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Introducao

A formagdo inicial de um professor ¢ uma jornada que se desdobra desde o embasamento tedrico
até a pratica docente, quando a teoria é retroalimentada pela agao docente. Normalmente sao os estagios
curriculares onde essa interrelagio se mostra mais presente, mas também, no contexto brasileiro, esse
espaco, na ultimas década, tém sido também oportunizados em programas nacionais, tais como o Programa
Institucional de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) e o Programa Residéncia Pedagogica.

Segundo Borssoi (2008), a experiéncia em sala de aula é fundamental na formagao docente,
permitindo que o aluno reelabore/ressignifique o conhecimento adquirido, compreenda o ambiente
escolar e a realidade da sala de aula. Durante esse processo, o académico identifica suas habilidades
em conduzir uma turma, adaptando-se a imprevistos e reformulando planos de aula conforme
necessario (Borssoi, 2008).
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Os desafios enfrentados por académicos de Matematica quando realizam as primeiras
experiéncias na docéncia incluem o desengajamento dos alunos nas tarefas e atividades, atribuido
a questdes pessoais, relagoes familiares e até mesmo a metodologia tradicional de ensino. Pacheco e
Andreis (2018) destacam a importancia do professor qualificado e da infraestrutura escolar adequada
para superar esses obstaculos, enquanto D’Ambrdsio (1989) ressalta os limites da abordagem expositiva,
modelo ainda dominante nos contextos escolares que conhecemos.

Neste capitulo, apontamos o Programa Residéncia Pedagdgica, de ambito nacional no campo
das politicas publicas, como um meio de aperfeicoamento e capacitagdo aos discentes de licenciaturas,
proporcionando experiéncias praticas e autonomia aos futuros professores na elabora¢io de planos de aula
inovadores, sob supervisao de docentes universitarios e professores de escola experientes.

Este trabalho trata de um relato de experiéncia de agdes do Programa Residéncia Pedagdgica que
ocorreu no Colégio Estadual Professor Waldemar Amoretty Machado, em Bagé/RS, com uma turma do
terceiro ano do Ensino Médio. O ambiente escolar oferecia uma estrutura completa, incluindo salas amplas,
refeitério, biblioteca, laboratdrio de ciéncias e uma sala de netbooks equipada com projetor.

Com a infraestrutura da escola foi possivel explorar diferentes abordagens para o ensino
de Geometria Plana e Geometria Espacial, sendo que, nessas ocasides utilizamos o laboratério de
informatica para podermos acessar a plataforma Kahoot. Essa escolha permitiu desenvolver atividades
colaborativas, focadas na resolugdo de problemas, proporcionando uma alternativa envolvente para
a fixagdo de conteudo, diferenciando da abordagem tradicional de simplesmente copiar e resolver
exercicios mecanicamente.

A importancia do uso de tecnologias na sala de aula e como essas ferramentas podem ser
eficazes no processo educativo sao temas fundamentais. O desenvolvimento das habilidades cognitivas
humanas esta intrinsecamente ligado as tecnologias de informagdo e comunicagao, redefinindo a
forma como pensamos, agimos e aprendemos. Essa interrelagao tem sido mais evidente para as novas
geragoes, as quais ndo demonstram engajar-se em nada que nao tenha um aparato tecnolégico, muito
menos no dmbito dos estudos escolares e/ou académicos.

Na esfera educacional, a tecnologia desempenha um papel crucial na atualidade, oferecendo
suporte pedagogico significativo, o que se mostrou ainda mais evidente depois da pandemia da
Covid-19. Contudo, seu uso demanda prepara¢ao cuidadosa para evitar desperdicio de recursos, bem
como limitar-se a apenas motivar os estudantes, sem correspondéncia no campo da aprendizagem.
Estamos diante de um momento complexo sobre o papel da escola e das instituigdes em geral, mas
que também abre oportunidades para abordagens metodolédgicas inovadoras, especialmente com a
influéncia da Internet (Andrade, 2011), principalmente com a usabilidade dos dispositivos moéveis,
cada vez mais difundidos entre criancas e adolescentes.

O Kahoot, uma plataforma digital interativa educacional, emerge como uma ferramenta

valiosa. Possibilita a criagdo de jogos com diversos elementos multimidia, como textos, imagens,
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videos e audios. Disponibiliza op¢des gratuitas, como Quiz e Verdadeiro ou Falso. Funcionalidades
adicionais sao mediante assinatura. Configuravel em termos de tempo e pontuagio, o Kahoot destaca-
se pela facilidade de acesso, exigindo apenas um PIN do criador para participacio. E uma plataforma
intuitiva tanto para alunos quanto para professores.

