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THE USE OF KAHOOT AS A GAMING ASSESSMENT TOOL IN THE DISCIPLINE OF
COMPUTER LEGISLATION

Resumo. Este trabalho apresenta as contribui¢cdes da avaliacdo gamificada realizada por meio da
utilizacdo do Kahoot, uma plataforma baseada em games e que se destaca pelo potencial de
promover um ambiente inovador de aprendizagem (WANG, 2015). Diante da necessidade de
avaliar seminarios apresentados por alunos de uma turma do curso Teécnico em Informatica
integrado ao Ensino Médio, optou-se por utilizar o Kahoot, uma plataforma intuitiva, que propGe
aos alunos a participacdo em uma nova experiéncia de aprendizado, utilizando computadores e
celulares. Esta pesquisa caracteriza-se como aplicada. Para obtencdo e andlise dos dados, utilizou-se
0 método quantitativo. O publico alvo foi uma turma de 3° ano do Ensino Médio integrado ao
Curso Técnico em Informatica de uma escola publica de Araguatins — TO, que é parceira do
Programa Residéncia Pedagdgica e recebe académicos residentes do curso de Licenciatura em
Computacao do IFTO, que atuam nas disciplinas do curso tecnico. A ferramenta utilizada apresenta
impacto positivo para a avaliacdo na turma, bem como a satisfacdo dos alunos, o auxilio que a
ferramenta apresenta para a fixacdo de conteudos, interatividade e dinamizacéo e o conforto por
utilizar técnicas de jogos, que motiva os alunos a terem atencao e responderem as questdes de forma
correta.

Palavras-chave: Kahoot. Avaliagdo. Gamificacéo.

Abstract. This paper presents the contributions of the gamma evaluation performed through the use
of Kahoot, a platform based on games that stands out for the potential to promote an innovative
learning environment (WANG, 2015). In view of the need to evaluate seminars presented by
students of a class in the Computer Science course integrated to High School, we chose to use
Kahoot, an intuitive platform, which proposes to students the participation in a new learning

experience, using computers and cell phones. This research is characterized as applied. To obtain
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and analyze the data, the quantitative method was used. The target audience was a 3rd year high
school class integrated to the Technical Course in Informatics of a public school in Araguatins -
TO, which is a partner of the Pedagogical Residency Program and receives resident students of the
Licentiate Degree in Computer Science of the IFTO, who work in the subjects of the technical
course. The tool used has a positive impact on the assessment in the class, as well as the students'
satisfaction, the help that the tool presents for content set-up, interactivity and dynamism, and the
comfort of using gaming techniques, which motivates students to have attention and answer the
questions correctly.

Key words: Kahoot. Evaluation. Gamification

Introducéo

A gamificacdo é uma pratica considerada recentemente como uma tendéncia
nos processos metodoldgicos, por aplicar técnicas de jogos em diversas areas, bem como
na educagédo. Contribuicdes importantes de como intervir em problemas de aprendizagens
sdo promovidas pela gamificacdo, que gera motivacao e participacdo dos estudantes em
um ensino ladico e intuitivo (CUNHA et. al, 2017).

No contexto educativo, a gamificacdo utiliza elementos de jogos, tais como
cumprir regras, estabelecer objetivos claros, premiar as conquistas através de sistema de
pontuacdo e desenvolver a acao através de niveis de dificuldade de forma a estimular
desempenhos (RAMOS e MARQUES, 2017).

Nesta perspectiva, o Kahoot, que € uma plataforma baseada em games e
destaca-se pelo seu potencial de promover um ambiente inovador de aprendizagem
(WANG, 2015) “pode ser considerado uma ferramenta de avaliagcdo gamificada na medida
gue possibilita a incorporacdo de alguns elementos de games durante a verificacdo de
‘indicios” da aprendizagem” e pode ser utilizado “para motivar os alunos, para reter sua
atencéo e para envolvé-los no processo avaliativo” (CAVALCANTE et. al, 2018, p. 12).

Por meio da avaliacéo, constata-se o aprendizado e as dificuldades dos alunos
nas atividades escolares. Para Luckesi (2008), a avaliagdo precisa ser utilizada como
recurso para auxiliar o crescimento do aluno. Geralmente as avaliagdes séo realizadas de
maneira escrita, método mais comum na avaliacdo educacional e que nao é atrativo para
os alunos. Um método inovador para a avaliacdo da aprendizagem é realizado através da

gamificacéo.
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A avaliacdo gamificada acontece através da aplicacdo do Kahoot, pois a
“‘plataforma permite uma interatividade entre professor, aluno e aprendizagem, tornando-
se um meio acessivel na qual todos podem participar ao mesmo tempo” (MELO, 2017, p.
02).

Em face da necessidade de avaliar seminarios apresentados por estudantes de
uma turma do curso Técnico em Informatica integrado ao Ensino Médio, optou-se por
utilizar o Kahoot, devido ser uma plataforma intuitiva e que propbe aos alunos a
participagdo em uma nova experiéncia de aprendizado da disciplina de Legislacdo em
Informatica, utilizando computadores e celulares.

