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APRESENTACAO

Me coube a apresentacdo deste exemplar cuja tarefa é a de estabelecer uma
linha de raciocinio dos textos que aqui constituem os 25 capitulos desta obra. Apés a
leitura cuidadosa dos artigos submetidos, procurei conexdes entre os contextos e as
dimensdes que poderiam sequenciar as discussbes — trouxe a reflexao Sociologica
que definem a vida humana na Terra através da producéo de bens e servicgos, refletidas
na organizacédo social, econémica, politica, histérica, educacional, ambiental, cultural
expressas pelas relagbes biopsicossociais do humano em seus ambientes.

Deste modo, poderiamos interrogar se nascemos ou nos tornamos humanos?
A pergunta nos remete primeiramente a reflexao filoséfica — em que momento inicia
a vida sabendo que dependera da abordagem selecionada, ndo ha uma definicéo
unica que seja capaz de defini-la assertivamente. Podemos tentar explicar pela
Religido, pelo Direito, e/ou pelas Correntes Filosotficas. Entdo, simplificamos vida é o
oposto da morte, resulta do movimento contraditério que repousa na certeza de que
vivendo estamos nos aproximando da morte. E para as ciéncias sociais, nascemos
biologicamente humanos e nos tornamos humanos ao viver em sociedades e, nelas
aprendemos agir moral e eticamente.

O desenvolvimento tecnologico atual nos situa na Era da Informética e das
Comunicagoes. Tais caracteristicas tém possibilitado registros inovadores na histéria
humana. Nos interessa pontuar que o paradigma Neoliberal empregado para o
permanente crescimento econémico que estabelece os padrbes de consumo é o
mesmo identificado no esgotamento dos recursos naturais, especialmente ao refletir
o distanciamento entre “os que acumulam, dos que nada possuem”. Ora se o Planeta
da sinais de esgotamento e se as relagdes sociais apontam para a exploracédo sem
precedentes, nos parece l6gico também pensar na responsabilidade social como
alternativa de sustentabilidade entre o educar para produzir e o papel das tecnologias
para desenvolver a cidadania.

Portanto a obra Impactos das Tecnologias nas Ciéncias Humanas e Sociais
Aplicadas 2, defende que a vida € patriménio a ser preservado. Reune debates acerca
de pesquisas empregadas nas organiza¢des produtivas a partir das politicas que
permeiam processos de ensino e aprendizagem das instituicbes sociais. A cada autor,
nossos agradecimentos a submissao de seus estudos na Editora Atena. Aos leitores,
desejo proveitosa reflexdo na trajetéria apresentada

Francisca Julia Camargo Dresch
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CAPITULO 12

USO DO KAHOOT COMO FERRAMENTA DE

Ernane Rosa Martins

Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e
Tecnologia de Goias (IFG), Campus Luziania —
Nucleo de Inovacgéo, Tecnologia e Educacgéao
Luziania — GO, Brasil

Wendell Bento Geraldes

Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e
Tecnologia de Goias (IFG), Campus Luziania —
Nucleo de Inovacgéo, Tecnologia e Educacgéao
Luziania — GO, Brasil

Ulisses Rodrigues Afonseca

Instituto Federal de Educacgéo, Ciéncia e
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Universidade Fernando Pessoa — Coordenagéao
do Doutoramento em Ciéncias da Informacgao —
Especialidade em Sistemas, Tecnologias e Gestao
da Informacéao

Porto, Portugal

RESUMO: O presente trabalho tem como
objetivo investigar o uso do “kahoot” como
recurso educacional no processo de ensino-
aprendizagem para estudantes do ensino médio
da area de informatica. Para isso, utilizou-
se uma abordagem exploratéria, descritiva e
bibliografica. A pesquisa foi realizada com 34
alunos do curso técnico em informatica para
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APRENDIZAGEM

internet do Instituto Federal de Goias (IFG).
Os alunos realizaram as atividades propostas
e em seguida responderam a um questionario
através de um formulario do GoogleDocs. De
acordo com os resultados da utilizagao do jogo,
verificou-se uma melhora na aprendizagem dos
alunos revisando e reforcando os conceitos
aprendidos de maneira divertida, engajadora,
motivadora e interessante.
PALAVRAS-CHAVE: Kahoot;
Ensino; Tecnologia Educacional; Aprendizagem
Movel.

