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Resumo: Este artigo apresenta os resultados de uma andlise das funcionalidades da plataforma
Kahoot, a partir das teorias dos multiletramentos, com énfase para o trabalho docente em sala de
aula. O objetivo ¢ destacar os multiletramentos presentes nesta plataforma e sugerir como os
alunos podem atuar protagonistas no uso dessa plataforma, a partir da apropriacdo do professor
do significado dos multiletramentos. A base tedrica estd fundamentada nos trabalhos do Grupo
de Nova Londres (1996), Rojo e Moura (2012; 2019), Leffa (2012; 2016), dentre outros. A
metodologia utilizada € exploratéria, de natureza qualitativa. Observamos os elementos da
plataforma que permitem uma experiéncia multiletrada através da imersdo educativa nas
multisemioses. Os resultados indicam que a plataforma pode ser utilizada para desenvolver a
compreensdo dos multiletramentos para a formagao escolar para além da passividade. Para isso,
argumentamos que o alinhamento entre as ferramentas pedagogicas e a intencionalidade do
professor € essencial tanto para potencializar a aprendizagem quanto para explorar o papel do
professor na integragdo das tecnologias digitais na sala de aula.

Palavras-chave: Kahoot. Multiletramentos. TDIC. Gamifica¢ao. Trabalho docente.

Abstract: This article presents the results of an analysis of the functionalities of the Kahoot
platform, based on multiliteracies theories, with an emphasis on teaching practices in the
classroom. The aim is to highlight the multiliteracies present in this platform and suggest how
students can take on a leading role in its use, based on the teacher’s appropriation of the meaning
of multiliteracies. The theoretical framework is grounded in the works of the New London
Group (1996), Rojo and Moura (2012; 2019), Leffa (2012; 2016), among others. The
methodology used is exploratory and qualitative in nature. We observed the platform’s features
that enable a multiliterate experience through educational immersion in multiple semioses. The
results indicate that the platform can be used to develop an understanding of multiliteracies in
school education beyond passivity. We argue that the alignment between pedagogical tools and
the teacher's intentionality is crucial essential both to enhance learning and to explore the
teacher’s role in integrating digital technologies into the classroom.
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Introducio
O surgimento da internet, na década de 80, ficou marcado como “uma nova fase da

sociedade da informagao” (Lemos, 2004, p. 1), expandida com a propagacdo de aparelhos

moveis e as redes sociais virtuais. Diversos suportes e plataformas disponibilizaram “meios de
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comunica¢do mais interativos, liberando os individuos das limitagdes de espago e tempo,
tornando a comunicagdo mais flexivel” (Vermelho ef al, 2014, p. 182). A linguagem virtual,
entdo, utilizada nesses meios de comunicagdo, assumiu novas configuracdes em relagdo a
norma culta, uma vez que signos linguisticos proprios do ambiente digital passaram a funcionar
nesse contexto.

A partir da virada para o século XXI, essas praticas tornaram-se mais intensas, uma vez
que as Tecnologias Digitais de Informag¢ao e Comunicacao (TDICs) passaram a ser rapidamente
renovadas. Desde a comunicagao instantanea entre pessoas distantes fisicamente e a influéncia
dessa pratica nos modos de relacionamento entre amigos e des/conhecidos, nos modos de
compartilhamento de informacdes, até o envio e recebimento de dinheiro por meio de
aplicativos de bancos, ¢ fato que as TDICs estdo inseridas no dia a dia do cidaddo
contemporaneo, mesmo nos que se recusam a acompanha-la®>. Como resultado dessa evolugio, a
forma que lemos e escrevemos também foi impactada.

