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Resumo: Atualmente existem diversas tecnologias que proporcionam novas e diferentes formas de
ensinar em sala de aula. A partir do uso de computadores conectados a projetores de video, acesso a
rede mundial de computadores e dispositivos moveis (e.g. smartphones e tablets) pode ser criado um
ambiente, melhorar a interagdo entre o professor e alunos. Adicionalmente, o uso de ferramentas
adequadas pode impulsionar a motivagdo dos alunos, o seu envolvimento e o estimulo em aprender os
assuntos abordados em sala de aula. Este artigo mostra os resultados da investigaggo sobre o efeito do
uso de Kahoot em sala de aula sob alguns aspectos como percepgdo de concentragdo, engajamento,
prazer, aprendizagem percebida, motivacdo e satisfagdo. Os resultados apontam que os alunos
sentiram que o Kahoot (i) apoia a aprendizagem, (ii) aumenta a concentragdo, (iii) eleva os niveis de
engajamento e (iv) proporciona prazer € motivagao através do seu uso.
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1. Introducao

As inovagdes tecnologicas que vem sendo introduzidas no decorrer do tempo e que
iniciam a mudanga na nossa forma de pensar e atuar influi em diversos setores da sociedade
ocasionando uma importante reflexdo e analise das oportunidades de utilizacdo das novas
linguagens que rodeiam as modalidades de ensino (BELLANCA e BRENDT, 2010). A
analise da Tecnologia de Comunicag@o Digital no método de tarefa pedagdgico ndo é apenas
uma questdo de selegcdo, ¢ uma questdo de indispensabilidade em ascensdo na cibercultura
(CATAPAN, 2001).

Perante os desafios apresentados pelos novos métodos de educagdo digital, foi
necessario reestruturar as maneiras de aprender, instruir, passar adiante o conhecimento ¢
fixar o foco do aluno através do processo de aprendizagem. Para isto, alguns pesquisadores
observaram nos jogos caracteristicas que poderiam ajudar na compreensdo do aluno, atraindo
para a educacdo o ensino divertido, ou seja, o aprender aprazivel. (BORGES, 2005).

Os jogos podem ser empregados de modo a colaborar efetivamente no método de
aprendizado (ALVES Et al, 2005). Nessa defini¢do vemos que recursos tecnologicos ajudam

na metodologia de ensino e aprendizagem, contudo as
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tecnologias ndo substituem o papel do professor, na utilizagdo de jogos seriam o
desenvolvimento de inimeras habilidades buscadas pela educacdo como didlogo, cooperagdo
e solugdo de problemas. Além de incentivar e estimular os estudantes a participarem e
socializarem o conhecimento. Ademais, os jogos sdo ferramentas indispensaveis para
proporcionarem diversas possibilidades de aprendizagem (MATTAR, 2001).

A partir do cenario descrito, o objetivo deste estudo foi investigar o impacto do uso do
kahoot (i.e. um jogo online de perguntas e¢ respostas) levando-se em consideragdo alguns
aspectos como concentragdo, engajamento, prazer, aprendizagem percebida, motivagdo e
satisfacdo. Adicionalmente, temos o interesse de verificar se o kahoot contribuiu efetivamente
para a aprendizagem dos alunos, observando se os alunos possuem uma afinidade com a
ferramenta e se ela realmente ajuda na fixa¢ao do conteudo tedrico visto em sala.

Para atingirmos o objetivo proposto acima foram construidos 4 (quatro) formularios
que foram aplicados a 21 (vinte e um) alunos durante um semestre do curso de graduagdo em
Analise e Desenvolvimento de Sistemas do Centro Universitario UNINASSAU. Ao final do
semestre os alunos responderam um questionario de avaliagcdo que serviu como principal
fonte de dados para a presente pesquisa. Os resultados preliminares apontaram que os alunos
sentiram que o Kahoot (i) apoia a aprendizagem, (ii) aumenta a concentracdo, (iii) eleva os
niveis de engajamento e (iv) proporciona prazer € motivagao através do seu uso.

O restante deste artigo esta organizado da seguinte forma: a se¢do 2 ira apontar o
referencial tedrico necessario ao entendimento da pesquisa; a se¢io 3 ira expor a configuragio
metodoldgica do presente estudo; a secio 4 ird apresentar os resultados em forma de graficos
e nimeros. Finalmente na se¢io 5 serdo apresentadas as principais conclusdes desta pesquisa

bem como os desdobramentos de pesquisas futuras sugeridas pelos autores.

