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RESUMO

O kahoot como recurso didatico: praticas e experiéncias durante a formacdo docente em
Geografia. Nesse contexto, partindo do pressuposto de que a disciplina de didatica na graduagdo
possibilitou vivéncias com o jogo ludico, esses saberes foram levados para a escola na
oportunidade de contribuir para a aprendizagem dos contetidos de geografia. Portanto essa
pesquisa teve o objetivo de. Analisar o uso do kahoot como recurso didatico no ensino de
geografia a partir de atividades desenvolvidas com jogos, em especificos.Se discuti o auxilio
do Iudico na compreensao do ensino de Geografia, identifica tipos de jogos ladicos que podem
ser utilizados para trabalhar o ensino de geografia e o kahoot com recurso didatico e por fim
Apresenta as experiéncias da turma de 2018/2 do curso de geografia UFT. Esse trabalho esta
consolidado nas metodologias qualitativas e quantitativas que busca aprofundamento nos
relatos de experiéncias dos académicos por meio de entrevista via formularios.Sendo o kahoot
o ponto central de discussao, os académicos puderam contribuir, ao dizer que o kahoot agregou
novos saberes dentro dos conhecimentos de didaticas e o software kahoot serd utilizado no
futuro. Nas contribui¢des da rede basica, os alunos gostaram da atividade no kahoot, suas
indagacdes sdo que e as atividade no software pode ser visto como forma de avaliacdo, no
mais se constata que resultados dessa pesquisa foram essenciais para entender a importancia
das atividades ludicas digitais em visdo que o kahoot pode ser um recurso que contribui na
formagdo docentes dos graduandos, como também para o ensino e aprendizagem de geografia
na educacdo basica.Esse trabalho contribui para o enriquecimento de saberes, pois ¢ de grande
importancia estar ativo aos meios digitais e novas metodologias, onde visa contribuir dentro do
ensino de didatica, novas visdes para trabalhar o ensino de geografia com ferramentas
dindmicas em uma sala de aula e no incentivo, que ¢ colocado para os académicos no seu
caminho de formagao.

Palavras-chaves: Kahoot. Didatica. Jogo ludico Ensino de geografia



ABSTRACT

Kahoot as a didactic resource: practices and experiences during teacher training in Geography.
In this context, based on the assumption that the discipline of didactics in undergraduate studies
enabled experiences with the playful game, this knowledge was taken to school in the
opportunity to contribute to the learning of geography contents. So this research was aimed at.
To analyze the use of kahoot as a didactic resource in the teaching of geography from activities
developed with games, in specific. If I discussed the help of the playful in the understanding of
geography teaching, it identifies types of playful games that can be used to work the teaching
of geography and kahoot with didactic resource and finally Presents the experiences of the class
of 2018/2 of the UFT geography course. This work is consolidated in qualitative and
quantitative methodologies that seeks to deepen the reports of academic experiences through
interviews via forms.Since kahoot is the central point of discussion, the academics were able to
contribute, saying that kahoot added new knowledge within the knowledge of didactics and
kahoot software will be used in the future. In the contributions of the basic network, the students
liked the activity in kahoot, their questions are that and the activities in the software can be seen
as a form of evaluation, in the more it is found that results of this research were essential to
understand the importance of digital playful activities in view that kahoot can be a resource that
contributes to the teacher training of undergraduatestudents, as well as for teaching and
learning geography in basic education. This work contributes to the enrichment of knowledge,
because it is of great importance to be active to digital media and new methodologies, where it
aims to contribute within the teaching of didactics, new visions to work the teaching of
geography with dynamic tools in a classroom and in the incentive, which is placed for for
academics on their training path.

Key-words: Kahoot. Didactic. Playful game geography teaching
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1 INTRODUCAO

Esse trabalho tem o objetivo laborar uma pesquisa sobre o Kahoot como recurso
didatico: praticas académicas durante a formacdo docente no curso de licenciatura em
geografia da Universidade Federal do Tocantins , na cidade de Araguaina-TO de 2019 a 2021.
O que ¢ o kahoot ? O kahoot ¢ uma plataforma de ensino e aprendizagem online baseado em
jogos.

O que ¢ ludico? segundo Roloff (2011) ¢ uma palavra que vem do latim “Ludus” que
significa jogo e divertimento, ainda ressaltando mais sobre suas finalidades, por sua vez a
funcdo educativa do jogo oportuniza a aprendizagem do individuo. O processo de formagao
docente do académico segue por etapas durante a graduago e o contato com a ludicidade pode
lhe d4 novas expectativas para sua atuagao docente, que ao trabalhar com essas ferramentas
ludicas didaticas como o kahoot, que pode lhe favorecer nesse processo novos saberes, como
utilizar uma ferramenta ludica online, saber que ha outros tipos de ludicos e também entender
que pode se aprofundar mais sobre as ludicidades que lhe auxiliem na atuagao pratica.

Nao existe uma forma exata para se ensinar. O professor nao pode ter s6 conhecimento,
sem pratica, sem experiéncias, fica a mercé do que ja ¢ de rotina, sempre dentro do mesmo, a
geografia ¢ campo das ciéncias que estar sempre aberta para explorar o que lhe agregam nesse
tempo moderno o ludico kahoot como ferramenta didatica pedagdgico, se insere a essa realidade
favorecendo o ensino de geografia na aplicacdo dos seus contetidos e engajamento dentro da
sala de aula.

Quando fomos estudantes da rede basica de ensino e tivemos aula da disciplina de
Geografia, durante todo o ensino médio as aulas sempre giravam em torno do livro didatico,
lembro muito bem de ouvir sempre isso, leia a pagina “tal” elabore dez “questdes” atividade do
capitulo “tal” do livro de didatico isso era o de sempre que a professora da minha escola nos
proporcionam. O ensino era macante, nada de novidade e isso se torna cansativo e
desinteressante.

Ao cursar licenciatura em Geografia pode-se perceber na pratica a partir de uma visao mais
ampla durante a realizagdo de atividades sugerida na disciplina de didatica, que ¢ possivel
trabalhar dentro da sala de aula com turmas de ensino médio ou de ensino fundamental os
conteudos de geografia com a dinamica de jogos. Com isso surgiu uma variedade de ideias para

por futuramente em pratica.
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O jogo ludico kahoot proporciona aulas dindmicas, aprendizagem dos contetudos,
engajamento na sala de aula, que ao fazer essas observacdes sobre o jogo, percebi a necessidade
que na formagao ¢ de suma importancia esse contato com as ferramentas ludicas, pois promove
uma agregacao de saberes para formagao de professores de Geografia.

Nesse processo surgiu também algumas questdes: durante a formacdo docente o
académico deve ter contato com as ferramentas ludicas? Como eu posso dizer que jogo ludico
kahoot pode beneficiar o ensino na Geografia escolar?

Entdo partindo do pressuposto de que a disciplina de didatica na graduacao possibilitou
vivéncias com o jogo ludico, esses saberes foram levados para a escola na oportunidade de
contribuir para a aprendizagem dos contetidos de geografia durante a participagdo no Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia-PIBID no qual proporciona aos estudantes
bolsistas esta inserido no ambiente escolar e poder desenvolver agdes e atividade.

A categoria de analise nesse projeto ¢ a categoria lugar a mesma faz relacdo com o tema ao
buscar relatar experiéncias vivenciadas seja na Universidade ou na escola da rede basica, pois
ambos sao lugares que sdao desenvolvidas atividades humanas continuas.

A categoria escolhida contribui para as agdes dos seres humanos que acabam
transmitindo sentimentos. De acordo com Moreira e Hespanhol (2007) quando se utiliza o
conceito de na maioria das vezes, se remete a Geografia Humanistica, ou seja, associa-se o lugar
apenas ao espaco vivido. Mas essa correlagdo nao ¢ por acaso, pois essa corrente encontrou no
lugar a possibilidade de explicar a constru¢ao do mundo, ja que o lugar € visto como o mundo
da vida, marcado pela experiéncia e percepgao.

O publico alvo da pesquisa, graduandos do curso de Geografia da Universidade Federal do
Tocantins/ UFNT Universidade Federal do Norte do Tocantins criada no dia 8 de junho pela lei
13.856/2019, pele desmembramento dos campos de Araguaina e Tocantinopolis da
Universidade Federal do Tocantins (UFT) e estudantes da rede basica de educacdo de
Araguaina-TO.

O objetivo geral deste trabalho analisar o uso do kahoot como recurso didatico no
ensino de Geografia a partir de atividades que foram desenvolvidas com o jogo, em
especifico, Discutir o Auxilio do ladico na compreensao do ensino de Geografia, Identificar
tipos de jogos ludicos que podem ser utilizados para trabalhar o ensino de geografia e o kahoot
com recurso didatico e Apresentar as experiéncias da turma de 2018/2 do curso de geografia

UFT.
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O kahoot como recurso didatico nas praticas docentes, como desenvolvedores de saberes
no processo de formagdo de professores e académicos, num curso de licenciatura permite
compreender o kahoot enquanto ferramenta de aprendizagem pois vem se tornando um grande
aliado na didatica para o ensino de geografia.