Atendendo as especificidades do contexto virtual, surgiu um novo modo de escrita,
breve e informal, ou seja, com semelhancas a algumas caracteristicas da fala (efémera,
informal), que ficou conhecida como internetés (Komesu, 2007). Novos modos de leitura
também surgiram nesse contexto, tal como, o hipertexto que difere do texto impresso ndo
somente por ir além da simples integragdo de texto e imagem, mas pelo seu design proprio que
adquire formatos diversos. O género hipertexto integra diversas modalidades, como texto,
imagem, video, som, as quais projetam

multiplas interconexdes entre eles, tanto potenciais quanto explicitas. Na
forma mais simples de hipertexto, poderiamos ter uma teia de 'paginas' (ou
paragrafos, frases ou mesmo palavras isoladas) na qual a totalidade ou parte da
pagina estivesse vinculada a totalidade ou parte de outra pagina (ou até mesmo

a outra parte da mesma pagina) de alguma forma diferente da convencdo
sequencial padrio da leitura comum (Lemke, 2002, p. 300)*

Assim, os textos multimodais e hipermidiaticos permitiram a quebra da leitura linear e
sequencial da folha impressa, possibilitando uma maior dinamicidade e interatividade entre os
agentes desse processo. Com essas caracteristicas, Knobel e Lankshear (2006, p. 30), explicam

que “essas mudangas foram acompanhadas pelo surgimento de diferentes (novas) maneiras de

3 Cada vez mais operagdes bancarias, por exemplo, s6 podem ser realizadas em maquinas 24 horas ou aplicativos
de smartphones. O recurso de reconhecimento de face nesses aparelhos indica (indiretamente) para a necessidade
de se adquirir um aparelho.

* Tradugdo livre para: “multiple interconnections among them, both potential and explicit. In the simplest form of
hypertext, we might have a web of ‘pages’ (or paragraphs, sentences, or even single words) in which the whole or
some part of the page was linked to the whole or some part of another page (or even another part of the same page)
in some way other than by the default sequential convention of ordinary reading”.
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pensar sobre o mundo e de responder a ele.”

Mais recentemente, o desenvolvimento dos
algoritmos e das Inteligéncias Artificiais (IAs), tornam, cada vez mais integradas, as
particularidades de cada usuario e apontam para novos modos de compreender, aprender e
ensinar a escrita, a leitura e os modos de se relacionar com as pessoas € as coisas.

Essa breve recapitulagdo do advento tecnologico, principalmente, a partir do século
XXI, ilustra a exigéncia do desenvolvimento de outros letramentos que vao além do letramento
da letra, relacionados as habilidades de interpretar, criticar e produzir significados em uma

variedade de midias e culturas. A esse respeito, 0 Grupo de Nova Londres® explica a origem do

termo multiletramentos:

Decidimos que os resultados de nossas discussdes poderiam ser encapsulados
em uma palavra — multiletramentos — palavra que escolhemos para descrever
dois importantes argumentos com que podemos abordar as ordens cultural,
institucional e global emergentes: a multiplicidade de canais de comunicagdo e
midia e a crescente proeminéncia da diversidade cultural e linguistica. A
no¢cdo de multiletramentos complementa a pedagogia tradicional do
letramento ao abordar esses dois aspectos relacionados a multiplicidade
textual (Cazden ef al., 2021, p. 18).

Importante registrar que o advento da internet e dos multiletramentos nela propiciados
foi intensificado e intensificou/promoveu novos modos de globalizacdo (Kumaravadivelu,
2006) e diversidade cultural, impulsionados pelas praticas na Web 1.0, 2.0, 3.0, a Web
semantica, e assim por diante.

E certo que a escola, como institui¢ao responsavel por cumprir fungdes sociais ligadas
ao desenvolvimento individual e coletivo, e a formacdo para a cidadania, ndo poderia/pode
permanecer alheia a essas transformagdes. Novas praticas de leitura e escrita
precisaram/precisam fazer parte dos planejamentos e sequéncias didaticas dos docentes, a fim
de contemplarem as habilidades e conhecimentos necessarios para o exercicio da cidadania, em
uma sociedade digital.

Nesse viés, utilizar as tecnologias digitais em sala de aula, de modo a contribuir com o

desenvolvimento de letramentos tanto técnicos quanto cognitivos’, configura-se como uma

> Tradugdo livre do original: These changes have been accompanied by the emergence of different (new) ways of
thinking about the world and responding to it.