2. A ferramenta Kahoot

Kahoot ¢ um sistema de perguntas e respostas baseado em jogos resultado do projeto
de pesquisa do Lecture Quis iniciado em 2006 na Universidade Norueguesa de Ciéncias e
Tecnologia (NTNU). Kahoot fornece uma ferramenta para criagdo de questionarios, incluindo
a adi¢do de imagens e videos do YouTube, também torna possivel publicar e compartilhar seus
proprios questionarios e editar questiondrios criados por terceiros. Ao jogar Kahoot em sala
de aula, o professor deve projeta-lo em um navegador da web, conectado a uma tela grande
(e.g. TV de 40 polegadas ou um Datashow). Isto ¢ importante para que todos os alunos

possam ver claramente o que esta sendo exibido. Na
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tela de proje¢do, os alunos sdo convidados a abrir a URL (kahoot.it) em um navegador da web
através dos seus proprios dispositivos moveis (e.g. smartphones e fablets). Os alunos nao
precisam estar registrados no kahoot ou mesmo possui uma conta para jogar. Para entrar no

jogo, eles devem inserir o PIN do jogo e um NICKNAME (i.e. apelido, em traducao livre).

Fig. 1 - Método de acesso do aluno ao kahoot

STUDENTS JOIN WITH A GAME-PIN - NO ACCOUNTS!

Fonte: http://www.wearehuman.cc/img/investments/kahoot.png

Ao jogar o kahoot, a questdo junto com as respostas ¢ mostrada na tela de projecdo, e
os alunos devem clicar na mesma “cor e simbolo” associados a resposta que eles acreditam
ser a correta. Na tela de proje¢do um temporizador ¢ iniciado de forma regressiva, bem como
o namero de alunos que responderam ¢ mostrado. Durante a realiza¢dao do jogo, a ferramenta
kahoot usa uma interface grafica divertida, fazendo uso de musica e sons para criar uma

atmosfera ludica e competitiva.

Fig. 2 — Respostas dos alunos no kahoot

Fonte: https://getkahoot.com/how-it-works

Entre cada questdo, a distribuicdo de como os alunos responderam é mostrada bem
como um painel de avaliagdo com os cinco melhores jogadores. Os alunos recebem feedback
continuo de suas questdes, o nimero de pontos e o posicionamento no ranking. No final de

uma sess@o kahoot, o nickname e os pontos do vencedor serdo mostrados na tela de projecao.
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Fig. 3 — Distribuicio das respostas dos alunos

Fonte: https:// getkahoot.com/h-it-wors

3. Metodologia

Esta secdo apresenta a configuracdo metodologica da presente pesquisa. Nas
subsecOes seguintes serdo descritos em detalhes os (i) objetivos desta pesquisa bem como
suas questdes principais, (ii) a fonte e método de coleta de dados, (iii) os participantes da
pesquisa e (iv) o procedimento de pesquisa aplicado.

A. Questioes de Pesquisa

O objetivo da pesquisa deste estudo foi definido a partir do uso da abordagem Goal
Question Metric (CALDIERA e ROMBACH, 1994), onde primeiro definimos uma meta de
pesquisa (nivel conceitual), entdo definimos um conjunto de questdes de pesquisa (nivel de
operacdo), e finalmente descrever um conjunto de métricas que responde & pergunta de
pesquisa definida (nivel quantitativo).

O objetivo deste estudo foi investigar como o uso do kahoot afeta os alunos no
processo de ensino-aprendizagem levando-se em consideragdo alguns aspectos como
concentragdo, engajamento, prazer, aprendizagem percebida, motivagdo e satisfacado.

As seguintes questdes de pesquisa (QPs) foram definidas a partir da decomposigdo do
objetivo da pesquisa: (QP1) Como a concentragdo dos alunos ¢é afetada pelo uso do kahoot?
(QP2) Como o engajamento dos alunos ¢ afetado pelo uso do kahoot? (QP3) Como o prazer
dos alunos ¢ afetado pelo uso do kahoot? (QP4) Como a percepgdo de aprendizagem dos
alunos ¢ afetada pelo uso do kahoot? (QP5) Como a motivagdo dos alunos ¢ afetada pelo uso
do kahoot? (QP6) Como a satisfagao dos alunos ¢ afetada pelo uso do kahoot?

