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RESUMO

Este artigo visa descrever uma atividade realizada na plataforma Kahoot e analisa seu potencial
na aprendizagem. O Kahoot foi utilizado para introduzir e nivelar os contetidos da disciplina que
consta na grade curricular no ensino médio técnico de forma interativa, atrativa e divertida, a qual
a plataforma se apropria de elementos dos jogos (gamificacdo) buscando engajar os alunos na
aprendizagem da disciplina. Essa atividade foi aplicada alunos da disciplina de informaética basica
dos cursos técnicos integrais em administracéo e comércio. Constatou-se por meio dos relatos dos
alunos e observacGes que esta atividade pode melhorar a aprendizagem e a participacdo na aula.
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INTRODUCAO

Segundo Tardif (2011), os professores que continuam querendo transmitir o
conhecimento integral estdo cada vez mais encontrando alunos desinteressados,
desatentos e sobretudo desmotivados, que ndo enxergam qual o propoésito de ir a aula em
busca de conhecimento.

No campo da educacdo, nas Ultimas décadas, observa-se uma necessidade
crescente de percepcbes pedagdgicas em que experiéncias cognitivas dos alunos
comecassem a ser contempladas, que se constituem ndo somente pela expressao verbal,
mas a partir dos contatos com a tecnologia, imagens digitais programadas e produzidas
para vivéncias pedagogicas, curriculares, de interagdo entre seres humanos e
interatividade com sistemas computacionais. Num contexto mais recente, que se traz as

metodologias ativas de aprendizagem como um processo amplo, em que o aluno passa a
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ser agente do seu aprendizado, trazemos por base nessa discussédo a gamificagdo que,
segundo Kapp (2012), € o uso de mecanismos baseados em jogos, em que sua estética e
I6gica sdo utilizadas para engajar as pessoas, motivar as acfes, promover a aprendizagem
e solucionar problemas. Essa metodologia ativa ndo envolve apenas o jogo eletrénico,
mas a aplicacdo da l6gica e design dos games passa a ser ampliada em diversos contextos,
dentre eles o da educagéo.

Nesse contexto de aproximacao entre Educacdo e Gamificacdo, iremos apresentar
experiéncias de atividades elaboradas na plataforma Kahoot e consequentemente iremos
analisar o nivel de potencializacdo que a ferramenta pode trazer na aprendizagem dos
alunos e alunas do ensino médio técnico na disciplina de Informatica Basica em duas
escolas diferentes a partir de um procedimento de organizacdo das atividades

gamificadas, estruturacdo do conteudo e registro das atividades.

METODOLOGIA

A atividade foi realizada com turmas de 1° e 2° ano do Ensino Médio Técnico de
02 (duas) Escolas Estaduais Técnicas localizadas na cidade Jodo Pessoa - Paraiba. Os
alunos foram levados para a laboratoério de informatica das escolas para poderem acessar
a plataforma Kahoot que € um ambiente de ensino que na sua forma gratuita que funciona
como um gameshow e é indicado para a utilizacdo em sala de aula, pois permite a
cooperacao entre os alunos por meio dos smartphones, tablets e computadores, que Ihes
déo o dom da ubiquidade deixando, deste modo, o0 ambiente mais interativo. (MATTAR,
2013; COELHO, 2013; FRASCA, 2003).

Dessa forma, o professor gerou codigos de acesso (Game PIN), que foram
distribuidos aos discente, para que estes pudessem se conectar a0 ambiente virtual,
iniciando, assim, o processo gamificado de aprendizado nas disciplinas técnicas, por meio
de Quiz.

Conforme Carvalho (2009), o Quiz tem o propésito de avaliar o conhecimento por
meio de um sistema de respostas e perguntas de multipla escolha, dando o resultado de
imediato. No inicio do projeto, portanto, realizamos uma pequena revisao sobre 0s temas
de onde eram elaboradas perguntas, cada pergunta tendo 04 (quatro) alternativas de
resposta, em um tempo de 02 (dois) minutos. Os alunos tém que identificar qual é a
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resposta certa relacionando com a pergunta e, a cada pergunta, o professor da disciplina
explicara resposta, assim adentrando ao assunto proposto da aula.