6 Grupo de educadores que se encontraram durante uma semana, em setembro de 1994, na cidade de Nova Londres
nos Estados Unidos para discutir o estado da pedagogia dos letramentos. Algumas das principais areas de interesse
do grupo sdo: a tensdo pedagdgica entre abordagens de ensino explicitas e imersivas; o desafio da diversidade
linguistica e cultural; a recente proeminéncia dos modos e tecnologias da comunicacdo; e as mudangas nos usos dos
textos em espagos de trabalho reestruturados. Foram nesses encontros que surgiu o termo “multiletramentos”.

7 Além do conhecimento técnico, espera-se do letrado digital uma postura consciente e critica frente as praticas
digitais.
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estratégia condizente com as exigéncias das praticas sociais e, a0 mesmo tempo, motivadora
para os estudantes da era digital, sendo uma das finalidades, torna-los protagonistas de seu
proprio aprendizado. Sobre essa caracteristica, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC,

2017) traz importantes contribuigoes:

para além da cultura do impresso (ou da palavra escrita), que deve continuar
tendo centralidade na educacdo escolar, ¢ preciso considerar a cultura digital,
os multiletramentos ¢ os novos letramentos, entre outras denominagdes que
procuram designar novas praticas sociais de linguagem. No entanto, a
necessaria assunc¢ao dos multiletramentos ndo deve apagar o compromisso das
escolas com os letramentos locais e com os valorizados. E preciso garantir que
as juventudes se reconhegam em suas pertencas culturais, com a valorizagao
das praticas locais, e que seja garantido o direito de acesso as praticas dos
letramentos valorizados (Brasil, 2017, p. 487).

Esse excerto destaca o reconhecimento da educacdo formal sobre a importancia de se
garantir que os estudantes tenham acesso as praticas de letramentos valorizadas pela sociedade,
sem excluir os letramentos que fazem parte do seu cotidiano (os letramentos ndo escolares), de
modo a integra-los (Garcia Canclini, 1997). Em outras palavras, abordar as novas TDICs nao
significa excluir o letramento tradicional, mas amplia-lo no sentido de desenvolver novas
habilidades.

A partir dessas constatagdes, consideramos relevante a apropriagdo e uso de
plataformas digitais na sala de aula, com o objetivo de oferecer experiéncias digitais de
aprendizado. Dentre as diversas plataformas que foram criadas com essa finalidade,
escolhemos, neste artigo, explorar o Kahoot: uma plataforma multimodal que, entre outras
finalidades, pode ser usada para a revisdo de conteudo, dentro e fora da sala de aula. A
plataforma Kahoot engloba diferentes modos semidticos, como o verbo, a imagem e o som, em
formato de game-quiz, com perguntas que podem ser criadas para quaisquer areas de
conhecimento. Os participantes interagem através de seus aparelhos digitais, respondendo a
questdes objetivas de multipla escolha, em tempo cronometrado. Na sala de aula, esse tipo de
experiéncia permite uma competicdo sauddvel e educativa, ja que, instantaneamente, a
plataforma permite visualizar a correcdo da questdo e o placar do jogo. Leffa (2020, p. 6) ao
ponderar sobre as caracteristicas dos jogos como recurso educativo, advoga que “a gamificagao
torna a aprendizagem de qualquer contetido atraente, seja ele intrinsecamente interessante ou
enfadonho, relevante ou inutil e até absolutamente sem sentido”.

Um estudo cientifico feito pelo Jornal Internacional de Estudos Humano-Computador

e divulgado pela CNN, revela que “os alunos que tiveram um ensino baseado em gamificagao
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aumentaram seu desempenho em até 89,45% em comparacdo com aqueles que receberam

”8 No entanto, a simples presenca de recursos gamificados em

apenas aulas expositivas.
atividades educativas nio garante, por si s, o engajamento efetivo dos estudantes.’ Elementos
como o tema e o design didatico sdo essenciais para assegurar a relevancia do contetido proposto
(Leffa, 2020, p. 10). Com tais ressalvas, podemos dizer que as plataformas digitais, com
caracteristicas de gamificagdo, sdo recursos de ensino importantes para a promog¢ao da
aprendizagem.

Nesse sentido, estabelecemos como objetivo principal deste artigo analisar de que
forma os multiletramentos estdo inseridos na plataforma Kahoot e explorar seu potencial como
ferramenta pedagodgica de apoio ao trabalho docente. O intuito ¢ difundir o uso dessas praticas, a
fim de potencializar o ensino-aprendizado, no ambiente educacional.