As opg¢oes Quiz e Verdadeiro ou Falso podem ser usadas de maneira combinada em um
mesmo jogo, em que, com o acerto de cada alternativa, pode-se pontuar. Entretanto, a diferen¢a entre
elas é a seguinte: no Quiz sera apresentada uma questao e os participantes terdo quatro alternativas
para escolher como resposta. Ja na opgdo de Verdadeiro ou Falso, os participantes respondem se a
afirmagdo presente na questdo é verdadeira ou falsa; assim, s6 ha duas alternativas de escolha para
os participantes. Nessas duas opgdes gratuitas, o elaborador do jogo pode construir suas préprias
questdes ou escolher questdes ja prontas.

Na segdo seguinte, apresentamos a metodologia adotada nas aulas, seguida do referencial
tedrico que embasa a experiéncia e, apds, dos resultados e discussoes. Por fim, as consideragdes finais

do relato.

Metodologia

As atividades desenvolvidas utilizando a plataforma Kahoot tinham como propésito principal
auxiliar os alunos de uma turma de terceiro ano do Ensino Médio na consolidagido dos conhecimentos
relacionados a Geometria Plana, mais especificamente, a drea das regides planas. Inicialmente, criou-se
um jogo no Kahoot contendo treze exercicios de multipla escolha. Os alunos dispunham de um a trés
minutos para selecionar a alternativa correta, variando conforme a complexidade do exercicio. Além disso,
a pontuagio era afetada pelo tempo de resposta, incentivando a agilidade.

A plataforma Kahoot permitiu ao professor ter controle durante a atividade, possibilitando
visualizar o nimero de acertos e as alternativas marcadas a cada questdo, mantendo o anonimato
dos alunos. Esse recurso viabilizou momentos de questionamento e esclarecimento de duvidas apds
cada questdo. Posteriormente, o professor pdde analisar o desempenho da turma como um todo, a
porcentagem de acertos por exercicio, as respostas de cada grupo e o tempo dedicado a cada questao.
Essa analise pos-atividade oferece insights sobre as areas do conteudo que demandam mais atengao,
orientando revisoes futuras em sala de aula.

A aplicagdo da atividade ocorreu na ‘sala dos nets’ da escola, um ambiente equipado com mesas
em grupo e netbooks para estudo. O acesso as atividades do Kahoot foi feito por meio de um projetor
portatil fornecido pela escola, mediante agendamento prévio.

Para fomentar a colaboragdo entre os alunos, a atividade demandou a formagao de grupos
com até trés participantes. Cada grupo assumiu a responsabilidade de distribuir tarefas, garantindo

que cada aluno desempenhasse um papel especifico para maximizar a pontuagio e se destacar em
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relacdo aos demais grupos. Essa abordagem promoveu um espirito de equipe entre os estudantes.
Reiteramos a validade dessa estratégia, pois em um modelo verdadeiramente ativo de aprendizagem,
as atividades primordiais devem promover a socializagdo e nao o refor¢o de uma visao individualista
sobre o aprender, muito arraigada ainda nos contextos escolares.

A primeira atividade foi estruturada com base em uma habilidade da BNCC (Base
Nacional Comum Curricular), a (EM13MAT07), que aborda o emprego de diferentes métodos para
a obteng¢do da medida da drea de uma superficie, com ou sem o apoio de tecnologias digitais. O
foco era deduzir expressdes de calculo para aplica-las em situagdes reais, como o remanejamento e
a distribui¢do de plantagoes, entre outros.

Na segunda atividade realizada com o Kahoot, foram criadas catorze questdes envolvendo
Geometria Espacial, abordando temas como a relagdo de Euler, poliedros, prismas e as férmulas
dos paralelepipedos e cubos. Essa atividade, com questdes objetivas, teve um tempo mais estendido,
variando de um minuto e meio a quatro minutos por questao. Os alunos foram organizados em
duplas e trios, formando um total de cinco grupos. O objetivo permaneceu em fixar os contetdos
aprendidos em sala de aula, promovendo simultaneamente o processo de socializagdo e cooperagao

entre os alunos.

