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RESUMO:

Os artefatos digitais estdo sendo utilizados como instrumento no desenvolvimento do ensino e
aprendizagem, a fim de melhorar o engajamento e a motivacdo dos estudantes. Neste artigo,
relatamos os resultados da aplicacdo da plataforma Kahoot!, em uma escola publica do Ensino
Médio na modalidade da Educacdo de Jovens e Adultos, com turmas dos 4° periodos que
correspondem ao 3?2 série do Ensino Médio, para verificar a eficacia da plataforma em envolver
os estudantes em uma atividade avaliativa nas areas de conhecimento: Fisica, Matematica e
Quimica intitulado Show das Ciéncias, com o objetivo de identificar o aplicativo Kahoot! como
instrumento de ensino e aprendizagem e fazer uma apresentacdo de uma experiéncia empirica
no qual o Kahoot! foi utilizado nesse processo. Também exploramos as opiniGes dos estudantes
utilizando uma avaliacdo sobre o uso da plataforma. Os resultados revelam que na sua maioria a
plataforma Kahoot! enriquece a qualidade do aprendizado dos estudantes na sala de aula, com o
alcance de um engajamento maior, na motivacdo e na melhoria da experiéncia de ensino e
aprendizado.

Palavras-chave: Kahoot!, ensino e aprendizagem, artefatos digitais.

INTRODUCAO

Os artefatos digitais dispositivos moveis tém tido um aumento considerado,
tendo uma grande variedade de artefatos digitais como Tablet e Smartphones,
disponiveis no mercado. O avanco das tecnologias digitais da informacdo e
comunicacdo (TDIC) e sua inclusdo no cotidiano da escola tém proporcionado as
criancas uma nova forma de aprender, como postulado por Papert (1988; 2008). Os
estudantes vao a escola com artefatos e que na sua grande maioria utilizam como um

equipamento de uso pessoal sem pensar dos beneficios no cunho educativo.
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Os estudantes ndo imaginam um mundo sem esses novos artefatos. A escola,
particularmente, os professores terdo que repensar o seu papel na forma de ensinar,
como também fazer um esforco acrescido de adaptacdo a esta realidade. A tecnologia
ndo exige apenas o repensar do papel do professor e da forma como ensina, mas
também um pensamento de que maneira 0s estudantes estdo aprendendo, o0 que se
caracteriza em um desafio para os professores, ja que de um modo geral, as préaticas
pedagdgicas e educativas ndo estdo articuladas ao estilo de vida mével de professores e
alunos em tempos de App-Learning - aprendizagem por meio de aplicativos
(SANTAELLA, 2016).

Moura (2016, p.86), afirma que os alunos chegam & escola com seus dispositivos
moveis, mas a maioria desconhece o0s beneficios da sua utilizacdo em contexto
educativo, porque simplesmente desconhecem que apresentam esta potencialidade.
Outros autores como Alves et al., (2018) também corroboram com a ideia de que os
dispositivos sdo usualmente utilizados em suas vidas, mas sem 0 emprego com
finalidades pedagogicas e que esses dispositivos podem favorecer sua “relacdo com a
aprendizagem”.

Na atualidade, o desafio de envolver os estudantes ativamente nas atividades no
processo de construcdo colaborativa de sua aprendizagem, exige do professor uma
mudanca no seu papel passando a ser um facilitador e usando os artefatos tecnolégicos
como aliados nos processos de ensino e de aprendizagem.

As vantagens da utilizacdo dos artefatos tecnolégicos na inclusdo da acdo dos
professores e no desenvolvimento de sua formacéao, usando de maneira a ter um dialogo
nos processos de ensino e de aprendizagem, tendo o estudante como protagonista e o
professor como mediador no mundo do conhecimento. A maioria dos professores
enfrenta esse "uso envolvente” (CAMBRA, 2012) do smartphone todos os dias quando
verifica que os alunos séo facilmente distraidos na sala de aula. Enfrentar esse fato

envolve a integracdo desses dispositivos como outro elemento do ensino.

Por meio dos dispositivos moveis, a continuidade do tempo se soma a
continuidade do espago: a informagcao é acessivel de qualquer lugar. E para
essa direcdo que aponta a evolugdo dos dispositivos mdveis, atestada pelos
celulares multifuncionais de Ultima geracdo, a saber: tornar absolutamente
ubiquos e pervasivos 0 acesso a informagdo, a comunicacao e a aquisicao de
conhecimento (SANTAELLA, 2010, p.19).

