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RESUMO

Diferentes préaticas baseadas em gamificacdo sdo utilizadas por professores em todos os niveis e
modalidades da educacdo no processo de ensino e aprendizagem. Porém com o avanco tecnoldgico e
cientifico essas praticas podem se apropriar dos recursos tecnoldgicos digitais e ressignificar a sala de
aula, tornando-a mais interativa, dindmica, e promovendo o protagonismo dos alunos na construcao do
préprio conhecimento. Diante disso, o presente trabalho visa apresentar as percepcdes de licenciandos
em Matematica sobre o uso da plataforma kahoot, destacando as possibilidades e limitagdes. Adotou-se
a abordagem metodoldgica qualitativa de natureza aplicada e com objetivo exploratério. Quanto a
técnica utilizada para desenvolvimento da pesquisa foi o levantamento bibliografico a partir dos estudos
de Moran (2018), Sande e Sande (2018), Coelho, Motta e Castro (2017), Junior (2017), entre outros. Foi
utilizado um questionario com questdes abertas para coleta dos dados da pesquisa. Quanto aos
resultados, identificou-se que o kahoot € uma aplicagdo que promove diferentes habilidades e
competéncias, possibilita a construgdo de um ambiente de aprendizagem dentro da sala de aula
diferenciado e inovador. Porém, para usabilidade da plataforma é necessario a utilizagdo de recursos
tecnoldgicos digitais que a escola pode nédo dispor.

Palavras-chave: Ensino e aprendizagem. Gamificacdo. Kahoot.

INTRODUCAO

Durante a aula, Jorge, 23 anos de idade, graduando em licenciatura em Matematica, é
premiado com chocolates por participar e responder corretamente uma questdo-desafio posta
no quadro pelo professor. Felipe, 8 anos de idade, aluno do 3° ano dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, é homenageado com estrelinhas por estd progredindo no processo de
alfabetizacdo. Fernanda, 16 anos de idade, estudante da 2% série do Ensino Médio, é
recompensada com notas pela participacao na feira de exposicdes da escola.

Diferentes técnicas de premiacao séo utilizadas por educadores em todas as modalidades

de educacdo. A gamificacdo ndo é uma metodologia nova no processo educativo, porém se

ressignificou nos tempos atuais devido aos recursos tecnoldgicos digitais que contribuiram para

as experiéncias mais realistas, dindmicas e interativas.
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Podemos entender gamificacdo sendo a aplicacéo de elementos dos jogos ou games em

situacBes que ndo sao jogos, No nosso caso a Educacdo. Elementos dos jogos pode ser traduzido
sendo: pontos, fases, niveis, medalhas, placar, ranking, personagens, avatares, missdes,
desafios, enigmas, entre outros (MILL, 2018).

A gamificacdo € considerada uma metodologia ativa por promover a motivagdo, o
protagonismo, a autonomia, a colaboracdo dos alunos frente a construcdo do préprio
conhecimento (MORAN, 2018; MILL, 2018). As metodologias ativas, segundo José Moran
(2018) sdo estratégias que possibilitam uma aprendizagem mais profunda.

Nesse interim, as préaticas didatico-metodoldgicas gamificadas se apresentam como uma
das tendéncias educacionais para o processo de ensino e aprendizagem. Como mencionado, a
gamificacdo ganhou novas proporcdes pelo desenvolvimento técnico e cientifico, pois sistemas
e plataformas foram desenvolvidos com vistas a utilizacdo da gamificacdo em diferentes
espacos.

A plataforma Kahoot utiliza o slogan: Make learning awesome! Traduzindo, Torne a
aprendizagem incrivel. Esta é a primeira mensagem ao acessar o site. Tal informacdo se refere
ao uso divertido e ludico para com a aquisicdo de saberes. A partir de questdes e alternativas
(maltiplas escolhas ou verdadeiro/falso) os alunos respondem pelos proprios smartphones e a
medida em que escolhem a alternativa certa e em menor tempo pontuam, ao término € gerado
um ranking.