Utilizamos o procedimento de uso deste tipo de ferramenta, adequando o que €
orientado por Melo (2019) para gamificacdo, baseado nas seguintes etapas: 1 -
estruturagdo das ferramentas para o processo de gamificacéo, 2 - organizacao da aplicacéo

no periodo e conteudo abordado e 3 - anotages e registro nas ferramentas.

REFERENCIAL TEORICO

Ensino Médio Técnico

No que esta relacionado a educacéo atual, ha grande importancia da discussao e
implementacdo de projetos no ensino médio integrado para que o educando esteja
orientado para a vida profissional. Atualmente, as instituicbes de ensino tém como
predisposi¢do ndo mais associar-se a tematicas isoladas e restringidas, mas sim, trabalhar
a formacao curricular de forma integral. SACRISTAN (2013).

Inicialmente, o ensino profissionalizante foi integrado ao Segundo Grau,
correspondente ao atual Ensino Médio, vislumbrando assim a garantia de emprego por
meio de uma educacdo mais profissional do que a basica. Nos ultimos anos, a educacgao
profissionalizante foi desassociada do Segundo Grau e passou a ser ofertada a parte.
Assim, interessados optam por um ensino médio com uma grade curricular técnica.

O principio do trabalho e da tecnologia, articulado ao da ciéncia e da cultura,
indicara possibilidades também metodoldgicas, a partir das quais se compreendam 0s
conceitos na sua construcdo histérica e com seus maltiplos significados em termos da
realidade na qual se desenvolveram e se constituem forca produtiva. O objetivo ndo é a
formacéo de técnicos, mas a formacédo de pessoas que compreendam a realidade e que
possam também atuar como profissionais. A presenga da profissionalizacdo no ensino
médio deve ser compreendida, por um lado, como uma necessidade social e, por outro,
como um meio pelo qual a categoria “trabalho” encontre espaco na formagao, dada a

desvalorizacdo conferida pelo pensamento dominante. RAMOS (1990).

Gamificacéo
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Trazemos como base de fundamental importancia para o ensino médio técnico a
gamificacdo, que se constitui na utilizacdo de mecanicas dos games em cenarios nao
games, criando espacos de aprendizado mediados pelo desafio, pelo prazer e pelo
entretenimento. Compreendemos espacos de aprendizagem como distintos cenarios
escolares e ndo escolares que potencializam o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
conforme Alves, Minho e Diniz (2014).

De acordo com Zichermann e Cunningham (2011), a gamificacdo busca praticas
e preceitos pedagdgicos que venham estimular o engajamento e principalmente a
interacdo entre professores e alunos. Para tanto, incorporar mecanismos de gamificacdo
ganha espaco como um fator capaz de produzir experiéncias além do entretenimento,
conforme ZICHERMANN E CUNNINGHAM (2011).

Existem varias ferramentas para aplicacdo da gamificacdo, entre elas o Kahoot,

gue no proximo topico apresentamos.

Kahoot

O Kahoot é uma ferramenta de origem norueguesa desenvolvida no ano de 2012
por Johan Brand e é portadora de uma tecnologia interativa que implementa elementos
utilizados no design dos games buscando o engajamento dos usuarios na aprendizagem.
A plataforma, baseada em games, tem dois modos de acesso, um para que o professor
desenvolva as atividades, que é disponibilizado no endereco https://kahoot.com e um para
que os alunos tenham acesso e pratiquem as atividades, que € o endereco https://kahoot.it.
Uma das principais caracteristicas da ferramenta é despertar a curiosidade e o
envolvimento dos nativos digitais, pablico tipico dos cursos técnicos integrados ao ensino
médio, que vamos analisar, em experiéncias para impactar positivamente sua
performance de aprendizagem (GAZOTTI-VALLIM, 2017).