Deste modo, apresenta-se por meio deste trabalho, as contribuicbes da

avaliagdo gamificada realizada por meio da utilizagéo do Kahoot.
Procedimentos Metodoldgicos

Este trabalho caracteriza-se em pesquisa aplicada, “... voltada a aquisicdo de
conhecimento com vistas a aplicacdo numa situacao especifica” (GIL, 2010, p. 27).
Para obtencao e analise dos dados, fez-se a utilizacdo do método quantitativo,
pois segundo Lakatos (2010), este método vale-se de amostras amplas, numéricas e
utiliza instrumentos de coletas mais estruturados.
O publico alvo foi uma turma de 3° ano do Ensino Médio integrado ao Curso
Técnico em Informéatica do Colégio da Policia Militar — Unidade VI de Araguatins,
Tocantins, da qual apenas 12 alunos que estavam presentes, participaram da avaliacao.
O Colégio é parceiro do Programa Residéncia Pedagogica (PRP) e recebe académicos
do curso de Licenciatura em Computacdo do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e
Tecnologia do Tocantins (IFTO), Campus Araguatins, que atuam nas disciplinas do curso
técnico.
A pesquisa foi realizada na disciplina de Legislagdo em Informatica e funcionou
da seguinte forma:
e Apresentacdo dos seminarios pelos estudantes;
e Elaboracao das questdes para aplicagédo do Kahoot;

e Aplicacao do Kahoot.
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A aplicacao foi realizada dia 12 de setembro de 2018, com um total de 11
guestdes de multipla escolha, cada qual com uma duracdo de em meédia 60 segundos
para ser respondida.

ApGs a aplicagéo, os alunos foram convidados a responder um questionério de
satisfacdo com 7 questdes também de multipla escolha na plataforma do GoogleForms e

somente 10 dos 12 alunos responderam.
Resultados e Discussdes

Os resultados obtidos com a utilizacdo da plataforma para avaliagdo dos
alunos, serdo apresentados nesta secdo, onde apresenta-se dados obtidos através do
préprio Kahoot e dados de um questionario aplicado aos alunos, com o objetivo de
investigar o efeito do uso do game.

As 11 questdes utilizadas foram elaboradas de acordo com os contetdos dos
seminarios que os estudantes apresentaram e com os dados obtidos na plataforma, pode-
se avaliar o desempenho daqueles que apresentaram e daqueles que assistiram a

apresentacao dos colegas.

Overall Performance

Total correct answers (%) 62,11%
Total incorrect answers (%) 37.89%
Average score (points) £931,89 points

Figura 1: Performance geral. Fonte: autor.

Na figura 1, tem-se dados gerados apds a utilizacdo do Kahoot, com a
performance geral da turma em relacdo as questdes que foram resolvidas. Esta
performance inclui 62,11% de respostas corretas e 37,89% de respostas incorretas, com
meédia de 6931, 89 pontos. Com este resultado, pode se perceber o desempenho dos
alunos na resolucéo das questdes e consequentemente nos seminarios.

Serdo apresentados agora, os resultados obtidos com o questionario aplicado
no GoogleForms. No primeiro “questionamento”, os alunos atribuiram uma nota de 0 a 10

para o uso do Kahoot em sala, como mostra a figura a seguir:
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De acordo com a utilizacao o Kahoot em sala de aula, atribua uma nota
de0Dal0:

s i
) (0% 0 1o%N) 0(0%) D 0% 0 (%) il% 0 10%) ) (0% .

1 é 3 4 s & ! - 8 \0

Figura 2: Nota atribuida ao Kahoot. Fonte: autor.

Evidencia-se por meio deste gréafico que 8 alunos deram nota 10, e 2 alunos,
nota 8 para o uso da plataforma em sala de aula, o0 que mostra a satisfacdo destes para
uma metodologia diferente das que estdo acostumados e que torna a aula e a forma de

serem avaliados mais atrativa.

Foi possivel fixar os conteudos dos seminarios apresentados?

® Sim
@ Nao

) Talvez

Figura 3: O impacto do Kahoot na fixagdo de conteddos. Fonte: autor.

Na figura 3, os alunos foram questionados se foi possivel fixar os conteddos
dos seminarios apresentados e 90%, que equivale a 9 alunos, responderam que sim e
apenas 10% (1 aluno), respondeu talvez. Estes dados relacionam-se com os dados da
figura 1, que mostram, em uma performance geral, que mais da metade das questodes, foi
respondida corretamente por todos os alunos. Certamente, a avaliagdo gamificada auxilia
na fixagéo dos conteudos.

A terceira pergunta quis saber se o aluno teve dificuldades em relacdo a

interface do Kahoot para responder as questdes e, em unanimidade, responderam que
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ndo. Da mesma forma, todos responderam que o uso do game como forma de avaliacao

foi mais interessante e atrativo que uma atividade escrita.

Com relacdo a Interface do Kahoot, vocé teve dificuldades em 0 uso do Kahoot no processo de avaliagio fol mais interessante e
responder as perguntas? atrativo que uma atividade escrita?