1.1 Metodologia

A metodologia desse trabalho se desenvolve a partir de abordagem qualitativa e quantitativa,
pois busca aprofundamento nos relatos de experiéncias, por meio de entrevista com a turma de
2018/2 do curso de geografia UFT e alunos da rede basica de ensino.

Lima e Moreira (2015) enfatizam sobre a pesquisa qualitativa que:

A pesquisa qualitativa privilegia algumas técnicas de investigacao que colaboram para
o processo de analise qualitativa, baseia-se principalmente naquelas desenvolvidas
por pesquisas antropoldgicas e/ou de cunho etnografico e fenomenologico, tais como:
observagdo participante, entrevista, estudo de caso, mapeamento participativo,
historia ou relatos de vida, historia oral, entre outras. (LIMA, MOREIRA, 2015, p.19)

Além de terrealizado esses modelos de pesquisas, foram feitas varias pesquisas
bibliograficas em livros, revistas, artigos, salientando discussdes de outros autores que vieram
contribuir com a pesquisa a qual nos trouxeram resultados positivos, por acdes que foram
desenvolvidas e que deram éxito ao jogo kahoot, como ferramenta de aprendizagem que
norteia esse tipo de recurso ludico, o qual consideramos de extrema relevancia para o ensino
de geografia.

Uma das finalidades desse trabalho ¢ observar que no processo de formacgao docente os
académicos possam vivenciar possibilidades didaticas por meio do jogo kahoot que os levem
a pensar sobre a sua pratica atuando como professores de Geografia, e queiram ter esse ludico
como ferramenta de ensino e aprendizagem que busque chamar a aten¢do dos alunos, no
sentido de envolvé-los com os conteudos.

Modesto e Rubio (2014) fazem indagacdes de que alguns educadores tém dificuldade em
perceber a importincia da ludicidade no processo de ensino e aprendizagem. Porém
profissionais da educacdo comprometidos com a qualidade de sua pratica pedagogica,
reconhecem a importancia do ludico como veiculo para o desenvolvimento social, intelectual e
emocional de seus alunos. E pra isso acontecer, o professor precisa ter vivéncias que lhe
agregou muito durante sua formacao para assim planejar suas aulas e poder estd indo em busca
de novas metodologias.

1.1.1  Procedimentos metodologicos



17

Revisdo Bibliografica de artigos que autores discutem sobre a tematica, para uma construgao
solida dessa pesquisa, acdes desenvolvidas com o jogo ludico kahoot dentro da geografia, na
Universidade e na rede basica de ensino II) Planejamento de pesquisa com entrevistas,

questionarios IIT) Pesquisa a campo 1V) levantamentos de dados durante a pesquisa.

Nesta pesquisa, a ida campo serviu para entrevistar e também fazer envio de
questionario os Académicos que estdo no oitavo periodo do curso que tiveram a oportunidade
de vivenciar o kahoot na pratica, durante o ensino presencial, como também a partir do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia-PIBID no Colégio Estadual
Guilherme Dourado.

Assim, puderam realizar uma atividade ludica a partir do kahoot com turmas de 2° e 3°
ano do ensino médio. Assim enviar questiondrios aos alunos e a professora da escola- campo.

As analises e resultados dessa pesquisa foram desenvolvidos a partir das analises com os
textos dos autores que foram relevantes a tematica, por meios de questionarios elaborados, por
meio da metodologia de aplicagdo do kahoot na Educacdo Basica e avaliacdo dos resultados
encontrados. Esses relatos de experiéncias com o jogo, no presencial e de forma remota, nos
permitiu chegar aos resultados expostos neste trabalho.

O trabalho esta dividido em secdes, a primeira delas se intitula “O ensino de Geografia
através de jogos ludicos “onde ¢ feito uma discussdo sobre o ensino dos contetidos de geografia
dentro da rede basica de ensino e sua complexidade, trazendo entdo a importancia de trabalhar
com jogos ludicos.

A secdo dois tem por titulo “Tipos de jogos ludicos que podem ser utilizados no ensino de
Geografia e o Kahoot como recurso didatico” nessa secdo serdo identificados tipos de jogos
ludicos que podem ser trabalhados dentro da sala de aula, alguns conteudos especificos da
disciplina de geografia e jogo kahoot como um recurso didatico para o professor de geografia
utilizd-lo nas suas aulas, onde se faz todo uma apresentagao aprofundada da origem do kahoot

€ 0 passo a passo para se cadastrar e assim poder estar criando seus jogos.

A terceira se¢do vem com a tematica “O kahoot nas experiéncias académicas na turma 2018/2
do curso de Geografia/UFT” nesta se¢do se consolida toda nossa pesquisa, pois mostra 0s
relatos das experiéncias com o jogo ladico kahoot durante o processo de formacdo na

graduacdo, onde constata a viabilidade desse aplicativo como recurso didatico.
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2 0 JOGO LUDICO COMO RECURSO DIDATICO NO ENSINO DE GEOGRAFIA

O uso do ludico vem desde os tempos antigos, segundo Piaget a origem das atividades
ludicas, caminham com o desenvolvimento da inteligéncia vinculando-se aos estidgios do
desenvolvimento cognitivo. "Cada fase do processo da evolucao esta relacionada a um tipo de
atividade ludica que se sucede da mesma forma para todos os seres. Roloff (2011) perceba
nessas contribuigdes que uso de ferramentas ludicas associa ao desenvolvimento da
aprendizagem e articula os pensamentos ou seja como desenvolve suas capacidades de
compreensao e assertiva que de acordo com cada fase seja crianca, adolescéncia e juventude a
atividades ludicas sempre vai ter uma para cada fase dessa mencionada e resulta da mesma
forma.

Custodio (2015) relata que as atividades ludicas no ensino de Geografia, podem
proporcionar participagao, a solidariedade, a cooperagdo, a andlise critica, a reflexdao, a
motivacdo e a participacdo em sala de aula e o respeito do aluno a si mesmo e ao outro.
Entendendo que a busca de novas linguagens e metodologia ludicas para o ensino de Geografia
pode incluir varias outras alternativas. Segundo ele o uso de ludicos no ensino da geografia
pode beneficiar o mesmo, em relagdo ao desenvolvimento critico do aluno, a motiva que ¢
muito importante e a ser participativo , na qual isso ¢ de suma importancia numa sala de aula,
ele também ressalta mais que em buscar novas linguagens ludicas pode ser variado com outras
alternativas.

Para Castellar (2010,p.22,apud Gusmao,2020,p.128) temos vivido nos ultimos anos
uma alta variagdo nos materiais a disposi¢do dos professores de geografia. E nas aulas desta
disciplina que podemos utilizar variados mecanismos para se abordar diversos temas: jornais,
literatura, texto cientifico, audiovisual e a educagdo cartografica sdo algumas das ferramentas
que os professores podem utilizar a seu servico de modo a dinamizar sua aula, influenciando na
dindmica da escola e da sala de aula, impondo outras perspectivas no que tange ao papel da
escola e do professor com isso entendemos que. O jogo kahoot se insere como ferramenta
ludica, didatica e metodologica para o ensino e aprendizagem dentro da sala de aula, quando se
trabalhar com esse tipo de ludico se perceber como se torna atrativo o ensino € como promove
os conteudos a ser trabalhados, pois a dinamica do jogo favorece tudo isso, trabalhar ele como
forma de revisao, aplicagcdo de prova, trabalhar com ele em grupo, e diagnosticar a dificuldade

dos alunos em compreender alguns contetidos.
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Martins(2019) assegura que o kahoot ¢ uma plataforma de aprendizagem gratuita baseada
em jogos que tem como missao institucional descrita em seu site como “desbloquear o potencial
mais profundo de cada aluno de todas as idades e em todos os contextos, através de um
aprendizado divertido, magico, inclusivo e envolvente”.

Ressaltando também que ¢ uma plataforma online na qual o professor pode fazer uso das
tecnologias ao seu favor, ou seja, o aluno gosta de ficar mexendo no celular na aula agora ele
vai aprender usar de forma proveitosa pois o0 jogo envolve-o e fixa sua concentracao.

Wang (2015) diz que a ideia do kahoot ¢ ser uma plataforma onde o professor e os
alunos podem interagir em sala de aula simulando um jogo de conhecimento competitivo. A
motivagdo € envolver os alunos através da transformacdo da sala de aula em um game show,
onde o professor seria o apresentador e todos os alunos podem competir ganhando pontos
através de respostas corretas em varias questdoes relacionadas ao assunto que estd sendo
ensinado na aula. O autor esta mostrando também um pouco da finalidade do jogo e o papel do
professor e o tipo de atividade que pode ser realizada com a plataforma e um dos principais

objetivos ¢ desenvolver a interagao.

