (mobile learning). Embora o microlearning seja muito
aplicado ao ensino EaD, visto que dialoga positivamente com o0s recursos desta
modalidade, ele pode ser utilizado como complemento de estratégia educacional
e em qualquer tipo de treinamento ou curso (presencial, semipresencial ou a
distancia), ndo precisando necessariamente ser aplicado em um ambiente mobil.

Contetido Uma definicdo que caracteriza o microlearning € a facilidade de reencontrar o
contetido. O microlearning consiste, entdo, em um método de ensino focado na
aprendizagem rapida e simples. A ideia é facilitar o processo de aprender algo
novo respeitando nossa desatencdo. Todo o contelido € apresentado para o
aluno de forma direta, por meio de materiais que explicam conceitos em termos
simples e possuem uma linguagem de facil acesso.

Mobilidade Uma caracteristica dessa modalidade de ensino e fundamental para sua rapida
aderéncia é a compatibilidade com dispositivos méveis, uma vez que se
tornaram indispensaveis quando se fala em praticidade. Como o foco é no
aprendizado objetivo, é importante que todo e qualquer contelddo esteja
disponivel em locais que sejam de facil acesso aos usuarios, como smartphones
e tablets via apps ou site com suporte mobile.

Beneficios Melhor absor¢cdo de conhecimento: ao contrario de métodos em que a
guantidade de informacg6es é grande, o microlearning fornece pequenos pacotes

11 Fonte: Guia Basico sobre microlearning. Disponivel em:< http://webaula.com.br/e-
books/microlearning / e-book-microlearning- final.pdf?utm_source=ALLINMAIL&utm medium=email&
utm content= 172275560&utm campaign=_Microlearning E-

boom&utm term=t92.yuw.wahl2.z.a.jnchl.wdn.f.wd6.vne>.
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BYOD

de informacdo para que a mente possa processa-los de forma mais eficaz e
menos cansativa. Além disso, o microlearning permite que o colaborador escolha
o melhor local para acessar o contetido, 0 que aumenta a experiéncia na hora
do aprendizado, ja que o gerenciamento de tempo, horario e local para acessar
0 conteludo das atividades é feito pelo préprio colaborador. As estratégias de
microlearning estdo perfeitamente adequadas a um novo tipo de aprendizado,
cada vez menos “amarrado” por ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs) e
por contelidos extensos. Essas estratégias também contribuem para a quebra
de paradigmas da educacdo, como carga horaria e autonomia em relacdo ao
tempo dedicado aos estudos.

Bring Your Own Device (traga seu préprio aparelho, em portugués) € um conceito
de gestéo de infraestrutura em Tl que teve origem na Intel e, desde entéo, tem
sido adotado por varias companhias. Ele consiste em uma mudanca em que os
funcionarios passam a utilizar os préprios aparelhos eletrénicos no seu dia a dia.
Os indices de satisfacdo dos funcionarios aumentaram apés as empresas
adotarem essa pratica, ja que as pessoas se sentem mais confortaveis
trabalhando com maquinas e dispositivos que elas tiveram a oportunidade de
escolher e personalizar de acordo com as suas preferéncias pessoais. No
contexto do microlearning, o BYOD torna o consumo de materiais e conteddos
mais facil e cbmodo para o usuario.

Do It Yourself Faca vocé mesmo, do inglés do it yourself, veio para ficar no EaD. O

desenvolvimento do video na internet, o acesso a telefones celulares melhores
e a facilidade de acesso a internet via 4G deram o impulso que faltava para que
qualquer pessoa possa produzir e compartilhar seus contetdos e conhecimentos
pela rede. Surfando na onda do microlearning e do DIY, empresas investem na
criacdo de contetdo colocando o colaborador como protagonista de maneira
rapida e sem grandes aparatos. Ganha-se velocidade de producéo,
personalizagdo e proximidade, uma vez que qualquer conteudo ou
conhecimento, por mais simples que seja, ajuda a documentar os conhecimentos
de uma corporacao. O app do LMS webAula, por exemplo, permite que o usuario
grave seus proprios videos e audios, compartilhe fotos e documentos e publique
diretamente na plataforma de treinamento. O arquivo é disponibilizado no acervo
de midias seguindo os critérios dos gestores do projeto, podendo ser comentado,
ranqueado e compartilhado com outros alunos.

Fonte: Guia Basico sobre Microlearning (2017, p. 8 a 26).

Hug (2005) elencou caracteristicas que podem definir aspectos (sozinhas ou

em conjunto), inerentes ao microlearning, como por exemplo:

VI.

Tempo: curto, podendo ser mensuravel;

Conteudo: em pequenas partes, por tépicos limitados, sempre tratado de
problemas simples, etc.;

Programa de estudos: fragbes ou parte de um programa completo, como
partes de modulos, elementos de aprendizado informal, entre outros;
Formato: fragmentado, por episodios, por “pilulas de
conhecimento/aprendizagem”, elementos de habilidades especificas, etc.;
Processo: gestdo de atencdo, método interativo, separados do todo, gestédo
de atencao, etc.;

Mediacdo: pode ser presencial, com multimidias, objetos informativos ou de

aprendizagem, entre outras;



VIl. Tipo de ensino: corporativo, considerado ativo e reflexivo, bem como
pragmatico.

Segundo Stocker (2018), a filosofia do microlearning pode ser aplicada em:

Podcasts, Videos, Ebooks, Postagens nas redes-socias, E-mails, Infogréaficos,

Aplicativos; Materiais impressos.

2.3 Avaliacao
2.3.10 ato de avaliar

A avaliagdo do conhecimento escolar, segundo a LDB — Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdo (BRASIL, 1996), tem como determinacdo a observagdo de
critérios de forma continua e cumulativa na atuacdo do aluno, sempre priorizando
aspectos qualitativos e quantitativos.

Para Neto et al. (2015, p.669) que descrevem a avaliacdo conforme as
determinacdes da LDB “tomando como métrica base a avaliacdo continua e
cumulativa do aprendizado, amplamente utilizada para a verificagdo da assimilacédo
do conhecimento escolar, pode-se associar o bom desempenho dos alunos a correta
assimilacao dos conteudos”.

Apos isso, aguardam a arguicao, feita no momento da avalia¢do, que tem como
objetivo verificar se os alunos de fato prestaram atencéo e respondem de acordo com
o que foi informado. Essa forma de avaliacdo, que exige do aluno a reproducao do
que ele aprendeu, tem como consequéncia a compreensao superficial do
conhecimento e também visdes, perspectivas e consideragdes limitadas sobre o que
o professor apresentou (GARCIA, 2018).

A figura 4 é apresentada como forma de retratar este cenario:

Figura 4 - Modelo de pensamento tradicional - forma de mediac&o
O professor entrega o conteudo.

4

O aluno recebe esse contetdo na verséo do professor.

4

Na avaliacéo, o aluno o devolve, demonstrando capacidade de registro, de reproducéo, de
membéria e de atencao.

Fonte: Garcia (2018, p. 152).
Destacada como um forte tema presente na vida das pessoas, pelo fato da

associacdo dos resultados a tomada de decisédo, a avaliagdo envolve conotagdes e



concepcOes diferentes, que requerem atencdo e forma ampla de anélise (BOTH,
2011).

Seguindo nesta perspectiva, a forma de media¢éo pedagodgica vai ao encontro
de uma pedagogia diferenciada (OLIVEIRA, 2012), influenciada por linhas de
correntes pedagogicas progressistas, envolvendo elementos da Escola Nova, que
teve como percursor o filésofo John Dewey. Esse tipo de pedagogia diferenciada
pensa e se preocupa com o lugar do aluno neste processo (GARCIA, 2018).
Apresenta-se a figura 5 como forma de retratar este cenario:

Figura 5 - Modelo de pensamento renovado — mediagdo pedagogica

O professor orienta e estimula o interesse de aprendizagem do aluno.

L 4

O aluno tem a oportunidade de refletir, de reagir, de ser mais autdnomo.

4

Na avaliacdo, o aluno combina informac¢des, produz contetdos e expbe ideias.
Fonte: Garcia (2018, p. 153).

O ato de avaliar a aprendizagem, presencialmente ou a distancia, é uma tarefa
qgue requer reflexdo no sentido de se questionar sua funcéo e finalidade, bem como
em qual pressuposto epistemoldgico esta acao esta pautada.

Existem classificacdes diferenciadas com relacdo a avaliacdo, que vao desde
aideia de avaliar para punir e classificar, até a oportunidade de aprendizado no préprio
momento da avaliacéo.

Assim, para Perrenoud (1999, p.183):

A avaliag&o n&o é uma tortura medieval. E uma inveng&o mais tardia, nascida
com os colégios, por volta do século XVII, e tornada indissociavel do ensino em
massa que conhecemos desde o século XIX, com a escolaridade obrigatoria.
Algum dia teria havido, na histéria da escola, consenso sobre a maneira de
avaliar ou sobre os niveis de exigéncia? A avaliacao inflama necessariamente
as paix0es, ja que estigmatiza a ignorancia de alguns para melhor celebrar a
exceléncia de outros. Quando resgatam suas lembrancas de escola, certos
adultos associam a avaliacdo a uma experiéncia gratificante, construtiva; para
outros, ela evoca, ao contrario, uma sequéncia de humilhacgées.

Para Luckesi (2011), as avaliacbes sao voltadas para o futuro, enquanto 0s
exames para o passado, considerando invalido investir em atos de avaliagdo sem que

haja um desejo de investimento e melhoria para o futuro do aluno.



Destacado como um forte tema presente na vida das pessoas (BOTH, 2011),

pelo fato da associacdo dos resultados a tomada de deciséo, a avaliagcdo envolve

conotacgfes e concepgdes diferentes, que requer atencao e forma ampla de andlise.

Segundo Both:

As diferentes formas de obtencdo de resultados resumem-se
praticamente a duas categorias: avaliacho e verificago.
Possivelmente a mais embaragosa seja a verificagdo, talvez pelo fato
de ela ser menos envolvente. Por outro lado, sabe-se que a verificagdo
igualmente se torna bem menos trabalhosa que avaliagdo, ndo é
mesmo? Vocé consegue delinear a diferenca entre as duas? A
verificacdo pode compreender elementos de avaliacdo, tornando-se
até mesmo um processo misto. Ja a avaliacdo, por sua vez, ndo invade
a area verificativa, sob pena de vir a perder sua caracteristica
essencialmente critico-construtiva e qualitativa. (BOTH, 2017, p.19).

O mesmo autor faz uma comparacao entre avaliacao e verificagdo, conforme

apresentado no quadro 7:

Quadro 7 - Comparacéo entre avaliacdo e verificagdo

AVALIACAO VERIFICACAO

Estatistica

Quantitativa

Diagnostica Constatacdo
Democratica Autoritaria
Construtiva Verificativa
Metafisica
Submissa

Fonte: Both (1992b, p.17 apud, BOTH, 2017, p 43).

Essa descricdo, contida no quadro acima, tem por objetivo apresentar o

significado da avaliagdo, em seu formato processual (também chamada de formativa)

e somativa. Enquanto a avaliacdo acontece ao longo do ano letivo de forma qualitativa,

a verificacdo se aplica no final de uma etapa escolar, de forma quantitativa.

2.3.2 Avaliagcdo como processo e motivagao no ensino aprendizagem

Atualmente, é valido pensar e planejar a avaliagdo como um ato investigativo,

como um poderoso e rigoroso recurso metodolégico, que investiga, interpreta e

descreve a realidade. Alguns conhecimentos emergem do ato de avaliar e, sem eles,

os resultados das a¢bes pedagogicas podem ser aleatérios e com grandes chances
de ser insatisfatorios. (LUCKESI, 2011).

Conforme Perrenoud (1993, p.173), a avaliagdo € um processo que



[...] ajuda o aluno aprender e o professor a ensinar. A ideia base é bastante
simples: a aprendizagem nunca é linear, procedem por ensaios, por tentativas
e erros, hipoéteses, recuos e avangos: um individuo aprendera melhor se o
seu meio envolvente for capaz de Ihe dar respostas e regulagfes sob diversas
formas [...].

Complementando essa ideia, Hoffmann (2003, p. 116), afirma que a avaliacao,
dialégica “vai conceber o conhecimento como apropriacdo do saber pelo aluno e pelo
professor, como acao-reflexdo-acdo que se passa na sala de aula em direcdo a um
saber aprimorado, enriquecido, carregado de significados, de compreensao”.

Neste cenario, o feedback é visto como auxilio no processo avaliativo, no que
diz respeito a dados qualitativos, podendo sistematizar dados que servirdo de auxilio
em todo processo de ensino aprendizagem. Isso se dara pelos resultados obtidos por
meio dos feedbacks, que serdo retomados e analisados para fins de auxilio no
desenvolvimento da aprendizagem.

Para Both (2017), a avaliagao, pensada como metodologia de ensino, perpassa
os diversos niveis escolares, sempre pensando no ritmo e peculiaridades do

desempenho dos alunos, em cada um desses niveis.

2.3.3 Tipos de avaliacéo

As avaliacbes chamadas formativa ou processual e somativa “compdem a
coluna central da qual derivam todas as demais iniciativas consequentes da acéo de
avaliar”, para facilitar a aprendizagem (BOTH, 2011, p. 30).

Luckesi (1995) inclui a avaliacdo classificatoria e diagnéstica nesta composicao
de iniciativas para fins de avaliacdo. O quadro 8 resume as principais caracteristicas

de cada tipo de avaliagéo:

Quadro 8 - Resumo das caracteristicas de cada tipo de avaliagdo

Encontra-se sempre préxima do aluno em sua fase escolar,
acompanhando-o passo a passo e dia a dia em seu esforgo de
estudante, mantendo o empenho pela melhoria do desempenho
desse aluno. S&o instrumentos desta avaliacdo: observacao do
desempenho e da contribui¢cdo do aluno; conselho pedagdgico;
estudo de caso; seminario; debate; trabalho em grupo; relatério
individual. (BOTH, 2011, p.31 e 33).