Gamificacéao;

ABSTRACT: The present
investigate the use of kahoot as an educational
resource in the teaching-learning process for
high school students in the area of computer
science. For this, an exploratory, descriptive and
bibliographic approach was used. The research
was carried out with 34 students of the technical
course in computer science for internet of the
Federal Institute of Goias (IFG). The students
performed the proposed activities and then
answered a questionnaire using a GoogleDocs
form. According to the results of the use of the

)

work aims to

game, there was an improvement in students
learning by reinforcing the
concepts learned in a fun, engaging, motivating

reviewing and

and interesting way.
KEYWORDS: Kahoot; Gamification; Teaching;
Educational technology; Mobile Learning.
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11 INTRODUCAO

Os jogos estao presentes na vida das pessoas de todas as idades. As crianca
aprendem desde cedo a brincar com jogos o que € muito importante por permitir o
desenvolvimento de suas habilidades. O uso dos Jogos em ambientes escolares tem se
tornado uma excelente estratégia de ensino. Macedo (2000), afirma que a utilizacao de
jogos no ensino permite melhorar a capacidade de adquirir conhecimentos e conteudos
abstratos, desenvolver habilidades, motivar a aprendizagem, estimular o raciocinio e a
compreender regras. O mesmo autor destaca ainda que a escolha do jogo para utilizar
em uma sala de aula é de grande importancia, principalmente definindo os objetivos
da utilizagcao, para nao perder o foco do contetdo e da aprendizagem.

O jogo é uma estratégia didatica, e para se obter um resultado positivo precisa
de um conjunto de estratégias. Apenas o ato de jogar néo € o suficiente para atingir os
objetivos educacionais esperados pelo professor. Alguns fatores devem ser levados
em consideracdo na escolha de uma tecnica de ensino, tais como: as diferencgas entre
os alunos (idade, contexto sociocultural, aptidoes; interesses e necessidades dos
alunos); quem a emprega; quais 0s objetivos a alcancar; quais os tipos de pessoas
a que se destina; qual o conteudo sera tratado; em qual momento a técnica sera
aplicada. O que vem se demonstrando na literatura, é que bons resultados dependem
do planejamento do professor e da condugcédo do mesmo na sala de aula. Os jogos
devem explorar a possibilidade de combinar entretenimento com educacao, desta
maneira o conhecimento e o aprendizado se tornam mais motivador. (COVOS, et. al.,
2018).

Okahoot € um software interativo que contém elementos dos jogos e permite aplicar
uma atividade gamificada com contetdo especifico (Gazotti-Vallim, 2017). O contetudo
€ adicionado pelo professor e aplicado em classe, necessitando simplesmente de um
computador, internet e dos smartphones dos proprios alunos (Bottentuit Junior, 2012).

A utilizacédo do kahoot em sala de aula tem como finalidade permitir ensinar
os alunos a aprender com mais prazer, a construir seus proprios conhecimentos e
promover uma melhor comunicagao, assim este estudo € inportante por buscar
minimizar as duvidas dos profissionais da educacédo em utilizar esta ferramenta
educacional disponivel, visto o novo perfil digital dos alunos, permitindo que o ensino
seja mais bem transmitido, melhor absorvido pelos alunos, menos cansativo e com
maior concentracao.

Sendo assim, este trabalho propés investigar o uso do “kahoot” como recurso
educacional no processo de ensino-aprendizagem para estudantes do ensino médio da
area de informatica. Utilizando uma abordagem exploratéria, descritiva e bibliografica.