Os artefatos tecnologicos tornaram 0 acesso a internet cada vez mais facil, ou

seja, de forma ubiqua, tendo assim, varias possibilidades aos usuarios e uma delas, a da
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aprendizagem através destes dispositivos, possibilitando aprender em qualquer
ambiente, dando aos professores e estudantes acesso rapido a mais informagdes
(SANTAELLA, 2014; ALVES et al., 2018).

Estes novos artefatos proporcionam uma maneira peculiar de interagir com o
mundo, com o0s conteldos, com os professores e com outros estudantes,
apesar de ndo existirem dados empiricos suficientes que corroborem com
essa afirmacdo. Esta interacdo é realizada de forma colaborativa, com 0 uso
de tecnologias conectadas que possibilitam a ubiquidade e a mobilidade,
como também o compartilhamento de arquivos de forma mais répida.
(PIMENTEL, 2017, p. 22)

Segundo Pimentel (2017), h& uma quebra do conceito espago-tempo, pois 0
acesso a informacdo pode ser realizado em qualquer lugar e de forma sincrona ou
assincrona. A ubiquidade potencializa instituicbes educacionais para a dimensdo
educativa, pois as acOes de educacdo e formacdo sdo reconfiguradas nestes ambientes,
geralmente promotores de interacdo e interatividade constante.

Segundo Santaella (2010, p. 21), a aprendizagem ubiqua surge como uma forma
de complementar as outras formas de aprendizagem, ja que novas formas de ensinar ndo
precisam necessariamente apagar as formas que vieram antes. A autora enfatiza ainda
que as formas de aprendizagem podem e devem se completar para tornar o processo
educativo mais rico.

Com base no exposto, a realizacdo desta pesquisa pretende responder a seguinte
indagacdo: De que forma o Kahoot! contribui no ensino e aprendizagem dos estudantes?

O objetivo principal do artigo é identificar o aplicativo Kahoot! como
instrumento de ensino e aprendizagem e fazer uma apresentacdo de uma experiéncia
empirica no qual o Kahoot! foi utilizado nesse processo, relacionando também a opinido
dos participantes sobre a ferramenta utilizada.

Assim, foi realizada uma préatica em sala de aula com o0s componentes
curriculares de Fisica, Matematica e Quimica em uma escola estadual do ensino médio
da educacéo de jovens e adultos na cidade de Sdo Miguel dos Campos, onde o Kahoot!
foi utilizado como avaliacdo de conhecimento, motivando também mostrar uma

experiéncia didatica com o uso desse aplicativo.

O KAHOOT
O Kahoot! é uma aplicacdo/plataforma disponivel na Internet, que permite a
criagdo de atividades educativas e gamificadas com perguntas de multipla escolha nas

quais podem ser adicionados imagens, videos, entre outras opgdes.
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Como explicado por Wang (2015), é possivel utilizar a plataforma para
transformar a sala de aula em um jogo interativo com os alunos, como relatado na
citacdo abaixo:

Kahoot! E um jogo baseado em respostas dos estudantes que transforma
temporariamente uma sala de aula em um game show. O professor
desempenha o papel de um apresentador do jogo e os alunos sdo os
concorrentes. O computador do professor conectado a uma tela grande
mostra perguntas e respostas possiveis, e 0s alunos dao suas respostas 0 mais
rapido e correto possivel em seus prdprios dispositivos digitais (Wang, 2015,
p. 221).

Para jogar, o participante ndo precisa fazer cadastro e nem fazer download do

Kahoot!, a participacdo do estudante ocorre por meio de artefatos tecnoldgicos
(celulares, tablets, notebooks etc.) com acesso diretamente no site https://kahoot.it/#/,
digitando-se um nimero PIN que é disponibilizado pelo professor.

Na plataforma Kahoot! podem ser jogados de varias maneiras e o professor pode

utilizar em quatro tipos de atividades: quiz, discussion, jumble e survey:

Os quizzes sdo questionarios online de multipla escolha com respostas
imediatas, cujo objetivo é avaliar o estudante de forma rapida e divertida.
Essa modalidade permite, ainda, que o professor defina o tempo necessario
para o aluno responder cada questdo de acordo com o nivel de dificuldade da
pergunta. A atividade discussion normalmente é utilizada em aulas ou em
palestras quando o professor quer abordar a percepcdo do grupo de
estudantes a respeito de algum tema, sem a necessidade de interromper a
aula. Nesse caso, é introduzida uma Unica questdo com varias opg¢des de
resposta, havendo a possibilidade de que mais de uma alternativa esteja
correta. A opgdo survey € utilizada para fazer vérias questBes a respeito de
um tema especifico e possibilitara que o professor faca a sondagem do perfil
de sua turma para obter indicios dos conhecimentos prévios dos alunos a
respeito de um dado fenémeno. Ao invés de selecionar uma Unica alternativa,
como acontece no quis classico, a modalidade jumble possibilita que o
professor desafie os alunos a colocarem as respostas na ordem correta. Ou
seja, nesta atividade ha vérias respostas corretas que o aluno deve elencar de
acordo com a sua relevancia, o que possibilita o desenvolvimento de um
raciocinio intuitivo por parte do estudante. (CAVALCANTE; SALES;
SILVA; 2018, p.5-6).

O estudo sistematizado consiste em perguntas de multipla escolha que variam

dependendo do tipo de atividade. As respostas sdo imediatas, pois, assim que todos
respondem, a resposta certa é apresentada logo a seguir e os jogadores visualizam em
seus respectivos artefatos.

De acordo com Dellos (2015, p. 4),

Os alunos escolhem sua resposta selecionando a opgdo de cor que
corresponde a opcdo de cor no quadro. Depois que os alunos fazem suas
selecBes, a resposta correta é exibida junto com um gréfico que mostra
quantos alunos selecionaram cada uma das respostas possiveis. Os pontos s&o
concedidos pela rapidez com que o aluno responde a pergunta e por
responder corretamente. Os alunos podem ganhar até 1.000 pontos por
pergunta. Os nomes dos cinco melhores artistas sdo exibidos no quadro,
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enquanto cada jogador recebe sua classificagdo em seu préprio dispositivo
(Dellos, 2015, p. 4).

Para ter acesso ao Kahoot!, os estudantes precisam utilizam o PIN criado pela
propria plataforma, que aparece na tela do professor, no qual onde ir4 aparecer as
perguntas. Todos conectados, devem criar um apelido e/ou nome e clicar “go” e/ou
“ok”. Para d4 inicio ao jogo na plataforma o professor, clicando no botdo “start” e/ou

“comeca’ na tela principal.
Figura 1 — Pagina da criagdo do PIN, imagem obtida por meio da plataforma Kahoot!.

<& C @ playkahootit/v2/lobby?quizid=1748d35d-b624-449-bae1-271c413%2f B aw B = ‘ H

Inscreva-se em www.kahoot.it ou com o Kahoot! aplicativo

com PIN do jogo:

7968474

@ A aguardar jogadores ...

Fonte: https://play.kahoot.it/v2/lobby?quizld=1748d35d-b624-449e-bael-2f71c4139a2f
Os estudantes visualizam as questdes e comegam a responder em seus artefatos

digitais, selecionando um dos quatros botdes (em forma geométrica) de cores diferentes
com as possiveis respostas. Cada questdo corresponde a uma pontuacdo e também tem a
questdo do tempo. Ao tempo que atividade no Kahoot! avanga, o aluno passa a ter um
feedback imediato das questdes respondidas estando elas corretas ou ndo, através do
artefato digital a ser utilizado.

No final do Quiz, o estudante saberd, em qual colocagéo ele ficou, seja no 1°
lugar ou um dos cinco primeiros lugares. Finalizando a plataforma existe uma avalia¢éo
no qual o estudante avaliara a plataforma e si mesmo de acordo com sua aprendizagem
e satisfacdo do Kahoot!. O professor tera acesso aos resultados finais “Final Results”

com varias escolhas por meio de uma planilha do Excel com respostas dos estudantes.

METODOLOGIA:

Utilizamos uma pesquisa qualitativa empirica para este estudo, aplicando o
questionario da plataforma Kahoot! No intuito de revelar as percepcfes e questdes


https://play.kahoot.it/v2/lobby?quizId=1748d35d-b624-449e-bae1-2f71c4139a2f
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relacionadas no contexto do envolvimento, motivacdo e ensino e aprendizado dos
estudantes.