Determinar a compreensdo que estudantes de curso superior submetidos a
atividades de jogos em sala de
aula sobre o uso de tecnologias como forma de produgdo de conheci
mento. Buscou-se especificamente investigar: a forma de recebimento, por
estes estudantes, da atividade desenvolvida; a capacidade de identificagdo das
possiveis dificuldades para o desenvolvimento das atividades em outros
contextos; e a capacidade de identificacdo de potencialidades de usos dos
instrumentos  utilizados em  sua  pratica  docente  futura[...]
carregar consigo inumeros beneficios quando aliadas a educagdo. O
rompimento das barreiras fisicas, representadas (DANTAS et al.2019, p.54)

Aqui se enfatiza a ideia que o mundo esta em constante evolugdo e a geografia como
campo da ciéncia se insere como suporte nos processos técnicos, com isso, trabalhar com jogos
ludicos durante a graduacao, revelam ideias para trabalhar na pratica e sendo possivel identificar
as dificuldades de seus alunos e sendo visivel identificar suas potencialidades. Sendo assim, o
uso desses instrumentos ludicos se tornam opgdes e sugestdes para desenvolvimento de
atividades nas futuras praticas docentes.

Segundo Guimaraes(2015) para facilitar o ensino-aprendizagem nas aulas de Geografia
foi usada como ferramenta tecnologica essencial o software Kahoot, pois de maneira didatica e
ludica, o aluno interage com o conteudo e fixara com maior racionalidade o que foi estudado

em sala.
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Na fala dessa autora percebe-se afirmagdes sobre a plataforma ludica kahoot, achismos
favoraveis e de grandes vantagens para o professor. Observe que ferramenta de aprendizagem
procura trabalhar a interagcdo do aluno com o contetdo, o académico que estd em seu processo
de formacao tera como proposta na elaboracdo de suas atividades o jogo ludico kahoot, ele
certamente terd €xito por buscas didaticas inovadoras para o ensino de geografia.

Se durante a formacao docente, os académicos nao buscam trabalhar suas dificuldades
quando for atuar na sala de aula percebera suas lacunas e isso vai refletir durante toda sua
atuacdo. Na area de licenciatura os cursos proporcionam ao académico, enquanto discente da
graduacgdo disciplinas didaticas pedagdgicas na qual lhe direciona a caminhos para desenvolver
suas habilidades, onde proporciona o preenchimento dessas lacunas.

Segundo Lemos Filho(2020) a lacuna na formacao docente pode tornar o conhecimento
desse profissional restrito, fazendo com que reproduza praticas pedagdgicas baseadas no ensino
magcante e conteudista, limitando-se ao uso do livro didatico e ao seu conhecimento.

Durante a graduacdo no momento em que o discente ndo procura aprofundar seus
interesses dentro do curso em disciplinas que lhe favorece uma visdo mais ampla de como
desenvolver atividades diferentes numa sala de aula, forma-se um docente com suas praticas
pedagogicas baseada ao um ensino de mesmice e limitado tendo apenas o livro didatico como
recurso.

2.1 Categoria lugar: a sala de aula como lugar de intera¢des continuas

A categoria que designa neste trabalho ¢ lugar, pois a mesma se relaciona com o tema
abordado e com 4area do conhecimento, pois quem nunca ouviu dizer sobre a geografia dos
lugares, sendo ela entdo uma categoria geografica que vai nos direcionar de um ponto de partida
a um ponto de chegada. A interagdo do homem como ser social estd na sua habitag¢do, no seu
frequentar ¢ no seu ir, isso se direciona aos lugares, temos como referéncia de lugar
uma casa, lugar de habitacao.

Carlos(1996) afirma que o lugar ¢ a por¢ao do espaco apropridvel para a vida — apropriada
através do corpo — dos sentidos — dos passos de seus moradores, € o bairro, € a praca, € a rua.
E nesse sentido poderiamos dizer temos também o ir como sentido de me direcionar para um
lugar, como ir no parque ou no supermercado e assim por diante temos o frequentar a escola
como lugar primordial para desenvolvimento de atividades e de interagdes. Como Carlos (1996)
enfatiza, sdo os lugares que o homem habita dentro da cidade que dizem respeito a seu cotidiano

e a seu modo de vida.
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Entdo essa categoria ela se relaciona com tema abordado pelo fato de buscar relatar
experiéncias desenvolvidas por meio do jogo ludico kahoot dentro do ambiente escolar e na
universidade, sao lugares que fazem parte da vida do académico e do aluno da rede basica de
ensino sdo de atividades continuas.

A sala de aula ¢ o lugar propicio a essa categoria pois ela fica sempre em nossas
memorias por coisas boas, coisas ruins e também por transmitir sentimentos alegres por um dia
em que a dindmica da aula foi diferente e 0 momento se tornou divertido e o aluno estava apto
para aprender.

Segundo Carlos (2017) o lugar guarda em si e ndo fora dele o seu significado e as
dimensdes do movimento da vida, possivel de ser apreendido pela memoria, através dos
sentidos ¢ do corpo. O lugar se produz na articulagdao contraditéria entre o mundial que se
anuncia e a especificidade historica do particular. Deste modo o lugar se apresentaria como
ponto de articulacdo entre a mundialidade em constitui¢do e o local enquanto especificidade
concreta.

Como ja mencionado, a sala de aula € o lugar que passamos uma parte da nossa vida, ou
seja, da infancia a juventude, acabamos criando vinculos onde, aprendemos a nos comunicar, a
conviver, a desenvolver habilidades dentre outros aspectos ao se referir a lugar. Carlos (2017)
diz que o lugar permite pensar o viver, o habitar, o trabalho, o lazer enquanto situagdes vividas,
revelando, no nivel do cotidiano, os conflitos do mundo moderno. Desse modo, a analise do
lugar se revela — em sua simultaneidade e multiplicidade de espagos sociais que se justapdem
e interpdem — no cotidiano com suas situagdes de conflito e que se reproduz, hoje.

Considerando a dinamizacdo do ensino em que ver preciso o uso de tecnologias
acessiveis, se torna preciso dentro de uma sala de aula o uso delas, o jogo ludico kahoot facilita
a aprendizagem do ensino de geografia, e aproxima o aluno dos contetidos. Sande e Sande
(2018) falam sobre o jogo que permite agregar valor as aulas, proporcionando desafios, prazer
e entretenimento & constru¢do do conhecimento. Quando o professor constroi um clima de
confianca, em que ele busca criar um ambiente mais dinamico, isso facilita a compreensao do
ensino ¢ a ferramenta ludica funciona como auxilio para trabalhar contetidos de geografia

também funcionando como formas de quebrar barreiras na sala de aula.

Nesse sentido, o Kahoot apresenta-se como uma 6tima ferramenta de auxilio docéncia,
pois opera de modo facil e intuitivo, aliando a tecnologia ao aprendizado, entendendo
como importante o percurso pratico e dindmico para o ensino. As relagdes apresentam-
se de modo participativo, fugindo da ideia de um modelo de ensino tecnicista, onde o
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aluno ¢ apenas um mero receptor de conteudos, interagindo pouco no processo
ensino/aprendizagem. (DANTAS, et. al.2019, p. 54)

Segundo o que Dantas(2019) elenca o kahoot ainda mais, como auxilio do docente e que
a ideia sugeridas com uso do jogo mostra, relagdes mas participativas em que muda também o
modelo de ensino tecnicista em que o aluno s6 recebe o os contetdos e nao interagem tendo
pouca aprendizagem no ensino, € isso ndo ¢ bom pois a geografia procura sempre despertar no
aluno seu senso critico, esse tipo de ensino se remete muito ao que Paulo Freire discute. Freire
(1996) diz sobre educagdo bancaria, em que a Unica margem de agdo que se oferece aos

educandos ¢ a de receberem os depositos, guarda-los e arquiva-los.

2.2 O Auxilio do ludico na compreensio do ensino de Geografia

A disciplina do ensino de Geografia nao € tao facil de ser compreendida pelos estudantes
pelo fato dela ter uma complexidade em seus estudos e pela dindmica em que se distribui os
seus contetdos, pois ela € um campo das ciéncias que se divide em 4rea fisica e aria humana
e distinguir as ramifica¢cdes dos conhecimentos geografico e complexo até para estudante da
graduacao. Rupel(2008) entende bem quando diz que a Geografia ¢ uma disciplina bastante
ampla, abrangente e complexa, pois possui inumeros conceitos. Os professores, durante o
desenvolvimento das aulas, nem sempre conseguem despertar o interesse dos alunos para o
estudo da Geografia e consequentemente para o seu aprendizado.

Entdo comega a ficar claro que por ela ter uma abrangéncia e possuir inimeros
conceitos o professores acaba tendo uma certa dificuldade no desenvolvimento das suas aulas
pois nem sempre vai desperta o interesse dos alunos, na maioria das vezes o ensino de
geografia se torna conhecido como chato por outros como decoreba e isso acaba gerando um
impasse sem contar que uma aula sem muita produtividade na aprendizagem, fica at¢ mesmo
um ambiente constrangedor para o professor € a gente sabe que a geografia esta presente
constantemente no nosso meio, € em nosso dia-dia. Rupel (2008) diz que Historicamente, a
Geografia ¢ vista como uma disciplina do “decorar” contetidos. Infelizmente, essa visdo ainda
permanece.