Este artigo esta estruturado em cinco secdes. Nesta presente secdo apresenta,
além da introducao, a definicdo da problematica de pesquisa, o objetivo, a justificativa
e importancia do estudo e a estrutura da presente pesquisa. A sec¢ao 2 traz o referencial
tedrico, com a formacéo de uma base conceitual e tedrica, que fornecem subsidios para
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o desenvolvimento deste estudo. Na secéo 3 sdo apresentados o método empregado
e as técnicas e procedimentos metodoldgicos utilizados. Na secao 4 estdo descritos os
resultados obtidos na pesquisa e discussao. Por fim, a secdo 5 apresenta a concluséo
e propde a continuidade da pesquisa.

2 | REFERENCIAL TEORICO

O Kahoot! € uma plataforma de aprendizagem gratuita baseada em jogos que
tem como missao institucional “desbloquear o potencial mais profundo de cada aluno
de todas as idades e em todos os contextos” através de um aprendizado divertido,
magico, inclusivo e envolvente (KAHOOT!, 2018). Esta plataforma permite criar
questionarios, discussdes ou pesquisas que podem ser respondidas por usuarios que
estejam conectados a internet por meio de smartphones ou computadores. Para sua
utilizacdo, faz necessario a realizacdo de um cadastro na plataforma de ensino virtual
(https://kahoot.com/).

A proposta do Kahoot! € envolver os alunos por meio de questionarios, discussdes
e pesquisas pré-elaboradas semelhantes a jogos, com pontuagao, interagdo e
ranqueamento, (DELLOS, 2015). O professor pode usar o contetdo de uma disciplina,
bem como avaliar o desempenho do aluno. Segundo seus criadores, 0 seu objetivo, &
ser uma plataforma baseada em jogo tornando a aprendizagem divertida (IZEKI et al.,
2016). Amico et al., 2017, enfatiza que esta € uma importante ferramenta no auxilio a
tecnologia educativa.

No Kahoot! os alunos acessam com um apelido que aparece na tela, permitindo a
identificac&o dos grupos que estéao jogando. Deste modo, os alunos néo séo expostos
para o restante da turma. O professor também configura qual o tempo para responder
cada questao, podendo ter perguntas com tempo de respostas diferentes, conforme a
dificuldade da pergunta. Por ser similar a um jogo, o tempo n&o deve ser muito longo,
sendao a atividade pode perder sua capacidade ludica. Mas também nao pode ser muito
longo, pois, n&o permitiria que o aluno aplicasse o seu conhecimento na resolucéo.

Os alunos néao precisam ter uma conta para utilizar o Kahoot! Para entrar, eles
devem inserir um pin e o apelido. Ao iniciar, as perguntas junto com as respostas séo
mostradas na tela grande, e os alunos pressionam a mesma cor e simbolo com a
resposta que eles acreditam ser a correta na tela do celular. E exibido um cronémetro,
que vai diminuindo até zero, assim como o numero de alunos que vao respondendo
as perguntas. Ao mesmo tempo, os alunos recebem feedback individual sobre como
responderam em seus dispositivos. As respostas dos alunos fornecem ao professor
feedback sobre a compreensédo dos alunos sobre a questéo, e cria uma oportunidade
para discussao sobre a questado e as respostas. O placar dos cinco melhores, com os
pontos e apelidos, € mostrado entre as perguntas. Cada aluno também pode seguir sua
propria pontuagao e ranking no préprio dispositivo movel. Para obter uma pontuacéo
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alta, os alunos precisam responder corretamente e rapidamente as perguntas. Musica
e efeitos sonoros sdo usados no Kahoot! para criar suspense e atmosfera de um game
show (Wang, 2015).

Aideia principal do Kahoot! € ser uma plataforma onde o professor e o os alunos
podem interagir em sala de aula simulando um jogo de conhecimento competitivo.
A motivacéo é envolver os alunos através da transformagdo da sala de aula em um
game show, onde o professor seria 0 apresentador e todos os alunos podem competir
ganhando pontos através de respostas corretas em varias questdes relacionadas ao
assunto que esta sendo ensinado na aula (Wang, 2015).

