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Resumo: Existem diversas concepg¢des voltadas ao ensino e aprendizagem, muitas delas tentando explicar os
desafios dessa relagcdo, dentre os quais esta a falta de interesse dos alunos, cada vez mais antenados com as novas
tecnologias. Como forma de reverter estas e outras problematicas, passou-se a discutir cada vez mais a adogdo
de metodologias ativas e atrativas de ensino, como a gamifica¢do. Este artigo tem como objetivo reconhecer o
uso da gamificagdo no ambiente educacional e como pode ser aplicada por meio da plataforma Kahoot! de forma
a contribuir com o ensino e aprendizagem dos componentes curriculares da educacgdo basica. Para tanto, serd
realizada uma revisdo bibliografica acerca do tema, assim como um estudo exploratério do ambiente virtual aqui
evidenciado. Por meio dos resultados, é possivel reconhecer o uso da gamificacdo no ambiente educacional, através
da plataforma Kahoot!, a medida que mais trabalhos cientificos vém sendo divulgados acerca dessa temdtica. Enfim,
a plataforma contribui com o ensino e aprendizagem por meio da abordagem de contetddos de forma mais atrativa,
proporcionando experiéncias cognitivas, sociais e motoras, a autoavaliagdo e intervengdo pedagogica mais efetiva.

Palavras-chave: Ensino-aprendizagem. Metodologias ativas. Gamificagdo. Kahoot!.

Abstract: There are several conceptions focused at teaching learning, many of them trying to explain the challenges
of this relationship, among which is the lack of interest of students, increasingly attuned to new technologies. As
a way to reverse these and other problems, the adoption of active and attractive teaching methodologies, such
as gamification, has been increasingly discussed. The purpose of this article to recognize the use of gamification
in the educational environment and how it can be applied through the Kahoot! platform, in order to contribute to
the teaching and learning of the curriculum components in basic education. To this end, a bibliographic review of
the theme will be carried out, as well as an exploratory study of the virtual environment evidenced here. Through
the results, it is possible to recognize the use of gamification in the educational environment, through the Kahoot!
platform, as more scientific works have been published on this topic. Finally, the platform contributes to teaching
and learning through the approach of content in a more attractive way, providing cognitive, social, and motor
experiences, self-assessment and more effective pedagogical intervention.

Keywords: Active methodologies. Gamification. Kahoot!. Teaching-learning.
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Resumen: Existen varias concepciones centradas en la ensefianza y el aprendizaje, muchas de ellas tratando de explicar
los desafios de esta relacion, entre los que se encuentra el desinterés de los estudiantes, cada vez mds atentos a las
nuevas tecnologias. Como una forma de revertir estos y otros problemas, se ha discutido cada vez mds la adopcion
de metodologias de ensefianza activas y atractivas, como la gamificacion. Este articulo tiene como objetivo reconocer
el uso de la gamificacion en el dmbito educativo y cdmo se puede aplicar a través de la plataforma Kahoot!, con
el fin de contribuir a la ensefianza y aprendizaje de los componentes del curriculo de educacion bdsica. Por ello, se
realizard una revision bibliogrdfica sobre el tema, asi como un estudio exploratorio del entorno virtual que aqui se
muestra. A través de los resultados, es posible reconocer el uso de la gamificacion en el entorno educativo, a través de
Kahoot! Finalmente, la plataforma contribuye a la ensefianza y el aprendizaje al abordar los contenidos de una manera
mds atractiva, brindando experiencias cognitivas, sociales y motrices, autoevaluacion e intervencion pedagdgica mds

efectiva.

Palabras-chave: Ensefianza-aprendizaje. Gamificacion. Metodologias activas. Kahoot!.

INTRODUCAO

Existem diversas concepcdes voltadas ao
ensino e aprendizagem dos componentes
curriculares, muitas delas tentando explicar
os desafios dessa relagdo, dentre os quais esta
a falta de interesse dos alunos, cada vez mais
antenados com as novas tecnologias. Campos
e Lastoria (2020) salientam que este publico,
acostumado a passar boa parte do tempo
acessando as redes sociais, jogos, canais de
séries e filmes, tendem a ter mais dificuldade
para se concentrar em aulas tradicionais.

Como forma de reverter estas e outras
problematicas, passou-se a discutir cada vez
mais a necessidade de adotar metodologias
ativas e atrativas de ensino, dentre as quais
estd a gamificacdo de conteldo. Essa estra-
tégia envolve a utilizacdo mecéanica de games
em cendrios non games, criando espacos de
aprendizagem permeados de desafios, prazer
e entretenimento, onde é possivel o desen-
volvimento de habilidades cognitivas, sociais
e motoras (ALVES; MINHO; DINIZ, 2014).

