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INTRODUCAO

A Educacdo representa tudo que € feito para desenvolver o ser humano e, em um
sentido menos amplo, retrata a instrucdo e progressdo de competéncias e habilidades
(VIANNA, 2006). Entretanto, varios mecanismos educacionais consolidados ndo atendem
totalmente as necessidades da atualidade, especialmente na era da progressdo tecnoldgica.
Dessa forma, tais metodologias podem ter como consequéncia menos interesse discente, além
de ndo promover um conhecimento interdisciplinar.

No cenario atual, que mostra a necessidade de inovagdo nos ambientes educacionais,
as tecnologias ganham cada vez mais espacos, ja que fazem parte das diversas esferas sociais.
Destacam-se 0s jogos digitais, que assimilam temas e tarefas praticas com fins didaticos
baseados no lazer e diversdéo (FALKEMBACH, 2006). Nesses jogos, a abordagem
pedagogica adotada utiliza a exploragdo livre, o ludico e, como consequéncia, estimula o
aprendiz.

Sabe-se que as ferramentas digitais, sem desqualificar suas potencialidades,
apresentam moderacGes no que diz respeito a acesso, aparelhos tecnoldgicos necessarios,
nimero de pessoas utilizando, condicdes de internet, dentre outras (GOES; CASSIANO,
2020). Dessa forma, para aproximar o processo tecnolégico do ambito educacional,
promovendo a gamificacdo no ensino, é necessaria uma selecdo de ferramentas que possam

ser utilizadas nos variados contextos, acerca de sua funcionalidade, usabilidade e
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interatividade entre o aplicativo e USUArios. Assim, a fim de contribuir para o avango
tecnoldgico da educacdo, especialmente no campo cientifico, o presente estudo teve como
objetivo analisar plataformas digitais que visem a utilizacdo pratica da gamificacdo para as

novas formas de ensino.
METODOLOGIA

Realizou-se uma pesquisa bibliografica exploratdria sobre o conceito de gamificacéo e
0 uso de jogos de aprendizagem em sala de aula para um melhor aprofundamento do conteido
a ser abordado, destacando os recursos mais utilizados pelos professores, além de entender o
processo de inovacao no meio educacional.

Apbs a selecdo das plataformas, analisou-se cada uma, levando em consideracdo 0s
métodos de aprendizagem utilizados, como questionario, flashcards (cartes flash) e quizzes,
disponibilidade, gratuidade, didatica e utilizacdo, além de considerar as avaliagcBes e
comentarios disponiveis na internet sobre a experiéncia dos usuarios ao usar as ferramentas.
Houve também a testagem dos aplicativos pelos autores, 0s quais usaram todas as funcdes

disponiveis, comparando-as e atentando a sua relevancia para o ensino escolar.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram analisadas trés plataformas digitais: o Kahoot, o Quizlet e 0o Mentimeter,
considerando-se como critérios de avaliacdo voltados para a aprendizagem do conhecimento:
diversidade de recursos, aplicacdes, gratuidade, didatica, facilidade, layout e desempenho.
Tais plataformas foram selecionadas devido a sua ludicidade e simplicidade, além de
integrarem uma diversidade de fun¢des que agregam para um planejamento metodoldgico
discente, explorando as caracteristicas de cada um, através de testes feitos pelos autores.

O Kahoot é uma plataforma de aprendizagem baseada em questionarios de multipla
escolha, com acesso online dos participantes através de dispositivos Android, 10S e Desktop.
Sua utilizagdo ¢é feita a partir da reunido dos participantes que Iéem as perguntas e
alternativas, competindo juntos. Os jogadores necessitam estar conectados a internet e suas
respostas sao pontuadas levando como critério o acerto e o tempo da resposta, gerando um
ranking, em seu modo mais comum. Ha também o modo desafio, que ndo ha tempo para

responder, fazendo com que cada usuario dé seu ritmo ao jogo. Além disso, tem como
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adicionar imagens, videos e audios as péféﬁﬁf%f#@féte também a possibilidade de responder
quizzes publicos, sendo essa uma Gtima maneira de estudar um assunto especifico. Ademais,
tem o modo Flashcards (fichas didaticas), que € utilizado para revisdo. O recurso oferece
planos pagos, entre R$ 25,60 e R$4 07,64 mensais, tendo pessoal, empresarial e para
instituicOes de ensino e, no acesso gratuito, ha o limite de 20 usuarios.