Referencial Teorico

O uso de jogos no ensino representa uma abordagem pedagdgica em ascensdo devido a sua
capacidade de envolver os alunos de maneira ativa e motivadora, resultando em uma aprendizagem
mais significativa. Conforme destacado por Prensky (2012), os jogos oferecem um ambiente de
aprendizado envolvente, contribuindo para a constru¢do do conhecimento de maneira ladica e
estimulante. Além disso, demonstram eficacia no desenvolvimento de habilidades socioemocionais
cruciais, como colaboragao, resiliéncia e criatividade, fundamentais para a formagado integral dos
estudantes em qualquer nivel de ensino.

Outro fato sobre os jogos digitais é que proporcionam aos estudantes a oportunidade de
desenvolver novos saberes. Dessa forma, os jogos fazem com que habilidades cognitivas sejam utilizadas
em diferentes situagdes e niveis que um jogo pode apresentar. Além disso, um jogo pode ser utilizado
com trés propdsitos educacionais: motivar, ensinar e relembrar (Pimentel, 2021).

Quando os jogos sdo utilizados para motivar, eles sdo apresentados antes dos conceitos
tedricos e tém como objetivo instigar os alunos a necessidade de aprender os conceitos para poder
resolver o que ¢ apresentado no jogo. Ja o uso para ensinar, os jogos apresentam os conceitos enquanto
o aluno vai praticando; assim, o aluno tem seu primeiro contato com o conteudo dentro do jogo.
E, por fim, para relembrar, os jogos tém como objetivo revisar e refor¢ar os conceitos que ja foram

apresentados em um momento anterior (Pimentel, 2021).
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A abordagem de ensino baseada em jogos encontra respaldo na perspectiva pedagdgica de Paulo
Freire, que preconiza o papel do professor como facilitador do processo de aprendizagem, promovendo o
didlogo, a reflexdo e o desenvolvimento de habilidades como autonomia e pensamento critico (Freire, 1996).
Os jogos, nesse contexto, proporcionam um ambiente propicio para a pratica dessas habilidades, incentivando
a tomada de decisoes, a resolugao de problemas e a colaboragao em equipe.

A introdugao de jogos em sala de aula ndo apenas alinha-se a visdo de Freire, mas também
aborda desafios contemporaneos da educagdo, como a necessidade de atualizar praticas pedagogicas
para atender as demandas dos alunos atuais e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018). Ao
incorporar elementos de jogos, como regras, objetivos e feedback dos participantes, Silva, Sales e Castro
(2019) ressaltam que os professores podem criar um ambiente diversificado de aprendizado, engajando
os alunos e capacitando-os para enfrentar desafios académicos e sociais.

A rapida evolugdo tecnoldgica e a afinidade dos jovens com inova¢does demandam dos
professores uma constante atualizagio para evitar métodos hoje ja ineficazes. E imperativo integrar novas
tecnologias nas aulas, sendo a adapta¢ao as ferramentas digitais essencial para um ensino contemporaneo
mais adequado ao perfil dos estudantes. O avango tecnologico fora da escola impacta a educagao, pois as
criangas, mesmo ainda ndo alfabetizadas, ja sao letradas digitalmente.

O processo educativo, intrinsecamente vinculado a interagdo entre alunos, professores
e recursos, beneficia-se da inclusdo de novos recursos, enriquecendo a media¢ao pedagogica e
aprimorando o ensino, ainda que muitos docentes sejam reticentes e temerosos a incorporagao das
ferramentas e dispositivos digitais em sala de aula. A interagdo com o ambiente facilita a eficicia
do processo, permitindo a implementagao de novas abordagens educacionais (Silva; Prates; Ribeiro,
2016), além de novos sentidos as experiéncias educativas por parte dos estudantes, os quais, cada vez
mais, mostram-se entediados com os ambientes institucionais formais.

Dentro desse contexto, o Kahoot é uma entre tantas plataformas online que viabiliza criar
jogos educacionais de forma intuitiva e rapida, representando uma inovagao na forma de mediar os
contetdos em sala de aula. Com a necessidade minima de um projetor, celulares ou notebooks para
os alunos e uma rede de internet para acessar a plataforma, o Kahoot proporciona uma experiéncia
educacional dindmica e interativa, utilizando paridmetros diferentes do que os estudantes estdo

acostumados nas aulas da Educacdo Basica, na sua maioria.