Os sujeitos participantes da pesquisa sao seis (06) alunos do curso de Licenciatura Plena
em Matematica de uma universidade publica paraibana. O quantitativo dos participantes se
refere aos licenciandos devidamente matriculados na disciplina de Recursos Tecnol6gicos no
Ensino de Matematica, ofertada no 5° periodo letivo. A escolha da amostra da pesquisa se deu
devido a aplicacdo e utilizacdo do professor titular da disciplina apresentar, aplicar, realizar
oficinas e construir com os alunos questfes na plataforma kahoot.

Apos o professor trabalhar a plataforma baseada em gamificacao por meio de deferentes
atividades surgiram questionamentos sobre as possibilidades e limitagcdes da aplicacdo em sala
de aula. Dentre as questfes suscitadas destacamos: Os alunos tém smartphones? Os alunos vao

entender apenas como diversdo? Os alunos vao utilizar mesmo a plataforma ou outros

aplicativos? O professor conhece o kahoot? O professor tem conhecimentos praticos

computacionais (ciberfomacéo®) para construir e aplicar o kahoot em sala de aula? A escola

3 para mais informag@es buscar estudos de Cavalcante Filho, Oliveira, Medeiros (2019), Cavalcante Filho (2016)

e Rosa (2010; 2011). 63)3322.3220
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possui recursos (computador, projetor multimidia, internet, entre outros)? E permitido o uso de

smartphones nas escolas?

Dada a natureza do trabalho ndo pretendemos buscar respostas para todas essas
perguntas, mas convidar o leitor a refletir sobre as condigdes de trabalho, as préticas
metodoldgicas e a utilizacdo de recursos tecnolégicos digitais no processo de ensino e
aprendizagem.

Para tanto, este trabalho tem como objetivo investigar as percepcdes de um grupo de
licenciandos em Matematica de uma universidade publica paraibana frente a utilizacdo da
plataforma baseada em gamificacdo kahoot. E de forma mais especifica, destacar os pontos
positivos e 0s pontos negativos para aplicacdo dessa proposta na educacao.

Quanto a metodologia adotamos uma abordagem qualitativa e de natureza aplicada com
objetivo exploratério a partir de procedimentos técnicos de pesquisa bibliografica e com
questionario como instrumento de coleta de dados. O caminho metodoldgico consiste,
inicialmente, em um referencial tedrico e seguido da aplicagdo de um questionario com 0s

sujeitos participantes da pesquisa.

METODOLOGIA

Para descricdo metodoldgica deste trabalho, utilizamos as orientagdes de Prodanov e
Freitas (2013) e Severino (2007). Quanto a abordagem da pesquisa, adotamos a qualitativa, uma
vez que pretendemos analisar as contribuicdes e limitacOes da plataforma kahoot sob o olhar de
alunos e licenciandos. Utilizamos os dois termos, pois alunos (podendo ser de qualquer nivel)
se referem a condicdo de estar em formagdo, ou seja, sujeitos em busca de conhecimentos
formais e licenciandos (nivel superior de educacao) por assumirem uma postura critico reflexiva
de (futuros) professores.

Uma pesquisa de natureza aplicada, devido ao objetivo de produzir entendimentos

relativos a problemas. Esta caracteristica é relativa a veracidade de situagdes, sendo estas
(situacdes) de um determinado publico local (PRODANOV; FREITAS, 2013). Para melhor
compreensdo sobre o ato de produzir conhecimento nos fundamentamos em Ant6nio Joaquim
Severino (2007):

Mas o que vem a ser produzir conhecimento? O que se quer dizer é que
conhecimento se d& como construcdo do objeto que se conhece, ou seja,
mediantes nossa capacidade de reconstituigdo simbdlica dos dados de nossa
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experiéncia, apreendendo 0s nexos pelos quais 0s objetivos manifestam
sentindo para ndés, sujeitos cognoscentes (SEVERINO, 2007, p. 24-25).