Dentro desse contexto, emerge como
possibilidade de uso a plataforma Kahoot!,
uma pagina da web, de acesso livre e gratui-
to, em que professores e alunos podem, den-
tre outras funcionalidades, interagir por meio
de jogos de perguntas e respostas a partir
de recursos ja familiarizados pelos mesmos,
como computadores, tablets e celulares. Para
Gema (2017), o Kahoot! consiste em uma
proposta diferente de aprender com as no-
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vas tecnologias, incentivando a integracdo do
jogo em sala de aula em prol de um objetivo
maior, que € a satisfacdo do aluno e seu com-
promisso com o processo de aprendizagem.

O presente estudo justifica-se pela de-
manda, cada vez mais expressiva, de metodo-
logias ativas no atual contexto educacional,
dentre as quais destaca-se a gamificacdo, so-
mada a escassez de publicacGes que abordam
o uso da plataforma Kahoot! como forma de
aplicar estratégias de jogos durante as aulas.
Dessa forma, esta pesquisa se faz relevante
uma vez que consolida informacGes cientifi-
cas voltadas a essa tematica, visando nortear
outras pesquisas e praticas docentes frente
as demandas educacionais emergentes.

A hipdtese levantada é de que o Kahoot!
contribui com o ensino e aprendizagem dos
componentes curriculares a medida em
gue possibilita uma abordagem de conteu-
dos de forma mais atrativa, a qual se da por
meio de jogos com sistema de ranquea-
mento e recompensas, que proporcionam
ndo so a avaliacdo de conhecimentos, mas
experiéncias cognitivas, sociais e motoras
dos envolvidos.

Diante do exposto, este artigo tem como
objetivo reconhecer o uso da gamificacdo no
ambiente educacional e como esta pode ser
aplicada por meio da plataforma Kahoot! de
forma a contribuir com o ensino e aprendi-
zagem dos componentes curriculares deter-
minados para a educacdo basica. Para tanto,
serd realizada uma revisdo bibliografica acer-



ca do tema, assim como um estudo explora-
tério do ambiente virtual aqui evidenciado.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 Metodologias ativas na educacgao

As tecnologias digitais estdo cada vez mais
presentes nos diversos espacos da sociedade
contemporanea, facilitando o acesso a infor-
macao e a interacdo entre pessoas. Além dis-
so, grande parte das informacdes produzidas
pela humanidade estda armazenada digital-
mente, demonstrando o quanto as tecnolo-
gias estdo conduzindo o mundo produtivo e
o cotidiano, o que tende a se intensificar no
futuro (BRASIL, 2018).

Nesse cendrio, em que a conectividade
alcanca publicos de diferentes idades, jovens
e criancas ganham destaque pela sua de-
manda, principalmente no que se refere ao
acesso as redes sociais e jogos. Consequen-
temente, a transformacdo social ocasionada
por esse avanco coloca em discussao o saber
fazer cientifico, requerendo mudancas na
educacdo. Para Paiva (2016, p. 01):

Chamados de “nativos digitais”, os jovens
e criangas de hoje preferem estar na frente
de um computador ou celular, conecta-
dos, recebendo informacdes e interagindo
com elas do que na frente de uma TV para
assistir a um programa, onde néo had in-
teracdo. Na escola, o aluno precisa ficar
entre quatro e cinco horas assistindo au-
las, muitas vezes de forma passiva, sem in-
teragir, apenas escutando os professores,
o0 que se torna uma dificil tarefa. Talvez
seja por esse motivo que os alunos sGo téo
dispersos, pois tudo que hd ao seu redor,
disponivel fora do espaco escolar, parece
mais interessante do que a aula. (PAIVA,
2016, p. 01).

Mesmo com tantos avancos, ainda é pre-
dominante o modelo de aula tradicional, oral
e escrito, cujos recursos se resumem ao giz,
caderno e caneta e, quando estes mudam,
apenas ganham uma nova roupagem por
meio de instrumentos audiovisuais, de forma
gue os alunos continuam recebendo, passiva-

mente, os conteudos produzidos pelo profes-
sor (DAROS, 2018).

Apesar da aula expositiva ser necessaria
no ambiente educacional, ndo deve ser prio-
rizada, mas apenas complementar o processo
de ensino e aprendizagem que levara em con-
sideracdo o novo perfil desse estudante. Des-
sa forma, é preciso considerar a possibilidade
das aulas se tornarem experiéncias mais ati-
vas e significativas para os alunos da cultura
digital, cujos anseios em relacdo aos estudos
e formacdo sdo distintos do que manifesta-
vam as geracdes anteriores (MORAN, 2018).

A Base Nacional Comum Curricular —
BNCC (BRASIL, 2018) reconhece que a cultura
digital tem promovido mudancas significa-
tivas nas sociedades contemporaneas e por
isso defende a necessidade da escola pro-
porcionar o acesso de todos as tecnologias,
assim como educar para uma participacdo
mais consciente na cultura digital, visto que,
ao aproveitar o potencial desse universo, ela
pode criar novas formas de propiciar a apren-
dizagem.