E, ndo essa visao que académica sobre a geografia mais o que acontece ¢ que na realidade
de muitas escolas € isso que se ouve, pois na maioria das vezes quem vai lecionar a disciplina

de geografia ¢ um professor que ¢ formado em outra area do conhecimento, ocasionando a
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desvalorizacao da disciplina muitas vezes apenas passando conteudo do livro didatico e ficando
“por aquilo mesmo”.

Perceba que o ensino de geografia entra em desvantagem provar para os estudantes que
eles estdo certos em achar que geografia ¢ a disciplina do decorar, que ¢ uma disciplina chata
que ndo tem muito que aprender, e onde muitos deles se engana com esse pensamento.

E nods sabemos que a geografia ¢ um campo das ciéncias em que mais se permite o ser
humano desenvolver o seu pensamento critico onde ela faz com que ndo venhamos
acreditar em qualquer verdade, mais se aprofundar melhor tendo o direito de questionar, para
o estudante ter esse entendimento € preciso despertar o interesse dele e nesse momento que €
fundamental que o professor esteja disposto a busca novos meios para trabalhar o ensino de
geografia. E, quem sabe a turma so6 estava esperando uma aluna diferente ou uma proposta de
atividade que nunca foi sugerida.

Os jogos ludicos se tornaram ao longo dos séculos instrumentos favordveis para
trabalhar o ensino, se percebermos na educag¢ao infantil o jogo ¢ fundamental para desenvolver
o conhecimento cognitivo da crianga.

Segundo Kishimoto (2008) Se em tempos passado, o Jogo era visto como inutil, como
coisa ndo séria, a partir do século XVIIL, o jogo aparece como algo sério e destinado a educar a

crianga. A solides que o jogo tem para fins educacionais na educacao infantil.

Os educadores das séries iniciais utilizam o ladico no seu cotidiano. A medida
que as criangas vao crescendo o ludico vai sendo deixado de lado, o que € um
erro, pois pessoas de todas as idades aprendem através de atividades que tem
sua esséncia na musica, jogos, representagdes teatrais e diferenciadas formas
de expressao (RUPEL, 2008, p.3)

Perceba nessas contribuicdes feita por Rupel na sua teoria e conhecimento sobre jogos
que o jogo ludico ele vai perdendo a credibilidade pelos educadores mediante o crescimento da
crianca e ela ver isso como um erro, pois em todas as idades pode ser possivel ter aprendizagem
por meio dessas atividades.

O ensino de Geografia como j& citado ndo ¢ uma disciplina muito facil de ser
compreendida, trabalhar essa disciplina com jogos ludicos facilita a compreensdao dos
conteudos, o aluno de escola publica quando estd na série iniciais por exemplo a educagdo
infantil, ele ndo conhece muita coisa sobre geografia e nem tem muita no¢ao do que vai aprender
na disciplina pois até o ultimo ano das séries iniciais eles estdo acostumados s6 com um, dois
ou até 3 professores.

A partir do 6* ano do ensino fundamental ¢ que vai haver uma divisdo mais sélida das

disciplinas e os estudantes vao entdo ter um professor para cada disciplina e isso vem com uma
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série de informagdes, por isso ¢ importante trabalhar com os jogos ludicos no ensino de
geografia pois eles permitem o acesso ao conhecimento.

Rupel (2008) comenta que ao participar de atividades ladicas o educando desenvolve a
imaginagao, pratica a interagdo e a integracdo com 0s colegas e essas agdes favorecem uma
aprendizagem de qualidade. Isso ¢ muito importante dentro do ensino de geografia
principalmente por ela ser uma disciplina a qual busca se aproximar da realidade dos estudantes,
trabalhar com jogos vai viabilizar melhor a compreensao dos conteudos, pois vai ficar mais
leve, o ambiente se torna mais agradavel, e o principal fazer o estudante gosta do que esta
sendo ensinado.

Freitas(2007) O ludico ¢ uma estratégia insubstituivel para ser usada como estimulo na
construg¢do do conhecimento humano e na progressao das diferentes habilidades operatorias.

O jogo Ludico se coloca nesse contexto como facilitador de aprendizagem onde muitos
j& descartaram ele da sala de aula, por terem uma visdo micro pois muitos vao vé-lo com
atividade infantil e s6 de recreacdo, enquanto outros descartam essa possibilidade de ndo usa-
lo mais, pois ele se torna fundamental para um ambiente dinamico e descontraido para utiliza-
los na sala de aula e estratégico e tem muitos resultados, e isso nao depende de idades pois
para cada fase do estudante as atividades ludicas terdo uma finalidade.

Segundo Freitas (2007) As atividades ludicas também podem ser analisadas segundo os
seus objetivos. Sado eles:

a) Objetivos das atividades ludicas na Educacao Infantil: visam o desenvolvimento das areas
psicomotoras, perceptivas, de aten¢do, raciocinio e estimulacao para o contato com os objetos;
b) Objetivos das atividades ludicas no Ensino Fundamental: visam desenvolver no aluno as
suas potencialidades intelectuais, fisicas e criativas, permeadas pelo desenvolvimento social e
interpessoal;

c¢) Objetivos das atividades ludicas no Ensino Médio: visam a participacao, a solidariedade, a
cooperagdo, o respeito do aluno a si mesmo e ao outro, a analise critica, a reflexao, a motivacao

e a participagdo em sala de aula e o prazer de aprender a aprender;

Com essas contribui¢des, veja que para cada etapa do ensino, o ladico esta presente
como atividade para se desenvolver com os estudantes, fazer uso dessas informagdes e aplica-
las dentro do ensino de geografia ¢ avancar o conhecimento, ¢ aprimorar formas de trabalhar
com os conteudos de geografia, com isso possamos perceber na pratica a grandeza dessas

atividades, pois elas devem ser aplicadas para o proveito educacional.
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2.3 Tipos de jogos ludicos que podem ser utilizados no ensino de geografia

Os ludicos eram bem utilizados antigamente, mas hoje em dia muitas escolas descartam
0s jogos como recurso didatico pedagogico. Nas séries iniciais eram presentes no dia-dia dentro
da sala aula com o avancar das séries e das idades dos alunos, o ludico se distancia da vida dos
alunos e passa a ser visto como motivo de brincadeira e que ndo tem ensino e aprendizagem.
Nesse sentido, torna-se importante ressaltar como os jogos ludicos sdo essenciais a geografia.

Segundo Pinheiro (2013) a Geografia ¢ uma das disciplinas curriculares com maior
poténcia de aplicacdo dos jogos e brincadeiras nas atividades de articulacao entre os contetidos
escolares e a vida cotidiana dos alunos, pois ela se propde a trabalhar o espaco de convivio
imediato, abordando os aspectos fisicos, econdmicos e sociais.

Com isso temos o intuito de apresentar alguns tipos de ludicos, que podem ser utilizados
em aulas de geografia onde sirva a aprendizagem dos alunos, podendo entdo ser um auxilio a
mais para o professor da rede béasica de ensino.

Como exemplo, trazemos Sawczuk (2012) que afirma o uso de atividades ludicas e de
jogos em sala de aula deve fazer parte do fazer, do ser, e do pensar do aluno. Assim, propde-se
por meio da cartografia desenvolver jogos geograficos que servirdo como material pedagogico
para a aprendizagem de questdes ligadas ao territdrio brasileiro. Entdo se d4 como propostas
jogos aos quais vao ser bastante proveitosos dentro do ensino de geografia, onde os alunos nao
sO vao esta participando da atividade com ludico mais como também vao estar envolvidos na
construg¢ao do material.

Quebra-cabeca das Regides: Esse primeiro “Jogo” ¢ um “Quebra-cabeca das regides
“ antes de tudo em muito importante fazer toda uma discussdo dos conceitos, trazendo as
caracteristicas de cada regido, acontecimentos, estatisticas dentre outros assuntos que possa
cooperar dinamicamente com a proposta da aula tendo também por meio de linguagem
cartografica compreende a dinamica de cada regido suas, semelhancas e suas diferencas a
cultura, a culindria sdo aspectos que caracteriza uma regido um tema a qual abrange muitas
discussodes dentro de uma sala de aula .

Entdo a partir disso ¢ que o professor ira dividir os alunos em grupos para elaboracao de
mapas onde de acordo com os conhecimentos cartograficos ,em uma escala maior esses mapas
serdo desenhados, recortados e pintados pelos estudantes onde ja com isso os alunos ja tem uma

fixacdo e percepcdo do que esteja sendo trabalhado, para elaboracio dos mapas
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serdo utilizados cartolinas, lapis de cor, canetas e cola, onde cada capitais serdo pintadas de
uma cor diferentes apds isso serdo recortadas e coladas na cartolina para firmar bem, como

mostra a figura 1.

Figural Quebra-cabeca das regides do Brasil

Fonte: Marcia Inés Lorenzet Sawczuk (2012)

O jogo de Quebra-cabega, onde envolve trabalhar tanto os estados que abrange cada
regido, nele também se pode fazer uso de outras estratégias como conhecer determinados pratos
tipicos de cada regido a cultura, seu principal objetivo ¢ fazer os alunos perceberem a
localizagao territorial do estado que vive dentro da regido no territorio brasileiro.