O processo de construcdo do conhecimento € inerente do sujeito cognoscente a medida
em que realiza acOes e estas refletem em sua capacidade psiquica de reconhecer 0s atos ou
objetos e derivacdes dessas aces. Além disso, realizar interligacdes entre as agdes executadas
anteriormente gera um entendimento holistico, podendo ser traduzindo como conhecer o
percurso (inicio, meio e fim) das acdes.

Quanto aos fins ou objetivos da pesquisa, esta se classifica como exploratoria. A
pesquisa exploratoria “tem como finalidade proporcionar mais informagdes sobre o assunto que
vamos investigar”, podendo até “descobrir um novo tipo de enfoque para o assunto”, conforme
ressalta Prodanov e Freitas (2013, p. 51-52).

O procedimento técnico de pesquisa utilizado foi o levantamento bibliogréfico. O
levantamento bibliografico é uma pesquisa realizada com materiais publicados, a saber: livro,
revistas, periodicos, anais, artigos, trabalhos de conclusdo de curso, entre outros. O objetivo
dessa técnica é conhecer o estado da arte do tema abordado (PRODANOV; FREITAS, 2013).

Para coleta de dados da pesquisa escolhemos o questionario com perguntas abertas com
0 intuito de ndo induzir o respondente a escolhas de respostas pré-formuladas, mas sim deixar
a formulacdo livre de argumentos. Sobre 0 que 0 que € um questionario de perguntas abertas

citamos Severino que de forma simples e didatica, descreve questionario sendo um

Conjunto de questdes, sistematicamente articulados, que se destinam a
levantar informacGes escritas por parte dos sujeitos pesquisados, com vistas a
conhecer a opinido dos mesmos sobre os assuntos estudados. [...] Podem ser
questbes fechadas ou questdes abertas. [...] no segundo, o sujeito pode elaborar
as respostas, com suas proprias palavras, a partir de sua elaboragdo pessoal.
(SEVERINO, 2007, p. 125-126).

Para identificagdo dos seis (06) sujeitos participantes utilizaremos a palavra “aluno”
juntamente com um algarismo arabico ou indo-arabico (1, 2, 3, 4, 5 e 6). Embora a pesquisa
ndo apresente nenhum risco, optamos por ndo identificar os alunos, bem como a instituicdo de
origem com o intuito de resguardar os envolvidos.

O questionario contempla duas partes: descricdo dos sujeitos respondentes e trés (03)

guestionamentos sobre o assunto abordado. Destacamos ainda que foram respeitadas as
respostas ao questionario, ndo havendo nenhuma alteracdo quanto a corre¢des ortografica ou

gramatical.

(83) 33223222
contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



> CONGRESSO

DESENVOLVIMENTO

Os jogos sdo atividades que normalmente apresentam-se como prazerosas e divertidas
que prendem a aten¢@o e, muitas vezes, inconscientemente “ensina’ sobre varios assuntos
tedricos e praticos, pois apresentam muitas informaces e exigem diversas habilidades.
Perrenoud et al (2005) cita que diferentes pesquisadores do inicio dos movimentos
construtivistas (inicio do século XX) se apropriaram de jogos e brinquedos no processo
educativo, tais como Claparede e Montessori.

A utilizacdo de jogos na educacdo nao é uma atividade nova, porém o termo gamificacao
é recente, “a palavra gamifica¢do surge em artigos pela primeira vez em 2008, mas s6 em 2010
passa a apresentar maior frequéncia” (MILL, 2018, p. 278). Desde entdo a metodologia ativa
de aprendizagem baseada em jogos ou gamificacdo estdo cada vez mais presentes na sala de
aula e sdo estratégias diferenciadas que se aproxima de situacdes da vida cotidiana (MORAN,
2018).

Na aprendizagem baseada em jogos as situacOes de sala de aulas sdo associadas com
caracteristicas de jogos, ou seja, 0s elementos dos jogos (pontos, niveis, fases, desafios, ...) sdo
aplicados a contexto externos dos jogos (SANDE; SANDE, 2018; MILL, 2018; COELHO;
MOTTA; CASTRO, 2017).