A BNCC também afirma que as competén-
cias e habilidades definidas para as diferentes
areas de conhecimento também devem per-
mitir aos estudantes a apropriacdo das lin-
guagens da cultura digital, assim como o uso
de recursos tecnoldgicos para compreender
conteudos e explorar as diferentes formas de
representacdo destes (BRASIL, 2018).

Diante da conscientizacdo de que é fun-
damental modificar os modos de aprender e
ensinar, muitos educadores passaram a de-
monstrar interesse pelas metodologias ativas
de aprendizagem, definidas por Moran (2018,
p. 41) como “estratégias de ensino centradas
na participacdao efetiva dos estudantes na
construcdo do processo de aprendizagem,
de forma flexivel, interligada e hibrida”. Es-
sas estratégias ressaltam o protagonismo do
aprendiz, que interage com os colegas, idea-
liza, experimenta e cria com a orientacao do
professor, se desenvolvendo de forma cola-
borativa.

Para que os alunos sejam proativos, pre-
cisam realizar atividades mais complexas, por
meio da qual possam tomar decisdes e julgar
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seus resultados, utilizando materiais perti-
nentes. Nesse sentido:

Desafios e atividades podem ser dosados,
planejados e acompanhados e avaliados
com apoio de tecnologias. Os desafios
bem planejados contribuem para mobi-
lizar as competéncias desejadas, intelec-
tuais, emocionais, pessoais e comunicacio-
nais. Exigem pesquisar, avaliar situagdes,
pontos de vista diferentes, fazer escolhas,
assumir alguns riscos, aprender pela desc-
oberta, caminhar do simples para o com-
plexo (MORAN, 2015, p. 18).

Apesar de exercer o protagonismo des-
se processo, em todos os niveis de forma-
¢do os alunos precisam de acompanhamen-
to de um profissional para conscientiza-los
guanto a alguns procedimentos, para de-
terminar relagbes ndo observadas, avan-
car etapas mais rapidamente e confronta-
-los com novas possibilidades. O professor
também deve escolher o que é relevante,
proporcionar sentido aos materiais e ativi-
dades, ao mesmo tempo em que deve aco-
Iher, apoiar, estimular, valorizar e orientar a
classe (MORAN, 2015).

Sdo varias as metodologias ativas com po-
tencial de promover aprendizagens significa-
tivas as geracles que demandam por inova-
¢Oes em sala de aula, dentre as quais podem
ser mencionadas a problematizagdo, sala de
aula invertida, aprendizagens por projetos,
design thinking, desenvolvimento de curricu-
lo STEAM e, dentre tantas outras, a gamifica-
¢do, que serd abordada neste estudo.

2.2 GAMIFICACAO

Os jogos sdo atividades que acompanham
0s seres humanos desde os tempos remotos,
desempenhando um importante papel no de-
senvolvimento de habilidades motoras e cog-
nitivas de cada idade. Por isso, mais que uma
atividade recreativa, passaram a fazer parte
do campo do conhecimento como ferramen-
ta para aprendizagem em diferentes contextos
educativos e organizacionais (VASQUES; LO-
PEZ, 2020).
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Essa evolucdo possibilitou que, em 1970,
o termo “jogos sérios” passasse a ser em-
pregado para se referir aos jogos criados e
aplicados com finalidade educacional e, pos-
teriormente, em 2010, surgisse o termo “ga-
mificacdo” para designar uma ferramenta em
ascensdo, que utiliza elementos e designs ti-
picos dos jogos em ambientes ndo recreativos
(VASQUES; LOPEZ, 2020). Para Alves, Minho e
Diniz (2014, p. 76):

A gamificacGo se constitui na utilizagdo
da mecdnica dos games em cendrios non
games, criando espacos de aprendizagem
mediados pelo desafio, pelo prazer e en-
tretenimento. Compreendemos espagos
de aprendizagem como distintos cendrios
escolares e ndo escolares que potencial-
izam o desenvolvimento de habilidades
cognitivas (planejamento, memdria, at-
encdo, entre outros), habilidades sociais
(comunicacdo assertividade, resolucdo de
conflitos interpessoais, entre outros) e ha-
bilidade motoras. (ALVES, MINHO E DINIZ,
2014, p. 76).

Embora apresente aplicacdo em diferen-
tes cenarios, a gamificacdo ganha cada vez
mais reconhecimento por sua utilidade no
contexto educacional. Segundo Orlandi et
al. (2018), essa ferramenta surge como uma
alternativa educacional, que pode agregar
elementos multimodais como desafios, re-
gras especificas, estimulo a interatividade,
fornecimento de feedback instantaneo, di-
reto e claro, e quantificacdo de resultados
para atrair o interesse dos alunos e desper-
tar sua curiosidade, combinando elemen-
tos que estimulam a participacdo e engaja-
mento, reinventando o aprendizado.