31 METODOLOGIA DE PESQUISA

A pesquisa tem carater exploratoria, descritiva e bibliografica. A pesquisa
exploratéria “tende a abordar novos problemas sobre os quais pouca ou nenhuma
pesquisa anterior foi feita” (Brown, 2006). Além disso, deve notar-se que “Pesquisa
exploratéria € a pesquisa inicial, que forma a base de pesquisas mais conclusivas.”
(Singh, 2007). Esta pesquisa foi fundamentada na gamificacdo na educagéo com o
Kahoot! como uma atividade interativa em sala de aula. Este estudo exploratorio foi
implementado em trés etapas: Criacdo, aplicagao e avaliacdo do Jogo.

A primeira etapa consistiu em preparar o quiz on line utilizando o site https://
kahoot.com/, antes da aula, pelo professor, para a disciplina de Programacao Web
do curso técnico em informatica para a internet do Instituto Federal de Goias (IFG)
Céampus Luziania. A principio realizou-se o cadastro conforme as informacgbes do
site. Em seguida selecionou-se a modalidade “quiz” do Kahoot! e as instrucbes de
preenchimento do site para a criagéo do quiz.

O quiz foi criado com 25 questbes de multipla escolha, com questdes de 3
alternativas incorretas e uma correta, todas abordavam o conteudo ministrado na
disciplina. Na criacao do jogo também foi definido o tempo de 30 segundos para a
resposta de cada questéo.

No dia da atividade, o professor abriu 0 quiz on line e disponibilizou o link e 0
codigo de acesso para os alunos. Estes estavam familiarizados com a metodologia,
pois outro quis ja havia sido utilizado pelos alunos anteriormente para apresentar a
ferramenta e metodologia. A turma possuia trinta e trés alunos que foram divididos em
grupos de trés, a divisao dos grupos ficou a critério dos proprios estudantes. O quiz foi
jogado em grupo, sendo que os mesmos podiam discutir entre eles a melhor resposta.

O jogo transcorre com a aparicdo de quatro telas para cada pergunta: primeiro
uma tela com a pergunta, a segunda tela com a pergunta, as alternativas, e a contagem
do tempo, a terceira tela com a marcacao da resposta certa e com as frequéncias
de acertos e erros daquela pergunta e a quarta tela com a classificagao parcial do
teste até o presente momento. ApOs a ultima pergunta, aparece um podio com a
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classificacdo dos trés primeiros lugares.

Apoés a atividade, os alunos foram convidados a responder um questionario on
line construido usando um formulario do GoogleDocs. O link foi compartilhado com
os alunos por meio de um grupo da turma no whatsapp, que foi criado pelo professor,
para a disciplina, com o propdésito de facilitar a interagcao entre alunos e professor,
compartilhar informacdes e materiais de estudo. Eles responderam o formulario em
sala, individualmente. O formulario contava com cinco perguntas, sendo elas: Quais
as limitagdes do uso da tecnologia mével no processo de aprendizagem? Como 0 uso
do aplicativo durante a atividade contribuiu para a sua aprendizagem? Quais os pontos
positivos na utilizacéo de tecnologias mdveis no processo de aprendizagem? Quais 0s
pontos negativos na utilizacdo de tecnologias méveis no processo de aprendizagem?
Quais as suas sugestdes em relacao a atividade?

4 | RESULTADOS E DISCUSSAO

Como principais limitacbes do uso da tecnologia mével no processo de
aprendizagem, tivemos: a baixa velocidade da internet disponivel pela instituicao,
alguns dos aparelhos dos alunos, o tamanho reduzido da tela, a possiblidade de acessar
outros contetdos que nao tem relacdo com a aula durante a atividade proposta.

Ao perguntar como o uso do aplicativo durante a atividade contribuiu
para a sua aprendizagem? Eles responderam: a troca de conhecimento por
meio dos debates, deixou a aula e o conteudo mais interessantes, aumentou a
concentracdo e envolvimento dos alunos, tornou o aprendizado mais vivencial,
divertida, e interativa, estimulou o entenrece do aluno, aumentou a velocidade de
raciocinio para responder em menor tempo e corretamente, e permitiu o trabalho em
grupo.