Avalia o0 aluno de modo pontual e utiliza instrumentos como

provas, testes, trabalhos, a fim de identificar se o aluno esta em
Avaliacdo somativa condicdes de dar continuidade em seus estudos ou se precisa

ficar retido. (GARCIA, 2018, p. 158).

Com a intengdo de planejar novas estratégias de aprendizagem,

esta avaliacdo tem como funcéo classificar saberes e verificar

Avaliagéo formativa ou
processual



Avaliacao Classificatériae | aqueles ja incorporados, e com isso desenvolver potencialidades
diagnéstica com base no que o aluno ja aprendeu. (LUCKESI, 1995).
Fonte: Both (2011); Garcia (2018); Luckesi (1995).

Romanowski e Wachowicz definem a avaliacdo formativa e somativa da

seguinte forma:

A avaliacdo da aprendizagem adota duas modalidades, a formativa e a
somativa. A avaliacdo formativa é a que procura acompanhar o desempenho
do aluno no decorrer do processo de aprender e a somativa é a realizada no
final desse processo e visa indicar os resultados obtidos para definir a
continuidade dos estudos, isto &, indica se o aluno foi ou ndo aprovado.
(ROMANOWSKI; WACHOWICZ, 2006, p.89).

De acordo com Luckesi (2018), pode-se utilizar a avaliacao
diagndstica quando a acdo ainda esta em andamento e que seus resultados possam
ser modificados. O uso dos resultados de uma avaliacdo diagnostica é natural e
universal e subsidia o professor nas decisdes futuras, para que se possa obter

gualidade e melhores resultados em sua pratica docente.

2.4 Gamificacao

2.4.1 A origem da gamificacéo e alguns aspectos filoséficos

A gamificacdo vem ganhando espacos em empresas e também na area da
educacdo formal (presencial e hibrida), com o intuito de engajar o aluno, trazer
beneficios por meio do ludico, da competicdo saudavel e outros tantos aspectos que
essa agao proporciona.

Com o passar dos anos, pesquisas comecaram a ser desenvolvidas, voltadas
para a descoberta de como tornar o aprendizado mais divertido, como, por exemplo,
o estudo de Thomas W. Malone, professor do MIT “que ja estabelecia correlagao entre
a mecanica dos games, a diversao e a aprendizagem” (ALVES, 2015, p. 24).

A gamificagéo, segundo Alves (2015), ganha um maior espac¢o no ano de 2010,
com apresentagcdes como a do americano Jesse Schell, que considera o uso da
gamificagdo para tudo, em todas as categorias. Em 2011, o conceito do termo comeca
a se consolidar, com a publicacdo de relatorios e estatisticas que d&o inicio a
comprovacéao dos beneficios a categoria de negocios e aprendizagem.

No mesmo ano acontece um dos principais eventos sobre gamificagcao, o CHI
Gamification Workshop, onde autores como Deterding et al. (2011), Hamari; Huotari

(2011), Zichermann; Cunningham (2011) ganharam destague no cenario académico



por conta das apresentacdes de pesquisas com teorias da gamificacdo e design de
jogos. Essas pesquisas foram desenvolvidas com o intuito de descobrir qual a
influéncia exercida pelos games sobre as pessoas em uma determinada atividade ou

rotina profissional.

2.4.2 Conceito e caracteristicas do ato de gamificar

Alves (2015) afirma que gamificar ndo é transformar qualquer atividade em um
jogo, mas sim, encontrar elementos presentes nos games que serao utilizados para
criar uma solucéo de aprendizagem gamificada, com o intuito de melhorar uma
experiéncia, levando em consideracdo o mundo real, tornando-a mais interessante,
divertida e engajadora.

S&o considerados mecanismos para movimentar uma atividade gamificada:
desafios, cooperacdo e competicao, recompensas, feedback, niveis progressivos de
dificuldade, personalizacao de percursos e ranqueamento. (ALVES, 2015; FILATRO;
CAVALCANTI, 2018).

Deterding et al. (2011, p.2, traducdo nossa) definem gamificacdo como “o uso
de elementos de design de jogos em contexto de ndo jogo”.

Werbach e Hunter (2012), na inteng&o de delimitar a gamificagéo, apresentam
um modelo que traz os elementos para proporcionar uma experiéncia que tenha o
mesmo tipo de engajamento dos jogos, podendo ser entendida por meio de uma
piramide construida pelos elementos: i) dindmicos, (ii)) mecanicos (iii) e pelos seus
componentes.

De acordo com Werbach e Hunter (2012) os elementos dinamicos, podem ser
considerados aqueles de maior nivel de abstracéo, ndo estando diretamente inseridos
no jogo. Nesse sentido, os autores citam como elementos dinamicos: (1) constricbes
(trocas ou compensac0Oes forcadas), (2) provocacdo de emocdes, (3) narrativa, (4)
progresséo (crescimento e desenvolvimento) do jogador e (5) interacdes sociais.

Com relacdo aos elementos mecanicos, considerados com um nivel menor de
abstracao, posicionando-se em um patamar intermediario na piramide, fazem com que
0 jogador se sinta motivado a seguir adiante, gerando entdo o engajamento. Como
exemplos de elementos dessa categoria estdo aqueles que, quando atingidos,

definem a vitoria. Esses desafios sdo definidos como: elementos de sorte, o espirito



de cooperacdo e competicdo, recompensas, aquisicdo de recursos, feedback
constante e transacdes com outros jogadores.

Como elementos base e especificos da piramide, considerados menos
abstratos, estdo os componentes, itens que de fato estdo inseridos no jogo, de
maneira a proporcionar o engajamento, elemento gerado pelos elementos mecanicos,
exemplificados como: os objetivos em si, badges, avatares, colecbes, desafios
especiais (como Boss Fights), contetdo a ser destravado, etc. (WERBACH; HUNTER,
2012). Porém, todos esses itens sdo elementos que devem estar combinados, de
modo a resultar em uma atividade que faca o aluno ter o mesmo nivel de engajamento,
como se estivesse de fato jogando (ALVES, 2015).

Para entendermos um pouco mais sobre essa pratica, € importante lembrar que
o principio da gamificagdo néo esta focado na tecnologia, mas sim em um contexto
gue promova a motivacdo e o engajamento dos alunos (KAPP, 2012).

Para Busarello

Gamification é um sistema utilizado para a resolucdo de problemas
através da elevacdo e manutengdo dos niveis de engajamento por
meio de estimulos a motivagéo intrinseca do individuo. Utiliza cenarios
lidicos para simulagdo e exploragdo de fenbmenos com objetivos
extrinsecos, apoiados em elementos utilizados e criados em jogos
(BUSARELLO, 2016, p.18).

2.4.2 Diferenca entre jogo e gamificacéo

Segundo Kapp (2012), as principais caracteristicas de um jogo sao: regras,
conflito, competicdo e cooperacao, recompensa e feedback, niveis de dificuldade,
narrativas, formas de quantificacédo e score, diferentes trilhas ou percursos.

Outra caracteristica do jogo € a questdo de ser um sistema em que 0S
jogadores interagem de forma ativa. Os problemas ou conflitos que se apresentarem
durante ele devem ser resolvidos de forma individual, com um viés mais competitivo,
mas também em grupo, de forma colaborativa. (FILATRO; CAVALCANTI, 2018).

Jogos tém o poder de criar entretenimento e promover um grande engajamento
sobre criangas, jovens e adultos de todas as faixas etarias. Mas o que exatamente
seria um jogo? De acordo com Karl Kapp, em sua obra de 2012: The Gamification of
Learning and Instruction: Game based methods and strategies for training and

education; um jogo € um sistema que relne as seguintes caracteristicas:



a) Leva a um engajamento dos participantes em torno de um desafio abstrato;
b) Este desafio € baseado em regras definidas, interatividade e feedback;
c) Tem como fruto um resultado quantificavel que frequentemente elicita uma
reacado emocional.
Portanto, um jogo envolve a interacdo de seus diversos elementos entre si, em
um espaco delimitado, no qual também participam os jogadores. Além disso, a
atividade possui um aspecto de fantasia e abstracdo, mas sempre orientado a
realizacdo de um desafio bem definido e pautado por regras que devem ser
observadas (ALVES, 2015).
Nesse contexto, Kapp (2012) define a gamificagcdo como o processo em que se
faz uso da mecénica, estética e a forma de pensar prépria dos jogos, podendo ter
varios objetivos, como: criar engajamento nas pessoas, motivar acdes, resolver

problemas, bem como, promover a aprendizagem.

2.4.3 Aplicabilidade da gamificacdo no contexto educacional

A criacdo de jogos nédo esta relacionada com a gamificacdo em um contexto
educacional ou social. A ideia “n&do é trabalhar jogos fechados, que sédo produtos e
recursos culturais em si mesmos, mas sim incorporar elementos da linguagem de
jogos em contextos externos a eles. Esses elementos visam engajar e motivar
jogadores a competir, mudar de nivel, vencer desafios e superar-se”. (CAVALCANTI;
FILATRO, 2018, p. 163).

J& para Diaz et al:

[...] o grande potencial que a gamificacdo traz para aprendizagem parte

da premissa de que, por meio da identificac@o e do uso dos principios

que permeiam a experiéncia dos jogos em si, € possivel recriar o

mesmo tipo de engajamento, em vivéncias que tenham como objetivo

a aprendizagem de algum contetdo didatico (DIAZ et al., 2019, p.340).

E necessario observar e considerar aspectos culturais dos individuos bem

como o0 ambiente em que a gamificagdo seré inserida. Outro ponto relevante é o erro

e a frustracdo que devem servir de motivacao para enfrentar os desafios impostos na

vida real, muitas vezes minimizados nos jogos, tornando-se elementos motivadores
para os passos seguintes (FARDO, 2013).

Todo esse contexto denota paradigmas pedagogicos modernos, com a

finalidade de manter os alunos engajados e motivados durante seu processo de



aprendizado. A gamificacdo, que tem como uma de suas caracteristicas manter o
aluno como protagonista na construcao do seu aprendizado, bem como considerada
uma metodologia ativa, tem a capacidade de proporcionar mais autonomia individual,
desenvolvendo-o como um todo, tornando-o capaz de compreender aspectos
cognitivos, socioeconémicos, afetivos, politicos e culturais (KIRYAKOVA, 2014).
Para Alves (2015), fazer o uso da gamificacdo no contexto educacional nao
serd a solugdo que acabard com os problemas, pois ndo elimina a necessidade de
uma andlise das reais necessidades. A gamificacdo ajudara a alcancar objetivos
tracados, de forma divertida e engajadora. Dessa forma, a autora afirma que gamificar
nao é transformar qualquer atividade em um jogo, mas sim, encontrar elementos
presentes nos games, que sao utilizados para criar uma solucdo de aprendizagem
gamificada, com o intuito de melhorar uma experiéncia, levando em consideragéo o

mundo real, tornando-a mais interessante, divertida e engajadora.

2.5 Avaliagdo Gamificada
2.5.1 Conceito

A avaliacao de alunos, visando a resultados positivos de retencéo, aplicagéo e
transferéncia para outros contextos do que fora aprendido, conta com diferentes
formas de ser aplicada, no sentido de ser coerente com a abordagem educacional
escolhida.

Novas didaticas no processo de ensino aprendizagem, visando a inovacao e a
melhoria das praticas educacionais, que incluem também as metodologias ativas,
requerem também atualizacdo nas formas de avaliar o aluno, sendo necessario
pensar em um processo de avaliacdo que siga a mesma intencdo de estimulo de
habilidades dos alunos, reconhecendo-o como ser ativo e reflexivo.

Nesse contexto, a avaliagdo gamificada apresenta um caminho mais coerente
para atender a esta perspectiva de estimulo e perfil deste aluno, pois proporciona a
oportunidade de engajamento ndo s6 do aluno, individualmente, mas com toda a sua
turma, levando a sua motivacdo e também a receber feedbacks imediatos. Desse
modo, com 0s Vvarios recursos proporcionados por diversos aplicativos, como
estatisticas, acompanhamento visual da pontuacéo, na forma de Dashboard, pode-se

criar uma possibilidade transparente para acompanhar o aluno.



Isso se da pelo uso de aplicativos instalados em dispositivos moéveis visando a
avaliacao que proporcionam diferentes interacdes, entre professores e alunos, e entre
seus pares, criando oportunidades de avaliar e, ao mesmo tempo, aprender, inserindo
os alunos nesse processo. Nesse caso, a avaliagcdo torna-se parte do processo de
aprendizagem. Ela se constroi sob uma diferente visédo sobre o que é avaliar, o que
se avalia e como o aluno pode protagonizar formas de aprendizagens com
abordagens gamificadas e ludicas.

Segundo Moran (2018, p. 9), “Os desafios bem planejados contribuem para
mobilizar as competéncias desejadas, intelectuais, emocionais, pessoais e

comunicacionais.”

2.5.2. Aplicativos que dao suporte a avaliagdo gamificada

Podem-se alinhar alguns aplicativos a serem explorados em uma avaliagao
gamificada, entendendo-se sempre 0s principios didaticos que amparam as relacdes

de ensino e aprendizagem, segundo demonstra o quadro 9.

Quadro 9 - Aplicativos para interacdo imediata/questionérios

Poll Everywhere — www.polleverywhere.com | Serve para realizar anotagcfes no corpo do texto
durante a leitura, e o professor, ao iniciar a
explicagdo, parte das anota¢Bes dos alunos. As
anotacdes podem ser transcritas no quadro, mas
ficam mais interessantes se o professor usar
alguma rede social ou plataforma on-line. A ideia
€ que o slide va sendo construido com os alunos
de modo colaborativo.