A gamificacdo possibilita a aproximacao
entre a escola e o universo dos jovens, vi-
sando a aprendizagem. Todavia, “ao invés de
focar nos efeitos tradicionais como notas,
por exemplo, utilizam-se estes elementos
alinhados com a mecanica dos jogos para
promover experiéncias que envolvem emo-
cionalmente e cognitivamente os alunos”
(ALVES; MINHO; DINIZ, 2014, p. 83). Para
Fardo (2013, p. 65):



A gamificacdo pode promover a apren-
dizagem porque muitos de seus elementos
sdo baseados em técnicas que os design-
ers instrucionais e professores vém usando
hd muito tempo. Caracteristicas como dis-
tribuir pontuacbes para atividades, apre-
sentar feedback e encorajar a colaboragéo
em projetos sdo as metas de muitos planos
pedagdgicos. A diferenca é que a gamifica-
¢do prové uma camada mais explicita de
interesse e um método para costurar esses
elementos de forma a alcancar a similari-
dade com os games, o que resulta em uma
linguagem a qual os individuos inseridos
na cultura digital estdo mais acostumados
e, como resultado, consegue alcangar es-
sas metas de forma aparentemente mais
eficiente e agraddvel.

Esse tipo de desafio também pode se
apresentar como um jogo digital educacional,
com o proposito de estratégia pedagdgica de
reforco, retorno, avaliacdo, contetudo, dentre
outras (SILVA; DUBIELA, 2014). Nesse sentido,
ganha cada vez mais destaque a producdo de
aplicativos que ocupam as telas de aparelhos
eletrénicos, principalmente dos smartphones
e tablets, cujo foco é a gamificacdo.

Apesar dos beneficios constatados quan-
to ao uso desta metodologia, alguns estudos
também apontam certas desvantagens que
decorrem, principalmente, do excesso de
carga de trabalho que pode acarretar, pre-
miacdes pela quantidade e ndo pela qualida-
de da participacado, o perigo de incentivar a
competicdo frente a colaboracdo, o que des-
favorece a colaboracdo mutua entre os es-
tudantes, e o ranking de ganhadores frente
aos perdedores, que pode afetar a autoesti-
ma (GEMA, 2017).

Embora apresente estas fragilidades,
Gema (2017) acrescenta que a maioria dos
estudos apontam mais vantagens do que
desvantagens e concluem que a gamifica-
¢do na educacdo pode ser uma alternati-
va para alcancar melhores resultados de
aprendizagem, sobretudo, predispor os
alunos positivamente, empolga-los com o
desafio do jogo, reativar e redirecionar seu
interesse, diminuir a resisténcia e abando-
no em muitos casos.

2.3 O USO DA PLATAFORMA KAHOOT! COMO
RECURSO DE GAMIFICAGAO

O Kahoot! é uma plataforma de aprendi-
zagem global, voltada a capacitacdo de todos
0s publicos, principalmente criangas, alunos
e funciondrios. Neste ambiente é possivel
criar, compartilhar e jogar jogos de aprendi-
zagem de qualquer lugar, pessoalmente ou
virtualmente, usando qualquer dispositivo
com conexao a internet. Uma das missdes da
plataforma é levar o aprendizado a um novo
nivel a medida que libera o potencial de alu-
nos de todas as idades e em todos os contex-
tos (KAHOOT!, 2022).

O ambiente Kahoot! foi fundado em 2012
por meio de um projeto envolvendo empresa-
rios e a Universidade Norueguesa de Tecnologia
e Ciéncia. Em 2013, foi desenvolvido em beta
privado e, ainda no mesmo ano, foi aberto ao
publico. Segundo os criadores, apesar de serem
direcionados, primeiramente, para a sala de
aula, os jogos podem acontecer em qualquer
contexto social e de aprendizagem, como em
sessdes de treinamento de negdcios, em even-
tos esportivos e culturais (KAHOOT!, 2022).

A plataforma oferece planos gratuitos e
pagos, conforme os recursos disponibiliza-
dos, e apresenta funcionalidades que podem
ser utilizadas no estudo de qualquer compo-
nente curricular como:

a) Conhecimento de teste: permite a aplica-
¢do de questionario (“quiz”) com questdes de
multipla escolha, verdadeiro ou falso, digita-
cdo de resposta, quebra-cabeca;

b) Coleta de opinides: possibilita reunir opi-
nides de um publico-alvo por meio de enque-
tes, envio de respostas e votacao.