Jogo de Tabuleiro ciclo das Rochas: Essa segunda proposta para trabalhar com ensino
de Geografia na educagdo basica ¢ um jogo de Tabuleiro sobre o ciclo das Rochas, nome ¢ bem
intrigante e curioso esse jogo didatico ele tem ganhado espago pois o contetdo sobre o ciclo
das Rochas ¢ um dos contetidos mais complexos dentro da geografia fisica at¢ mesmo dentro
da graduagao pelo fato em que se remete a teorias que sao um tanto complexas. E ¢ muito
importante confeccionar materiais didaticos para trabalhar os conteudos geografia da area
fisica.

O jogo de tabuleiro tem como funcao ativar a compreensao dos contetidos de geologia
através da percep¢ao e memorizagdo ao esta jogando o jogo os alunos podem ter uma visao

mais proxima no objeto de estudo. Antes de tudo ¢ importante que o professor ja tenha
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trabalhado o conteudo ou introduzido apontando os conceitos sobre o ciclo das rochas assim
facilitara a compreensdo no dia de fazer uso do jogo.

Figura 2: tabuleiro ciclo das Rochas

HOCHAS
TAGNMATICAS

ROCHAS
RAETAMORFICAS

Fonte: arquivo pessoal

Como demonstrado na figura acima, esse modelo de jogo sera necessario para a
confeccdo desse jogo a metade de um isopor, 3 cores diferentes de papel cartdo, tesouras, colas,
tintas, fixas imprimidas, esse jogo ¢ bem dindmico e desenvolve a participac¢do de toda turma.
Trabalhar com esse tipo de material em sala de aula de imediato vai chamar a atengdo e
despertar a curiosidade dos alunos, essa ¢ uma Otima opg¢do para trabalhar com ensino
fundamental.

Nas competéncias e habilidades da BNCC(2022 ) os contetidos a qual sdo voltados para
geografia fisica, para as turmas de 6* ano que recebem como propostas de conteudos que
estejam voltados para morfologia, movimentacdo do planeta, ¢ muito importante que ao
trabalhar esses contetidos o professor possa saber usar a criatividade.

Esse tipo de ludico ndo s6 oportuniza a interagdo da sala com os conteudos trabalhados
mais como também permite levar os estudantes a ter conhecimento das rochas que permeia a
regido e circunvizinhas, tendo entdo dentro de si um olhar mais geografico ao qual se propicia

até a vontade de fazer uma aula a campo. O proéximo jogo a ser apresentado ¢ um jogo da roleta.

Jogo da roleta: Esse ludico ¢ um jogo criado no Power point onde ele é base para criar outras
modalidades de jogos ele funciona como uma roleta mesmo como aquelas que costumamos ver

nos programas de televisao, e ele pode ser utilizado para trabalhar em qualquer modalidade de



28

ensino nesse sentindo o professor pode adaptd-lo com novas maneiras ou usar a criatividade

para trabalhar com seus alunos

Figura 3 jogos da roleta

Fonte: arquivo pessoal

Para criar esses joguinhos o usuario deverd saber manusear as ferramentas no Power
point cada traco na roleta ¢ colocado pelo criador, na sua criagdo utiliza-se o grafico de pizza e
quando se editar na tabela possamos enumerar e colocar as fatias nos tamanhos iguais, nao ¢
bom mexer no tamanho do grafico pois quando for ativar as animagdes pode nao da o resultado
esperado ¢ muito importante observar o tutorial que esta disponivel no YouTube.

Esse jogo pode ser desenvolvido para trabalhar uma dinamica diferente na sala de aula
apos ter trabalhado algum conteudo especifico, ou para realizar debate essas duas opgdes que
da para trabalhar ele, sendo um jogo chamativo para atividades na disciplina de Geografia uma
das alternativas utilizadas neste jogo ¢ colocar as perguntas em envelopes numerados de 1 a 10
e ao colocar aroleta pra girar no numero que seta parar, serd aberta a primeira pergunta podendo
ser desenvolvido com dinamica de grupo .Dentre as possibilidades dos jogos ludicos,

destacamos nesse trabalho o jogo digital Kahoot.

3. 0 JOGO DIGITAL KAHOOT COMO RECURSO DIDATICO NO ENSINO DE
GEOGRAFIA



29

O kahoot ¢ uma plataforma de ensino e aprendizagem, no entanto ainda desconhecida tanto
por parte de professores como de alunos, deixe-nos apresenta-los. O que ¢ Kahoot!? O Kahoot
¢ uma plataforma de aprendizado online baseada em jogos. A ferramenta ¢ usada como
tecnologia educacional em escolas e outras instituicoes de ensino. O Kahoot fornece os
""Kahoots"" que sao testes de multipla escolha, que podem ser acessados via navegador ou app
Kahoot!.

O kahoot ¢ uma plataforma de aprendizagem de forma online, ou seja, onde a tecnologia ¢
utilizada de forma educacional. Essa plataforma foi desenvolvida no ano de 2013 e de livre
acesso por Johan Brand, Jamie Brooker ¢ Morten Versvik em um projeto conjunto com a
Universidade Norueguesa de Ciéncia e Tecnologia.

O Kahoot pode estar sendo baixado em celulares, tablets e computadores e caso nao
veja a necessidade de baixar o app € possivel estd acessando via site, considerando que ¢ muito
simples criar seu login na plataforma e logo vocé€ pode entdo criar seus kahoots consentindo
que a plataforma usa um sistema de game onde a nele crondmetro de tempo, pontuagao, e placar
entre essas e outras maneiras de se atribuir o jogo.

Para ter acesso ¢ preciso que o professor crie seu cadastro na plataforma ao entrar na

pagina do Kahoot, ele vai lhe direcionar para pagina de login

Figura4 pagina inicial para criar a conta no kahoot

(o C @ ol create kahootit/ s B g

Kahoot!

ou

G Continuar com o Google

s
H Continuar com a Microsoft

Continuar com a Apple

Howo-ufcafumd A

! .Disponivel em: (www.b2bstack.com.br/product/kahoot).




Fonte: Arquivo pessoal

Figura-5 Tipo de conta sendo criada
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Fonte: Arquivo pessoal
Figura-6 escolher de opgao
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Fonte: Arquivo pessoal
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Figura-7 Pagina de colocar e-mail e senha

« (e create kahootit s 8 G|
Kahoot!
Crie uma conta

< Voltar

Inscreva-se com seu e-mail

ou

Continuar com o Google ]

[a)

[

H Continuar com a Microsoft ]

i

. 1
HowoLfcaLuDd ~Aew
Fonte: Arquivo pessoal

Cada figura ilustrada acima representa os passos para acessar a plataforma do kahoot

3

a figura 4 ilustra a pagina de fazer o login e também onde todos poderdo * se inscrever ”, onde
logo direciona a ao passo 2 para que seja identificado qual tipo de conta esta sendo criada como
se demonstra na figura 5 por “exemplo se a conta estd sendo criada para um professor entdo ¢
sO clicar na opcao a qual se identifica, a figura 6 e mais uma op¢ao que se deve escolher o local
de trabalho, no direcionamento da pagina se pedi para colocar um e-mail e criar uma senha
como mostra a figura 7 , em seguida sera direcionado para sua pagina no kahoot onde podera
criar seus modelados de atividades .

Pensar o kahoot como recurso didatico estd muito além de vé-lo como um jogo de
distragdo para uma sala de aula, mas que o professor de geografia esteja se permitindo viver
novas experiéncias ¢ do sair de uma caixinha ao explorar novos caminhos, tendo consigo que
ensino de geografia na rede basica posso avangar e o pensar do aluno desabroche.

Diante desse contexto, o kahoot ¢ um aliado, no qual o seu objetivo € proporcionar a
aprendizagem dos contetidos que estejam sendo trabalhado na disciplina de geografia pois ele
nao substitui matérias mais agrega na pratica, metodologias que voltem para desenvolvimentos
de saberes. Em que se propde uma reorganizagdo do professor, pegando todo esse engajamento
dos avangos da tecnologia se aplicar ver esse desenvolvimento dentro da sala de aula.

Nas competéncias e habilidades da BNCC (2022) do Ensino Médio percebemos que se
almeja no ensino médio, para os alunos da rede basica ensino, que sejam alcangados no aria das

ciéncias humanas sociais aplicada, o favorecimento do “protagonismo juvenil” investindo para
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que os alunos sejam capazes de mobilizar diferentes linguagens e dentro dos tipos de linguagem
se nota meios digitais e tecnologias.

Por meio dessas mudancas e avangos o kahoot se agrega, como recurso didatico do
professor, por estar inserido nos meios digitais e tecnoldgicos por ser um ambiente de ensino
e aprendizagem online no que se remete o acesso via a Internet e aparelhos digitais.