Socrative — www.socrative.com Permite a criacao de questionarios e transforma
o dispositivo do aluno em um clicker. Possibilita,
ainda, a utilizacdo de video e imagem e gera
resultados analisaveis por questéo e por aluno.

ProProfs - http://www.proprofs.com/ O ProProfs Brain Games permite que o usuario
crie e compartilhe 10 tipos de atividades
diferentes, entre quebra-cabecas, palavras
cruzadas, forca e caca-palavras. O site
disponibiliza ainda jogos para exercitarmos o
nosso cérebro, como sudoku e testes de légicas.
Apesar de estar em inglés e ndo disponibilizar
outro idioma, sua navegagdo €& simples e as
atividades e jogos podem ser facilmente
compartilhados ou integrados a sites ou blogs.

Plickers - https://www.plickers.com/ Aplicativo que agrega um computador/projetor
com o website e um tablet/smartphone com a
aplicacao mobile para a realizacao de um tipo de
avaliagdo da aprendizagem, o que favorece o
uso de aplicativos para o processo de avaliagao,
ou seja, 0 uso de tecnologias para diferentes fins
No ensino superior.



http://www.polleverywhere.com/
http://www.socrative.com/
http://www.proprofs.com/
https://www.plickers.com/

Kahoot!- https://kahoot.com/ Kahoot! é uma plataforma de aprendizado com

uma proposta gamificada, que possibilita a
criacdo de quizzes com uma série de perguntas
de multiplas escolhas. E um aplicativo projetado
para sondagens e avaliacdo da aprendizagem.
Introduz na sala de aula a aprendizagem e
avaliagGes mais ludicas, baseadas em principios
de Metodologias ativas.

EducaPlay - http://www.educaplay.com/ Plataforma totalmente on-line que permite a

criacdo de aproximadamente 14 tipos de
atividades como caca-palavras, palavras
cruzadas, ditados e questdes de multiplas
escolhas, o site disponibiliza também uma ampla
galeria de atividades compartilhadas pelos
usuarios. Depois de criar uma atividade, o
usuario pode acompanhar quantas pessoas a
realizaram e as maiores pontuacdes. O site
disponibiliza trés idiomas:inglés, espanhol e
francés, porém, ao criar uma atividade, o usuério
pode escolher entre os mais de 10 idiomas
disponiveis.

Fonte: Baseado em Camargo e Daros (2018, p. 32); Bottentuit Junior (2017, p. 1587) e Lima e
Magalhéaes (2014, p.312-313).

Dentre as opcOes apresentadas, o Kahoot! foi escolhido como aplicativo

modelo para o desenvolvimento da referida pesquisa em funcdo dos seguintes

motivos:

Trata-se de um aplicativo que pode ser utilizado para a criacao e prética de
debates, quizzes, tanto de forma individual e/ou coletiva, possibilitando a
verificacdo imediata do desempenho do participante pelo seu dispositivo
movel;

Por ser bastante disseminado no mundo todo, se fazendo presente em
diferentes contextos, além da sala de aula, como em sessdes de treinamento
de negdcios, em eventos esportivos e culturais, ou em qualquer contexto
social e de aprendizagem;

Parte do conteudo € disponibilizado gratuitamente, possibilitando e
viabilizando a pratica da avaliacdo gamificada;

Possibilita, por meio dos quizzes, a avaliagdo do conhecimento prévio,
revisdo de conteudo, reforgar o conhecimento, coletar opinido e trabalhar a
criatividade dos alunos assim como o trabalho em grupo;

Promove um aprendizado divertido e engajador, resultando em aprendizado

ativo e significativo.

Esta escolha ocorreu com base em um aprofundamento acerca do aplicativo e

também a partir da interacdo com o mesmo, analisando os seguintes itens: (i) as


http://www.educaplay.com/

principais caracteristicas do aplicativo Kahoot!, (ii) suas possibilidades de uso, (iii)
finalidades, (iv) questdes didaticas relacionadas a avaliacdo gamificada, (v) outros
itens considerados importantes a luz das teorias pedagogicas ja apresentadas nesta
pesquisa, que embasam e dao suporte a pratica de metodologias ativas e inovadoras

Nno processo ensino aprendizado.
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3.2 Apresentacao

A geracao atual de alunos presentes no ensino superior tem demonstrado
diferencas no comportamento, em seus interesses, na forma como se engajam em suas
atividades, de modo a considerar e a exigir em seus estudos de formacédo, um modo
diferenciado de promover o ensino e aprendizagem, com reflexdo e novas praticas,
consequentemente, atendendo a tais demandas.

Um desses modos relaciona-se, intrinsecamente, a quatro aspectos: i) a
tecnologia mavel; ii) os principios de metodologias ativas; iii) o uso de aplicativo e iv) o
diferencial de avaliacdo adequado a estes pressupostos. E sobre estes aspectos que
este guia trabalha, focalizando o Kahoot! e a construcdo de propostas de quizzes.
Trata-se de uma plataforma de aprendizado baseada em gamificacdo. Ao mesmo
tempo em que seu uso cria uma dinamica competitiva entre alunos, opera em formas
instantaneas de recuperacdo de informacfes e de construcdo de raciocinios para
responder as questdes propostas nos quizzes.

De acordo com Bottentuit Junior, “o Kahoot! é um aplicativo projetado para
sondagens e avaliacdo da aprendizagem. Introduz na sala de aula a aprendizagem
baseada na gamificagao” (BOTTENTUIT JUNIOR, 2017, p. 1587).

Partindo do uso de tecnologias digitais e moveis tanto em questfes pessoais e
também profissionais, as praticas pedagdgicas e as metodologias utilizadas em sala de
aula devem ser repensadas com vistas a promover uma aprendizagem ativa e
significativa, levando em consideracdo o perfil do aluno ativo, protagonista do seu
aprendizado.

Seguindo essa perspectiva, o professor, que esta a frente da formacéo de seus
alunos presentes no ensino superior, deve pensar em metodologias e préaticas de
ensino diferenciadas, desde o inicio de um periodo letivo, na apresentacdo de seus
conteudos até as formas de avaliar seus alunos, sempre entendendo a avaliagdo como
sua aliada no processo de ensino aprendizagem.

Neste contexto, € importante planejar suas avaliacdes partindo de uma
perspectiva formativa, que leve em consideracéo toda a trajetéria do seu aluno, saindo
do contexto da avaliacdo somativa, que se preocupa em avaliar seus alunos de forma
guantitativa e até mesmo punitiva.

A partir deste propoésito de inovacdo ndo so nas metodologias de ensino, mas

também na forma de avaliar seus alunos, uma proposta que trazemos aqui nesse guia



€ da avaliacdo gamificada, que incorpora de forma mais objetiva os pressupostos das
metodologias ativas, bem como da avaliacdo formativa, promovendo uma pratica
engajadora e transparente para as atividades avaliativas.

Com base nesta perspectiva, este material tem por objetivo apresentar um
conteudo com boas praticas que auxiliard o professor a entender melhor acerca do
design e aplicacéo da avaliacdo gamificada em sala de aula.

A principal finalidade desse guia esta em inspirar os professores presentes no
Ensino Superior, com novas abordagens acerca da avaliacdo formativa, a partir do uso
de tecnologias moveis juntamente com o uso do aplicativo Kahoot! na elaboracéo de
quizzes para avaliar seu aluno.

Além dos pressupostos tedricos acerca dos temas relacionados a metodologias
ativas, avaliacédo formativa e gamificada, estardo presentes neste material informacoes
sobre aspectos operacionais e pedagagicos do aplicativo Kahoot! elaboradas a partir
da sua analise e interacdo. Foram trabalhados os seguintes itens: (i) as principais
caracteristicas do aplicativo Kahoot!, (ii) suas possibilidades de uso, (iii) finalidades, (iv)
questdes didaticas relacionadas a avaliacdo gamificada, (v) outros itens considerados
importantes a luz das teorias pedagdgicas que embasam e déo suporte a pratica de
metodologias ativas e inovadoras no processo de ensino aprendizado. Esta andlise foi
construida a partir dos objetivos desta pesquisa com a intencdo de levantar os
diferenciais que a avaliacdo gamificada propde, a partir do uso de tecnologias moveis
em sala de aula, assim como os diferenciais relacionados ao plano pedagogico para o
uso de um aplicativo voltado para a avaliacdo, verificar aspectos relacionados a
motivacdo e engajamento que este tipo de avaliacdo pode despertar no aluno.

Para contextualizar este cenério de mudancas significativas no contexto de sala
de aula, daremos inicio com reflexdes sobre o perfil do aluno presente atualmente em
sala de aula do ensino superior, seus diferenciais de percepc¢ao, formas de aprender,
assim como sobre o papel do professor frente a essas mudancas. Dando continuidade
a esta questdo com foco em mudancas no contexto educacional, entendemos que as
praticas pedagogicas e as metodologias utilizadas em sala de aula requerem levar o
aluno a novas e significativas experiéncias, com apoio das tecnologias moveis e
diferentes abordagens educacionais. Para tanto, abordam-se também nesse guia
aspectos sobre a avaliacdo formativa, sua finalidade e importancia dentro do processo

de ensino aprendizagem.



Para concluir, promovemos uma orientacdo, por meio de um plano de aula,
sobre de que forma o Kahoot! pode intervir positivamente nesta pratica, mais
especificamente, trazendo inspiragéo aos professores do ensino superior, para criar

seus quizzes, em atividades de avaliagdo gamificada.
3.3 O aluno do ensino superior na atualidade

Nossa sociedade estd em constante mudanca, tanto com relacdo aos
interesses, habitos, mas também nas formas de interagir com as informacdes que sao
disponibilizadas a todo tempo por meio dos celulares e acesso a internet. Esta
mudanca influencia também a geracdo atual de alunos que tem demonstrado
diferenciais de comportamento, interesses, engajamentos, escolhas, forma de
considerar seus estudos de formacao, entre outros aspectos que, consequentemente,
afetam diretamente o modo de lidar com eles em sala de aula.

Quando falamos em competéncias e habilidades correspondentes ao nosso
atual século podemos citar como exemplos: o pensamento critico, espirito de
colaboracédo, criatividade, lideranca, entre outras caracteristicas que afetam o
processo de ensino aprendizagem tanto sob a perspectiva da expectativa do aluno
quanto dos professores.

Atualmente, € necessario promover acfes didaticas que possam transformar
esses alunos e futuros profissionais em protagonistas no seu processo de
aprendizagem uma vez que as geragdes mais novas, conhecidas como geracao Y,
Millennials, Dotcom, Net ou nativos digitais tém a habilidade de realizar diversas
atividades ao mesmo tempo, com muito mais velocidade, comparadas com seus
antecessores.

Podemos nos remeter entdo a Heutagogia, termo utilizado para referir-se a era
digital e as formas contemporaneas de ensino, pelo autodidatismo, ndo somente
consumindo informac¢des como também produzindo e compartiihando em prol do
aprendizado de outras pessoas.

Novas metodologias sdo uma das formas consideradas importantes dentro
deste processo de mudanca. Isso inclui um planejamento de aula elaborado a partir
do uso de tecnologias moveis, por exemplo, assim como com o0 uso de aplicativos
para ensinar e avaliar. Nesse contexto, o Kahoot! € um aplicativo que pode ser

utilizado em sala de aula, visando a atender esses diferenciais.



3.4 A instituicdo de ensino superior e suas demandas atuais

Muito se fala sobre a questdo das habilidades e competéncias do século XXI
relacionadas aos alunos da atualidade. Porém, ja se pode perceber que o profissional
contemporaneo é surpreendido a cada dia por inovacdes, por novas demandas para
realizar e ser produtivo. Portanto, ele deve ser levado em sua formacado superior a
aprimorar o pensamento critico, ter estratégicas para a resolucdo de problemas e as
habilidades analiticas e reflexivas, a fim de que consiga enfrentar estas novas
demandas, que emergem a cada dia.

Para tanto, é necessario diversificar a maneira como a educacdo superior é
trabalhada, pois 0 mundo atual exige mudancas constantes e 0 processo educacional
ndo € excecdo. As instituicdes de ensino superior, portanto, precisam, em suas
didaticas, integrar as habilidades de criatividade, comunicacdo e colaboracéao,
priorizando a profundidade.

Para isso, é necessario criar oportunidades para que alunos possam debater
em grupo e trabalhar em colaboracao, o que também contribui na aquisicdo de boas
habilidades interpessoais e de comunicacdo, observando fatos reais, comparando e
discernindo sobre as alteracfes constatadas.

Além disso, é necessario refletir sobre a formacéao continuada dos professores,
que os facam pensar em abordagens inovadoras, que aliem os avangos tecnologicos
ao Seu progresso e sucesso ha pratica docente, tornando-os facilitadores e
motivadores da aprendizagem, ressignificando e reinventando acdes nesse sentido.

Neste contexto, a tecnologia tem um papel importante no aprendizado do
século XXI, assim como, conforme esse guia orienta, 0s processos de ensino e de
avaliacdo da aprendizagagem desses alunos devem ser pensados além de apenas
ensinar e ter a devolutiva do que se ensinou, na forma de feebacks. Deve-se ter uma
visdo mais comprometida entre aprendizagem e avaliagéo, tratando-as de forma

univoca, como aspectos interdependentes para a qualidade da aprendizagem.

3.5 Avaliagéo formativa como aliada ao processo de ensino aprendizagem

A avaliacado formativa tem como um de seus objetivos coletar informacdes
detalhadas sobre o desempenho dos alunos, que podem ser usadas para melhorar a

instrucéo e o aprendizado durante o processo de ensino aprendizagem, contribuindo



entdo com um ensino mais eficaz e de qualidade. Cabe, neste contexto, pensar em
uma avaliacdo formativa como aquela que nao obriga o aluno a dar uma devolutiva
guantitativa e sim como aquela que se aproxima da realiade do aluno, acompanhando
0 seu desempenho e seu esfor¢co de estudante, estimulando e mantendo o empenho
desse aluno.