Quando solicitado para apontar quais os pontos positivos na utilizacdo de
tecnologias moveis no processo de aprendizagem? Disseram: incentivou todos
a participarem da atividade de maneira mais dindmica e moderna, estimulou a
concentragao, tornou o aprendizado mais divertido, incitou uma concorréncia saudavel
entre os alunos, despertou o interesse dos alunos nas aulas, melhorou a interacao
entre os alunos e professor e entre os alunos, e facilitou a aprendizagem.

Entre tanto, em relac&o aos pontos negativos na utilizacédo de tecnologias moéveis
no processo de aprendizagem? Responderam: possibilidade de poder tirar o foco da
aprendizagem e usar o celular para outras coisa, o tamanho da tela e as conexdes de
internet lentas, a desigualdade de aparelhos entre os colegas pode gera uma certa
desvantagem por alguns, ou se algum estudante ndo possuir aparelho ou acesso a
internet.

Quando solicitados a fornecer sugestdes em relacéo a atividade? Apresentaram:
mais atividades como essa durante o semestre, novas questoes para repeticao do
tema, manter o aplicativo e, se possivel, aderir a outros similares, utilizar de forma
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individual, maior tempo para responder.

Grande parte das respostas dos alunos confirmaram Dellos (2015) que afirma
gue o Kahoot! € um jogo que possibilita maior interacdo entre os alunos, envolvendo
e encorajando eles a nao desistirem facilmente das dificuldades encontradas nas
disciplinas. A solicitacéo pela maioria dos alunos em continuar a utilizar o Kahoot! nas
aulas confirma Sandy e Sandy (2018) ao dizerem que a aprendizagem é um processo
diferente entre cada alunos, sendo imprescindivel, o uso de diferentes estratégias,
para que o maximo de alunos consiga compreender os conteudos abordados.

Foi observado pelo professor que a musica e a pontuacéo apresentada a cada
questéo faz com que o jogo se torne mais estimulante. Confirmando o estudo de Wang
(2015) que avaliou a concentracao, o aproveitamento, 0 engajamento e a diverséo dos
alunos jogando Kahoot! utilizando ou ndo o audio e a pontuacéo, sendo que quando
n&o utilizou audio e pontuagao, os alunos ndo mantiveram o foco e a concentragdo da
mesma forma. A apresentacédo da pontuacao em cada questdo fez com que os alunos
se mantivessem mais concentrados e engajados com 0 jogo, aumentando assim a
competividade. Mostrando que a musica e pontos, podem influenciar de maneira
significativa no aprendizado.

As respostas dos alunos confirmaram o trabalho de Santos e Santos (2017) que
também apresentou como resultado a percepcédo de que os estudantes ficaram mais
atentos e mais interessados nas aulas quando da aplicacao do Kahoot! Segundo Costa
et al. (2017), a participacéo dos estudantes em uma atividade gamificada do tipo quiz
virtual como o kahoot! favoreceu o aprendizado dos alunos. Concordando com Alves
et al. (2015, p. 5), que o jogo também contribuiu na constru¢ao do conhecimento, por
despertar o interesse do aluno em acertar cada uma das questdes e querer sempre
ultrapassar os que estao nas melhores posicoes.

51 CONCLUSAO

Por meio da realizacdo deste trabalho, foi possivel observar que a utilizacéo do
jogo kahoot em sala de aula proporcionou uma maior e melhor interacéo entre aluno/
professor e aluno/aluno, transformando o professor em um mediador do aprendizado.
Com isso, além de auxiliar no processo de ensino-aprendizagem, percebe-se que o
jogo, quando bem utilizado pelo professor, contribui para a formagao social e moral do
individuo, principalmente quando trabalhado em grupo, dispertando nos individuos o
respeito entre os colegas.

A utilizacdo do kahoot possibilitou a obtencdo de resultados significativos no
ensino, provocou nos alunos um sentimento de desafio, gerando mais interesse e
prazer pela aprendizagem. Para a continuidade da pesquisa pretende-se ampliar o
numero de turmas e alunos de modo a melhorar a amostra e confirmar os resultados
obtidos.
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