Este artigo estd dividido em trés secoes, além desta introdugdo e das consideracdes
finais. Na proxima, apresentamos o referencial teorico sobre os multiletramentos e sua relacdo
com a gamificagdo; na sequéncia, apresentamos a plataforma Kahoot, seus recursos e elementos
que permitem uma experiéncia multiletrada; na terceira se¢dao, apontamos as potencialidades da
experiéncia do Kahoot para o trabalho com os multiletramentos e para a expansao da atuacao

docente. Concluimos com a apresentacao dos resultados desta investigacao.
1 Gamificacao e ensino com tecnologias digitais

As (ndo tao) recentes e profundas transformagdes na sociedade, impulsionadas pelo
avango tecnologico tém, naturalmente, impactado a educacao, levando a questionamentos sobre
novas abordagens de ensino. As tecnologias digitais proporcionam um espago de aprendizagem
amplo, no qual os usuarios aprendem ouvindo, assistindo, lendo, interagindo, compartilhando
informacao e gerando conhecimento. Nessa realidade, a visao tradicional do professor como
detentor do conhecimento e responsavel por transmiti-lo aos alunos, deixa de existir (Leffa,
2012), pois, a democratizacdo do acesso a informagao, através da internet, possibilita a qualquer
individuo ser agente do proprio conhecimento.

Conforme apresentamos na introdu¢do deste artigo, com recursos dindmicos e
eficazes, as TDICs podem cumprir um papel relevante no ambito escolar, e assim, somar com o
trabalho docente. Podemos dizer que, quanto mais o professor tem conhecimento desses

recursos, do papel das dinamicas e do funcionamento das plataformas digitais, mais eles podem

¥ Disponivel em: https://www.cnnbrasil.com.br/lifestyle/gamificacao-na-educacao/. Acesso em: 23/10/2024.
? Para saber mais, ver Leffa (2020, p. 9).
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integrar-se, de modo bem-sucedido, as praticas formais de ensino e aprendizado que acontecem
na escola. A esse respeito, o Documento de Referéncia Curricular para Mato Grosso (Mato
Grosso, 2018, p. 55), ressalta que o trabalho com as ferramentas digitais deve ser direcionado no
sentido de atribuir “objetivo de aprendizagem a cada técnica usada no processo de ensino
aprendizagem, que resulta em conhecimentos.” Ou seja, apesar de possivel, ndo basta saber
operar um recurso tecnoldgico, é necessario compreender “por que, quando e como utilizar” as
TDICs. Sugerimos que a apropriagdao desses conhecimentos pelos estudantes estd perpassada
pelo modo como o professor compreende as TDICs e como propde as praticas digitais.
Ao discorrer sobre o gerenciamento das ferramentas digitais, Rojo e Moura (2012, p.
38) apontam que,
Para trabalhar nessa perspectiva, o professor deve engajar as criangas no
processo e tragar estratégias que as levem do conhecimento prévio a criagéo.
Durante a criagao, sera possivel abordar curriculo escolar, o sistema de escrita,

ampliar o repertério e transitar pelas diversas modalidades e colecdes
culturais.

Nesse sentido, quanto mais conhecimento sobre as affordances das plataformas
digitais, maior sera, para o professor, a possibilidade de explorar as suas funcionalidades e
combind-las com os letramentos escolares desenvolvidos na escola.

Tendo em vista o momento histérico atual, esse conhecimento aliado a perspectiva do
aprendizado centrado no aprendiz (Dewey, 1950; Freire, 1996; Vygotsky, 1998), potencializam
as praticas nas plataformas digitais, uma vez que favorecem o protagonismo, de forma ativa e
significativa (Morin, 2018). Essas caracteristicas podem tornar a escola um lugar mais
prazeroso, de valorizagdo dos saberes e cultura de cada aluno, levando-se em conta o universo
que permeia a sociedade digital.

