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RESUMO:

Encorajar todos os estudantes a aprender é algo desafiador a todos os
docentes, entretanto este fator € um elemento essencial no processo de
aprendizagem. Segundo resultados obtidos por Good & Brophy (2000) os
estudantes que se mostraram motivados obtiveram taxas de aproveitamento
mais elevadas do que aqueles que nao estavam. Eles afirmaram que o papel
dos professores no incentivo dos estudantes inclui fornecer (a) um ambiente de
apoio; (b) um desafio apropriado ou nivel de dificuldade; (c) objetivos de
aprendizagem significativos; e (d) estratégias motivacionais variadas. Os
autores também indicaram que os estudantes respondem positivamente as
atividades de aprendizagem que Ihes permitem interagir com seu professor e
outros e receber feedback imediato. O Kahoot (https://getkahoot.com) é um site
gratuito que permite aos professores criar questionarios e pesquisas baseados
em jogos nos quais os participantes competem uns contra os outros. As
pontuacdes sdo mantidas de acordo com a precisdo e o tempo de resposta e
os melhores competidores sédo revelados apds cada resposta. O placar da
classe no final do jogo exibe os cinco melhores respondentes com o numero
correto e pode ser exportado como um documento para os professores
salvarem como um registro. Criar um questionario € uma pesquisa € simples no
website do Kahoot. Depois de criar sua propria conta para o site, um professor
pode criar um questionario ou usar um questionario ja existente, criado por
outros e compartilhado como um recurso "publico" para usar no site. O uso da
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tecnologia pode ajudar os professores a incorporar tais componentes nas suas
aulas. Varios estudos concluiram que o uso da tecnologia, incluindo
computadores, tablets pessoais e smartphones, é eficaz para melhorar o
envolvimento e a participagdo ativa dos estudantes nas salas de aula
(Bransford, Brown & Cocking, 2000; Kim & Reeves, 2007; Koile & Singer, 2006;
Rogers & Cox, 2008). A fim de fornecer oportunidades de aprendizagem ativa
para os estudantes, que atualmente sempre estdo em sala de aula com seus
dispositivos moveis conectados a internet é a grande vantagem dessa
tecnologia. O uso de dispositivos individuais e computadores pode aumentar a
capacidade do professor de solicitar a participacdo ativa de todos os
estudantes durante as aulas, incorporar recursos da Internet e avaliar o
progresso dos estudantes (Kim & Reeves, 2007; Koile & Singer, 2006; Rogers
& Cox, 2008). Tais atividades proporcionam aos estudantes uma oportunidade
de participar ativamente através do movimento de seus musculos em resposta
a estimulacédo dos objetos visuais e auditivos (Grant, 1985; Valiente, 2008). O
uso da tecnologia pode ser uma 6tima maneira de envolver os estudantes nas
salas de aula de hoje e 0 uso de sites apropriados para ajudar a avaliar a
aprendizagem esta se tornando rapidamente uma realidade. Por exemplo,
estudantes universitarios trazem seus smartphones, tablets e laptops para a
sala de aula diariamente, por isso frequentemente os fazemos utilizar seus
proprios dispositivos para avaliar seu conhecimento anterior no inicio da aula
ou na aquisi¢gao do conteudo da licdo no final da aula. Esse uso da tecnologia
ajuda a orientar a instrucédo e ajuda os estudantes a monitorar seu proprio
aprendizado. Os computadores de sala de aula e o laboratério de informatica
podem ser utilizados de forma semelhante se os estudantes nao tiverem
acesso a dispositivos individuais. A avaliacdo dos estudantes € um processo
continuo. Tornar a avaliagdo interessante e agradavel pode ajudar os a
estudantes com ansiedade no momento das provas a construir confianga nas
suas capacidades e melhorar a sua autoestima. O Kahoot € uma o6tima
ferramenta de avaliacido para adicionar a qualquer sala de aula para melhorar o
aprendizado dos estudantes através da avaliagao motivacional em tempo real.
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