Como o kahoot tem seu desenvolvimento de aprendizagem por meios de jogos, pode-se
perceber diretamente o protagonismo dos alunos pela participagdo direta com os jogos. E muito
dificil encontrar nas turmas de ensino médio alunos que nao possua um aparelho de celular,
entdo isso facilitar o trabalho do professor com o kahoot, e caso tenha alunos que ndo tenha
celular existi outra possibilidade que possam ver a plataforma como recurso didatico, pois nesse

ensejo € que entra as estratégias e a criatividade do professor.

3.1 O kahoot nas experiéncias académicas na turma 2018/2 do curso de Geografia/UFT

No curso de licenciatura em Geografia os académicos tém um contato mais pratico na
disciplina de Didatica, essa ¢ ofertada no terceiro periodo do curso em que possibilita estar
desenvolvendo materiais e desenvolvendo habilidades com ferramentas tecnologicas,
plataformas entre outros meios, que sdo essenciais para que os estudantes fiquem cientes de
meios e recursos que eles podem utilizar em suas praticas docentes.

O software Kahoot foi apresentado a turma através de um académico da graduagdo em
visto que, a turma estava aprendendo a criar jogos online como possibilidades para trabalhar o
ensino de geografia, na pratica, se foi proposto pela professora da disciplina de didatica que a
turma em grupos criassem um jogo e como ele era o Uinico que ja conhecia o Kahoot ele e
seu grupo trouxe o jogo, no dia da dindmica no kahoot foi interessante observar os proprios
académicos, interagirem e ter curiosidade de saber mais sobre o kahoot.

No ano de 2019 onde as aulas eram de forma presencial, o jogo despertou o interesse ao
saber manusear e conhecer o software Kahoot. O sucesso do Kahoot possibilitou até uma
oficina durante a semana académica de Geografia daquele ano.

Conhecer outras metodologias que facilitem o ensino, aprendizagem e desenvolvimento
da interagdo, direciona o académico a trilhar novos caminhos que vao ser fundamentais para
sua atuagdo profissional, pois muitas das vezes este académico durante seu ensino médio, ¢ uma

verdade que ndo esta longe da realidade de muitos.
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Segundo Nova (2017) As profissdes do humano lidam com a incerteza e a
imprevisibilidade. Preparar para estas profissdes exige sempre uma boa formacdo de base.
Partindo desse ponto de vista, podemos perceber a importancia, que as vivéncias e experiéncias
no processo de formagdo tem para qualificacao de bom profissional da educacgao bésica.

Apresentaremos a seguir o kahoot como recurso didatico a partir das respostas dos
questionarios enviados aos académicos da turma de 2018/2. do curso de Geografia

Ao todo sao dezessete (17) respostas dos académicos que estdo no ultimo periodo do
curso de licenciatura em geografia, que vivenciaram de forma presencial a atividade com
kahoot.

A Questdo sete (7) teve o objetivo de compreender esse tipo de proposta para uma sala
de aula no qual se pedia para > Em poucas palavras descreva aqui sua experiéncia com o jogo
kahoot?’’ Dentre as respostas destacamos.

“Foi muito interessante o contato com o jogo kahoot. Com ele podemos inovar na forma de
ensino em sala de aula, despertando a curiosidade e interesse dos alunos. Uma didatica muito
interessante, legal e cheia de expectativas!”

“ Foi muito satisfatorio ter acesso a essa ferramenta educativa. Com o Jogo permitiu-se a
aproximagdo com as ferramentas digitais para a educagdo, permitindo uma maior criatividade
ao trabalhar conteudos dentro da sala de aula. *

“Uma otima experiéncia que proporcionou uma nova forma didatica para aplicar
conhecimentos e no caso da Geografia o jogo pode sim ajudar a levar o conteudo de maneira
mais leve e dindmica.”

“A Plataforma Kahoot é uma ferramenta acessivel a todos que de certa forma ajuda até aos
que ndo possuem formas de se inserir aos meios tecnologicos. Minha experiéncia ao usar o
kahoot foi satisfatorio, visto que a mesma é interdisciplinar, facil manuseio.”

“Uma ferramenta que pode facilitar o processo de ensino aprendizagem.”
“O kahoot é uma ferramenta didatica que contribuem significativamente para a formagdo
docente.”

Percebemos pelas falas dos estudantes, enquanto discentes de um curso de licenciatura, no
qual prepara-os para uma sala de aula, além de observar como o jogo chama ateng¢ao também
se € possivel considera-lo com recurso didatico, como um meio de desenvolver atividades no
futuro em suas praticas docentes, uma ferramenta que eles tiveram a oportunidade de se
familiarizar e de saber manusea-la com muita facilidade e que tem muito a contribuir ao ensino

e aprendizagem dos contetidos de geografia
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A seguir analisaremos graficos com a respostas desses mesmos académicos de

perguntas que foram pertinentes a essa pesquisa:

Grafico-1

Sobre o kahoot: seu primeiro contanto com o jogo foi durante
a Disciplina de Didatica: 0/17 resposta corretas

Nao
11,8%

Sim
88,2%

Fonte: elaboragao propria

No grafico 1 a primeira questdo para saber se os académicos ja tinham conhecimento
sobre o Kahoot antes da disciplina de didatica. As respostas recebidas, 15 delas ou seja (88.2%)
responderam que seu primeiro contato foi na disciplina de didatica, e apenas 2 dos mesmo que
da (11.8%) disseram nao, entdo perceba com um alto nimero para op¢ao ‘Sim” podemos
afirmar que praticamente todos tiveram seu primeiro contato durante a oferta da disciplina de
didatica. Isso demonstra que o curso se dedica a insercdo das tecnologias para a educagdo

geografica.

Grafico-2

As ferramentas do kahoot sdo dificeis de ser manuseadas:
0/17 respostas corretas

Parcialmente
47,1%

Fonte: Arquivo pessoal

Como ja sabemos que a maioria teve seu primeiro contato com o kahoot na disciplina

de didatica, o Grafico 2 traz a. Questdo se ao aprender sobre o kahoot e ir para a pratica, os
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académicos encontraram dificuldades na hora de fazer o manuseio das ferramentas do kahoot.
Obtivemos entdo respostas sendo (11,8%) foram sim, 7 das respostas tendo (41,2%) disseram
que ndo e 8 responderam que parcialmente, no qual ¢ equivalente (47,1%), ou seja alguns
tiveram uma dificuldade minima, outros nao tiveram nenhuma dificuldade, ¢ uma minoria teve
bastante dificuldade. O motivo dessa dificuldade se deve a falta de conhecimento sobre o
kahoot. E, como ¢ uma plataforma que nos induz trabalhar com tecnologia, podemos considerar
que alguns estudantes ndo sabiam manusear muito bem as ferramentas tecnologicas de um

computador naquele primeiro momento.

Grafico 3

O kahoot pode ser visto como um recurso tecnolégico didatico
para o ensino de Geografia : 0/17 respostas corretas
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0,00% -

O kahoot pode ser visto como um recurso te...

Sim Nao Parcialmente

O kahoot pode ser visto como um recurso tecnologico didatico para o ensino de Geogr...

Fonte: Arquivo pessoal

No grafico 3 observamos algo valiosissimo para essa pesquisa, pois a Questao ¢ analisar
o kahoot como um recurso didatico, tendo como opgdes sim, ndo e parcialmente. E, na opinido
desses académicos que ja estdo concluindo o curso, obtivemos como resultado “sim”o Kahoot
pode ser visto como um recurso tecnologico didatico para o ensino de geografia sendo (100%)

de afirmagao.

Grafico 4
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Vocé acredita que o kahoot contribui para o ensino e
aprendizagem: 0/17 respostas corretas

Fonte: Arquivo pessoal

O Gréfico de numero 4 no sentido de observar que o kahoot contribui para o ensino e
aprendizagem, as experiéncias foram positivas no decorrer de sua graduagdo. Entdo vejamos
que das respostas obtidas nessa questdo 16 delas que equivale (94,1%) responderam que sim, e
uma pessoa 1 (5,9%) disse ndo e 0 (0% ) parcialmente, como se pode observar a maioria das
respostas foram sim, que o kahoot contribui com ensino e aprendizagem geograficas.

Ao ver o arranjo que ¢ o processo de formagao docente, ter experiéncias que agregam
seu conhecimento e desenvolvimento didatico para atuacdo ¢ importante analisar o que a
graduacdo lhe propds. E o que podemos perceber no grafico 5

Grafico-5

Para seu processo de formagao docente ter conhecimento do
Kahoot na graduagéo trouxe lhe novas expectativas : marqu...

Parcialmente o K...
41,2%

Sim o Kahoot mo...
58,8%

Fonte: Arquivo pessoal

O grafico 5 analisou a respostas dos estudantes em relagdo o processo de formagao
docente, se ter conhecimento do kahoot na graduacdo trouxe novas expectativas, no qual

tiveram trés opg¢des de respostas eram “sim o kahoot mostrou novos caminhos dentro do
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conhecimento de didatica”, a segunda opgdo era “ndo foi apenas mais um jogo”, e a terceira
opcao € que “parcialmente o kahoot agregou novos saberes”. O grafico demonstra, que 10 delas,
equivalente a 58,8% foram na opcdo Sim, ou seja a maioria considerou que software kahoot
contribui para formag¢ao docente, pois 0 mesmo mostrou caminhos dentro do conhecimentos de
Didatica, 0,0% para op¢ao ndo, nesse caso nenhum estudante achou que o kahoot foi apenas
um jogo ¢ nada mais e 7 delas sendo 41,2% das respostas obtidas foram para Parcialmente.
Portanto, se articularmos as duas respostas podemos afirmar que a maioria dos estudantes da
disciplina de Didatica adquiriu novas expectativas para aquisi¢ao do conhecimento a partir do

kahoot.
Grafico-6

Pela sua experiéncia na academia, vocé pretende utilizar o
software kahoot na sua futura pratica docente: 0/17 resposta...