Embora o modelo de transmissdo de conhecimento de modo dedutivo tenha sofrido
criticas desde os anos 50, o envolvimento do aprendiz na constru¢do de seu conhecimento ficou
em evidéncia de forma mais marcante, com a popularizagao da Web 2.0. A chamada Geragao
Alfa nasceu em um mundo conectado, onde ja& eram comuns as praticas de busca e
compartilhamento de informagao, a criagdo de conteudo e a construgdo de conhecimento em
rede, disponiveis a qualquer hora e independente de espacos fisicos. Esse novo contexto
influenciou os modos de concentragdo das pessoas, 0 modo como aprendem e como podem

aprender.
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E nesse cenario que as metodologias ativas'® se tornaram populares na escola. Segundo
Berbel (2011, p. 28), “As metodologias ativas t€m o potencial de despertar a curiosidade, a
medida que os alunos se inserem na teorizacdo e trazem elementos novos, ainda nao
considerados nas aulas ou na propria perspectiva do professor.” Entre essas metodologias, esta a
gamificacdo, cuja proposta apresenta um design de jogo voltado para atividades educativas, e
que torna a experiéncia de aprendiz do século XXI mais atrativa, devido, dentre outros fatores,
ao seu aspecto motivador. E possivel dizer que o uso da gamificacio estimula a democratizagio
do conhecimento pois, o aluno ganha protagonismo pela valorizagao de seus saberes, € o
professor atua como mediador em uma realidade na qual os estudantes sdo incentivados a
buscarem uma resolugdo possivel, para problemas que surgem ao longo das fases dos games.
Nesse intento, eles interagem entre si € com o professor (que nao apresenta a solu¢ao, mas figura
como um facilitador), aprendem com a cooperagao, desenvolvem pensamento critico, podem
desenvolver a criatividade, entre outras caracteristicas que estimulam a aprendizagem (Gee,
2009).

Sao diversos os estudos que evidenciam a eficidcia das metodologias ativas em
comparagao ao ensino tradicional, de carater passivo e centrado na transmissao de conteudos
(Freeman et al. 2014; Rocha et al. 2022). Tais pesquisas sugerem que o conhecimento, diferente
do que delimita a pedagogia tradicional, ndo ¢ algo repassado de um para o outro (professor —
aluno), mas, sim, construido a partir das intera¢des sociais ¢ da resolu¢ao de problemas em
grupo (Lasakoswitsck, 2022).

Na proxima secdo, destacamos os multiletramentos presentes na plataforma Kahoot, a

fim de pontuar os recursos pedagogicos que podem ser explorados na escola.
2 Kahoot e os multiletramentos

Nesta secdo, apresentamos a origem e funcionalidades do Kahoot, destacando alguns

multiletramentos que podem ser explorados nessa plataforma.
2.1 Origem do aplicativo

O Kahoot ¢ uma plataforma de aprendizagem por meio de jogos, usado,
principalmente, em escolas e outras institui¢des de ensino. Foi criado na Noruega em 2012 por

Johan Brand, Jamie Brooker e Morten Versvik, em colaboragdo com o professor Alf Inge

0 As metodologias ativas ndo surgiram com as tecnologias digitais, mas tornaram-se populares com o advento das
TDICs devido as possibilidades de engajamento em atividades praticas proprias do meio digital e que podem ser
realizadas em contextos além da sala de aula, de forma personalizada ¢ com a dinamicidade dos recursos digitais.
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Wang, em um projeto conjunto com a Universidade Norueguesa de Ciéncia e Tecnologia. A
ideia era transformar a sala de aula em um saldo de jogos, usando a infraestrutura de uma sala de
aula, onde o professor atuava como anfitrido do saldo de jogos e os alunos eram candidatos,
usando seus proprios dispositivos moveis. A plataforma ganhou rapidamente popularidade
mundo afora, em escolas, universidades e demais instituicdes de ensino, devido a sua

abordagem gamificada, que motiva o aprendizado de modo divertido e interativo."'

2.2 Funcionalidades do Kahoot

Para produzir um quiz na plataforma, € preciso fazer o login, utilizando um e-mail e
senha. Porém, existem diversos outros guizes prontos, disponiveis tanto para serem explorados
individualmente, quanto em grupo, de forma sincrona e assincrona, conforme ilustrado na

imagem a seguir:

New Year Offer! Make classroom sessions more engaging with 20% off Kahoot!+ from $3.99/month.