B. Fonte e método de coleta de dados

Um formulario foi desenvolvido para medir os alunos em torno de alguns aspectos
como concentragdo, engajamento, prazer, aprendizagem percebida, motivacdo e satisfacdo.
Escolhemos o formulario por ser indicado a coleta de
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dados, que resultam quer da observacdo, quer do interrogatério, cujo preenchimento ¢ feito
pelo proprio investigador, a medida que faz as observagdes ou recebe as respostas, ou pelo
pesquisado, sob sua orientagdo (NOGUEIRA, 1968). Adicionalmente, consiste na observagao
de fatos e fendmenos e como ocorrem espontaneamente, na coleta de dados a eles referentes e
no registro de variaveis que se supdem importantes, para analisa-los. (LAKATOS, 2003).

O questionario consistia em oito perguntas que enderecam as questdes de pesquisa
QP1-QP6 (vide anexo A). O questionario utilizou a escala Likert baseada em trés pontos:
discordo (1), neutro (2) e concordo (3). Além disso, nds utilizamos dados qualitativos obtidos
a partir da discussdo direta com os alunos ao final do semestre.

O formulério coletou informacdes a respeito do auxilio do kahoot na concentragdo em
assuntos, da opinido dos alunos sobre o kahoot ser mais eficiente do que uma aula tradicional,
devido ser mais interessante e atrativo, da plataforma ter sido aceita pelos alunos, do uso da
plataforma encorajar os alunos a raciocinarem e solucionarem os problemas abordados em
sala, do aprendizado dos alunos com o uso do kahoot, e por fim, a respeito do emprego desta
plataforma em outras disciplinas.

Este foco de analise fundamentou-se basicamente na abordagem qualitativa, que ¢ uma
metodologia investigativa que enfatiza a descri¢do, a indugdo, a teoria fundamentada e o
estudo das percepcgoes pessoais (BOGDAN E BIKLEN, 1994), concretizando-se com agdes
geradas nas etapas da sondagem com os alunos a cerca de suas perspectivas sobre a
funcionalidade e do auxilio da plataforma no processo de aprendizagem.

C. Participantes

A pesquisa foi realizada no Centro Universitario UNINASSAU, da cidade de Campina
Grande-PB. A amostra foi composta por 21 (vinte e um) alunos do 3° periodo do curso de
Analise e Desenvolvimento de Sistemas. A realiza¢do desta pesquisa se deu no contexto da
disciplina de Programacgado Orientada a Objetos. Essa disciplina tem uma carga horaria de 80
(oitenta) horas, sendo aplicadas 4 horas de aula semanais em dois dias distintos.

D. Procedimento

O professor ministrou a disciplina de modo padronizado através do uso de aulas
teoricas (em sala de aula) e aulas praticas (realizadas no laboratorio de informatica). A
disciplina continha 30% de carga horaria tedrica e 70% de carga horaria. Durante o semestre,
a turma recebeu quatro questionarios de multipla escolha, com 10 questdes por questionario.
As notas obtidas pelos alunos nos questionarios foram utilizadas para compor a nota de cada

avaliagdo (ndo ultrapassando 10% do total de cada
(83) 3322.3222
contato@conapesc.com.br
www.conapesc.com.br



»
ucompssc

nota). Na aula, o professor explicou que o topico posava 10 perguntas relacionadas ao topico

em Kahoot. Os alunos deveriam respondé-los individualmente. Ao fim de uma secdo, o
professor e os alunos discutiam juntos a respeito das questdes que possuiam uma ‘“maior

diferenca de opinides”.

4. Resultados e Discussao

Esta secdo apresenta os resultados do questionario para investigar o efeito do uso do
kahoot sobre a concentragdo, engajamento, divertimento, aprendizagem percebida, motivagao
e satisfacdo. Note que as estatisticas descritivas foram resumidas nas trés categorias concordo,
neutro ¢ discordo. Os resultados obtidos neste estudo serdo apresentados em forma de
nimeros e graficos e estdo categorizados de acordo com as Questdes de Pesquisa (QPs)
formuladas anteriormente que eles ajudam a responder.

QP1I: Efeito sobre a “concentracio”

Quando o Kahoot foi utilizado durante a disciplina de Programac¢do Orientada a
Objetos, 17 (dezessete alunos) concordaram que o kahoot auxiliou efetivamente na sua
concentragdo em relacdo aos assuntos abordados em sala de aula. Para outros 4 (quatro)
alunos, o uso do kahoot foi indiferente levando em consideragdo esse aspecto. O Grafico 1
descreve os resultados obtidos relacionados a concentragao:

Grafico 1 - O impacto do kahoot na concentracio

1) 0 uso do Kahoot auxiliou na minha concentragao sobre os assuntos
abordado durante a aula?