O presente estudo delimitou-se na abor-
dagem do formato quiz, o qual permite testar
e avaliar conhecimentos, estimular debates,
além da interacdo e trabalho em equipe. E
este o formato que vem ganhando cada vez
mais destague como ferramenta de gamifi-
cacdo no ambiente escolar. Para Cavalcante,

Sales e Silva (2018, p. 10):
O Kahoot pode ser considerado uma ferra-
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menta de avaliacdo gamificada na medida
que possibilita a incorporagdo de alguns
elementos de games durante a verifica-
cdo de “indicios” da aprendizagem, dentre
eles: feedback imediato das respostas a
cada questdo; regras claras de funciona-
mento, como o tempo de resposta; pon-
tuacdo e ranking de acordo com a pontua-
cdo de cada aluno. (CAVALCANTE, SALES,

Figura 1- Pagina inicial plataforma Kahoot!

o
Kahoot! 0 Escola B2 Trabalhos @ Casa /@ Estudar (&) Academia AccessPass

Bem vindo de
volta!

Capacite os
professores com um
Kahoot gratuito de 60
dias! Teste EDU

Novo! Acesse conteudo
premium para
aprendizado,
entretenimento e
engajamento

=TT

Fonte: https://kahoot.com/
Dessa forma, apds criar um perfil e acessar
o Kahoot!, o usuario ja pode desenvolver uma
atividade na forma de quiz (Figura 2). Nessa
modalidade, é possivel elaborar questdes com
quatro alternativas, assim como inserir ima-
gens, videos e audios, e outras informacées
gue podem contribuir com a contextualizagdo
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SILVA, 2018, p. 10).

O Kahoot! pode ser pode ser acessado
pelo aplicativo movel, compativel com I0S e
Android, ou diretamente pelo navegador em
https://kahoot.com/ (Figura 1), permitindo
sua configuracdo em varios idiomas, incluin-
do o Portugués (Brasil).

Novo: Exiba perguntas
e respostas nos
dispositivos dos
Jogadores em kahoots
ao vive

saber maiss

Celebre o Més da
Historia Negra com o
Kahoot! Academla!

NOVO no Kahoot!

Academia

saber mais 3

do conteldo. Para cada questdo, pode-se de-
terminar também um tempo para resposta, de
acordo com o nivel de dificuldade. Vale salien-
tar que a plataforma gera uma pontuacao por
cada questdo respondida e a agilidade tam-
bém contribui para aumentar essa pontuacao.



Figura 2- Tela de criacdo do quiz

Kahoot!

1 Quiz

Inserir titulo do...  Configuragées ' Salvo

o

Adicionar
pergunta

Adicionar slide

Fonte: Captura de tela do site Kahoot!

Durante a elaboracdo, podem ser inseridos:
titulo, descricao da atividade, imagem de capa,
local de armazenamento, video de entrada, idi-
oma, visibilidade (privada ou publica) e musica.
Logo apds salvar o quiz, é oferecida a opcao de
simular uma partida diretamente na plataforma
(Figura 3). Dessa forma, sob a otica de apresen-

Figura 3- Tela de teste

em: Meus rascunhos

OFazerupgrade @ Visualizar Sair

¢} Tipo de pergunta

Comece a digitar a pergunta I B oui VI

(@ Limite de tempo

20 segundos v

® Pontos

Padrao s

>

26 Opgoes de resposta

Selecao simples ~
pos =
post =

Excluir Duplicar

tador e jogador, ao mesmo tempo, o docente
consegue avaliar as questdes antes mesmo de
aplica-las em sala de aula. Isso lhe permitird re-
alizar ajustes ou corre¢Bes que se fizerem ne-
cessarios para uma melhor compreensdo dos
envolvidos e, consequentemente, resultar em
uma experiéncia mais agradavel.

Classic mode )

Crie seu propr
GRATUITAMENTE em

Fonte: Captura de tela do site Kahoot!

e

Paywithupts [ plavers

Team mode
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Para dar inicio a gamificacdo, basta lo-
calizar o Kahoot! na “Biblioteca”, onde ficara
armazenado apds sua criacdo. Cabe aqui res-
saltar que o professor também pode utilizar
quizzes prontos, disponibilizados em “Desco-
brir”, e até mesmo adapta-los a sua aula. Den-
tre as utilidades, é possivel atribui-los como
uma licdo de casa, um desafio para o discente
realizar em seu préprio ritmo ou optar por
jogar ao vivo, tanto de forma remota quanto
presencial, sendo neste estudo apresentado o
formato presencial.

Ao clicar em jogar, a plataforma sugere o
modo classico, em que os jogadores se en-
frentam individualmente, ou o modo de equi-
pe, na qual jogadores trabalham juntos, em
seus dispositivos pessoais ou compartilhados,
sendo a competicdo em grupo uma alterna-

Figura 4- Criacdo do codigo de acesso, a esquerda. Local para inserir codigo, a direita

PId do jogo:
550 wWwwiiahootdt
1 0 Kahoot! aplicative

Kahoot!