Kahoot‘ Q Pesquisar contetdos publicos OFazer up... m 9 a

® Descobre B.. FREE daily winter rewards in ehootopiy X

(K9] AccessPass - Kahootopia! Eﬂ

= Biblioteca

ol Relatérios Use modelos para

| Ensine fragdes de um
ciier kahoots da A7 jeito inédita e divertido
BR Grupos > aumente o.. forma descomplicada

L Kahootopia R Meu aprendizado Ver tudo Seus kahoots

evertonborkenhagen0l ,1 2*

Passes de @
aluno

[9) Zona de jogo
By canais Crie seu primeiro kahoot
usando um de nossos
modelos.

@Amds Experimenta

Tdo total de ¢

Imagem 1: Tela de inicio da plataforma.
Fonte: https://create.kahoot.it/

Clicando na lupa, em “pesquisar”, ¢ possivel filtrar os quizes disponiveis de acordo
com a tematica requerida, facilitando a navegag¢ao na plataforma. Ao selecionar algum modelo,
aparecerao opgdes para jogar solo, em grupo ou compartilhar o /ink para outras pessoas,
possibilitando, um trabalho de revisdo dos contetdos vistos em sala.

A plataforma nao oferece opgdes de escolha de niveis para cada um desses contetdos,
de modo que, por vezes, as perguntas de determinados assuntos sdo faceis ou dificeis,

dependendo do conhecimento ja adquirido pelo usuério. Sobre essa caracteristica, alguns quizes

! Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Kahoot!. Acesso em: 03 jan. 2025.
Revista de Estudos Académicos de Letras, vol. 19 n° 01 (2026): e13852
ISSN: 2358-8403

https://doi.org/10.30681/real.v19i01.13852



https://doi.org/10.30681/real.v19i01.13852
https://create.kahoot.it/
https://pt.wikipedia.org/wiki/Kahoot

~

tém em seu titulo a série a qual aquele conteudo se refere, como uma forma de medir o publico-

alvo do jogo:

Kahoot! | Q. Pesquisar contetidos publicos

1> Inicio

@ Descobrir
AccessPass
‘= Biblioteca

ofll Relatdrios

A8 Grupos
2 Marketplace Matematica do 7° ano
E Ka hootopial 4.7k jogos - 29.8k jogadores y * =

Organizar ao Jogar
Ann dejogo S solo

Imagem 2: Foto de um modelo de jogo pronto
Fonte: https://create.kahoot.it/

No uso em grupo, ¢ preciso de uma conta que funcionard como um administrador da
sala (geralmente sera o professor). A plataforma possibilita tanto criar um quiz personalizado
com imagens, temas, perguntas, tempo de resposta, entre outros, quanto escolher um modelo
criado por outros usudrios. Apds essa criacdo, basta clicar em “iniciar’” e aparecera uma tela com

um PIN e um QR CODE para os demais integrantes se conectarem a sala:

PIN do jogo:
Entre em www.kahoot.it
ou com o app Kahoot! ' , 3 l

Imagem 3: Tela de espera de sala
Fonte: https://create.kahoot.it/
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Os alunos, utilizando seus dispositivos conectados a internet, deverdo acessar o site
“kahoot.it” através de uma pesquisa no Google. Em seguida, eles devem inserir o PIN do jogo
no campo indicado para participar. Os participantes tém a possibilidade de escolher um apelido
e um elemento grafico para os identificar, o que contribui para o fortalecimento do engajamento
e personalizacdo da experiéncia, uma vez que os colegas tentardo adivinhar quem estd ali
representado. Também ¢ importante destacar que os participantes nao precisam ter um /ogin;

apenas o criador da sala deve estar logado na plataforma.