A plataforma Kahoot! foi usada como avaliacdo das areas de conhecimentos
Fisica, Matematica e Quimica do Ensino Médio da Educacédo de Jovens e Adultos, com
as turmas dos 4.° periodos de uma escola publica estadual. Essa ferramenta foi usada em
duas turmas 4° periodo “A” e 4° periodo “B” como avaliagdo final do bimestre. A
atividade envolveu um total de 60 alunos das duas turmas. Vale ressaltar que foi
utilizado o laboratério de informatica da escola que tém dez (10) computadores, com
internet, Datashow e notebook. Tendo a aula a duracdo de uma hora (1h) e foram
utilizadas trés aulas para a realizacdo da atividade. Foram elaboradas nove (9) questdes,
sendo trés (3) de cada area de conhecimento (Fisica, Matematica e Quimica). Para que
possam entender o sistema de pontuacdo colocamos a vista dos alunos a tabela de
pontuacédo por acertos das questdes (Tabela 1). O sistema de ranking do Kahoot! nao foi
utilizado.

Tabela 1: Pontuacéo da atividade por acertos.

SHOW DAS CIENCIAS
TABELA DE PONTUACAO

QUANTIDADE DE QUATIDADE DE
ACERTOS PONTOS
1 ACERTO 2,0
2 ACERTOS 3,0
3 ACERTOS 4,0
4 ACERTOS 5,0
5 ACERTOS 6,0
6 ACERTOS 7,0
7 ACERTOS 8,0
8 ACERTOS 9,0
9 ACERTOS 10,0

Fonte: Autoria propria.

As turmas foram divididas em (dez) 10 grupos, de trés alunos. A avaliacdo foi
realizada com conteudos explanados por cada area de conhecimento em sala de aula,
sendo a utilizacdo do Kahoot! na avaliacdo final, onde o foco estava em tdpicos
relacionados ao planejamento. Apds a aplicagdo da plataforma, foram aplicadas quatro
(4) questdes para obtencdo da opinido dos alunos acerca da realizacdo da aula e

aplicacdo dos exercicios.
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ANALISE DOS DADOS

Diante da atividade realizada com as duas turmas observou-se que houve uma
maior interacdo entre os alunos durante o jogo. Os estudantes também demonstraram
interesse, maior disposi¢do e animacdo durante a aula. A curiosidade também ficou
aparente, ja que era a primeira vez que eles participavam de uma aula com uso de quiz.
Os alunos foram motivados pelos professores para que apds a aula buscassem as
respostas para as questdes que ndo tinham acertado durante o jogo, a fim de favorecer o
processo de ensino e aprendizagem destes.

Como forma de avaliagdo, percebeu-se que o uso da plataforma foi bem
sucedido, pois os alunos se adequaram bem ao que foi solicitado, corroborando com
Sande e Sande (2018) que observaram que os alunos avaliaram de forma positiva 0 uso
do Kahoot! como avalia¢do, destacando ainda que poderia ser utilizado como substituto
da avaliacdo tradicional.

De acordo com a aplicacdo da plataforma e as respostas obtidas pelos alunos,
foram criados graficos para apresentar os resultados obtidos acerca da utilizacdo da
plataforma. A seguir apresentaremos os dados.

Grafico 1: Opinido dos alunos sobre o uso da plataforma.

O Kahoot! foi divertido?

70 -
60 -
50 A
40
30 A
20 A

H 42 periodo "A"

m 42 periodo "B"

SIM NAO

Fonte: Autoria propria.

Sobre o grafico 1, o 4° periodo “A” apresentou como resultado que mais 70%
dos estudantes consideraram o Kahoot! como uma ferramenta divertida. No 4° periodo
“B” o valor foi de 60%. Isto demonstra que os alunos apresentaram interesse na forma

de aplicacéo da atividade por meio da ferramenta utilizada, o que diversificou a aula e a
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maneira de trabalhar as questdes aplicadas. Faria et al. (2016) obteve resultados
semelhantes em suas pesquisas com uso de gamificacdo para obtencdo de respostas por
meio de dispositivos. Sande e Sande (2018) evidenciaram que a “percep¢do e interesse
dos alunos foi positiva” diante do uso da plataforma. Estes estudos comprovam o
interesse dos alunos no uso do Kahoot! e que os alunos gostaram de realizar as
atividades por meio da plataforma, como observado no presente trabalho.

Gréfico 2: Opinido dos alunos sobre a aprendizagem com o uso da plataforma.

Vocé aprendeu alguma coisa com o Kahoot!?

60 -
50 -
40 M 42 periodo "A"

30 W 42 periodo "B"
20 A
10 -

SIM NAO

Fonte: Autoria propria.