21 respostas

@ Concordo
@ Neutro
@ Discordo

QP2: O efeito sobre o “engajamento”

A partir da utilizagdo do Kahoot 20 (vinte) alunos concordaram que esta ferramenta
auxiliou efetivamente no seu engajamento em relacdo aos assuntos abordados em sala de aula.
Para apenas 1 (um) aluno, o uso do kahoot foi indiferente levando em conta esse aspecto. O

Grafico 2 descreve os resultados obtidos relacionados ao engajamento:
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Grifico 2 - O impacto do kahoot no engajamento

2) 0 uso do Kahoot encorajou meu engajamento sobre o assunto,
principalmente durante a realizagao do quizz?

21 respostas

@ Concordo
@ Neutro
@ Discordo

QP3: O efeito sobre o “divertimento”

Quando o Kahoot foi utilizado, 18 (dezoito) alunos concordaram que seu uso para
abordar determinados assuntos poderia ser mais motivador e interessante se comparado a uma
“aula tradicional”. Para outros 2 (dois) alunos, o uso do kahoot nido seria mais motivador e
interessante. Finalmente, apenas 1 (um) aluno foi indiferente levando em conta esse aspecto.
O Grifico 3 descreve os resultados obtidos relacionados a motivagao:

Graifico 3 - O impacto do kahoot no divertimento

3) Abordar certos assuntos no Kahoot pode ser mais motivador e
interessante do que uma aula tradicional?

21 respostas

@ Concordo
@ Neutro
@ Discordo

Ainda sobre o aspecto motivacdo, os alunos participantes da disciplina de
Programagdo Orientada a Objetos foram questionados a respeito da sua experiéncia sobre o
uso do kahoot: 16 (dezesseis) alunos gostaram de aprender a partir do uso do kahoot enquanto
que outros 5 (cinco) alunos foram indiferentes levando em conta esse aspecto. O Grafico 4
descreve os resultados obtidos de forma mais detalhada a seguir:

Grafico 4 — Aceitacdo do kahoot em relacio a aula tradicional

4) Eu gostei de aprender mais através do uso do kahoot?

21 respostas

@ Concordo
@ Neutro
@ Discordo
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Em resumo, sob o aspecto divertimento, percebemos que os alunos em sua maioria
acreditaram que o uso do kahoot ¢ de fato mais divertido do que uma aula tradicional.
Adicionalmente, para a maioria dos alunos participantes da pesquisa, a experiéncia em relagdo
ao uso do kahoot foi prazerosa.

QP4: O efeito sobre a “percepgio de aprendizado”

A partir da utilizacdo do Kahoot 17 (dezessete) alunos concordaram que o uso do
kahoot o encorajou a raciocinar e solucionar problemas abordados em sala. Para outros 3
(trés) aluno, o uso do kahoot foi indiferente levando em conta esse aspecto. Finalmente,
apenas 1 (um) aluno ndo concordou que o uso do kahoot o encorajou a raciocinar e solucionar
problemas abordados em sala. O Grafico 5 descreve os resultados obtidos relacionados ao
engajamento:

Grafico 5 - O impacto do kahoot no encorajamento ao raciocinio/solugéo.

5) 0 uso do kahoot me encorajou a raciocinar e solucionar problemas
abordados em sala?

21 resposias

@ Concordo
@ Meutro
@ Discorda

Ainda sob o aspecto de percepc¢do de aprendizado, 19 (dezenove) alunos concordaram
que aprenderam efetivamente com o uso do kahoot, enquanto que outros 2 (dois) alunos
foram indiferentes se tratando desse aspecto. Vide respostas detalhadas no Grafico 6 abaixo:

Grafico 6 - O impacto do kahoot no aprendizado direto

6) Posso afirmar que aprendi algo a partir da realizagdo do kahoot?

@ Concordo
@ Meuto
@ Discordo
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Resumidamente, sob o aspecto “percepcao de aprendizado” percebemos que os alunos
em sua maioria acreditaram que o uso do kahoot tem grande impacto nessa questdo se
comparado com uma aula tradicional. Ainda, para a maioria dos alunos participantes da
pesquisa acharam sua experiéncia de uso do kahoot exitosa em termos de aprendizado.

QP5: O efeito sobre a “motivacdao”

Quando o Kahoot foi utilizado durante a disciplina de Programac¢do Orientada a
Objetos, 20 (vinte) alunos concordaram que o uso do kahoot era motivador se comparado com
uma “aula tradicional”. Para apenas 1 (um) aluno, o uso do kahoot seria indiferente levando
em conta esse aspecto. O Grafico 7 descreve os resultados obtidos relacionados a motivagdo:

Grafico 7 - O impacto do kahoot na motivaciao dos alunos

7) 0 uso do kahoot me motivou sobre o "aprendizado” e eu gostaria que
o kahoot fosse empregado em outras disciplinas?