Resultados e Discussao

A proposta inicial era realizar a atividade no Kahoot apenas uma vez, visando oferecer uma
alternativa engajadora para fixar o contetido de Geometria Plana. A apresentagado prévia das atividades
expostas no quadro branco em sala de aula indicava desinteresse por parte dos alunos. Ao introduzir o

jogo no Kahoot, realizado em grupos, notou-se uma significativa interagao e engajamento, alimentados
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pela competitividade inerente ao jogo, o que os motivou a querer se destacar frente aos outros grupos.

Na Figura 1, capturou-se o momento de engajamento dos alunos durante a atividade do
Kahoot sobre Geometria Plana. A participagao efetiva gerou um efeito positivo, evidenciado pela
solicitacdo de novas atividades na plataforma, ndo apenas pelos participantes, mas também por aqueles

que inicialmente nao se engajaram.

Figura 1. Alunos na atividade do Kahoot sobre Geometria Plana
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Fonte: elaborado pelos autores.

A Figura 2 exibe o relatdrio do Kahoot, detalhando a porcentagem de acertos em cada questdo
da atividade sobre Geometria Plana. Essa ferramenta do relatério proporciona ao professor identificar
de uma forma mais ampla como foi o aproveitamento dos discentes em cada questdo. Assim, possibilita
um feedback imediato, que pode ser usado pelo professor para verificar quais partes do conteido
os alunos tiveram mais dificuldade e que podem ser revisadas nas aulas posteriores ou na mesma
oportunidade. O que foi identificado quando utilizado é que alguns conceitos ficaram confusos entre
os alunos, ja que nenhum dos estudantes acertou as questdes, como, por exemplo, a questdo 2 e 10

da atividade. Em contrapartida, houve também questdes que todos acertaram, sendo elasa 1 ea 9. De
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uma forma geral, identificou-se que os alunos oscilaram durante as questdes, mas obtiveram um bom

aproveitamento durante a atividade.

Figura 2. Relatério do Kahoot Sobre a Atividade de Geometria Plana
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Fonte: elaborado pelos autores.

JaaFigura 3 fornece uma visao abrangente da atividade de Geometria Espacial, apresentando
a porcentagem de acerto global, o numero de jogadores, perguntas realizadas e o tempo total da
atividade, além de categorizar a dificuldade das questdes.

Um fato interessante sobre esse resumo ¢ a constata¢ao da data e horario que a atividade
foi realizada. Isso possibilita com que o professor tenha um ‘comprovante’ da atividade, caso precise
demonstrar a sua aplicagdo para um supervisor, por exemplo.

Com isso, foi possivel identificar que houve 2 questdes que os alunos tiveram mais
dificuldade, sendo elas a 6 e a 10, as quais apenas 20% dos alunos acertaram. Sendo que a questio
que fica mais evidente no resumo como de dificil resolugdo é a 10, pois nela os alunos demoraram

mais tempo para respondé-la em comparagao a 6.
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Figura 3. Relatdrio Geral da Atividade sobre Geometria Espacial no Kahoot
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Fonte: elaborado pelos autores.

Na segunda atividade, a interagdo dos alunos com a plataforma foi ainda mais
expressiva, impulsionada pela recente aquisicao de familiaridade com o Kahoot. Notou-
se que os alunos buscavam constantemente as respostas, mesmo que isso comprometesse
o tempo e, consequentemente, a pontuagdo. A énfase era pontuar e a cautela ao responder
era evidente. De acordo com Junior (2017), sdo algumas vantagens dos jogos na educagao:
aumento de motivagéo, pois gera maior engajamento durante a atividade e também melhoram
seus raciocinios quando enfatizam a relagdo de acertar as questdes e tentar gerenciar o tempo
da questdo para poder conseguir pontuar.

Os resultados indicaram um aproveitamento de 53% na atividade de Geometria
Plana, com uma durac¢do de 21 minutos. Ja a atividade de Geometria Espacial alcancou
uma média de 62%, em um tempo de 42 minutos, o dobro em comparagdo a primeira
atividade. Isso sugere um empenho dos alunos até o ultimo segundo na busca por respostas

para pontuar.
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Figura 4. Construcdo da Atividade de Geometria Espacial no Kahoot
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Fonte: elaborado pelos autores.