Aguardando os jogadores...

tiva para reduzir o medo de perder, conforme
aponta Carneiro (2020), enguanto o jogo in-
dividual propicia uma avaliacdo singular da
aprendizagem. Entre outras configuracdes
disponiveis antes da partida, estd a ativacdo
do gerador de apelidos, que também podem
ser escolhidos pelos jogadores, uma vez que
a participacdo andnima favorece o envolvim-
ento de todos, principalmente dos mais intro-
vertidos.

Apds realizados os Ultimos ajustes e sele-
cionado o modo de jogo, é fornecido um co-
digo de acesso. Os participantes, por sua vez,
devem acessar a pagina do Kahoot! por meio
do link https://kahoot.it/ ou diretamente pelo
aplicativo, seja por meio de um computador,
tablet ou celular, e inserir o cddigo pin em local
especifico, conforme figura a seguir.

766 6844

Fonte: Captura de tela do site Kahoot!, a esquerda, e captura de tela do aplicativo Kahoot! em dispositivo movel,

a direita.

Ao permitir a utilizacdo de dispositivos
pessoais dos educandos, o professor colabora
com a insercao das tecnologias na educacao,
principalmente daquelas com as quais ja estdo
mais familiarizados. Na experiéncia de Noia et
al. (2019), por exemplo, os recursos tecnolégi-
cos levados para sala de aula, como ferramen-
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ta de trabalho, possibilitaram uma interacao
mais efetiva dos alunos nas discussdes acerca
do conteudo.

Na sequéncia, apds inserir o cédigo pin, o
participante ird incluir seu apelido dentro da
competicdo (Figura 5), bastando todos estarem
presentes para o docente dar inicio ao game.



Figura 5- Campo de insercao do apelido no jogo individual, a esquerda, e no jogo em equipe,

a direita.

Imbativeis

Kahoot)

* Moda de equlpe *

[+)
0O & L @ @

Descabrir  Insarir PN criar Binlinimcs Inkcio Dascatirir

Adicionar outro apelido

Tudo pronto para participar!

a]4]
o = ga

tmsarir P Criay

Binliotecs

Fonte: Capturas de telas do Kahoot! em dispositivo mével (2022).

As questdes, por sua vez, sao projetadas
pelo professor, preferencialmente por meio
de uma grande tela, de forma que todos visu-
alizem as perguntas e suas alternativas, sendo
cada alternativa representada por uma figura
geométrica em substituicdo aos classicos a, b,
c e d. Em aula presencial, essa projecdo pode
ser feita com ajuda de um data show, por ex-
emplo, enquanto nas aulas online sera preciso

utilizar uma ferramenta de videoconferéncia,
tal como o Google Meet.

Ja na tela do dispositivo de cada aluno
aparecem apenas as formas geométricas para
selecionar, conforme a Figura 6. Para Wang
(2015), o Kahoot! transforma temporaria-
mente uma sala de aula em um game show, na
qual o professor é o apresentador enquanto os
alunos sdo os seus competidores.

Figura 6- Projecdo de jogo no datashow, a esquerda, e para os alunos, a direita

+ 0= sdlidos geomeétricos apresentam quatro dimensdes.

| B Osndo poliedn

s

Com base no video, selecione a alternativa correta

= B B i

e

& Quiz

0

Respostas

ratantam soments faces planas,

& kahoot.it PIN do jogo: 7706552 sunadt

Fonte: Captura de tela do site Kahoot! via computador, a esquerda, e via dispositivo modvel, a direita (2022).
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Somente apds todos os alunos darem suas
respostas, ou o tempo estipulado para respon-
derem finalizar, a alternativa correta serd evi-
denciada, o que tende a criar certo suspense
na competicdo. Para tanto, serd apresentado
pelo professor um grafico mostrando a respos-

ta correta e o nimero de alunos que optaram
por cada alternativa, e no dispositivo de cada
jogador aparecera se ele acertou ou errou a
questdo (Figura 7). Para Carneiro (2020), é in-
teressante que logo na sequéncia o professor
esclareca as duvidas que surgirem.

Figura 7- Evidenciacdo da resposta pelo professor, a esquerda, e resultado do aluno, a direita

mml!l

45

Em qual das pinturas abaixo nao foi utilizado o recurso da perspectiva?

B Quiz

Correto

&

Sequineia dn prpostas (3

+ 885

Vooh esti no podiol

Aluno 2

& kahoot.it FIN do jogo: 7281622

Fonte: Captura de tela do Kahoot! via computador, a esquerda, e via dispositivo mével, a direita

Na sequéncia, € apresentado o ranking
com as melhores pontuagdes (Figura 8) para
que os jogadores acompanhem suas coloca-

Figura 8- Ranking apresentado pelo Kahoot!