O Kahoot! disponibiliza quatro modalidades de atividades (Quiz, Jumble,
Discussion e Survey), mas a modalidade que foi utilizada para fins educativos na pesquisa
serd 0 Quiz, que € do modulo gratuito de acesso a todos os professores e alunos. Este
permite a criagdo de questdes de multipla escolha, as quais sdo cronometradas e hd uma
pontuacdo atribuida ao acerto e ao tempo de resposta dos usuérios. Apés criar as questdes
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e configurar o Kahoot! o facilitador faz o login em sua conta e projeta as questdes para
visualizacdo pelos estudantes. Para se vincular ao jogo, os estudantes digitam em seu
dispositivo movel ou computador o codigo numérico que foi gerado pelo Kahoot! e
atribuem um nome para ser inserido ao grupo, contendo todos os participantes, o qual
sera exibido na tela de projecdo. Ao final da atividade, o professor pode fazer o download
de um relatorio de desempenho e do feedback dos estudantes.

Consideramos como fator importante na utilizacdo do Kahoot em sala de aula a
possibilidade que o professor tem de obter um feedback imediato do nimero de erros e
acertos de cada estudante. A criacdo de um Quiz na plataforma é muito simples, uma vez

que a mesma € auto explicativa.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados obtidos foram o0s seguintes na adaptacdo da aplicacdo dos

procedimentos de Melo (2019) para gamificacdo de atividades pedagogicas:

e Na disciplina de Informatica Basica no Centro Profissionalizante Deputado Anténio
Cabral (CPDAC):

1 - Estruturacao das ferramentas para o processo de gamificacéo:

Como a proposta do Kahoot é envolver os alunos por meio de questionarios,
discussdes e pesquisas pré-elaboradas semelhantes a jogos, para estruturar a ferramenta
foram desenvolvidas 8 atividades. Cada quizz foi pensado com 10 questdes de mdltipla
escolha e 30 segundos como tempo de resposta. Para facilitar a visualizagdo das perguntas
pelos alunos, a tela do Kahoot era projetada no quadro, buscando um melhor desempenho

dos envolvidos nas atividades.

2 - Organizagao da aplicacéo no periodo e conteudo abordado:

A aplicacédo do Kahoot foi realizada em 4 turmas de 1° Ano Técnico que cursam

administragdo. No total, 170 alunos estiveram envolvidos no periodo de 8 aulas. O
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CPDAC possui em sua estrutura um laboratorio de informéatica com 30 computadores
desktop e 35 netbooks. Foram abordados conteldos como: Sistema Operacional
Windows, Editores de Texto e Editores de Planilhas, contetidos que fazem parte da grade
curricular da disciplina de informéatica basica. As atividades foram direcionadas
inicialmente de forma presencial e em outro momento de forma remota através da

plataforma Google Meet. Um exemplo da organizacdo esta na figura 1.

3 - Anotacdes e registro nas ferramentas:

Foram direcionadas algumas observacgdes pelos alunos, no que se diz respeito ao
tempo de cada questdo, onde sugeriram aumentar para 60s. Outro direcionamento foi
sobre a visualizacdo das questdes, pois tinham que estar a todo momento olhando para o
quadro e s6 depois fazer a escolha da alternativa correta. E importante citar a satisfacio e
envolvimento dos alunos nas atividades e, ainda, que alguns relataram que o Kahoot torna
a aula mais interativa e eles se sentiam protagonistas, durante o processo de ensino e

aprendizagem.

Figura 01 — Pratica do Kahoot! com alunos da disciplina de Informatica Aplicada

e  Na disciplina de Informatica Bésica na Escola Cidaddo Integral Técnica Jodo
Roberto Borges de Souza

1 - estruturacdo das ferramentas para o processo de gamificacao:
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A ferramenta foi estruturada para os alunos jogarem individualmente, com
formulacédo de 05 (cinco) perguntas como estratégia de nivelamento de conhecimento em
Informatica Basica. As questdes tinham 04 (quatro) alternativas de resposta, sendo que
algumas tinham alternativas maltiplas de resposta, utilizando imagens nas alternativas
das respostas para melhor assimilacdo do que estava sendo perguntado. Vada pergunta
foi aplicado no tempo de 60 (sessenta) segundos para responder. Ao término de cada
questdo era mostrada uma parcial do ranking e ao final os trés melhores. A atividade foi

direcionada para aulas remotas através do Google Meet.