Em contraste com a maioria das avaliacbes somativas, as avaliacdes
formativas sdo integradas ao processo de ensino e aprendizagem. Seus resultados
proporcionam aos alunos e ao professor um indicador de como esta o entendimento
acerca do que estd sendo trabalhado no momento atual, permitindo entdo que o
professor possa realizar ajustes e atender as necessidades emergentes dos seus
alunos.

Uma funcéo da avaliacdo formativa € de fornecer feedback a fim de ajudar os
alunos a identificar seus pontos fortes e fracos, assim como ajudar o professor a
reconhecer onde os alunos estao tendo dificuldades no aprendizado, podendo entéo
ajustar suas metodologias e praticas docentes.

As avaliacdes formativas sdo particularmente importantes, pois permitem que
o professor faca alteracfes que afetam de forma positiva seus alunos, pois, em muitos
casos, as avaliacbes também ajudam os alunos a desenvolver uma compreensao de
seus proprios pontos fortes e fracos. Essa questao deve ser explorada de forma mais
orientada em contexto de educagdo em nivel superior, principalmente, por haver
alunos adultos.

Sao diversas as maneiras de praticar a avaliacdo formativa. Alguns exemplos
envolvem a coleta rapida de respostas dos alunos as perguntas do professor no final
de uma aula. Essa prética pode contar com o0 uso de tecnologias digitais e aplicativos
que oferecem recursos para a formulacdo de questionarios, quizzes, tanto de forma
individual e/ou coletivas, possibilitando a verificacdo imediata do desempenho do
participante pelo seu dispositivo movel.

Neste contexto, podemos citar o aplicativo Kahoot! que possibilita a criacdo de
quizzes, além de promover uma avaliacédo formativa, revisar conhecimento e dar inicio
a uma nova etapa de uma determinada disciplina, partindo de uma intengéo inovadora

de gamificar atividades bem como a avaliag&o.



3.6 Recursos e diferenciais do Kahoot! que contribuem na avaliacdo formativa

O Kahoot! é um aplicativo utilizado para avaliacdo em tempo real, viabilizando
de forma divertida a criagcdo de questionarios, quizzes e pesquisas e tem sido
amplamente utilizado em sala de aula.

Partindo desta perspectiva, ao acessar o site Kahoot.com, em sua tela inicial,
o video apresentado é bastante persuasivo, e traz a seguinte frase: “torne o
aprendizado incrivel”. No referido video, aparecem alunos, em diferentes contextos,

muito empolgados e engajados no momento em que o Kahoot! esta sendo utilizado.

Figura 6 - Tela inicial do site Kahoot.com — video de apresentacéo
Kahoot! [MHEscolav BJTrabalhosv @ Casa~ Digite o PIN do jogo Entrar

=,

Torne o aprendizado
incrivel!

Kahoot! traz engajamento e diversac para mais de 1 bilhao de
jogadores todos os anos na escola, no trabalho e em casa

Assistir video >

Kahoot! na - Kahoot! no ' / Kahoot!em
escola = ey trabalho _ casa

_ Saber mais “ Sy saber mais = *¥  saber mais

Fonte: Kahoot.com

De acordo com as informacdes fornecidas pelo site Kahoot.com, pelo Kahoot!
€ possivel criar atividades gamificadas ou escolher outras ja existentes, além de
promover uma avaliacdo formativa, revisar conhecimento e dar inicio a uma nova
etapa de uma determinada disciplina. Contudo, o professor deve refletir para que
finalidade, de que forma, para qual tipo de conteudo esse aplicativo podera ser
utilizado.

Ainda, conforme informacdes contidas no préprio site, O Kahoot!'? foi lancado
em marco de 2013, pelos empresarios Johan Brand, Jamie Brooker e Morten Versvik,
por meio de um projeto conjunto com a Universidade Norueguesa de Tecnologia e

Ciéncia, juntamente ao professor Alf Inge Wang, e, mais tarde, se juntaram ao

12 https://kahoot.com/b/
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empresario noruegués Asmund Furuseth. A equipe do Kahoot! esta localizada em
alguns dos centros tecnologicos mais interessantes do mundo - Oslo (Noruega),
Londres (Reino Unido) e Austin (EUA).

O Kahoot!, segundo seus criadores, pode ser utilizado em trés diferentes

contextos: escola, trabalho e em casa, conforme apontado na figura 7.

Figura 7 - Tela inicial do site Kahoot.com — possibilidades de uso do aplicativo

Kahoot! [MEscolav B2 Trabalhos v (@Casa~ Digite o PIN do jogo Inscreva-se, & gritlst  WETS

V=g

Torne o aprendizado
incrivel!

Kahoot! traz engajamento e diversao para mais de 1 bilhao de
jogadores todos os anos na escola, no trabalho e em casa
Inscreva-se gratis!

Assistir video I>

Kahoot! na - Kahoot! no ' /  Kahoot!em
escola o L trabalho casa

Saber mais . . & Saber mais — g Saber mais

Fonte: Kahoot.com

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 apresentador do jogo e os alunos sdo os
concorrentes. O computador do professor conectado a uma tela grande
mostra perguntas e respostas possiveis, e os alunos ddo suas respostas o
mais rapido e correto possivel em seus proprios dispositivos digitais.
Mas quais sao os diferenciais que o Kahoot! tem que possibilita que o professor
avalie seus alunos a partir de uma perspectiva formativa?
Partindo de uma intengéo de inovar as metodologias presentes em sala de aula,
assim como o uso da gamificacao tanto das atividades como da avaliagao, o quadro
10 demonstra, de forma resumida, as possibilidades de uso do aplicativo em contexto

escolar.
Quadro 10 - Possibilidades de uso do Kahoot! em contexto escolar

Introduzir novos tépicos Avaliar o conhecimento prévio dos alunos, introduzir novos
conceitos ou dar inicio a novos conteddos.



Revisar contetdo

Ensinar um conteltdo
Reforcar o conhecimento
Dar inicio as atividades

Executar avaliacao formativa

Coletar opinides dos alunos

Oferecer aprendizado
individualizado

Alunos como criadores dos
préprios Kahoots!

Promover a criatividade e o
trabalho em equipe

Conectar-se com salas de aula

globalmente
Fonte: site Kahoot.com

Identificar os tdpicos que precisam de acompanhamento no
intuito de ajudar os alunos a compreenderem melhor o
conteudo e, até mesmo, estudar para as avaliacoes.

Por meio da combinacgdo de questionarios com outros tipos de
perguntas.

Recapitular os tépicos e reproduzir os kahoots! para melhorar
a retencdo de conhecimento.

Jogar um Kahoot! para iniciar uma aula ou usa-lo como uma
maneira divertida de dar inicio a um novo conteldo.

Ap6s a aplicacdo da avaliacdo é possivel usar o resultado dos
relatérios para avaliar o progresso do aprendizado em sala de
aula.

Ao adicionar perguntas de pesquisa aos kahoots! é possivel
reunir as opinides dos alunos ou verificar sua compreensao
com relagéo a um tépico.

Criar Kahoots! para desafiar os alunos que poderao jogar de
qualquer lugar, a qualquer hora, em seus proprios
dispositivos, no seu proprio ritmo.

Incentivar os alunos a criar seus préprios kahoots!,
individualmente ou em grupo, para aprofundar a compreensao
e o dominio.

Com a intencdo de promover a colaboracéao, o trabalho em
equipe e a comunicagédo jogando kahoots! no modo de equipe.

E possivel organizar jogos com jogadores do mundo todo.

De acordo com o exposto, o Kahoot! pode ser utilizado em diferentes contextos,
partindo de diferentes intencdes, sempre no intuito de colaborar com o professor no
seu processo de ensino aprendizagem, de maneira engajadora, divertida e inovadora.

De acordo com Wang e Guimarées (2015 apud BOTTENTUIT JUNIOR, 2017,
p. 1596), o Kahoot! além de desenvolver diferentes habilidades, pode trazer vantagens

bem como oportunidades para o professor, conforme listado no quadro 11:

Quadro 11- Vantagens e oportunidades para o professor que utiliza Kahoot!

Aumento da motivacdo Ao introduzir novos elementos em sala de aula, em especial os
ligados a tecnologia, os alunos mostram-se mais curiosos e
empenhados. Esses estimulos podem se converter em
motivag8o para a aprendizagem, pois com o uso do aplicativo
cria-se um ambiente saudavel de competicdo em busca da
aprendizagem.

O quiz faz uma pontuacéo diferenciada (mais elevada) para os
alunos que respondem mais rapido e corretamente. Dessa
maneira, exige um raciocinio rapido para que possam se manter
entre os melhores.

Quando o professor comunica aos alunos que fard avaliacdo da
aprendizagem com uso do Kahoot! ao final da aula, os alunos
tendem a prestar mais atencdo aos contelidos, pois precisam se
apropriar das informacfes socializadas durante a aula para

Melhoria do raciocinio

Melhoria na concentracao
das aulas



participarem de forma mais ativa e qualitativa no momento do
game.

Permite ainversao de papéis O professor podera solicitar aos alunos, individualmente ou em
grupo, que elaborem perguntas de escolha mdltipla para o
Kahoot! Isso possibilita 0 desenvolvimento da aprendizagem de
maneira diferenciada, pois deixam a posi¢éo de aluno e tornam-
se ‘professores’, ja que precisam pensar em questdes a serem
implementadas para outros alunos.

Trabalho colaborativo O Kahoot! permite que o professor utilize o questionario de
maneira individual ou coletiva, ou seja, caso o0 game seja
realizado numa turma, onde nem todos os elementos possuam
dispositivos méveis, o professor podera criar grupos de trabalho,
colocando maior complexidade nas questdes e aumentando o
tempo de resposta. Assim, os alunos terdo maior tempo para
responder cada questao.

Uso das TIC em salade aula  Muitos sdo os criticos em relagdo a introducao das tecnologias
moéveis em sala de aula, no entanto, ao utilizar o Kahoot!,
conseguimos provar que o celular pode se converter numa forma
positiva de integracgéo.

Avaliacdo da aprendizagem Variar nas técnicas de avaliacdo podera se converter numa

em tempo real maneira de incluir as vérias habilidades dos alunos (falar,
escrever, interpretar, desenhar, apontar, etc.). O Kahoot!, quando
utilizado como ferramenta de avaliacdo, podera favorecer tanto
aos alunos, pois podem se sentir mais animados com essa
modalidade, quanto facilitar a atividade do professor, pois, ao
final das questbes, ele obtém um relatério eletrbnico com as
notas de cada aluno, assim como o desempenho geral da turma.
Isso permite um feedback sobre o processo de ensino e
aprendizagem e intervencéo imediata sobre a turma ou grupo de
alunos que tenham obtido resultados insatisfatorios.

Fonte: Wang e Guimaraes (2015 apud BOTTENTUIT JUNIOR, 2017, p. 1596).

Esses sao alguns dos exemplos de beneficios que o aplicativo traz ndo sé para
o professor, mas também para os seus alunos. Podemos constatar que, ao executar
as tarefas citadas acima com o auxilio do aplicativo, o professor tera a oportunidade
de avaliar seus alunos a todo momento, ndo necessariamente atribuindo notas (em
nameros), mas sim de forma mais qualitativa, pois podera acompanhar as
necessidades individualizadas e coletivas de seus alunos.

Esses resultados sdo gerados pelo proprio aplicativo, de forma imediata,
possibilitando ao professor a oportunidade de oferecer feedback para seus alunos, o
que contribui muito para o seu aprendizado. Além das informac¢fes imediatas que o
jogo oferece, o professor pode baixar uma planilha de resultados de cada jogo. As
respostas corretas e incorretas ja estdo codificadas por cores para um visual rapido,
assim como os graficos que sdo demonstrados possibilitando que o professor e seus
alunos entendam, de forma clara, como foi o seu desenvolvimento, contribuindo com

0 processo de avaliacao formativa.



Outro tipo de relatério pode ser apresentado, conforme demostra a Figura 8,

trazendo, no caso, dados em percentual de acertos e erros, apresentando a questao

bem como as respostas.

Figura 8 - Relat6rio em percentual

Kahoot Bandeira do Brasil

1- Quiz
De qual pais € uma bandeira abaixo?

u Brasil v

n Estados Unidos

México

n Franca

Taxa de resposta correta-incorreta

67% (2) correct 33% (1) wrong

Fonte: Kahoot.com — acesso da autora

Além destes resultados relacionados aos acertos e erros de cada questao,

outro relatério, relacionado ao tempo médio de cada resposta, também pode ser

apresentado ao finalizar um quiz, conforme demonstra a Figura 9:

Figura 9 - Relatério relacionado ao tempo médio de cada resposta

Tempo de resposta

correct answers

incorrect answers

Fonte

0-24s

T T T T T T T
2448s 48.72s 72-96s 96-120s 120-144s 144-168s 168-192s

Response times (s)

: Kahoot.com — acesso da autora

192.216s 216-241



A gamificacao presente no Kahoot! busca promover um aprendizado divertido
e engajador, pautando-se em um processo mais ativo e significativo. Com relacdo ao
aprendizado divertido, trata-se de uma questéo voltada a potencializar o entusiasmo
e o interesse do aluno em participar das atividades e conquistar as recompensas
concedidas e disponiveis no aplicativo aos vencedores no final de cada sesséao.

Logo, sua avaliacdo deve se dar de forma mais qualitativa, por meio
estratégias que levem o aluno a entender e a refletir sobre sua parcela de participacao
nesse processo avaliativo, abrangendo: sobre como aprendeu, como e o que ele
gostaria de aprender, como receber seus feedabacks, como alcancar as melhores
performances, como ampliar seus referencias de conteldo. Para isso se faz
necessario que o professor consiga aliar a avaliacao formativa a este pensamento de
progresséo dos seus alunos.