¢Oes. Logo abaixo, € possivel verificar os resul-
tados de uma rodada com cinco alunos ficti-
cios, simulada para este estudo.

{9 Aluno 1 2997 4

Aluno 2

Aluno 4

Aluno 5

Aluno 3

2547 4
2338
1494

1425

. Aluno Ttem uma sequéncia com 4 respostas corretas seguidas!

4[5

& kahoot.it PIN do jogo: 7281622

Fonte: Captura de tela do site Kahoot! via computador

Ao fim da atividade, cada aluno é in-
formado quanto a sua classificacdo geral,
enquanto o professor expde para todos
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um podio com os trés primeiros coloca-
dos e suas pontuacdes, conforme figura
a seguir.



Figura 9- Pddio apresentado ao fim da competicdo

Figuras Geométricas Espaciais - 9° ano

3% lugah

A &
Figurik Geamétricas Espacials - 9% ano
¢ Alung & ZL5 !ﬁ-:m..:-t

Aluno 2

@

Aluno 4

@

3

2338

Fonte: Captura de tela do Kahoot! via dispositivo movel, a esquerda, e do site Kahoot!, a direita (2022).

De acordo com Carneiro (2020, p. 35):

A “fantasia” encontrada no Kahoot! é
quando a sala de aula é transformada em um
ambiente de jogo. Essa fantasia é aprimorada
por meio de dudios e graficos, pontos, placares
e podio, que devem contribuir para um apre-
ndizado divertido e positivo. Além disso, esse
jogo aumenta e melhora a interagdo entre os
alunos em sala de aula.

O resultado da gamificacdo fica salvo em
“Relatdrios” e pode ser acessado pelo profes-
sor logo apds a partida, como também pode

Figura 10- Resumo geral do resultado

Resumo Jogadores (5) Perguntas (5) Comentarios

Bem jogado!

Jogue novamente e deixe o mesmao grupo melhorar

72% i
o sua pONtUacao ou veja se novos jogadores
correto conseguem superar esse resultado.
Perguntas dificeis (0) ®@

Bom trabalho! Ninguém achou nenhuma pergunta muito desafiadora.

ser baixado na forma de planilha do Excel,
possibilitando uma analise minuciosa da apre-
ndizagem dos alunos em qualquer outro mo-
mento depois do jogo. Nesta opgao, sdo dis-
ponibilizados:

a) Um resumo geral com a porcentagem de
desempenho da turma no Kahoot!, numero de
jogadores que participaram e de perguntas re-
alizadas, etc. (Figura 10). Assim, diante de uma
porcentagem geral de acertos que o professor
julgar insuficiente, ele pode revisar o conteddo
e atribuir novamente o desafio;

% Jogadoras 5
0 Perguntas 5 Compartilhar pédio
© Tempo 1 hora . = :

Dica principal: aumente o envolvimento

do jogador compartilhando o pédio.
Preciso de ajuda (0) ®@ néo terminou (2) ®@

Alune 5

5 . Aluno 2
Ninguém parece precisar de ajuda

Fonte: Captura de tela do site Kahoot! via computador (2022).
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b) Os resultados por jogador, como sua co-
locagdo no game, porcentagem de acer-
tos, pontuacdo total, com a possibilidade
de analise do seu desempenho em cada
questdo, ou seja, se respondeu correta ou in-
corretamente determinada pergunta, tempo

Figura 11- Resultado por jogador

de solucdo e pontuacdo obtida (Figura 11).
Esta andlise permite uma avaliacdo particu-
lar da aprendizagem, podendo o docente
diagnosticar em quais pontos do conteuldo
o aluno apresenta dificuldades e direcionar
suas intervencgoes;

2 Aluno 4 3des £ >
o, Classificacao gllg 3des Perguntas respondidas @ 5des
60%
correto -
Final score 9 2338
Questions v Type v Answered v Correct/incorrect v Time v Points v
Com base no video, selecio... Quiz u Os poliedros sao forrmados por uma .  Correct 56.45 883
2 Quais solides geométricos... Quiz n Piramide, cone, paralelepipedo e cili  Correct 75s 625
3 Qual dos sdlidos geométri... Quiz n Esfera v Corre 345 B3(
Em qual das pinturas abai... Quiz n ﬁ’i % Incorrect 57
i
5 0O volume deste cubo e... Quiz n 27cm X Incarrect B8s

Fonte: Captura de tela do site Kahoot! via computador (2022).

c) Os resultados por questdo, como por-
centagens de acerto da turma, e perfor-
mance individual em relacdo a cada uma
delas (Figura 12). Dessa forma, ao verificar

Figura 12- Resultado por questdo

5-Quiz Qual des sélidos geométricos a sequir tem a mesma representagao qualquer que seja a vista?

n Cifit

0 =

Q s

[ petenides ,
(D] ! !