Sande e Sande (2018) apresentam diferentes autores que realizaram pesquisas com
experiéncias e desenvolvimento aplicacGes baseadas em gamificacdo, sendo estes na area de
Biologia e Quimica. Moran (2018) em seu trabalho cita duas plataformas com fins especificos
de outras areas do conhecimento, a plataforma Duolingo e o Scratch, que sdo ambientes de
aprendizagem de linguas/idiomas e linguagem de programacé&o, respectivamente.

A plataforma kahoot é uma outra aplicacdo que tem ganhado novas proporcGes de
visibilidades dada a sua versatilidade e aplicabilidade. O kahoot é uma aplicacdo gamificada
que permite a criagdo de questdes de multiplas escolhas ou verdadeiro/falso e estas questdes
sdo convertidas em um jogo ou uma atividade com elementos do games, entre eles, podemos
citar: pontuacdo, interacdo, feedback e ranking. Ainda é possivel, no kahoot, adicionar imagens

e videos para contextualizar melhor as questdes.

Para utilizacdo do kahoot € necessario, apds o professor elaborar as questdes no site, um
computador (desktop ou notebook), uma “tela maior” (televisdo ou projetor multimidia) e
acesso a internet. Os alunos precisardo também de computadores, podendo ser portateis
(smartphone, celular, tablete, notebook, outros) ou ndo portateis (desktop) e acesso a rede

mundial de computadores.
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A usabilidade acontece simultaneamente e no mesmo ambiente, pois as questoes sao

apresentadas apenas na “tela maior” controlada pelo professor a partir de seu computador.
Enquanto na tela dos alunos aparece apenas figuras geométricas de diferentes cores, as quais
representam as alternativas das questdes.

O ranqueamento final possibilita ao professor realizar uma avaliacdo do desempenho de
cada aluno, uma vez que ha um relatorio com as informagdes de cada participante, informando
quais as questdes acertadas e erradas. O processo avaliativo diferenciado, interativo e dinamico
e em tempo real (COELHO; MOTTA; CASTRO, 2017; JUNIOR, 2017).

Junior (2017) cita sete vantagens da utilizagdo do kahoot na educagdo: aumento da
motivacdo, melhoria do raciocinio, melhoria na concentracdo das aulas, permite a inversao de
papeis, trabalho colaborativo, uso das TIC em sala de aula, avaliacdo da aprendizagem em
tempo real.

Em suma, a utilizacdo de técnicas de aprendizagem baseada em jogos e com o suporte
de plataformas que auxilie esse processo se apresenta como uma possibilidade interessante para
promover uma pratica metodoldgica diferenciada e que promova um proficuo processo de
ensino e aprendizagem. Promovendo ainda o protagonismo do aluno frente a construcéo do
proprio conhecimento como preconiza as metodologias ativas em detrimento das metodologias

tradicionalistas de ensino.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A coleta de dados foi realizada com seis (06) alunos matriculados na disciplina de
Recursos Tecnoldgicos no Ensino de Matematica. Dos seis (06) alunos, dois (02) estdo atuando
como professores pelo Programa Novo Mais Educacdo do Governo Federal, outros trés (03)
atuam em escolas de Educacdo Basica por meio de um projeto de extensao que visa auxiliar 0s
alunos que irdo participar de olimpiadas de Matematica.

A partir de analises e comparag0es feitas entre as respostas dos participantes da pesquisa
formulamos alguns indexadores para organizar as informacdes a fim de se obter uma melhor

compreensdo das opinides. Os indexadores sdo: atratividade; dinamicidade e interatividade,

colaboracédo; estimulo e motivagdo; usabilidade; feedback dos resultados; adaptabilidade;
gratuidade; ludicidade; nivelamento; uso da tecnologia.

Quanto a atratividade, o aluno 1 e o aluno 4 indicaram que a competividade gerada
pelo ranqueamento dos acertos e erros gera a atracao/atencdo do aluno para com a atividade.