Dessa forma, o Kahoot! pode ser visto como uma opcdo de avaliacao
desafiadora e capaz de estimular o aprendizado através do uso de estimulos
audiovisuais, abrindo-se para processos de comparagdo de desempenho entre os
colegas em tempo real.

Por exemplo, ao finalizar o quiz, o Scoreboard da equipe € revelado, com um
ranking de performances, com os trés primeiros colocados bem como o nimero de
acertos de cada pergunta, conforme Figura 10. Na tela do celular, tablet ou
computador do participante, aparecerd também a sua colocacdo na atividade
gamificada.

Figura 10 - Scoreboard da equipe

Scoreboard ®

Fonte: Kahoot.com — acesso da autora

As sessdes objetivam promover um aprendizado continuo, revisdo e

aprendizado mais profundo, visando a melhorar seu desempenho académico. Além



disso, pode-se também introduzir formas competivivas saudaveis, em termos de
ampliar a visdo do aluno sobre o seu desempenho e de seus colegas e isso pode
aumentar a autoconfiancga.

Neste contexto, a sensagdo de fracasso, por ndo responder corretamente as
perguntas, ndo deve ser desmotivadora. E necessario entender a questédo do erro
como oportunidade de aprender por meio dos feedbacks, autorreflexdo e auto
avaliacdo. Isso podera aumentar a compreensao do assunto e fazer com que o aluno
aprenda com seu préprio erro.

Quando associamos o uso do Kahoot! a pratica da avaliacdo formativa &
necessario destacar a importancia do feedback, pois ajudam na autorreflexao,
fornecem informagdes além do contexto da avaliacdo em si, além de incentivar o
dialogo entre professores e alunos, na medida em que permitem reconhecer 0s pontos
fortes e os pontos mais frageis relativos a aprendizagem. O feedback, nesse sentido
€ tdo bom para o professor quanto para o aluno.

E importante ressaltar uma boa conex&o de internet para usar este aplicativo,
0 que pode restringir seu uso em alguns ambientes desprovidos dessa condi¢c&o. Para
gue a pratica seja bem-sucedida, os professores devem estar familiarizados com a
plataforma, tanto com relacao a elaboracao das perguntas, que deve estar adequada
ao modelo de multipla escolha, assim como a parte operacional e de disponibilizacao
da sessao para os seus alunos

Ha diversas ferramentas disponiveis na plataforma do Kahoot! incluindo

emblemas, tabelas de classificacéo, ranking e pontuacédo, conforme figura 11:

Figura 11 - Ranking com os trés primeiros colocados

Kahoot BEandcira do Brasil

l_ull..\a

’ 1282

2 cout of 2

Fonte: Kahoot.com — acesso da autora



3.7 Utilizando o Kahoot!

E possivel também a utilizacdo de videos e imagens e a analise por questdes
e por aluno. As questdes sao disponibilizadas e visualizadas por meio da projecao de
um equipamento de data show, assim como as respostas postadas no aplicativo de
cada participante, sendo destacadas as respostas corretas. Um ranking é exibido,
apresentando entdo o desempenho de cada participante, pelo apelido escolhido no
momento da configuracdo da atividade gamificada. Este ranking é apresentado com
base nas respostas corretas, bem como pela rapidez de cada resposta
(BERWANGER et al., 2018).

Para dar inicio a utilizacdo do Kahoot!, € necessério a criacdo de uma conta,
que daré acesso as configuracées e a criacéo de quizzes. E possivel criar esta conta
de forma gratuita, e essa informacéo é bem visivel nesta mesma tela inicial (Figura
12), assim como os detalhes com relacdo ao uso do aplicativos nos trés diferentes
contextos ja apresentados.

Figura 12 - Tela inicial do Kahoot! — bot&o para inscricdo

Kahoot! [MEscolav EJTrabalhos~ @ Casa~ Digite o PIN do jog

=,

Torne o aprendizado
incrivel!

Kahoot! traz engajamento e diversac para mais de 1 bilhao de
jogadores todos os anos na escola, no trabalho e em casa

Kahoot! na - Kahoot! no
escola o Lra trabalho casa

; Saber mais n s Saber mais =¥  Saber mais

Fonte: site Kahoot.com

Ao dar inicio a inscricdo no Kahoot! clicando no botéo “inscreva-se, é gratis”,
sao oferecidas quatro opg¢Oes para cadastro no Kahoot!. As opg¢bes sdo: como

professor, como aluno, socialmente e no trabalho, conforme expresso na Figura 13:



Figura 13 - Opc¢des de cadastro no Kahoot!

Eu quero usar o Kahoot!

Como Como

professor| estudante

No
trabalho

Fonte: Kahoot.com

Ao escolher a opcao, neste caso como professor, surge entdo uma nova tela
mostrando as opg¢odes de inscricdo, que pode ser por meio do Google, Microsoft ou e-

mail, conforme Figura 14:

Figura 14 - Opc¢oes para inscricdo no Kahoot!

inscrever-se

Inscreva-se no Google

Inscreva-se na Microsoft

ou

E Inscreva-se com e-mail

Fonte: Kahoot.com

A opcéao escolhida foi “inscreva-se com e-mail”. Os dados a serem preenchidos
sdo: Adicione sua escola ou universidade (opcional); Detalhes do local de trabalho
(obrigatério, tendo como opcdes: escola, ensino superior, administracdo escolar,
negécio e outros); escolha um nome de usuario; (obrigatério); adicione seu endereco



de e-mail (obrigatdrio); crie uma senha (obrigatorio); Por fim, ler e concordar com os
termos e condicbes, bem como com a politica de privacidade. Apos preencher os
dados, é necessario clicar no bot&o “junte-se ao Kahoot!”.

Na tela inicial, apresentada apds o cadastro, o site mostra as op¢des de planos

e seus respectivos valores, como mostra a figura 15:

Figura 15 - Opc¢Oes de planos

Escolha seu plano

Kahoot! para escolas facilita a criagdo, a reprodugido e o compartilhamento
de jogos divertidos de aprendizado. Continue gratuitamente ou atualize
para desbloquear mais recursos:

+ Adicione slides, enquetes e quebra-cabecas aos jogos de perguntas (Pro e Premium)
+ Avalie o progresso do aluno com relatérios avangados (Pro e Premium)
+ Jogue com até 2000 jogadores (somente Premium)

Melhor valor

Mais Pré Prémio

Até 200 jogadores por jogo.
Obtenha slides, pesquisas, quebra-cabegas,

Até 2000 jogadores por jogo.
Obtenha nuvem de palavras, perguntas
abertas e tudo mais no Pro

$15

por professor / més (cobrado anualmente)

Iniciar teste gratuito

Até 100 jogadores por jogo.
Desbloqueie o espago da equipe e os relatorios
biblioteca de imagens e tudo mais no Plus.

$10

por professor / més (cobrado anualmente)

Iniciar teste gratuito
anceleaq r momento. Durago do teste: 7 dia

avangados.

$5

por professor / més (cobrado anualmente)

compre

Fonte. Kahoot.com
A escolha do plano néo é obrigatoria, sendo possivel inscrever-se no plano

basico, de forma gratuita, conforme destacado no quadro em vermelho na Figura 16:

Figura 16 - Inscricdo no plano Basic gratuito

Kahoot! para escolas facilita a criacdo, a reproducio e o compartilhamento p=ll3' i ‘ -~
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Kahoot.com

Fonte:



Ao clicar no botao “Recursos basicos para criar e reproduzir. Obtenha o basic
gratuitamente”, sera possivel a criagdo de um Kahoot!. Além disso, sdo oferecidas
outras opgdes, com modelos para criacdo de apresentacdo com slides, Kahoot! para

avaliagcdo formativa, entre outros, como mostra a Figura 17:

Figura 17 - Modelo para criacéo de Kahoot!

Create a new kahoot

New kahoot

5

Ensinar com slides Kahoot! para avaliacao
,  Modelo [ (w )
Pratique ortografia e Modelo inspirado por Introduzir novos tépicos
adjetivos com o Puzzle um instrutor de ensino com um kahoot "cego”

superior

Fechar

Fonte: Kahoot.com

O modelo escolhido foi “New Kahoo!t”. Ao clicar nesta op¢ao, uma nova tela é
apresentada. Parte do conteudo, ao ser acessado pelo navegador “Google Chrome”,
é traduzido para o portugués, facilitando o acesso.

Na barra superior da tela, encontra-se o botdo de configuracdes. Nesta tela é
possivel inserir as informacdes sobre o Kahoot! que esta sendo criado, conforme

Figura 18:



Figura 18 - Tela de configuracdo do Kahoot! que esta sendo criado
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Fonte: Kahoot.com

Nesta tela de configuracédo é possivel inserir o titulo do Kahoot! que esta sendo
criado, a descricao da atividade (item opcional, porém uma boa descri¢cao da atividade
ajudara a outros usuarios encontrarem o Kahoot! que esta sendo criado), alterar a
imagem da capa, local para salvar o Kahoot!, o idioma bem como sua visibilidade.

Ao dar inicio a criacdo do Kahoot!, clicando no botdo “adicionar pergunta” uma
tela de opcdes sera disponibilizada. As opcdes contidas nesta tela séo referentes ao
tipo de quiz que se deseja criar. As opc¢des disponiveis séo:

1. Formato questionario
e Com quatro respostas, sendo uma correta,;
e Verdadeiro ou falso, onde os jogadores decidem se a afirmacéo lancada é

verdadeira ou falsa;



Aberto, ou seja, 0s jogadores digitam a resposta correta (essa op¢ao esta
disponivel somente no recurso Premium, sendo possivel realizar um teste
por 7 dias de forma gratuita);

Enigma, sendo necessario que os jogadores coloquem as respostas em
ordem correta. (Essa opc¢éao esta disponivel somente no recurso Pro, sendo

possivel realizar um teste por 7 dias de forma gratuita)

2. Votagéao

Votacédo: que reune as opinides dos jogadores (essa opc¢ao esta disponivel
somente no recurso Pro, sendo possivel realizar um teste por 7 dias de
forma gratuita);

Palavra nuvem: coletar respostas de forma livre para o quiz. (Essa opcéo
esta disponivel somente no recurso Premium, sendo possivel realizar um
teste por 7 dias de forma gratuita);

Deslizar: nesta op¢ao os jogadores tém explicacdes adicionais. (Essa opcao
esta disponivel somente no recurso Pro, sendo possivel realizar um teste

por 7 dias de forma gratuita).

Figura 19 - Op¢Oes para criacdo das questdes

Votacao

Questionario

B " @ c°

Questionario Verdadeiro ou falso Aberto Enigma

jadore

Conteudo

= ° 2 ° m°

Votacgdo Palavra nuvem Deslizar

pinices a ete ta L jad

Fonte: Kahoot.com — acesso da autora

De acordo com o proposto nesta pesquisa, o enfoque se da sobre o que esta

disponivel na plataforma gratuitamente, ou seja, sobre os formatos de questionarios,

com opcdes de escolha de uma resposta correta dentre quatro alternativas

apresentadas e o0 modelo de questdo “verdadeiro ou falso”, onde se langa uma



qguestao afirmativa e o aluno responde, por meio dessas duas opc¢des de resposta, se
a afirmativa é verdadeira ou falsa.

A primeira questéo foi formulada no formato questionario, com quatro opc¢des
de resposta, sendo uma correta. Para dar inicio na formulagdo do quiz se faz
necessario criar e inserir a questao, indicar por quanto tempo ela ficara disponivel,
para leitura e resposta, (5, 10, 20, 30, 60, 90, 120 e 240 segundos), inserir imagem,
caso necessario, e as quatro opgdes de respostas. As respostas podem contar até 75
caracteres, sendo necessario indicar uma resposta correta. Essa criacdo pode ser

demonstrada na Figura 20:

Figura 20 - Criando uma questdo no Kahoot!

De qual pais é a bandeira abaixo?

Inserir a questao

240 10 Revelagédo de
imagem
120 20 e ———
et &
90 30 Inserir imagens Original x3
60

Pontos

00

1000 Remover

Fonte: Kahoot.com — acesso da autora

Ao finalizar, é possivel inserir outras questdes clicando no botdo “adicionar
pergunta” e dar sequéncia na criacdo do quiz. Ao terminar, clicando no botao “feito”,
o Kahoot! estara disponivel para ser reproduzido e compartilhado, podendo ser
encontrado na pasta “My Kahoots”.



3.8 Dando inicio ao uso do Kahoot!

Ap6bs finalizar o processo de criagdo do quiz, que estara salvo no link “my
Kahoots” sera possivel dar inicio a atividade clicando no botédo “toque”, de acordo

com o que indica a figura 21.:

Figura 21 - Dando inicio ao jogo

2 My Kahoots ,
Q

&% Escola de impressionante

x My Kahoots Ordenar por:  Mais recente v
Y% Favoritos

o Compartilhou comigo Kahoots (1) Crie um nov

[Ep Meus rascunhos @D

g 8

o Organizar em pastas @
v Kahoot teste ok W
e ==

Fonte: Kahoot.com — acesso da autora

Apos clicar em “toque” uma nova tela se abrira. Nesta tela sera possivel fazer
a escolha do modo como deseja jogar, tendo que escolher entre duas opcoes: classico
ou equipe, conforme demonstra a Figura 22. Neste caso, a escolha foi do modo

equipe.

Figura 22 - Tela com as op¢des de modo de jogo

Dispositivos Jogador x Jogador 1: 1 Dispositivos compartilhados equipe

Classico Modo de equipe

Fonte: Kahoot.com — acesso da autora

Ao clicar em modo equipe, um cddigo PIN sera gerado. Esse codigo devera ser
informado aos jogadores, pois € 0 que dard acesso ao quiz proposto.
Para isso, é necessario que 0s jogadores estejam com seus smartphones ou

computadores a postos, com acesso a internet. Para dar inicio ao jogo, 0s



participantes poderdo acessar 0 quiz proposto para tal atividade por meio do site
(www.kahoot.it ) ou pelo aplicativo Kahoot! A Figura 23 mostra 0 acesso realizado pelo

notebook, por meio do endereco indicado www.kahoot.it .