Parcialmente
41,2%

Fonte: Arquivo pessoal

O Gréfico 6 tem objetivo de observar se futuramente quando estes académicos estiverem
atuando na pratica docente, pretendem utilizar o software kahoot. Das respostas recebidas e-10
delas,-um total (58,8%) disseram que sim. Ninguém respondeu ndo. Ou seja 0 (0%) descartou
essa possibilidade e o restante, sendo as 7 respostas (41,2%) responderam que parcialmente.

Isso significa que todos pretendem utilizar o kahoot, mesmo de forma parcial.

Nesse sentido, comprovamos que o kahoot pode ser visto como recurso didatico e

contribui muito com a pratica docente.

No proximo topico temos mais sobre o kahoot, discutindo a partir da expectativa da rede
basica de ensino, por intermédio de atividades desenvolvidas pelo PIBID no curso de

Geografia/UFT.
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3.2 kahoot na educacio basica: Vivéncias a partir do PIBID

O Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID)? oferece bolsas de
iniciagdo a docéncia aos alunos de cursos presenciais que se dediquem ao estagio nas escolas
publicas e que, quando graduados, se comprometam com o exercicio do magistério na rede
publica. O objetivo ¢ antecipar o vinculo entre os futuros mestres e as salas de aula da rede
publica. Com essa iniciativa, o PIBID faz uma articulagdo entre a educacao superior (por meio
das licenciaturas), a escola e os sistemas estaduais € municipais.

O Programa permite que os alunos da graduac¢ao tenham esse vinculo com a escola a
partir do 2° periodo do curso de licenciatura esta inserido no ambiente escolar, dentro do PIBID
aluno tem a oportunidade junto com a supervisora estd desenvolvendo atividades, estudos e
acoes para ser executadas no decorrer de 18 meses de programa. O programa também tem como
grande subsidio a possibilidade de pensar novos pressupostos metodoldgicos para o ensino de
Geografia, além de ensejar o ser e se fazer professor(a) frequentemente com as aplicagdes das
propostas, mas também auxiliando os professores titulares da escola através da participagdao em
reunides, conselhos, elaboracio de atividades (GUSMAO,2020, p.125).

Com objetivo de que os alunos bolsistas atuem ativamente no dia-dia escolar.
O Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia da Universidade Federal do
Tocantins seguiu o Edital da CAPES N°02/2020 para iniciar as atividades.Com o periodo
pandémico o Pibid ndo se iniciou de imediato, pois estavam estudando meios para que o
programa se iniciasse, com isso so se deu iniciou 2 meses depois de forma remota. onde os
veiculos de comunica¢des foram por meio de grupos no WhatsApp, pela plataforma Meet,
onde o Meet foi a sala de reunides e discussoes.

A escola no qual fez parceria com a Universidade Federal do Tocantins campus de
Araguaina, para o curso de Geografia neste edital do PIBID, o Colégio estadual Guilherme
Dourado que fica localizado no centro da cidade de Araguaina-TO no qual trabalha turmas de
ensino médio. Como ja mencionado sobre a Pandemia, o PIBID se adaptou ao ensino de forma

remota, assim como a Universidade e a rede basica de ensino

2 Disponivel em:PIBID - Ministério da Educag@o (mec.gov.br)
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Mapa de Localizacao da escola campo

Localizagao do Col. Estadual Guilherme Dourado e da Unidade
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Para o inicio do ano letivo de 2021 as propostas e possiveis agdes que fossem pertinentes
ao ensino de Geografia e poderiam contribuir dentro do ensino remoto e cabiveis ao PPP da
escola entrando como interven¢ao dos alunos bolsistas do PIBID. A 1° acao dos Pibidianos com
a escola campo foi “A Semana do Meio Ambiente”.

Desenvolver uma acdo que todos os anos ¢ sempre presencial foi desafiador. No
primeiro momento pelo fato de ser tudo remoto, com tudo o Kahoot serviu como uma
metodologia ativa, com o objetivo de encerrar as atividades da semana com algo mais dinamico
que provocasse a interacdo dos alunos no ensino remoto.

O Kahoot sendo aplicado de forma online possibilitou compreender o ensino hibrido de
forma online e fora da escola, e que se torna uma opgao pois ao criar Quiz no kahoot € possivel
atribui-lo em forma de desafio no qual os alunos t€m um tempo, para cumpri-lo sendo uma

atividade assincrona
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O PIBID tem momentos que implica os Bolsistas do programa desenvolvendo agdes e
projetos, como o ensino ja estava sendo presencial, contudo, ja se tornou possivel estar mais
frequente na escola campo, nossos dias sempre eram nas tercas-feiras pela manha.

Dessa forma pensamos em desenvolver uma atividade no software kahoot onde
contemplasse os contetidos que ja tinham sido trabalhados em sala de aula. com aulas sendo
de 50 minutos visto que os alunos ndo conhecia o kahoot como ja mencionado uma minoria
dos alunos participava das aulas remotas, cronometramos esse tempo em explicar o que o
kahoot e como iria ocorrer a atividade.

Ressaltamos que como acompanhamos a supervisora em turmas de 3° e 2° anos do
ensino médio foram criados 2 jogos no kahoot, com o intuito de ver a compreensao dos alunos
sobre os conteudos trabalhados ¢ também de desenvolver a interacdo na sala de aula com
dindmica de grupo, dividimos 5 grupos com 4 componentes, ¢ dando nomes aos grupos como

nomes de cidades, capitais, regides, entre outros. Conforme a figura.

Figura 8 Turma do 3* ano do ensino médio

Fonte: arquivo pessoal

Figura 9-Turma 2% ano do ensino médio
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Fonte: arquivo pessoal

Para cada grupo, apenas um celular poderia ter acesso ao jogo, por causa do tempo e
por ser a primeira vez, elaboramos 9 questoes, das quais algumas estavam em formas de slides
para os alunos refletirem e discutirem com seus colegas de grupo. E, outras com o tempo de
90s. Dessa forma, o jogo foi aplicado em cinco turmas do ensino médio.

Apos atividade no kahoot foi elaborado um questionario para os estudantes avaliarem a
plataforma, como um recurso didatico para aulas de geografia.

A seguir para ilustrar os resultados da atividade apresentamos, onde pudemos computar
137 respostas dos alunos do ensino médio da rede basica de ensino que tiveram a oportunidade
de participar da atividade com jogo kahoot.

Grafico-7

O Kahoot pode ser utilizado como forma de avaliagdo:0/137
respostas corretas

Nao

1,5%

Parcialmente

Sim
85,4%

Fonte: Arquivo pessoal
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Na avaliagdo do software kahoot a 1° questdo para avaliar se a plataforma poderia ser
utilizada como uma forma de avaliacdo, tendo trés opg¢des como alternativa, sim, ndo e
parcialmente, dos 137 alunos que responderam, obtivemos 117 respostas, com a opg¢ao “sim”
sendo 86%, 3 disseram Nao que equivale 2% e 19 marcaram a op¢do parcialmente, que
representa 14%. Com isso consideramos que maioria dos alunos acredita que o kahoot pode ser
utilizado como forma de avaliacao.

Grafico-8

O uso do Kahoot torna a disciplina de Geografia mais
interessante? assina-la a alternativa abaixo:0/137 respostas...

1,5%
Parcialmente

Fonte: arquivo pessoal

O objetivo principal deste trabalho ¢ observar o Kahoot, enquanto um recurso didatico
para o ensino de geografia. Sendo de grande relevancia saber a opinido dos alunos que estao
na rede basica de ensino, se o uso do kahoot torna a disciplina de geografia mais interessante.
Dentre as respostas obtidas, 124 disseram que Sim. Ou seja 91,2%. 2 marcaram a opg¢do Nao
sendo 1,5% e 10 marcaram na terceira op¢ao, Parcialmente, sendo 7,3%. Diante do que foi
demonstrado, a maioria das respostas se direcionaram as opgoes que que os alunos concordam
que o kahoot torna a disciplina de Geografia mais interessante.