® Sm
N
P Mals ou “nee

Figura 4: Interface e uso do Kahoot no processo de avaliagdo. Fonte: autor.

® S
o N
..

A interface do Kahoot é intuitiva e diferente do preto e branco das provas
escritas, ela apresenta muitas cores, o que chama atenc&o dos alunos e ainda, formas

geomeétricas nas opc¢des ao invés das op¢des comuns (A, B, C).

Figura 5: Alunos utilizando o Kahoot. Fonte: autor.

Na figura acima, duas imagens da utilizacdo do game em sala de aula, apos a
apresentacdo dos seminarios, onde os alunos estavam sendo avaliados. Nestas imagens
€ possivel perceber como é a interface, tanto no celular, quanto no computador, projetado
em uma lousa digital.

Sabe-se que o Kahoot utiliza estratégias de jogo e uma delas é a pontuacdo
exibida em forma de ranking. Na quinta pergunta feita através do GoogleForms, os alunos

responderam se houve desconforto em relacéo a pontuacéo exibida durante o jogo.
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Voce sentiu desconforto com relagao a pontuagao exibida durante o
jogo?

Figura 6: Pontuagéo do Kahoot. Fonte: autor.

9 alunos responderam que ndo se sentem desconfortaveis com a pontuacao
exibida durante o jogo e 1 respondeu que talvez. Percebe-se que ndo ha esse
desconforto justamente por se tratar de uma game, que nos dias atuais, 0s games sao na
maioria dos casos, a principal forma de entretenimento online para os jovens e a
pontuacao exibida serve como um estimulo para terem mais atencao e responderem as
guestdes de forma correta.

Da mesma forma, a competicdo associada ao Kahoot e o tempo total atribuido
para as respostas tornam a utilizacdo da ferramenta mais atrativa, bem como os alunos

responderam na sexta pergunta, como mostra a figura a seguir.

Acompeticdo associada ao Kahoot e o tempo total atribuido para as
respostas tornam a utilizagao da ferramenta mais atrativa?

® Sim
@ Nio

Figura 7: Ferramenta atrativa. Fonte: autor.

A Ultima questdo que era subjetiva, interrogou os alunos se eles gostariam de
continuar utilizando a ferramenta como forma de avaliagdo nas aulas de Legislagdo em

Informatica.

EDUCAGAO E RESISTENCIA: A FORMAGAO DE PROFESSORES EM TEMPOS DE CRISE DEMOCRATICA ~ Oteanizagio  Realizacio  Apoio

Boon & ©

(OAUM NACIONAL - gRSR, CAPES



- VIl ENALIC .........

VIl ENCONTRO NACIONAL DAS LICENCIATURAS
VI SEMINARIO DO PIBID
‘“"’"'_ | SEMINARIO DO RESIDENCIA PEDAGOGICA

FORTALEZA - CE

Vocé gostaria de continuar utilizando o Kahoot como uma forma de
avaliagdo nas aulas? Justifique sua resposta.

Sim Pargue fol muto infetessants & inovador!
Sim querds professora
Sim, paid detxou nos alunds Com mais ntéresse gara spréndss & nos dvertir 20 Mesmo tempo

Pelo fato

conteudos, gostaria de continuar a ssar essa plataforma

jef atrativo, & prender atengao 0os aluncs.e ver gue 2513 tendo um bom rendamento em relagdo aos

Sim, 6tima kk

Sim. Porque & mais interativo e divertido aprender o conteatdo jogande

Sim porque auta iica mals atrativa & melthora mais o aprendeado stravés de uma dindmica
Sim, pois € uma maneira divertica de se aprender. E toma a avaliacdo mals atrativa

Sim, pais ajudou muito o5 alunos , eles aprenderam brincado ¢ adquiriram mals conhecimenta

Jim, porque ¢ forma mterativa de aprenter

Figura 8: Sobre continuar utilizando o Kahoot. Fonte: autor.

Como é possivel perceber, todos os alunos gostariam de continuar utilizando
essa ferramenta nas aulas, que é capaz de tornar a avaliacdo mais interativa e como um
dos alunos diz: “é uma forma atrativa de se aprender...”, pois pode fixar o conteddo que ja

foi estudado.
Considerac0des Finais

Neste artigo foram apresentados os resultados de uma pesquisa sobre a
utilizacdo do Kahoot como metodologia de avaliacdo de seminarios na disciplina de
Legislacdo em Informatica.

Com esta pesquisa, percebe-se que a ferramenta utilizada apresenta um
impacto positivo para a avaliacdo na turma, bem como é evidenciado nas figuras que
foram apresentadas anteriormente.

Dentre os aspectos positivos do uso da ferramenta, destacam-se a satisfacao
dos alunos, o auxilio que a ferramenta apresenta para a fixagdo de conteudos, a
interatividade e dinamizag&o promovidas e o conforto por utilizar técnicas de jogos, como
€ 0 caso do ranking, que motiva os alunos a terem atencdo e responderem as questfes

de forma correta.
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Estes aspectos influenciam diretamente na aprendizagem dos estudantes e é
uma metodologia de ensino inovadora, capaz de promover um ambiente prazeroso e

diferenciado.
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