Figura 23 - Tela onde o PIN deve ser inserido

Kah@:it )

Game PIN

Entrar

Fonte: Kahoot.com — acesso da autora

Os jogadores inserem o codigo PIN recebido no espaco destinado para dar
inicio ao jogo. Apds, ao clicar em “entrar”, sera necessaria uma identificacédo, que pode
ser o nome real do jogador ou um apelido, conforme demostrado na Figura 24:

Figura 24 - Tela com o0 nome ou apelido dos jogadores

Kahoot)

»» Team Mode <«

Fonte: Kahoot.com — acesso da autora


http://www.kahoot.it/
http://www.kahoot.it/

Quando todos os jogadores estiverem online, serd necessario clicar no botao

“‘comecar”, conforme indicado na Figura 25:

Figura 25- Tela do Kahoot! informando o PIN e o botdo “comecar”

Inscreva-se em www.kahoot.it ou com o Kahoot! aplicativo
com PIN do jogo:

- »+ Taam Mode <
Equipas

Fonte: Kahoot.com — acesso da autora

Ao dar inicio ao jogo pelo botdo “comecar’, a primeira questdo sera

apresentada, da mesma forma como demonstrado na Figura 26:

Figura 26 - Formato em que a questao é apresentada aos jogadores

De qual pais é a bandeira abaixo? ®

Answers

Fonte: Kahoot.com — acesso da autora

Paralelo a isso, as legendas correspondentes as respostas sdo apresentadas

para os jogadores, assim como mostra a Figura 27:



Figura 27 - Legendas correspondentes as respostas

PIN: 1414930 lde2 alegria KX
Fonte: Kahoot.com — acesso da autora

O jogador escolhe, entédo, a legenda que corresponde a resposta correta, de
acordo com a questdo que esta sendo apresentada na tela principal, podendo ser pela
televiséo, retroprojetor, etc.

A medida que os patrticipantes vao respondendo as questdes, as respostas vao
sendo computadas e mostradas na tela principal. A resposta deve ser dada dentro do
tempo estipulado em cada questéo. Esta configuracédo de tempo é feita no momento
da criacdo do quiz, conforme j& apresentado anteriormente.

Ao finalizar o tempo da questdo, serd apresentado o resultado de acertos e
erros da equipe. Nesta demonstragdo ndo sera apresentado o nome ou apelido dos
jogadores, somente dados quantitativos relacionados a acertos e erros, conforme

mostra a Figura 28:

Figura 28 - Resultados de acertos e erros apés finalizar o tempo da questéo

De qual pais é a bandeira abaixo?

v 2
1
B ==
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[ show media |

Fonte: Kahoot.com — acesso da autora

End game



Esse resultado sera apresentado apos o término de todas as questfes que
compdem o quiz, demonstrando, como dito, somente a quantidade de acertos e erros
de cada questdo. Para o participante, € mostrado na tela do seu smartphone, tablet
ou computador, se ele acertou ou ndo a questao.

ApOs a apresentacdo deste resultado, sera apresentado o Scoreboard da
equipe, com os nomes ou apelidos e seus respectivos pontos, conforme demonstra a

Figura 29:

Figura 29 - Scoreboard da equipe

Scoreboard ®

Fonte: Kahoot.com — acesso da autora

Outra questdo é apresentada a equipe, da mesma forma como representado
anteriormente, assim como a demonstracado de acertos e erros e o Scoreboard da
equipe. Ao finalizar o quiz, um ranking sera exibido, com os trés primeiros colocados,
bem como o nimero de acertos de cada pergunta, conforme figura 30. Na tela do
celular, tablet ou computador do participante, aparecera também a sua colocacao no
jogo.

Figura 30 - Ranking com os trés primeiros colocados
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Fonte: Kahoot.com — acesso da autora



AplOs essa demonstracdo, é possivel ter acesso aos resultados mais
detalhados da atividade finalizada clicando no botédo “Get Feedback”. Esse feedback
trard informacgdes relacionadas as pontuacdes de cada participante, as quais sédo
formuladas também com base no tempo de resposta de cada participante, além de ter
acertado ou ndo a questdo. Outros resultados ainda mais detalhados podem ser

acessados ao clicar no botao “view report”, conforme mostra a figura 31:

Figura 31 - Pontuacao de cada jogador

Game over ®
What would you like

View Report

Lulu 1982

Mari 991

Play Again

Joi 882

Fonte: Kahoot.com — acesso da autora

O resultado mais detalhado traz dados como: classificacdo, apelido do jogador,
a precisdo das respostas em percentual, assim como a pontuacéo final de cada
jogador. Nesta mesma tela € possivel apurar ainda mais os resultados, clicando no
botdo “acesse relatorios detalhados”, conforme demonstrado na figura 32. Porém,
este recurso ndo esta disponivel para a versao gratuita, que foi a versao utilizada nesta

pesquisa.

Figura 32 - Relatorio detalhado

Kahoot Bandeira do Brasil - relatorio

Hospedado por:
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1 Lulu 100% 1982
2 Mari 50% 991

3 Joi 50% 882

Fonte: Kahoot.com — acesso da autora



Outro relatério pode ser apresentado, conforme demostra a Figura 33,
trazendo, no caso, dados em percentual de acertos e erros, apresentando a questao

bem como as respostas.

Figura 33 - Relatdrio em percentual
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Fonte: Kahoot.com — acesso da autora

Além destes resultados relacionados aos acertos e erros de cada questao,
outro relatério, relacionado ao tempo médio de cada resposta, também pode ser
apresentado ao finalizar um quiz, conforme mostra a Figura 34:

Figura 34 - Relatorio relacionado ao tempo médio de cada resposta
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correct answers
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Fonte: Kahoot.com — acesso da autora



ApOs essa interacdo com a plataforma, foi possivel conhecer melhor as
possibilidades de uso trazidas pelo aplicativo Kahoot!, bem como algumas limita¢des,
ja apresentadas anteriormente.

Pode-se perceber que alguns recursos sao disponibilizados a partir da compra
de algum plano especifico, como, relatérios mais apurados dos resultados e formatos
diferentes de elaboracdo de quiz, conforme mostram a Figura 35 e comentarios a

seqguir:

Figura 35 - Modelos disponiveis para criacdo de quiz

Create a new kahoot

Modelo \  Modelo |
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New kahoot
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superior

Fechar

Fonte: Kahoot.com — acesso da autora

e Ensinar com slides: (essa opc¢éao esta disponivel somente no recurso Pro,
sendo possivel realizar um teste por 7 dias de forma gratuita);

e Avaliacao formativa: segue o mesmo modelo de criacao e aplicacdo exposto
neste material, com questées em formato de questionario ou verdadeiro ou
falso, recursos disponibilizados de forma gratuita;



e Pratique ortografia e adjetivos com o Puzzle: essa opcao esta disponivel
somente no recurso Pro, sendo possivel realizar um teste por 7 dias de
forma gratuita;

e Modelo inspirado por um instrutor do ensino superior: essa opgao apresenta
um modelo de quiz rico em imagens, pois todas as questdes sao feitas a
partir da imagem inserida na plataforma. Porém, a elaboracdo do quiz é a

mesma apresentada neste material, conforme pode-se ver na figura 36:

Figura 36 - Modelo de questédo apresentado na opgéo “modelo inspirado por um instrutor do ensino
superior”

Which body position best describes the image above?
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. Frontal Position ‘ M Anterior Position

Fonte: Kahoot.com — acesso da autora

e Introduzir novos topicos com um Kahoot! cego: a elaboracéo deste quiz se da
da mesma forma que foi explicado neste material, porém, com algumas dicas
de como elaborar as perguntas;

e Porfim, o modelo “acenda discussoes e pesquisas”: essa opgao esta disponivel
somente no recurso Pro, sendo possivel realizar um teste por 7 dias de forma

gratuita.

3.9 Sugestdes para elaboracéo de um plano de aula a partir do uso de metodologias

ativas e avaliacdo gamificada/formativa

Os conteudos até entdo apresentados estavam voltados aos diferenciais

operacionais e pedagoégicos do Kahhot!. Assim, visando trabalhar o design de



atividades e elaboracdo de questdes sao apresentadas algumas sugestdes
pedagogicas para o design de uma avaliacdo gamificada a ser disponibilizada. Para
exemplificar essa pratica, vamos partir de um plano de aula.

O plano de aula é um importante instrumento de trabalho do professor, pois é
nele que esta a organizacao da sua aula, o que sera realizado, quais atividades serao
feitas, quais metodologias serdo utilizadas entre outras informacfes que contribuem
no aprimoramento da sua préatica pedagdgica. Dessa maneira, ele abrange, entre
outros aspectos, 0 que se deseja trabalhar, onde serd possivel e de que maneira
organizar o ambiente de aula, os conteudos que serdo abordados, bem como em que
momento poderdo ser aplicadas as avaliacoes.

Na primeira etapa da elaboracdo do plano de aula de determinada disciplina, €
necessaria uma curadoria do conteudo que sera apresentado em sala de aula, com
base na ementa da disciplina. Essa etapa consiste em o professor selecionar os
materiais de mais relevancia (textos, livros, artigos), para que sejam disponibilizados
em sala de aula. Nesta etapa, € importante negociar os contetdos de relevancia com
os alunos, recuperar pontos de vistas e resultados de pesquisa sugeridos a eles.
Considera-se importante o professor pensar em uma avaliacdo prévia dos
conhecimentos que seus alunos ja possuem acerca do assunto. Um exemplo para
esta tarefa € a aplicacdo de um questionario via Kahoot! que possibilitara que o
professor tenha conhecimento sobre o que seus alunos ja dominam acerca do assunto
e guais sédo os pontos que devem abordados em sala de aula uma vez que o Kahoot!
pode ser usado para avaliar o conhecimento prévio dos alunos, introduzir novos
conceitos ou dar inicio a novos conteldos.

Além do trabalho de curadoria que o professor deve desenvolver e a avaliagdo
prévia dos conhecimentos dos alunos, consideram-se importantes as diferentes
formas de interacdes professor-aluno, segundo quadro 12 de Garcia e Czeszak
(2019).

Quadro 12- Interag8es para a busca do conhecimento

Desenhar planos de aulas em que os projetos interdisciplinares possam demandar dos alunos o
acesso a fontes digitais e que propiciem transformacdes e combinacgdes criativas por parte deles.

Desenvolver atividades em que 0s alunos possam atuar em processos autbnomos, responsaveis, ao
mesmo tempo que busquem interacdes com seus pares e comunicacdes sobre as solucdes
encontradas.

Criar disposicdo e interesse nos alunos para que pesquisem problemas reais e, assim, tornem-se
responsaveis por apresentar solugées aplicaveis.



Trabalhar proposicdes de trajetos de pesquisa, em que a finalidade seja enriquecer a oferta de fontes
pesquisadas com diferencial de qualidade.

Trabalhar formas de avaliacdo em que o aluno-pesquisador seja relevante, em relacdo ndo apenas
ao processo como também aos resultados objetivados em suas proposicdes.

Criar cartografias visuais, na forma de infograficos, sobre onde encontrar e dispor informacdes a
respeito de determinados focos de pesquisa, a fim de comunicar resultados a todos.

Envolver diferentes niveis escolares em projetos nos quais haja necessariamente variedade de
acessos e formas de investigacdo, trazendo novas perspectivas com base nos desafios propostos.

Criar comunidades criticas sobre as soluc¢des trazidas a problemas reais, buscando aprimoramentos.
Fazer um inventéario de ferramentas tecnoldgicas digitais disponiveis.

Fonte: Garcia e Czeszak (2019, p.108).

Na segunda etapa, j& sabendo como esta o entendimento dos alunos acerca
do tema abordado, o professor poderd propor a leitura do material e, em seguida,
promover um debate entre os alunos. Desse debate poderd resultar uma série de
constatagcdes, conceitos, informacfes que surtirdo em uma nova oportunidade de
avaliacdo, no caso, podendo ser a avaliagdo por pares, em que os alunos aprendem
com a opiniao do outro.

O exemplo sugere de que modo o professor podera pensar em novas formas
de avaliacdo, que sejam adequadas ao tipo de atividade que foi proposta e realizada,
entendendo a avaliagdo como uma evolugéo da aprendizagem (GARCIA; CZESZAK
(2019; FILATRO; CAVALCANTI, 2018 apud GARCIA; CZESZAK, 2019).

Um outro exemplo interessante passa pela geracdo e organizacdo de novas
ideias pelo uso do brainstorming. Isso farda com que os alunos possam atuar na
aprendizagem de forma colaborativa e em equipe. Essa etapa pode se repetir no
decorrer das aulas (periodo necesséario para apresentacdo deste assunto em
especifico), mudando apenas a metodologia ativa que serd utlizada para a
apresentacao do contetdo para os alunos. Alguns exemplos de metodologia ativa que
podem ser utilizados séo: sala de aula invertida, partindo de um principio de ensino
hibrido, aprendizagem baseada em problema, estudo de caso, seminarios, leitura
comentada, entre outras op¢des em que o professor envolva o aluno, tornando-o o
protagonista no processo de ensino aprendizagem.

ApoOs este periodo de aprendizagem acerca do assunto, o professor podera
elaborar um quiz pelo Kahoot! para revisar todo o conteudo antes do dia da avaliacéo,
gue provavelmente estara programada de acordo com o calendario académico. Esse
quiz para revisdo pode ser elaborado pelos proprios alunos, possibilitando a sua

participacdo ativa até mesmo no momento da sua propria avaliagéo.