O Grafico 9 mostra a opinido dos alunos em relagao a plataforma e o que ela proporciona
ao realizar atividades nela. Contudo ¢ de grande importancia analisar o cenario em que a
atividade foi desenvolvida, e como os grupos se comportaram no momento da atividade, para
essa analise a questdo elaborado foi “ Por ter um pddio no final o kahoot, o jogo estimula o
espirito competitivo?”” Dentre as respostas coletadas para essa questdo duas opgoes de respostas
Sim ou Nao. 130 responderam que Sim, contabilizando 96,3%, e para a segunda opg¢do apenas

5 respostas, sendo entdo 3,7%. Assim podemos afirmar que o kahoot por ter um podio, pode
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estimular o espirito competitivo dos alunos. E Esse estimulo ¢ importante pois muda o estado
de espirito dos alunos pois muitos podem ndo esta muito afim de assistir aula no momento ou
de interagir e foi possivel perceber acdes positivas dos alunos com a atividade.

Grafico-9

Por ter um padio no final o Kahoot estimula o espirito
competitivo : 0/137 respostas corretas
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5(3,6%)

Sim Nao

Contagem de 3-Por ter um pédio no final o Kahoot estimula o espirito competitivo :

Fonte: arquivo pessoal

A seguir temos mais dois graficos que os resultados obtidos neles contribui muito-no
que ja vem sendo discutido nessa pesquisa, pois traz ainda mais credibilidade ao kahoot como
recurso didatico para se desenvolver atividades dos contetidos de geografia, independentemente
da modalidade de ensino, presencial ou online, superior ou na educacao basica, pois o kahoot
pode ser desenvolvido, tanto no ensino fundamental quanto no ensino médio. O grafico 10,
gostariamos de saber a opinido dos alunos sobre o software kahoot se realmente ele traz
interagdo entre a turma na sala de aula. Entdo a pergunta foi ““ sobre atividade com o kahoot, o

jogo foi uma forma de desenvolver a interagao"

Grafico-10
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sobre atividade com o kahoot, o jogo foi uma forma de
desenvolver a interagdo:0/137 respostas corretas

Parcialmente
6,6%

nao

2,2%

Sim
91,2%

Fonte: Arquivo pessoal

Como podemos ver no grafico as possibilidades de respostas Sim, Nao e Parcialmente,
das 137 respostas 125 concordaram e com Sim, sendo 91,2% de afirmacdo. 4 respostas para
Nao, num total de 2,9% das respostas e 10 escolheram parcialmente, sendo 7,3 %. Pelas
opinides, se pegarmos as 91,2% mais 7,3 % temos um total de 98,5%. Dessa forma ¢ possivel

se confirmar que o jogo kahoot traz interagao entre a turmas que estdo no ensino médio.

Grafico-11
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vocé considera que jogo pode ser uma forma de testar seus
conhecimentos em geografia:0/137 respostas corretas
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Contagem de 7- vocé considera que jogo pode ser uma forma de testar seus conhecime...

Fonte: Arquivo pessoal

O gréfico 11 tem com intuito de ver se alunos estavam aprendendo os contetidos que
estavam sendo desenvolvidos pela professora de geografia, a atividade com o kahoot foi um
meio de averiguar se isso realmente estava sendo possivel, ja que as questdes com o jogo foi
tirada dos contetdos trabalhados anteriormente. Entdo a questdo foi para saber se os alunos
consideravam que o jogo poderia ser uma forma de testar o conhecimentos deles em geografia.
Foram obtidas 137 respostas que se distribuiram entre as op¢des Sim, Nao e Parcialmente.
Foram 130 respostas para op¢do Sim ou seja 95,2% concordaram. Apenas 1 resposta para Nao,
sendo 0,7%. Isso quer dizer que menos 1% discordou dessa possibilidade e 7 marcaram
parcialmente em média de 5,1%.

Dessa forma, fica evidente que trabalhar com jogos no kahoot pode ser um meio de
autoavaliar o conhecimento adquirido pelos alunos na disciplina de geografia e perceber em
qual contetido os alunos dificuldade.

Para finalizar esse trabalho, entrevistamos a professora que leciona a disciplina na
escola supracitada, sendo essa professora uma grande cooperadora nessa atividade e para essa

pesquisa. Destacamos na sua fala:

“Conheci o Kahoot como ferramenta pedagogica durante a pandemia. Utilizamos o Kahoot
durante a realiza¢do de uma agdo do PPP em junho de 202 1. Muitos alunos da escola também
tiveram contato com a aplicativo pela primeira vez durante a atividade, e gostaram bastante.

Apos retornamos de forma presencial, senti necessidade de continuar promovendo esse contato
dos alunos com as TIC utilizadas durante a pandemia. Em parceria com o PIBID a ag¢do foi
realizada novamente, dessa vez de forma presencial. O resultado foi extremamente positivo!
Trazendo aspecto dindmico na aprendizagem do conteudo ministrado. Embora ainda tenhamos
algumas dificuldades com relagdo a falta de acesso dos alunos a internet, utilizar ferramentas
pedagogicas como Kahoot contribuem para melhorar atividade do professor nas aulas/...]”



46

As contribuigdes feitas pela professora, enquanto protagonista principal na escola, sendo
atuante na area do ensino de geografia tendo em vista que ela nao tinha conhecimento da
plataforma até o momento do desenvolvimento a partir das atividades do PIBID, foi possivel
notar que esta percebeu os resultados positivos. Isso significa que o kahoot foi bem visto pelo
aspecto dindmico na aprendizagem dos conteudos trabalhados. Sendo assim, a partir do
protagonismo no PIBID o kahoot alcancou um publico maior pelas contribuigdes, tanto da
professora das turmas, quanto pelos seus respectivos alunos.

Portanto, podemos qualificar o kahoot como recurso didatico para trabalhar a geografia

na rede basica de ensino com ensino médio.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Quando iniciamos o trabalho de pesquisa constatou-se a percep¢do do jogo ludico kahoot
como uma novidade, por ser uma ferramenta de ensino e aprendizagem, no qual permitia o
académico no seu processo de formacao estd desenvolvendo atividades, nas quais ao realiza-
las, lhes agregaram saberes e experiéncias, para serem levadas futuramente para a atuacdo
profissional. Entdo partindo dos conhecimentos de didatica, foi revelado a sua importancia a
partir das vivéncias com o jogo. Na oportunidade de adquirir novos saberes que podem
contribuir ao serem levados para escola, favorecendo principalmente o ensino e aprendizagem

dos conteudos de geografia.

Diante disso a pesquisa que teve como objetivo analisar o uso do kahoot como recurso
didatico no ensino de Geografia, podemos afirmar que o objetivo foi alcancado a partir das
discussdes com os autores que o kahoot como como ferramenta de ensino e aprendizagem e
principalmente pelas anélises dos resultados ao observar as respostas dadas pelos académicos,
na qual foram pertinentes para podermos analisar o kahoot como um recurso didatico e
também pela participacdo no programa PIBID que permitiu uma acao direta, na oportunidade
de levar o kahoot para as salas de aulas como ferramenta de aprendizagem na rede publica de

ensino.

A Metodologia utilizada nesta pesquisa pode contribuir no aspecto de relatar as
experiéncias, pois uma das finalidades dessa pesquisa foi observar se os académicos tiveram
vivéncias com o jogo kahoot sendo claramente notdvel com a elaboragdo dos questionarios.

Os resultados dessa pesquisa foram essenciais para atender todas a questdes norteadas,

pois a partir dos resultados percebemos a importancia que tem o contato com jogos didaticos,
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nos cursos licenciatura, como também ser pertinente entender que o jogo kahoot tem muito a
contribuir com o ensino e aprendizagem dos conteudos de geografia.

O conhecimento sobre ludicos foram de suma importancia pois por meio deles e de
exemplos citados nesse trabalho se foi possivel compreender como esses tipos de atividades
desde muito tempos ja existem e que contribui para aprendizagem e pelas contribuigdes dos
autores que discutem sobre ludicos facilitou entender a dindmica do kahoot.

Destacamos que o jogo foi aplicado na rede basica de ensino com alunos do ensino médio,
sendo o mesmo trabalhando com conteudos especificos de geografia, que no final os alunos
tiveram a oportunidade de avaliar o jogo kahoot como recurso didatico para as aulas de
geografia, sendo fundamental para a pesquisa as contribui¢des da rede bésica,-

Esse trabalho contribui para o enriquecimento de saberes, pois ¢ de grande importancia
estar ativo aos meios digitais e novas metodologias, onde visa contribuir dentro do ensino de
didatica, novas visdes para trabalhar o ensino de geografia com ferramentas dindmicas em uma
sala de aula e no incentivo, que ¢ colocado para os académicos no seu caminho de formagao.
Pois no processo de formagao docente ¢ preciso enfatizar a importancia que se t€ém as vivéncias
e as praticas académicas, com a rede basica.

E muito importante para a educagdo receber professores bem capacitados que se
empenharam em vivenciar todas as oportunidades propiciadas que lhe agregam seu
conhecimento e sua vontade de ser professor. Sendo essas experiéncias adquiridas ao longo da
graduacao que vao nos fazer gostar de ser professor.

Mediante o que foi citado nesse trabalho, a formac¢ao docente segue por etapas onde o
trabalhar com jogos, durante a graduacdo wvai trazer chaves que ndo s6 vao agregar novos
saberes como também vao gerar curiosidades que o permitem ir em busca de novos caminhos,

principalmente por meios das proprias experiéncias.
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