Uma vez concluida a aplicacdo do kahoot é exposto o resultado final com apenas os trés
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primeiros colocados, isso atrai mais o aluno a estudar e buscar o primeiro lugar (aluno 1),

corroborando, o aluno 4 afirma: pode agir como uma disputa na sala atraindo os alunos a
querer ganhar, fazendo com que o interesse dele aumente pelo contetdo.

A dinamicidade e a interatividade séo fatores que sdo semelhantes. O aluno 1, aluno
5 e aluno 6 descartaram que na utilizagdo do kahoot ha um processo diferenciado do habitual
da sala de aula, esta agdo promove uma ruptura da sequéncia metodoldgica por isso promove
uma dinamicidade. A interacdo refere-se a relacao entre os sujeitos com a plataforma e dentro
do processo dinamico. Tal entendimento pode ser confirmando por meio dos estudos de
COELHO, MOTTA e CASTRO (2017) e de Junior (2017).

A plataforma permite também a troca de questdes entre os usuarios da plataforma, por
isso o0 indexador colaboracéo. O aluno 1 cita tal funcionalidade como ponto positivo, existe a
possibilidade de deixar suas questdes visiveis para que outros professores possam utilizar
algumas ideias e assim acontece um compartilhamento de conhecimento. O aluno 6 retrata que
a aplicagdo torna colaborativo o proprio ambiente de sala que permite os estudantes interajam
uns com outros, tornando eficaz a troca de conhecimentos entre alunos e professor. Isto é o
que Junior (2017) chama de trabalho colaborativo.

Outra funcionalidade € o modo de respostas em grupo, sobre isso Junior (2017, p. 1597)
diz que “professor podera criar grupos de trabalho, colocando maior complexidade nas questdes
e aumentando o tempo de resposta. Assim, os alunos terdo maior tempo para responder cada
questao”.

O aluno 6 enunciou que assim como a competitividade, a diversdo gerada torna-se um
estimulo e motivacao, pois percebe-se uma forma de aprendizagem que ndo é engessada e
rigida. As falas dos alunos 1 e 4 também respaldam esta motivacao a partir da atratividade.

O aluno 1 apresenta o recurso como uma ferramenta bastante facil, ou seja, uma
usabilidade simples. Esse ponto merece atencdo, uma vez que o processo de formacao de
professores para 0 uso das tecnologias digitais é fragmentado conforme Cavalcante Filho,
Oliveira, Medeiros (2019) e Cavalcante Filho (2016).

O feedback instantaneo ou, segundo Junior (2017), avaliacdo da aprendizagem em

tempo real permite ver quais e quantos por cento cada aluno acertou, qual questdo mais

erraram, fazendo com que o professor saiba a maior dificuldade da sala com o conteudo (aluno
4), e assim poder fazer uma andlise do percentual de alunos que acertaram as questdes, bem
COmo 0s que ndo acertaram, para assim poder fazer um comparativo de aprendizagem de cada

aluno (aluno 6).
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O aluno 2 e o aluno 3 apresentam um outro ponto, a adaptabilidade. E um aplicativo

capaz de auxiliar tanto professores como alunos. Além de ajudar o docente na introducéo ou
aplicacdo de um determinado assunto (aluno 2) com questfes de multipla escolhas, onde
oferece uma gama muito grande de opc¢oes, no sentido de aplicabilidade em diferentes areas
(aluno 3).

Um fator interessante é a gratuidade, citado pelo aluno 1. Mesmo a plataforma
oferecendo uma versao paga para usuarios, a versao gratuita dispdes de funcionalidades que
atendem a demanda para a maioria dos USUarios.

O carater ludicidade é mencionado diretamente apenas pelo aluno 2, porém
indiretamente os demais utilizam diferentes termos para representa-lo. O ludico é posto pelos
sujeitos da pesquisa como uma forma de avaliar sem ter uma relacdo punitiva frente ao
instrumento como acontece com provas e outras avaliagdes.

Quanto ao nivelamento se trata de identificar os déficits de cada aluno de forma
individualizada, respeitando a condicdo e o tempo de cada um. Embora os participantes que
respondam primeiro ganham mais pontos, o relatorio gerado apresenta um conjunto de paginas
com cada um dos participantes da aplicacdo das questdes.