Character Accessory

Imagem 4: Tela de escolha do elemento grafico.
Fonte: https://kahoot.it/

Iniciado o game, as perguntas temporalizadas serdo exibidas nas telas dos participantes
e do professor (que devera estar com sua tela espelhada em uma TV ou datashow para os alunos
visualizarem). Nessa tela aparecerd a resposta certa, quando todos responderem, e as
pontuacdes dos alunos, bem como suas colocagdes no ranking. Sobre as perguntas do quiz, elas
podem ser de multipla escolha, com uma ou mais alternativas corretas, verdadeiro ou falso ou de
colocar na ordem. Sao utilizadas cores diferentes em cada alternativa, a fim de facilitar a
compreensdo na hora de selecionar a resposta. Ao jogar em grupo, ¢ ideal que o 4dudio esteja
ativado, pois os efeitos sonoros auxiliam na experiéncia imersiva do jogo, além de promover
uma maior concentracdo. A imagem a seguir ilustra uma pergunta temporalizada e as

alternativas de multipla escolha.

Revista de Estudos Académicos de Letras, vol. 19 n° 01 (2026): e13852
ISSN: 2358-8403
https://doi.org/10.30681/real.v19i01.13852

10


https://doi.org/10.30681/real.v19i01.13852
https://kahoot.it/

Kﬂ EDITO

UNEM

»
=

Da religido do Egito Antigo que tem elementos nas mais diversas religides do mundo, qual é a INCORRETA.

A Aideia da vida apés a morte ¢ julgamento final

@ crenga que nido se deve existir religido W areencarnagao

Imagem S: Tela de uma pergunta temporalizada.
Fonte: https://create.kahoot.it/

Nesta secdo, ilustramos os diversos elementos que possibilitam ao usuario uma
experiéncia multiletrada, na plataforma Kahoot. Na sequéncia, exploramos como os

multiletramentos podem ser identificados, nas praticas disponibilizadas nessa plataforma.
3 Discussao dos dados

Desde as cores, as imagens sugestivas, os efeitos sonoros, a disposi¢do dos elementos
na tela, até o design de jogo, proporcionam a imersao em um ambiente atraente e interativo. Sao
recursos multimodais, que requisitam de seus usudrios habilidades de letramentos digitais, tais
como, a leitura dos recursos dispostos de forma diversa na pagina (imagens, frases e palavras), o
reconhecimento do PIN ou QR CODE de acesso, a escolha cronometrada das respostas ¢ a
visualiza¢ao dos nomes dos participantes na tela.

O feedback imediato, caracteristico do Kahoot, remete ao ensino e aprendizagem
associados as praticas escolares e pode ser também considerado um letramento, pela motivagao
que pode provocar ao promover a concentracado em meio aos varios recursos dispostos na tela.
Segundo Gee (2003, apud Meroto et al., 2024, p. 6), o feedback imediato € essencial nos jogos e
exerce grande influéncia no processo de aprendizagem, uma vez que oferece respostas rapidas
sobre o desempenho dos alunos, possibilitando que eles reajustem suas estratégias e entendam
os conceitos, de formas diversas ao convencional, quando por exemplo, realizam uma prova
escrita.

Nas palavras de Rojo e Moura, (2012, p. 19) textos contemporaneos, como o que
propomos neste artigo, exigem os multiletramentos, pois sdo “compostos de muitas linguagens

(ou modos, ou semioses) que requerem capacidades e praticas de compreensdo e producio de
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cada uma delas (multiletramentos) para fazer significar”. O trabalho do professor, articulado a
plataformas que incentivam a interacdo com e a apropriagdo de praticas digitais, pode
potencializar o ensino e aprendizagem na sala de aula e fora dela. O Kahoot ¢ um exemplo de
texto que incentiva o desenvolvimento dessas capacidades e praticas atreladas aos
multiletramentos.

Por outro lado, um ponto que merece aten¢do, no que diz respeito a dindmica do
Kahoot", é a ideia tradicional de educacdo, na qual o professor é o “detentor do conhecimento”,
pois ele assume o papel de organizador e executor das atividades. Os alunos, por sua vez,
ocupam uma posi¢do passiva, limitados a receber o produto, sem participar ativamente do
processo de elaboracdo. Para subverter essa configuragdo, propomos que o professor, ao se
apropriar dos modos de funcionamento da plataforma, possa organizar grupos de alunos com a
tarefa de construir conteudo de modo colaborativo, e assim, atuar como protagonista (elaborar
perguntas do quiz, atuar como administrador, buscar imagens para as perguntas, fornecer
feedback imediato, etc). Nessa mediagdo, o professor ndo fica atrds dos alunos, mas ao lado,
conforme sugere Leffa (2012, p. 405) “(...) o professor, ao usar a transparéncia, deixa de se
interpor entre o aluno e o conteudo; pela camuflagem, disfarca sua presenca, misturando-se ao
conteudo; e pela ocultacdo, pde o contetido na frente do aluno, ficando ele, o professor, ndo no
meio, mas do outro lado”. Nesse caso, pode atuar, ao mesmo tempo, como provocador do