A percepgao global revela que o uso da tecnologia e da plataforma contribuiu para a
compreensdo do conteudo. Os alunos demonstraram um comprometimento constante em acertar
as questdes, contrastando com a dindmica observada em sala de aula no modelo tradicional. Além
disso, as atividades melhoraram a coesdo da turma, reduzindo subgrupos previamente identificados
e incentivando a interacido entre os alunos, inclusive desafiando-se mutuamente. Essas caracteristicas
vao ao encontro das vantagens trazidas por Baumgartel (2016), na qual ela cita que os jogos podem ser
usados como fixador de conceitos ja aprendidos, trazendo conceitos novamente, mas de uma forma
motivadora. Aprender a tomar decisdes, algo que foi constatado nas atividades, pois os alunos, na
segunda atividade, avaliavam qual seria a estratégia dentro do jogo.

A socializagao também foi observada, pois também foi algo presente nas atividades, por
trabalharem em equipes. E, por fim, a possibilidade de o professor identificar rapidamente as dificuldades
dos alunos, algo que foi possivel por meio dos relatérios que a plataforma disponibiliza. As observagoes
realizadas corroboram a pesquisa de Carneiro (2020, p. 97), que ressalta que o “Kahoot! pode ser usado
como ferramenta de apoio ao ensino e ao processo avaliativo, por meio de questiondrios dinamicos e
com feedbacks imediatos, o que possibilita discussdes sobre os conteudos”

Esses resultados reforcam a ideia de que a incorporagdo de tecnologias educacionais, como o
Kahoot, pode ser uma ferramenta eficaz para engajar os alunos, melhorar a compreensao do contetudo
e promover uma atmosfera mais colaborativa e participativa em sala de aula. Assim como enfatiza
Carlos et al (2021), uma das potencialidades diagnosticadas no estudo do uso do Kahoot para ensino de

Geometria ¢ um maior engajamento dos estudantes por meio da promogao da motivagdo, devido aos
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elementos de games, tais como competigdo, pontuagdo e desafios. Dessa forma, podem ser retomados os

conteudos e realizada a mediagdo do professor para qualificar o ensino.

Consideracoes finais

A experiénciavivenciadano Colégio Professor Waldemar Amoretty Machado, por meio do Programa
Residéncia Pedagdgica (PRP), revelou-se um marco significativo no processo de desenvolvimento da docéncia
do professor novato. O contato direto com uma turma de terceiro ano do Ensino Médio proporcionou uma
experiéncia valiosa, a qual permitiu entender mais sobre as dindmicas e desafios presentes em sala de aula. A
observagdo atenta do comportamento dos alunos evidenciou a importéncia de estratégias inovadoras para
promover um ambiente educacional mais dinamico e participativo.

A utilizagdo do Kahoot como ferramenta tecnolédgica revelou-se uma alternativa eficaz para
superar desafios comumente encontrados no ensino tradicional. A interac¢do dos alunos com a plataforma
nao apenas fortaleceu o entendimento dos conteidos de Geometria Plana e Espacial, mas também
estimulou a cooperacio e a socializagdo entre eles. A competitividade saudavel gerada pelos jogos despertou
um interesse renovado pelo aprendizado, evidenciado pelo entusiasmo demonstrado pelos alunos, que
buscaram continuamente novas oportunidades para desafiar seus colegas.

Essa experiéncia deixa abertas possibilidades para aprofundar a integracdo de metodologias
ativas e o uso de tecnologias em sala de aula. A busca por uma abordagem inovadora no processo
de ensino e aprendizagem se revelou ndo apenas benéfica para a compreensdo dos contetdos,
mas também como um meio eficaz de desenvolver habilidades essenciais, como a cooperagdo e a
socializa¢ao, entendidos como grandes desafios nos espagos educativos.

E valido ressaltar que em muitos contextos educacionais o uso dessas ferramentas ja sio
corriqueiros, mas em outros, como no caso relatado, ainda apresentam elementos inovadores, dada a
dominancia de um modelo mais tradicional. E importante mencionar que para além da ferramenta e sua
poténcia de engajar os estudantes, ha o proposito educativo e a possibilidade de retengdo a longo prazo
de conceitos envolvidos. Como perspectiva futura, é importante desenvolver pesquisas longitudinais que
tratem da adogdo de jogos em sala de aula, a fim de mapear de forma mais precisa se os conteudos foram
compreendidos e se mantém estéveis na memdria de longo prazo.

De qualquer forma, ha uma ampla literatura que respalda a adogao de jogos na educagio,
nos diferentes niveis de ensino. Em contrapartida, é necessario ampliar o olhar dos pesquisadores
e dos docentes para além do ambito motivacional ou potencializador do engajamento (elementos
que dominam tais abordagens). Assim, as pesquisas na area se mostrarao cada vez mais consistentes

e promissoras.
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