A avaliacdo gamificada do conteudo abordado, preferencialmente, deve

acontecer em pequenos blocos ou micro-learning, organizados de forma que os

quizzes ndo sejam extensos e cansativos, possibilitando feedbacks pontuais que

proporcionem ao aluno uma avaliagao transparente e que de fato seja formativa,

assim como possibilitard a aplicacdo de diversas metodologias ativas sendo uma

delas a propria avaliacdo gamificada.

Para entender melhor sobre micro-learnings, Gabrielli et.al. (2006) definem-o

da seguinte maneira:

Baseia-se na ideia de desenvolvimento de pequenos pedacos de
conteldo, de aprendizagem e no uso de tecnologias flexiveis
permitindo que os alunos possam acessa-los mais facilmente, em
condi¢gdes e momentos especificos, por exemplo, durante os intervalos
de tempo (entre atividades) ou enquanto estdo se deslocando
(GABRIELLI; KIMANI; CATARCI; 2006, p. 45).

O guadro 13 apresentara algumas caracteristicas e beneficios do microlearning

que justifica o uso deste método no momento da organizacdo do contelddo que sera

abordado, bem como na elaboracéao do quiz para avaliacéo.

Quadro 13 - Caracteristicas e beneficios do micro-learning para organizagao do conteudo e
elaboracéo de quiz para avaliacédo

O que
microlearning?

Possibilidades

Conteldo

€ | Para tratarmos do microlearning, é necessario entender a origem das palavras

“micro” e “learning” (aprendizagem, em inglés). Hug e Friesen, no livro “Didatica
do Microlearning” (2007), consideram como aprendizagem o0s processos de
construgcdo e organizacdo do conhecimento, que podem envolver a
transformacgéo de comportamentos, atitudes, valores, habilidades, desempenho
em tarefas, reacBes emocionais, padrdes de acdo e dindmica social. Ao
entendermos um pouco sobre aprendizagem, compreendemos que ela pode ser
dimensionada em pelo menos trés niveis: micro, meso e macro.

Entre tantas possibilidades, o microlearning ganha destaque pela extensa
aplicacao, tornando-se um método em alta. E nesse contexto que ele transmite
contelido de forma objetiva, principalmente no cenario cadtico e nomofébico em
que vivemos hoje, onde os smartphones nos acompanham em qualquer lugar e
0 tempo é um recurso escasso. O microlearning consiste em um método de
ensino focado na aprendizagem de forma rapida e prética, por meio de materiais
que explicam conceitos em termos simples e com uma linguagem de facil
acesso, onde o contetdo é apresentado para o aluno ou colaborador de forma
especifica e direta. Uma caracteristica desse método é a compatibilidade com
os dispositivos mobile e, por isso, ele estd muito relacionado ao m-learning
(mobile learning). Embora o microlearning seja muito aplicado ao ensino EaD,
visto que dialoga positivamente com os recursos desta modalidade, ele pode ser
utilizado como complemento de estratégia educacional e em qualquer tipo de
treinamento ou curso (presencial, semipresencial ou a distancia), ndo precisando
necessariamente ser aplicado em um ambiente mobil.

Uma definicdo que caracteriza o microlearning € a facilidade de reencontrar o
conteddo. O microlearning consiste, entdo, em um método de ensino focado na
aprendizagem rapida e simples. A ideia é facilitar o processo de aprender algo
novo respeitando nossa desatencdo. Todo o conteldo é apresentado para o



aluno de forma direta, por meio de materiais que explicam conceitos em termos
simples e possuem uma linguagem de facil acesso.

Mobilidade Uma caracteristica dessa modalidade de ensino e fundamental para sua rapida
aderéncia é a compatibilidade com dispositivos moveis, uma vez que se
tornaram indispensaveis quando se fala em praticidade. Como o foco é no
aprendizado objetivo, € importante que todo e qualquer contelido esteja
disponivel em locais que sejam de facil acesso aos usuarios, como smartphones
e tablets via apps ou site com suporte mobile.

Beneficios Melhor absor¢cdo de conhecimento: ao contrario de métodos em que a
guantidade de informacdes é grande, o microlearning fornece pequenos pacotes
de informacdo para que a mente possa processa-los de forma mais eficaz e
menos cansativa. Além disso, o microlearning permite que o colaborador escolha
o melhor local para acessar o conteddo, 0 que aumenta a experiéncia na hora
do aprendizado, ja que o gerenciamento de tempo, horario e local para acessar
0 conteudo das atividades é feito pelo préprio colaborador. As estratégias de
microlearning estdo perfeitamente adequadas a um novo tipo de aprendizado,
cada vez menos “amarrado” por ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs) e
por contelidos extensos. Essas estratégias também contribuem para a quebra
de paradigmas da educacdo, como carga horaria e autonomia em relacdo ao
tempo dedicado aos estudos.

Fonte: Guia béasico sobre microlearning (2017)

Ao utilizar esta metodologia, no caso o micro-learnig, sera possivel dividir o
conteldo em pequenas partes ou por topicos limitados, possibilitando a elaboracéo
de quizzes individuais que consigam abordar e avaliar de forma completa tudo o que

foi ensinado.

3.9.1 Quizzes e o Kahoot!

Para a elaboracao de quizzes, utilizando o Kahoot!, a plataforma oferece aos
usuarios uma biblioteca educacional pré-criada de conteudo utilizavel, mas também
inclui a possibilidade de criar contetdo educacional personalizado, de acordo com a
necessidade de cada professor.

A plataforma disponibiliza também a opcao de utilizacdo de som, videos e
imagens, que geram emogao, tornando as atividades de avaliagdo mais interessantes,

empolgantes e engajadoras.

3.9.2 Formulagao de quizzes

O quiz pode ser definido como uma atividade gamificada em que o aprendiz
participante responde a perguntas concernentes a alguma area do conhecimento
(CASSETTARI, 2015).



Antes de orientar sobre a formulacdo de quizzes é importante entender sobre
sua definicdo. Quiz pode ser definido como uma avaliacéo frequente e curta que serve
para avaliar a retengcédo e a compreenséo de um aluno sobre uma pequena quantidade
de informacgdes. Um quiz funciona como um feedback que permite que o professor e
os alunos vejam onde estdo se destacando ou precisam de mais foco. Além disso,
funciona também como avaliacdo da aprendizagem, para coletar opinides e, até
mesmo, revisar conteudos.

Ao tratar da questéo do tipo de conteudo adequado para a criacdo de quizzes
para a pratica da avaliacdo gamificada, podemos ter como base o nomeado por
Zabala, conteudos factuais que “se entende o conhecimento de fatos, acontecimentos,
situacdes, dados e fendbmenos concretos e singulares”. (ZABALA, 1998, p.41). Desta
forma, devemos observar e entender que a avaliagdo gamificada por meio de um quiz
nao permite ser elaborada a partir de todos os tipos de conteudos, principalmente pela
guestdo do formato em que as perguntas devem ser elaboradas, em que permitem
somente respostas pontuais, curtas e objetivas.

O aplicativo Kahoot! permite a criagédo de quizzes para fins avaliativos, de forma
gue o professor podera atuar a partir dos seguintes pontos:

Avaliar o conhecimento prévio de seus alunos antes de dar inicio a um novo tépico da
disciplina;
e Revisar o contetdo para identificar os pontos que precisam ser melhorados e
até mesmo contribuir com os estudos dos alunos antes da avalia¢do de fato;
e Reforcar o conhecimento dos alunos por meio de Kahoots! que os préprios
alunos podem elaborar;
e Coletar opinidao dos alunos acerca de determinado assunto;

e Trabalhar a criatividade dos alunos assim como o trabalho em grupo.

Algumas dicas sao validas e ajudaréo na elaboracéo de um quiz:

e Formule perguntas breves e de facil entendimento, para que o aluno leia e

entenda de maneira rapida e eficaz, possibilitando a resposta dentro do tempo

estipulado;



Formule perguntas que possuam somente uma resposta correta e objetiva.
Essas respostas devem se dar em apenas uma palavra-chave ou frases curtas
a serem selecionadas pelo aluno;

Ajuste o tempo de cada resposta de acordo com a complexidade de cada
pergunta, lembrando que o tempo méximo € de quatro minutos sendo
distribuidos entre leitura da questédo, compreensao e resposta;

Além das perguntas com 4 opc¢des de respostas sendo uma correta, € possivel
formular perguntas com somente duas respostas, como verdadeiro ou falso,
sim e néao.

Elabore questdes baseadas em imagens, por exemplo, “0 que vocé vé nesta
imagem?” ou “qual pais é a bandeira abaixo?”

Formule uma pergunta com uma lacuna que representa uma palavra chave ou
conceito. O aluno escolhe a palavra que falta dentre as quatro opcdes de
respostas dadas apds a pergunta.

Veja o resumo dessas dicas apresentadas na figura 37:

Figura 37 - ltens para criacdo de uma questdo no Kahoot!
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Essas sdo algumas dicas de formulacéo de questdes para um quiz. Lembrando
que é importante adequar o conteudo que se deseja avaliar de acordo com as
possibilidades e restricoes do aplicativo.

Esta forma de avaliacdo pode se dar desde o inicio de um semestre até o seu
fim, fazendo varias avaliacdes ao longo do tempo e, com os resultados, ir aprimorando
a aula, a exposicéo do contetdo e até mesmo novas formar de avaliar. O importante
neste processo é inserir a avaliacdo gamificada dentro de uma perspectiva de
metodologia ativa bem como formativa, ou seja, pensando o aluno como um
protagonista guiado pelo seu professor em busca de um melhor aprendizado e
proporcionando-lhe avaliagdes fora do contexto de puni¢do, de avaliacdo quantitativa
e Unica, que ndo tem a capacidade de definir se o aluno aprendeu de forma
significativa.



4 ANALISE E DISCUSSAO

Este capitulo tem por objetivo apresentar a andlise e a discussédo acerca dos
resultados apresentados na criacdo do produto, alinhados ao referencial teérico
abordado nesta dissertacéo.

A gamificacdo, considerada uma metodologia ativa, esta relacionada aos
interesses dos alunos atuais e influencia, de forma positiva, no processo de ensino
aprendizagem. Isso se d& pelo uso de tecnologias méveis em sala de aula e pelo
interesse em novas metodologias de ensino, aprendizagem e avaliagdo, praticas que
condizem com o perfil e interesse deste aluno considerado autbnomo e engajado.

Com base no exposto a respeito das teorias que déo suporte as metodologias
ativas, relacionando a avaliacdo gamificada e formativa, considera-se esta pratica
como parte do processo de aprendizagem dos alunos por meio de uma avaliagao
orientada, que tem como intencdo melhorar a aprendizagen, ao invés de classificar,
tendo os alunos uma funcéo relevante a desempenhar. Neste contexto, a avaliacao
desempenha um papel de regulacdo dos processos de aprendizagem, estando
relacionados com a cogni¢cdo, a interagcdo, a conexao e, principalmente, com o
feedback. Sendo assim, a avaliacéo vai além de uma avaliacdo das aprendizagens e
passa a ser uma avaliacdo para as aprendizagens.

A avaliacdo torna-se parte importante dentro desta perspectiva de mudanca
das praticas docentes, devendo ser pensada e planejada com base nos conceitos
relativos a avaliacdo formativa, que também apresenta caracteristicas que condizem
com as expectativas dos alunos, que esperam por uma avaliacdo justa, que 0O
acompanhe dia a dia e que seus resultados o incentive a melhoria constante do seu
desempenho. “E formativa toda a avaliacdo que auxilia o aluno a aprender e a se
desenvolver, ou seja, que colabora para a regulacdo das aprendizagens e do
desenvolvimento no sentido de um projeto educativo”. (PERRENOUD apud HADJI,
2001, p. 20).

A avaliacado gamificada, por sua vez, apresenta-se como uma opc¢ao coerente
gue atende a esta perspectiva de estimulo e por proporcionar o engajamento do aluno,
individualmente, e também de toda a sua turma. Esta pratica pode se dar a partir dos
varios recursos e diferenciais que o Kahoot! disponibiliza como estatisticas,
acompanhamento visual da pontuacdo, e os demais elementos que o tornam um

aplicativo que possibilita a pratica da avaliagdo gamificada por meio de quizzes.



Isso se da pelas diferentes interacbes entre alunos e professores,
oportunizando a avaliacdo e, ao mesmo tempo, aprendizado. Nesse caso, a avaliacédo
se constréi sob uma diferente visdo sobre o que é avaliar, o que se avalia e como o
aluno pode protagonizar formas de aprendizagens com abordagens gamificadas e
lddicas.

A criacdo de quizzes para fins avaliativos pode estar combinada com a
aprendizagem de um novo conceito, desencadeando no aluno um engajamento e um
desejo de aprender, de forma autbnoma, porém guiada e responsavel. A avaliacdo
feita por meio de um quiz exige do aluno uma quantidade intensa de foco,
engajamento e memorizacao, pois € necessario entender, além dos conteudos, os
controles, as regras e o método desta pratica para obter éxito em seus resultados.

Esta préatica pode resultar em uma melhor retencdo do contetdo abordado,
mais engajamento por parte do aluno, motivacdo intrinsica e extrinsica e outros
resultados positivos em relacdo ao processo de compreensao de um novo conceito.
Os motivadores extrinsecos vém de fora: punicao, recompensa, pressao dos colegas,
entre outros. Os motivadores intrinsecos vém de dentro: desenvolvimento de
habilidades, confian¢a, autonomia, engajamento.

E importante ressaltar que a avaliacdo gamificada ndo é apenas avaliar de
forma divertida. Trata-se de incentivar as pessoas a se engajarem e participarem
ativamente do seu aprendizado para promover uma mudanca de comportamento.