Por fim, é unanime o fator uso da tecnologia, os licenciandos entendem que devido ao
uso dos recursos tecnolégicos digitais torna-se possivel muitos dos indexadores citados
anteriormente. O aluno 4 ressalta que os jovens (alunos) utilizam tecnologias, entdo caso a
escola (professor) se aproprie dessa ferramenta estara aproximando-se das agfes reais do
cotidiano.

O segundo questionamento tinha como intuito esclarecer quais eram as dificuldades e/ou
limitagcdes do kahoot frente a usabilidade no contexto educacional na Educacdo Basica, uma
vez que tinha sido trabalhos com os sujeitos participantes da pesquisa na universidade, a qual
dispde de todos 0s recursos necessarios para sua aplicabilidade.

Todos os respondentes da pesquisa indicaram a falta de recursos tecnoldgicos para
aplicacdo do kahoot nas escolas. Em suma, o fator que impossibilita € a infraestrutura, seja da
escola ou do aluno, porque se faz necessario que ambos possuam recursos tecnolégicos digitais.

Conforme as respostas, muitas escolas ndo dispdem de conexao com a internet, o que ja

inviabiliza, pois, a plataforma apenas funciona em modo on-line. Ou, as escolas ndo possuem
computadores ou projetores multimidia. Ou ainda, os alunos podem ndo possuir uma
quantidade minima de smartphones.

Outro argumento negativo foi citado apenas pelo aluno 4: tem a quantidade de tempo

para resolver a questdo, caso seja uma questao dificil ndo resolve no tempo que o kahoot
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disponibiliza. Como a pesquisa foi realizada com licenciandos em Matematica, é sabido que ha

questdes dessa ciéncia que requer um pouco mais de tempo para desenvolver e encontrar um
resultado, porém a plataforma limita o tempo a no maximo 240 segundos.

O terceiro e ultimo questionamento abordava sobre as recomendac@es de uso e ndo uso
da plataforma kahoot. O aluno 4 recomenda a utilizacdo para todos os niveis de ensino,
fundamental, médio, superior, por que tem como trabalhar de varias maneiras como contetido
de revisdo, como mostrar no caso de licenciatura uma forma diferente de da aula. O aluno 3
corrobora com o entendimento: E um jogo bastante Gtil que se possivel, de acordo com os
materiais necessarios, sera muito (til na consolidag¢do de uma metodologia.

Entretanto o aluno 3 faz uma ressalva necessaria sobre a aplicabilidade, é necessario
saber como aplicar para que ndao ocorra uma frustacdo por parte dos alunos e professor e ao
invés de contribuir para o processo de construcdo do conhecimento, esta metodologia

prejudique.

CONSIDERACOES FINAIS

A gamificacdo atrelada aos recursos tecnologicos digitais se apresenta como uma
tendéncia educacional possivel e que vem ganhando novos proponentes. Essa metodologia ativa
baseada em jogos promove um ambiente interativo, dindmico e que motiva 0s alunos no
processo de construcao do proprio conhecimento.

A aplicacdo kahoot surge como uma ferramenta com muitas possibilidades necessarios
a Educacédo do século XXI. Identificamos treze argumentos para a utilizagdo da ferramenta:
atratividade; dinamicidade e interatividade, colaboracdo; estimulo e motivagdo; usabilidade;
feedback dos resultados; adaptabilidade; gratuidade; ludicidade; nivelamento; e uso da
tecnologia. Entretanto, mesmo com uma quantidade superior de vantagens nao torna possivel a
aplicacéo nas salas de aula devido as condigdes de infraestrutura.

A fim de validar ou refutar as respostas obtidas nesta pesquisa se faz necessario realizar
outros trabalhos para aprofundar o tema abordado. Como proposta, acreditamos que um
primeiro passo seja realizar uma investigacdo nas escolas de Educacdo basica para identificar

quais sdo os recursos disponiveis, além de estudar outras aplicacdes baseadas em gamificacéo.
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