O s

Jogador Roespondidas
Aluno 1 u Este
Aluno 2 n -
Alunc 3 D =7, §
Aluno & n ol
Alunc 5 u Exfe

gue uma pergunta foi respondida com alto
percentual de erros, o professor poderd in-
vestigar o motivo e implantar acdes corre-
tivas pontuais.

3des ¢ >

V'  —
X
W —
b4
os,nmgundqs Jogadh fespandeta .:5:1::5
Correto incorreto ~ Tempo Poantos

o Comes 6.0 segundos

Fonte: Captura de tela do site Kahoot! via computador (2022).
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Como se vé, a ferramenta oferece um
feedback mais dinamico e rapido, com detal-
hes fundamentais para avaliacdo dos alunos,
de forma que o docente podera visualizar as
falhas e agir o mais breve para sanar questdes
de insuficiéncia no aprendizado dos conteldos
(NOIA et al, 2019).

Vale frisar que, se tratando de uma com-
peticdo, o fator tempo pode induzir os alunos
ao erro na tentativa de finalizar mais rapido
gue o colega. Por isso, atribuir notas cabe mui-
to mais pelo engajamento do que pelas respos-
tas dadas no jogo. Ja ao professor que optar
por uma avaliacdo formativa, é viavel aplicar
a atividade no modo desafio, de preferéncia
com o temporizador desligado para valorizar
as resolucdes no ritmo do jogador. Também
é proveitoso que possam refazer a atividade,
valorizando a autonomia e construcdo do con-
hecimento (CARNEIRO, 2020).

Verifica-se que o Kahoot!, como ferramenta
de gamificacdo, oportuniza uma avaliacdo for-
mativa ou diagndstica, dependendo da forma
como ¢é aplicado, ao mesmo tempo que contri-
bui com o aprendizado de forma mais atrativa,
divertida e dindmica. Todavia, a avaliacdo da
aprendizagem ndo fica apenas a cargo do pro-
fessor, como também daquele que joga, analisa
seu desempenho por meio de feedback contin-
uo e se empenha para melhorar os resultados.

Cabe pontuar que o professor é quem
elabora as questdes, seleciona os niveis das
perguntas e a sequéncia dos contetdos, a fim
de proporcionar prazer e imersdo na atividade
(CAVALCANTE; SALVES; SILVA, 2018). Dai a ne-
cessidade de estar engajado nesse processo,
com conhecimento substancial acerca da gam-
ificacdo para propor uma metodologia eficaz.

3 CONSIDERAGOES FINAIS

A partir da pesquisa realizada, é possivel
reconhecer o uso da gamificacdo no ambiente
educacional e como esta pode ser aplicada por
meio da plataforma Kahoot! a medida que, a
cada dia, mais trabalhos de cunho cientifico
vém sendo divulgados acerca dessa tematica,
muitos deles com relatos de experiéncias vi-
venciadas em sala de aula.

O que muitos estudiosos evidenciam, e nos
levam a confirmar, é que o Kahoot! contribui
com o ensino e aprendizagem dos componen-
tes curriculares da educacdo bdsica por meio
da abordagem de conteldos de forma mais
atrativa, tanto para professores quanto para
alunos, proporcionando a revisdo de temati-
cas e consolidacdo de conhecimentos, intera-
cdo e colaboracdo entre os participantes, habi-
lidades de raciocinio e resposta imediatos, ou
seja, experiéncias cognitivas, sociais e motoras.
E os resultados dos questionamentos do jogo,
por sua vez, podem ser avaliados por meio de
feedbacks, oportunizando a autoavaliacdo dos
alunos e uma intervencdo pedagdgica mais
efetiva, confirmando a hipdtese levantada no
inicio deste estudo.

Pelo que se apresenta, constata-se que o
uso da gamificacdo em sala de aula ndo de-
pende apenas dos anseios do publico discen-
te, que se insere cada vez mais no mundo tec-
noldgico de forma ativa, mas, principalmente,
da iniciativa docente. Esta iniciativa, por sua
vez, depende de uma formacdo profissional
que leva em conta esse contexto cultural, da
motivacdo e da capacidade didatica de acom-
panhar o ritmo que requer esta atividade.

Portanto, os trabalhos considerados para
esta pesquisa demonstram o quanto o uso da
tecnologia e jogos digitais deve ser apreciado
na educacdo como uma alternativa promis-
sora, diante da necessidade de promover es-
tratégias pedagdgicas conectadas com o atual
perfil de aluno, e isso vale para todas as dis-
ciplinas. Entretanto, por ser uma metodologia
ativa emergente, mesmo com resultados posi-
tivos ja atestados, a gamificacdo carece de es-
tudos, principalmente para um melhor prepa-
ro docente e, por consequéncia, a eficacia de
sua aplicacdo no contexto da educacdo.
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