O Quizlet é uma ferramenta que possui fungbes como: i. quiz: onde € possivel criar ou
utilizar algum existente feito por usuarios do aplicativo. As respostas podem ou ndo aparecer
de forma automatica, usando alternativas como “verdadeiro” ou “falso”, multipla escolha ou
ainda questdes de resposta simples; ii. cartGes: € utilizado para revisar termos e definicdes,
podendo ser empregado facilmente para a memorizacdo de conteldo, por exemplo; iii.
combinar: onde é necessario ler uma das perguntas e combinar a sua resposta correspondente,
cronometrando o tempo; iv. aprender: disponibiliza que o usuario crie um plano de estudo
préprio, de acordo com sua afinidade ao conteddo. Quanto mais perguntas respondidas
corretamente, o nivel de dificuldade das questfes vai aumentando, entre perguntas objetivas e
subjetivas. A plataforma é gratuita, porém oferece uma versdo plus no valor de R$ 36,99
mensais, com novas funcgdes e aplicacdes.

O Mentimeter é uma plataforma digital voltada para apresentacdo de slides, sendo
utilizada por profissionais das mais diversas areas. Ela possui variadas funcionalidades e tem
a possibilidade de personalizacdo da producdo, como a integracdo de questionarios, quizzes,
nuvem de palavras, Q&A (Questions and Answers - Questdes e Respostas) e respostas
abertas. Ademais, a ferramenta contém listas e slides prontos, sendo essas possibilidades que
facilitam a construcdo do trabalho. Para a sua utilizacdo, basta o compartilhamento do cddigo
ou link entre os participantes, além da insercdo de um apelido que o represente e diferencie
dos demais. Por fim, por mais que seja um recurso com Vvarias opcOes gratuitas, ele possui
planos mensais que abrem o leque de funcionalidades, com valores entre R$ 61,92 e R$
129,05.

A gamificagdo, que usa elementos de design de games em contextos de ndo games
(DETERDING, 2012), vem tendo um grande destaque, ndo apenas para a area da educacéo,
como também das indUstrias e empresas, em virtude de sua aparéncia ludica. Neste formato,
h& um sistema colaborativo entre professor e aluno desempenhando novos papéis. Os alunos
sdo 0s responsaveis pela sua propria aprendizagem e o professor torna-se um interventor de
conhecimento e propostas para que a progressdao, em termos de conhecimento, acontega
(FIORI; GOI, 2021).
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Ao sair do modo tradicional, o pkofeSSfJ?"“abré novas portas e opgcdes para um estudo

mais qualificado, dindmico e que pode resultar em melhores desempenhos. Aulas que seriam
menos atrativas podem ser acrescidas de ferramentas digitais disponibilizadas gratuitamente,
aplicadas para avaliacdo e compartilhamento de contetdo. Assim, o rendimento dos discentes
pode ser mais expressivo, além de contribuir para a otimizacdo do tempo empregado pelo
professor nas correcdes, pois as plataformas apresentam resultados celeremente. Apds 0s
testes, constatou-se que os aplicativos podem auxiliar de maneira significativa na organizacéo,
interesse e desempenho dos estudantes nas aulas, além de colaborar para 0 modo de ensinar

dos docentes.
CONSIDERACOES FINAIS

Levando em conta os resultados obtidos, concluiu-se que os aplicativos sdo eficazes
no auxilio a mudanca de perspectiva e metodologias, que podem ser utilizadas por docentes
em sala de aula. Assim, utilizando a gamificacdo como estratégia de aprendizagem ativa,
nota-se a aproximacdo e envolvimento dos discentes e docentes de forma diversificada,
contribuindo para uma formacdo mais heterogénea e completa, abarcando os propdsitos
esperados pela Educacao.

Além disso, esses recursos transformam o campo de visdo na educacao, facilitando o
entendimento de contetidos considerados complexos pelos estudantes, trazendo ferramentas
mais ladicas que facilitam uma melhor compreensdo, quebrando assim, paradigmas e

aproximando discentes da formac&o educacional tecnoldgica.
Palavras-chave: Tecnologias e Educacdo, Kahoot, Quizlet, Mentimeter.
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