21 respostas

@ Concordo
@ Meutro
@ Discondo

QP6: O efeito sobre a “satisfacdo”

A partir da utilizacdo do Kahoot, todos os alunos (i.e. 21 alunos) concordaram que
estavam satisfeitos com o uso do kahoot para o aprendizado de alguns topicos da disciplina.
Isso O Grafico 8 descreve os resultados obtidos relacionados a satisfacao:

Grifico 8 - O impacto do kahoot na satisfacido dos alunos

8) No geral, eu estou satisfeito com o uso do kahoot para o aprendizado
de alguns topicos da disciplina?

@ Concondo
@ Meutro
@ Discordo
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5. Conclusao e Trabalhos Futuros

Neste artigo apresentamos uma avaliagdo de uma ferramenta de perguntas e respostas
em sala de aula: ferramenta kahoot. Esta avaliacdo foi feita levando em consideragdo alguns
aspectos como concentragdo, engajamento, divertimento, aprendizagem percebida, motivacao
e satisfag@o. Para a coleta de dados quantitativos foi utilizado o google forms, de acordo com
0 questiondrio exposto no anexo A deste artigo.

A partir do uso do kahoot percebemos um impacto positivo em relagdo a concentragao
(QP1), (QP2), divertimento (QP3), percep¢do de aprendizado (QP4), motivacdo (QP5) e
satisfagdo (QP6).

Os resultados sugerem que os alunos sentiram que o Kahoot (i) apoia a aprendizagem,
(i) aumenta a concentracao, (iii) eleva os niveis de engajamento e (iv) proporciona prazer e
motivagdo através do seu uso. Adicionalmente, o kahoot ajudou a conscientiza-los de seu real
nivel de conhecimento, facilitando a compreensdo dos conceitos. Além disso, os alunos
sentiram que suas respostas e suas opinides eram valorizadas pelo professor que ao final de
cada rodada dos questiondrios poderia verificar “just-in-time” quantos estudantes entendem os
conceitos abordados no kahoot.

Uma limitacdo é que o presente estudo ndo pode ser considerado uma pesquisa
experimental. Portanto, mais pesquisas futuras serdo necessarias para testar diferentes grupos
de alunos (e.g. usudrios do sistema vs ndo usudrios) e investigar o real impacto do uso do
kahoot no processo de ensino-aprendizagem. Adicionalmente, estudos comparativos podem
ser realizados no futuro com vistas a comparagdo dos resultados obtidos por cada uma das
ferramentas. Assim, novos experimentos para avaliagdo de aspectos como concentracio,
engajamento, divertimento, aprendizagem percebida, motivagdo e satisfacdo podem ser
realizados com grupos distintos de alunos. Nesse contexto sugerimos a utilizagdo da

ferramenta quizz (WANG, 2015) e do google forms (HECKMAN e GEHRINGER, 2014).
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Anexo A — Formulario de coleta de dados

1) O uso do Kahoot auxiliou na minha concentragdo sobre os assuntos abordados durante

a aula?
( ) Concordo ( ) Neutro ( ) Discordo

2) O uso do Kahoot encorajou meu engajamento sobre o assunto, principalmente durante

a realizagdo do quizz?
( ) Concordo ( ) Neutro ( ) Discordo

3) Abordar certos assuntos no Kahoot pode ser mais motivador e interessante do que uma

aula tradicional?
( ) Concordo ( ) Neutro ( ) Discordo
4) Eu gostei de aprender mais através do uso do kahoot?
( ) Concordo ( ) Neutro ( ) Discordo
5) O uso do kahoot me encorajou a raciocinar e solucionar problemas abordados em sala?
( ) Concordo ( ) Neutro ( ) Discordo
6) Posso afirmar que aprendi algo a partir da realiza¢do do kahoot?
( ) Concordo ( ) Neutro ( ) Discordo

7) O uso do kahoot me motivou sobre o "aprendizado" e eu gostaria que o kahoot fosse

empregado em outras disciplinas?
( ) Concordo ( ) Neutro ( ) Discordo

8) No geral, eu estou satisfeito com o uso do kahoot para o aprendizado de alguns topicos

da disciplina?

( ) Concordo ( ) Neutro ( ) Discordo
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