A andlise sobre o Kahoot! se fez a partir da interacao realizada somente do
contexto de uso de um professor, dentre as opcdes que o Kahoot! da no momento da
inscricdo (cadastro como professor, aluno, social e no trabalho), por ser condizente
com o escopo da pesquisa. Outra questdo que limitou esta analise relacionou-se ao
acesso gratuito, ou seja, o cenario explorado se deu a partir do que o aplicativo oferece
sem custo.

Analisou-se, entdo, o cendrio a partir da criagdo de um novo Kahoot!, em que
nao se apresenta nenhum modelo a ser seguido. As questdes foram elaboradas de
forma simples e direta, com insercdo de imagem, por considerar pertinente, assim
como respostas compostas por somente uma palavra, 0 que considera-se como
facilitador no momento do jogo.

O tempo destinado para cada questdo deve estar relacionado com a
complexidade do contetudo de cada pergunta, ou seja, se ela exigir um tempo maior

para raciocinar sobre a resposta é necessario que o tempo (em segundos) seja maior



gue comparado a uma questado simples, que ndo exige tanto tempo para raciocinio e
resposta. No caso das questdes elaboradas no quiz teste, ambas as questdes eram
simples e contavam com imagens para facilitar o raciocinio e o participante responder
de forma mais rapida. O uso de imagens, neste caso, auxiliou o aluno.

Segundo Thalhermer (2003) os quizzes oferecem diversas possibilidades de
utilizacdo, dentre elas algumas se destacam: serve como ferramenta de diagnadstico,
pode ser utilizado na preparacdo dos alunos para as avaliagfes, reforca o contetado
trabalhado em sala de aula, recurso para avaliacao formativa, entre outros.

Acredita-se que a elaboracéo e aplicacdo de um quiz pelo Kahoot! para fins
avaliativos deve-se dar a partir de um contetdo j& apresentado e bem estruturado,
para que os resultados sejam de fato satisfatorios. As questdes devem ser formuladas
cuidadosamente, de forma que estejam claras para o participante e que ele possa
responder de forma rapida e correta. Uma questdo mal estruturada, extensa e
cansativa inserida no quiz, pode resultar em respostas incorretas e resultados
insatisfatorios e sem utilidade.

Observou-se que, parte do que consta na tela no momento da elaboracao de
um quiz nao é traduzivel, dificultando um pouco o entendimento do processo. Porém,
tudo que é traduzido € considerado dinamico e suficiente para conduzir o professor a
criar o seu quiz de forma correta.

Considera-se importante a habilidade do professor com o uso de tecnologias,
por conta do uso dos celulares, tablets e outros aparatos tecnoldgicos que a pratica
exige. Os alunos (participantes do quiz) também devem ter uma certa habilidade com
0 uso desses aparatos tecnolédgicos, a fim de que consigam acessar e jogar de forma
correta, para obter resultados satisfatorios e engajadores, pois esse € um dos
objetivos quando se aplica um quiz pelo Kahoot! em uma sala de aula. Nesse sentido,

conforme Bottentuit Junior,

[...] para que se possa garantir, de fato, que a aprendizagem movel
ocorra de maneira produtiva, € necessario que primeiramente se
incorpore a cultura digital de utilizacdo desses recursos pelos
professores. Em seguida, € necesséria a apropriagdo dos recursos e
ferramentas (celular, tablet, notebook e aparatos tecnolédgicos),
explorando as possibilidades pedagégicas de cada item (camera,
gravador de video, gravador de audio, calculadora, leitor de cddigos de
barra, etc.), para, posteriormente, avancar com o dominio dos
aplicativos (criacdo de mapas conceituais e videos, realizacdo de
quizes, edicdo de fotografias, concepcdo de mapas mentais, uso de
GPS, etc.). (BOTTENTUIT JUNIOR, 2017, p.1592).



Para que todo esse processo traga bons resultados, acredita-se também que
se faz necessario uma preparacao prévia da turma, com boas explicacbes com
relacédo ao aplicativo, suas finalidades, assim como um plano de aula bem preparado,
a partir do uso de tecnologias.

Essa anélise focou somente no que o aplicativo oferecia a partir do acesso
gratuito. Desta forma, a andalise aqui apresentada parte do pressuposto de que nédo ha
restricbes (relacionadas ao acesso, por ser gratuito) de uso, ou seja, qualquer
professor pode utilizar o aplicativo sem a necessidade de pagar por ele, trazendo
entdo inovacdo para sua sala de aula, assim como planejar suas aulas a partir de uma
metodologia ativa, que no caso, é o uso do Kahoot! em suas avalia¢des, revisdo de
conteudos e verificacdo dos conhecimentos prévios de sua turma, uma vez que tudo
que o aplicativo oferece de forma gratuita € o suficiente para este fim.

Levando em conta os diferenciais do design de uma avaliacdo por meio do
aplicativo Kahoot!, um desses diferenciais se da pela emissao dos relatérios apds o
término da atividade, pois trazem dados importantes para o professor, no sentido de
investigar como esta o aprendizado dos seus alunos, caso seja utilizado em uma
revisdo de conteudo, por exemplo, ou até mesmo no momento de avaliagao formal de
parte do seu conteldo.

Acredita-se que a avaliacdo por meio do Kahoot! deve ser feita a partir de
pequenos blocos de conteudo, considerados microlearnings, por possibilitar a divisédo
do contetdo em pequenas partes ou por topicos limitados, possibilitando a elaboracéo
de quizzes que consigam abordar e avaliar de forma eficaz o que se deseja.

Com base nas caracteristicas elecandas por Hug (2005) relacionadas ao
microlearning, podemos associa-las a questdo da elaboracdo de quizzes pelos
seguintes motivos: os conteudos devem ser apresentados em pequenas partes, por
tépicos limitados, em formato fragmentado, por episédios, por “pilulas de
conhecimento/aprendizagem”, por meio de um processo que conta com gestao de
atencdo e método interativo. O tipo de mediacdo pode ser presencial, com
multimidias, objetos informativos ou de aprendizagem, e o tipo de ensino é
considerado ativo e reflexivo, bem como pragmatico.

Outra questao importante é o feedback a partir dos resultados gerados pelos
relatorios. Para que a avaliacdo seja de fato formativa, é necessario que o professor
esteja disposto a usar esses dados, principalmente aqueles que mostram os erros, e

ensinar a partir deles. Isso se da pelo fato de que € possivel o aluno aprender a partir



do erro, porém, aprenderd ainda mais quando se erra e, em seguida, tem
conhecimento do porqué errou, a partir do feedback imediato proporcionado pelos
relatorios emitidos pelo aplicativo. Neste sentido, é importante transformar os dados
quantitativos trazidos pelos relatorios, em formas qualitativas de ensinar o aluno.

Com relacdo aos aspectos motivacionais e engajadores que este tipo de
avaliacdo pode despertar no aluno, é esperado que este momento gere certo
entusiasmo na turma, principalmente pela questédo da colocagdo de cada um no
ranking apresentado durante o0 jogo. Isso é considerado saudéavel dentro da
perspectiva de gamificacdo da avaliacdo, por trazer motivacdo. Sendo assim, é
necessario que os alunos mantenham a concentracao e o foco, para que a avaliagao
seja proveitosa e engajadora.

Conforme Costa & Oliveira (2015, s/p),

O professor pode usar kahoot! de muitas maneiras, tudo vai depender
dos seus objetivos educacionais. E uma boa ferramenta para
discussdo onde os alunos podem votar, por exemplo, questfes éticas
de forma andnima. Também é uma ferramenta para resumir um tépico
de uma forma divertida, interativa e envolvente. Outra maneira de usar
kahoot! é para investigar os conhecimentos dos alunos sobre
contelidos abordados em sala de aula.

Partindo desta perspectiva, acredita-se que a pratica da avaliacdo gamificada
mediada pelo aplicativo Kahoot!, dentro de suas possibilidades disponibilizadas
gratuitamente, trara bons resultados, atendendo aos pressupostos das metodologias
ativas, qualificando os aprendizes como autdbnomos e engajados.

A partir da analise feita do Kahoot! e a proposta de trabalho aplicada em sala de
aula, enfatizando-se a preparacao de quizzes, constataram-se dois ambitos para focar
a discussado dessa pesquisa, sendo 1) as suas limitagbes; b) as perspectivas de
aplicacéo.

1) Limitacdes
a) Atrelar a um plano de ensino/ aula. Aparentementemente o uso do referido
aplicativo parece ser facil, mas deve estar relacinado a um plano de ensino
e a uma abordagem pedagogica, para que o0s resultados possam promover
o aprendizado continuo, melhorando seu desempenho académico.
b) Conexdo: é necessaria conexdo a Internet e os dispositivos apropriados

devem estar disponiveis antes e durante o game.



c) Tipos de conteudos: devemos observar e entender que a avaliacao
gamificada por meio de um quiz ndo permite ser elaborada a partir de todos
os tipos de conteudos, principalmente pela questdo do formato em que as
perguntas devem ser elaboradas, que permitem somente respostas
pontuais, curtas e objetivas.

d) Nao é anica forma para avaliar: O uso desse aplicativo ndo pode ser visto
como uma forma Unica de se avaliar, podendo ser aliado a outras formas e
demandas de conhecimento dos alunos a partir dos principios de

metodologias ativas.

2) Perspectivas de aplicacao

a) Avaliacdo desafiadora: o Kahoot! pode ser visto como uma opc¢éo de
avaliacdo desafiadora e capaz de motivar o aprendizado por meio de
estimulos audiovisuais, com producdo de resultados imediatos, que todos
podem acompanhar e um aspecto bem positivo da competitividade, em que
os alunos revisam formas de aprender para atingir melhores resultados.

b) Resposta errada deve ser vista de formapositiva: neste contexto, a resposta
errada as perguntas nao deve ser um fator desmotivador, mas ter um carater
de revisdo e consisténcia dos dominios. E necessério entender a quest&o do
erro como oportunidade de aprender por meio dos feedbacks, autorreflexéo e
autoavaliacéo. Isso ajuda os alunos a aumentar a compreenséao do assunto e
aprender com seu proprio erro.

c) Familiaridade com a plataforma: para que a pratica seja bem-sucedida, 0s
professores devem estar familiarizados com a plataforma tanto com relacéo a
elaboracao das perguntas, que devem estar adequadas ao modelo de multipla
escolha em vez de perguntas de desenvolvimento, assim como a parte
operacional e de disponibilizacdo da sessdo para os seus alunos. E
importante lembrar que as perguntas possuem um tempo de resposta flexivel

e ajustavel (até quatro minutos) com base na complexidade das perguntas.



5 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa teve como enfoque principal analisar a possibilidade de
avaliacdo gamificada e formativa, apoiada pelos principios da metodologia ativa,
mediada por aplicativo para dispositivo mével. O estudo se deu a partir da analise dos
potenciais e diferenciais do design de avaliacdo gamificada, a partir de atividades em
contexto de metodologias ativas mediadas pelo aplicativo, Kahoot! Por se tratar de um
mestrado profissional, do qual se exige a elaboracdo de um produto final, a pesquisa
como um todo contribuiu para a elaboracdo de um guia com boas praticas que visa a
dar suporte e inspiracdo ao professor em nivel superior a fim de que possa
desenvolver suas proprias atividades. A gamificacdo, considerada uma metodologia
ativa, emerge em alguns aplicativos que auxiliam positivamente neste processo. O
foco sdo os rankings, acompanhamento de processos de acertos e erros, entre outros
aspectos. Os quizzes sao a forma de comunicacdo estabelecida para operar o
aplicativo.

As possibilidades de uso do Kahoot! em contexto escolar em nivel superior
podem contribuir com esse processo de ensino aprendizagem inovador, por
apresentar diferentes formas de o professor ensinar, revisar conteldos, promover
criatividade e também o trabalho em equipe, de uma forma divertida e engajadora.

Procurou-se responder a questdo de pesquisa: “Em quais aspectos a
avaliacdo gamificada, em formato de quizzes, mediada por aplicativos, a partir de
pressupostos das metodologias ativas, podem ser aplicados em sala de aula em nivel
superior? E assim, de que modo pode-se orientar professores de ensino superior a
trabalharem de forma mais eficaz esta pratica em sala de aula com mediacédo de
aplicativos em dispositivos moveis? A metodologia utilizada foi de natureza
bibliografica e descritiva, e contou também com um mapeamento sobre as pesquisas
ja realizadas, com o intuito de aprofundar-se sobre o assunto com base em outros
resultados.

Este estudo contou também com uma andlise descritiva sobre o aplicativo
Kahoot!, sendo possivel obter resultados significativos que refletiram-se na
elaboracao do produto final desta dissertagdo, bem como conhecer suas limitages e
possibilidades dentro de um contexto sobre avaliacdo gamificada e formativa. O

resultado desta analise limitou-se no que o aplicativo disponibiliza de forma gratuita.



Assim, 0s recursos que o aplicativo disponibiliza apos prévio pagamento para obter
acesso, nao foram incluidos na presente analise.

Contudo, mesmo diante desta restricdo, percebeu-se que 0S recursos
dispobilizados pelo aplicativo dentro do acesso gratuito ja € adequado e suficiente
para a elaboracdo de quizzes com fins avaliativos, proporcionando uma pratica de
avaliacao gamificada e formativa.

Como resultado desta pesquisa foi possivel desenvolver um guia com boas
praticas que apresenta diretrizes pedagogicas para o design e aplicacao da avaliagdo
gamificada em sala de aula de ensino superior, bem como sugerir um plano
pedagogico com uso do aplicativo Kahoot! para avaliacdo gamificada, contendo
pressupostos da metodologia ativa que possam ser utilizados em contexto de ensino
superior.

A partir deste guia, sugere-se, entdo, que o material elaborado seja utilizado
por professores que tenham como intencéo, elaborar e aplicar avaliacbes gamifiadas

€m suas turmas.
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