No gréafico 2 foram apresentados dados referentes a aprendizagem dos alunos, o
4° periodo “A” apresentou como resultado que mais de 60 % consideraram o Kahoot!
como uma ferramenta que auxiliou na aprendizagem. No 4° periodo “B” o valor foi de
53,5%. Os alunos, em sua maioria, entenderam que a ferramenta auxiliou na
aprendizagem deles. Dellos (2015) destaca em sua pesquisa a importancia do Kahoot!
no processo de ensino e aprendizagem dos alunos, como ele se tornou uma importante
ferramenta para educadores e estudantes, trazendo o conhecimento de forma ludica e
divertida por meio da criagdo de uma competicdo que promove a aprendizagem.
Destaca ainda a importancia de encorajar os alunos a utilizar a ferramenta e eles
mesmos criarem seus proprios quizzes. Entendemos que desta forma os alunos irdo se
apropriar da tecnologia com relacdo ao uso da ferramenta, bem como dos

conhecimentos necessarios para a formulacdo do quiz.



ISSN 2358-8829

Educacao como (re)Existéndia:
mudangas, conscientizacao e
conhecimentos.

15,16 ¢ 17 de outubro de 2020
: Centro Cultural de Exposicdes Ruth Cardoso - Maceio-AL

Gréfico 3: Opinido dos alunos sobre a recomendagdo do uso da plataforma.

Vocé recomendaria o Kahoot!

70 -
60 -
50 -
40 - m 42 periodo "A"

30 M 49 periodo "B"
20 -
10

SIM NAO

Fonte: Autoria propria.

Sobre o grafico 3, no 4° periodo “A” mais de 65% recomendariam a utilizagéo
do Kahoot! como uma ferramenta educacional. No 4° periodo “B” o valor foi um pouco
mais de 50%. Isto evidencia que a maioria dos alunos do 4° periodo “A” recomendaria a
utilizagdo da ferramenta, enquanto que no 4° periodo “B” apenas metade dos alunos
recomendariam.

Gréfico 4: Opinido dos alunos sobre como se sentiram ao usar a plataforma.

Como voceé se sente apods utilizar o Kahoot!?

60 -

40

49 periodo "A"

M 42 periodo "B"
20 -

- .

0 ‘
POSITIVO NEUTRO NEGATIVO

Fonte: Autoria propria.
Os alunos descreveram a sua percepcdo com o uso da plataforma (grafico 4),
sendo que no 4° periodo “A” 58% acharam positiva a utilizacdo do Kahoot! como uma
ferramenta educacional, enquanto que 39% consideraram negativa e 3% se manteve

neutro. No 4° periodo “B” o valor foi de 48% de alunos que consideraram positivo, 10%
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se manteve neutro e 42% consideraram negativo. As respostas a esse Ultimo
questionamento trouxeram um ponto de atengdo sobre o uso da ferramenta, ja que a
quantidade de alunos que considerou como negativo foi alto, contrastando, de certa
forma, com respostas anteriores. E importante continuar a realizar estudos como este
para facilitar o uso das ferramentas e melhorar sua aplicabilidade junto aos alunos. O
conhecimento e a novidade sobre a plataforma pode ter trazido certa inseguranga aos
participantes, o que pode ter gerado esse sentimento negativo quando ao uso da

plataforma.

CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo do Kahoot! nos proporciona feedbacks imediatos, em especial o0 uso
avaliacdo final da propria plataforma utilizada neste trabalho, pois apresenta relatorios
completos de forma individualizada de cada participagdo dos grupos que participaram
no desenvolvimento do Show das Ciéncias.

Nessa experiéncia foi realizada em uma escola publica do Ensino Médio da EJA,
envolvendo as areas de conhecimentos Fisica, Matematica e Quimica, envolvendo
estudantes dos 4° periodos.

A metodologia utilizada de acordo com os dados obtidos demonstra que 0 uso do
Kahoot! contribui para o engajamento e envolvimento dos estudantes. E uma plataforma
que traz seguranca, competitividade, envolvimento e diversdo, os estudantes podem
aumentar sua confianca saindo-se bem no quiz. Os beneficios do aprendizado,
aumentando o feedback sendo uma ferramenta valiosa dos estudantes em sala de aula.

Os educadores podem usa-lo para fins de avaliacdo ou desafiar os estudantes a
usar métodos de pesquisa para indicar seu préprio questionario sendo recomendado para
a utilizacdo de uma pratica pedagdgica significativa. Como destaca Dellos (2015), €
importante que ferramentas como esta sejam disseminadas e 0 seu uso incentivado por

parte dos professores e estudantes.
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