pensamento critico e do trabalho colaborativo (Leffa, 2012).
Consideracoes finais

Neste artigo, concluimos que, apesar de reproduzir, em menor grau, 0 ensino
tradicional, quando usado apenas para uma extensdao da aula, através de questionarios com
respostas estabelecidas, o uso do Kahoot em sala de aula incentiva o desenvolvimento de
multiletramentos, por meio de recursos que relacionam texto, imagem, som, cores, além de
outros elementos que contribuem para o engajamento dos alunos e o desenvolvimento de
habilidades diversas (Leffa, 2016)". Para que seu uso extrapole o que chamamos de reprodugdo
de uma sala da aula analogica, sugerimos neste artigo que € indispensavel a atuacao do professor

como mediador de praticas colaborativas entre os alunos ¢ a plataforma.

12 Se levado em consideragdo a visio mais horizontalizada, atrelada as praticas de multiletramentos.

B Leffa (2016) refere-se a plataforma Duolingo. Neste artigo, julgamos pertinente associar a discussio que este
autor faz do Duolingo para ilustrar nosso argumento sobre as funcionalidades e propiciamentos da plataforma
Kahoot.
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Com esta pesquisa, verificamos que € preciso pensar em uma educagao que dé conta da
crescente variedade de formas textuais associadas as tecnologias da informagdo e multimidia
atuais da sociedade (Cazden et al., 2021, p. 13). As TDICs, que estdo cada vez mais presentes no
cotidiano do cidaddo do século XXI, requerem habilidades e letramentos que ultrapassam
aqueles convencionados, ensinados nas escolas. Para isso, h4d diversos caminhos a serem
explorados na educagdo, dentre eles a compreensao, por parte dos professores, do potencial das
plataformas digitais para o desenvolvimento consciente dos multiletramentos. Ou seja, ndo € a
mera introducdo de plataformas multimodais na sala de aula que, magicamente, promovera o
desenvolvimento de multiletramentos (Ribeiro, 2021).

Aliado a essa habilidade, ser mediador do processo de construgdo do conhecimento dos
estudantes implica buscar diferentes estratégias pedagogicas para alcancar esse objetivo. Essas
estratégias estdo, na atualidade, conectadas aos contextos on € offline em um continuum, onde
cada um tem sua maneira de aprender, através das construgdes de caminhos distintos, mas

mediados, no ambiente escolar. Conforme aponta Paulo Freire:

(...) Percebe-se, assim, a importancia do papel do educador, o mérito da paz
com que viva a certeza de que faz parte de sua tarefa docente ndo apenas
ensinar os contetidos, mas também ensinar a pensar certo (Freire, 1996, p. 15).

E importante destacar que nenhuma ferramenta digital ou metodologia, por mais
promissora que pareca ser, por si sO, ¢ capaz de operar mudangas significativas na construg¢ao do
conhecimento. Assim como pontua Leffa (2016, p. 153), “(...) ou seja, ndo sdo as redes sociais,
sozinhas, que melhoram o ensino de linguas [ou de qualquer outro contetdo], mas o uso que
fazemos dela”. Sendo assim, nosso proposito com este trabalho foi de langar luz sobre propostas
pedagbgicas alinhadas as metodologias ativas, e a compreensdo dos professores sobre os
letramentos, destacando os multiletramentos da plataforma Kahoot e o seu potencial, além
daqueles ja previstos, a fim de promover reflexdes que possam reverberar nas praticas docentes
e, consequentemente, contribuir para a melhoria da qualidade do ensino nas escolas brasileiras,

na sociedade digital contemporanea.
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