2 - organizacdo da aplicacao no periodo e conteudo abordado:

Os alunos utilizaram computador ou seus celulares, em que o desafio ocorreu no
final da aula. A primeira aula foi aplicada com 04 (quatro) turmas do 1° ano (40 alunos)
e a segunda aula com 02 (duas) turmas do 2° ano (15 alunos) do ensino médio técnico do
curso de comércio. Os contetudos abordados envolviam conceitos basico de hardware e

extensdo de arquivos.

3 - anotac0es e registro nas ferramentas:

Foram direcionadas algumas observacdes pelos alunos, o fato de ndo aparecer as
perguntas e as imagens das respostas, o que dificultou um pouco a formato do jogo para
guem estava apenas no celular. Alguns acharam que 60 segundos era muito tempo, que
30 segundos era suficiente para responder. As expectativas em relagdo ao jogo gamificado
pelos alunos foram superadas, pois acharam a plataforma atrativa e empolgante. Na figura

2, um exemplo de como foram registrados os resultados.

Kahoot! {3 Home (@ Discover = Kshoots il Reports

Informatica Basica #

Questions Feedback

All (5) Difficuit questions (3)
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Figura 02 — Relatdrio do Kahoot! dos alunos do 2° ano ao percentual de acertos e erros
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Desse modo, pudemos verificar que os alunos acharam a ferramenta Kahoot
interessante, principalmente por causa da competitividade. 1sso demonstra a importancia
de inserir as atividades nas aulas. Dellos (2015) corrobora dizendo que essa
competitividade do jogo torna a experiéncia do aprendizado mais valiosa para os alunos
e afirma ainda que o Kahoot é um jogo que possibilita maior interacdo entre eles,
envolvendo e os incentivando a ndo desistirem facilmente das dificuldades encontradas
nas disciplinas - fato este que foi por nés constatado, segundo relato dos alunos nos dois
casos apresentados.

Observou-se a possibilidade da utilizagdo do Kahoot para uma descontracéo entre
os alunos, criando uma aproximacdo. Além disso, a plataforma Kahoot serviu como uma
ferramenta Gtil na revisao de conceitos, avaliacdo preliminar de contetdos e engajamento

dos alunos na resolucdo de exercicios.

CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho com o Kahoot juntamente com as disciplinas da area técnica do ensino
médio tornou possivel estimular o interesse dos alunos no que diz respeito realizar as
atividades, pois muitas vezes as disciplinas sdo consideradas chatas, e com a utilizagdo
da ambiente € possivel deixar o contetdo atrativo e com maior aproveitamento de
aprendizagem. Com isso, verificamos a utilizacdo da plataforma com alunos para fazer
uma revisdo do conteudo que foi aplicado na sala de aula presencial e virtual pelo
professor, como também aplicada nas avaliacdes de aprendizagem. Também pudemos
notar que houve um melhor aprendizado de todo o conteddo ministrado remota ou
presencialmente, o que geralmente acontece em sala de aula convencional - constatando-
se as duas aplicacdes em cada escola. Vale salientar que as etapas procedimentais de Melo
(2019) para gamificagdo auxiliaram em muito ndo s6 na estruturagcdo das questdes na
ferramenta e organizacdo do contetdo nos seus respectivos periodos curriculares, mas
também o registro para analise de todas as acdes, o que viabiliza ter também um
referencial para novas pesquisas.

Sendo assim, pudemos adotar essa estratégia de ensino como metodologia que

contribua melhorando o aprendizado. Pode-se afirmar que os alunos gostaram de
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participar da atividade. Assim, pretende-se replicar esta pesquisa em outras turmas, com

novos contetdos e em outras disciplinas, buscando novas constatacdes relevantes.
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