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Resumo

Diante do aumento das pesquisas sobre a utilizacdo da gamificacdo como estratégia de ensino,
tém surgido alguns recursos tecnologicos que tem como propdsito facilitar o uso dessa
metodologia em sala de aula. Nesse sentido, este trabalho tem como objetivo descrever as
potencialidades do Kahoot, um destes recursos tecnolégicos, como ferramenta de avaliacdo
em atividades gamificadas. Para alcancar esse intento, realizou-se um estudo exploratério e
descritivo de uma experiéncia vivenciada com o uso Kahoot por alunos de Ensino Médio de
uma instituicdo de ensino particular de Fortaleza (CE). O instrumento de coleta de dados
utilizados foi um questionario de opinido utilizando a Likert de cinco pontos. Os resultados
mostraram que o Kahoot apresentou um notorio potencial como instrumento de avaliacdo em
atividades gamificadas por possibilitar feedback imediato das respostas dos alunos, pontuagao
e ranking com classificagdo instantanea dos estudantes. Isto posto, foi possivel concluir que o
uso adequado do Kahoot, associado ao conhecimento substancial do professor sobre
gamificacdo, podera possibilitar que a avaliacdo possa ser atraente, envolvente e prazerosa
para os alunos. Por fim, acredita-se que subjacente a utilizacdo eficaz das tecnologias digitais
em sala de aula deve sempre existir uma metodologia de ensino/aprendizagem adequada e
consistente.
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Abstract

In view of the increase in research on the use of strategy as a teaching strategy, some
technological resources have emerged that aim to use the methodology in the classroom. In
this sense, this work aims to describe the potential of Kahoot, one of the technological
resources, as the evaluation tool in gamified activities. In this sense, the objective of this study
in the middle-per-explorer and the practice for the practical experience in the middle use of
education in the middle of general education of Fortaleza/CE. The easy-to-access data
collection instrument was an evaluation questionnaire using a five-point Likert. The results
were obtained with the aid of a potential questionnaire as an evaluation instrument in
gamification activities, by allowing feedback of students' answers, punctuation and ranking
with instantaneous classification of students. This is the use of the use to the use of the
Kahoot, associated with the teacher's substantial knowledge of gamification, may possible for
the mayor possible, attractive and pleasureosa to the students. Finally, it is believed that the
effective use of digital technologies in the classroom must always have an adequate and
consistent teaching / learning methodology.

Keywords: Kahoot; Gamification; Gamified evaluation; Physics education.

1. Introducéo

A gamificacdo é um fendmeno que, nos Gltimos anos, vem ganhando visibilidade por
sua capacidade de criar experiéncias significativas no cotidiano das pessoas, principalmente
no que tange a educacgdo (FARDO, 2013; SILVA; SALES, 2017).

O termo “gamificacdo” surgiu apds a difusdo das Tecnologias Digitais de Informagao
e Comunicacdo (TDIC), com o advento dos jogos digitais pela industria da midia digital e
com a proliferacdo de softwares baseados em games. Ao investigar as origens desse
fendmeno, Deterding et al. (2011) definem a gamificagdo como o uso de elementos de design
de game em contextos fora dos games para motivar 0s usuarios, para aumentar suas atividades
e para “reter” sua atencao.

Segundo Kapp (2012), na gamificacgdo, séo utilizados, fora do ambiente dos games, as
mesmas mecanicas, estéticas e pensamentos dos games, com o objetivo de envolver/engajar
pessoas, motivar a acdo, promover a aprendizagem e resolver problemas. Esse engajamento
poderd otimizar a execugdo de algumas atividades rotineiras, tornando-as, ao invés de
monotonas ou obrigatdrias, em algo mais interessante, divertido e motivador (MARINHO,
2016).
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No que diz respeito ao assunto, Fardo (2013) ressaltou que a gamificacdo é um
fendmeno emergente que apresenta varias potencialidades, inclusive para a educacgdo. Desta
forma, a gamificacdo encontra uma area bastante fértil para a sua aplicacdo na escola,
principalmente, porque necessita cada vez mais de novas estratégias para dar conta das
demandas dos alunos contemporaneos.

De acordo com Sales (2015), o aluno contemporaneo é um nativo digital® e, por
conseguinte, esta bastante familiarizado com a linguagem iconogréfica propria do “ambiente
em rede”, atentando, inclusive, mais para as imagens do que para os textos verbais
propriamente ditos. Portanto, é interessante que esse aluno esteja em um ambiente com
professores que fagcam uso ndo s6 de recursos como o pincel e o quadro, mas, sobretudo, de
metodologias ativas e das tecnologias digitais.

Conforme Silva (2017), o século XXI foi marcado pelas mudancas socioculturais
influenciadas principalmente pelas TDIC, as quais que estdo cada vez mais presentes em
quase todas as camadas da sociedade, portanto, a escola precisa se modificar para receber e
integrar 0s novos alunos, os quais j& nasceram imersos no mundo e na linguagem
proporcionada pelas novas tecnologias.

No tocante ao tema, Rodriguez e Del Pino (2017, p. 4) explicam que as tecnologias
digitais potencializam os processos de aprendizagem, bem com as formas de relacionamento
social, de comunicacdo, e a maneira com as pessoas adquirirem informacdes. Dessa maneira,
entende-se que, como o uso de tecnologias digitais ja faz parte do dia a dia dos alunos, torna-
se pertinente que a escola conheca o cotidiano dos estudantes e se utilize dos recursos digitais
como aliados no processo de ensino e de aprendizagem. Nesse sentido, SILVA et al., (2015)
destacou que o uso de tecnologias digitais na sala de aula é, uma forma de aproximar 0s
alunos da escola.

Segundo Santos e Freitas (2017) a gamificacdo, como metodologia ativa, apresenta um
elevado potencial de aproveitamento no ensino por promover a motivacdo dos alunos e seu
engajamento nas atividades, de maneira que o estudante assuma uma aprendizagem ativa, que
lhe permita trabalhar de forma colaborativa (DIAZ, 2017). Ademais, Studart (2015) destaca
que uma gamificacdo efetiva aplicada ao ensino e a aprendizagem ndo deve incluir apenas
recompensas, mas, sim, contemplar outros elementos como narrativa, desafios, feedback

imediato, muita interatividade, autonomia, competéncia e pertencimento.

1 O termo nativo digital foi cunhado por Prensky (2001) para designar a geragdo de pessoas que ja nasceram
imersas no mundo das tecnologias digitais.
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N&do obstante, apesar dos resultados positivos obtidos através das experiéncias de
aplicacdo dessa metodologia em ambientes formais de aprendizagem (DOMINGUEZ et al.,
2012; SHELDON, 2012; COSTA; VERDEAUX, 2016; SALES et al., 2017; SILVA; SALES,
2017a; SILVA; SALES, 2017b), a necessidade de um método de avaliacdo correspondente
para atividades gamificadas tem se mostrado cada vez mais evidente.

Na maioria das pesquisas, apesar da gamificacdo ter sido utilizada como metodologia
de ensino, os métodos avaliativos aplicados foram 0s mesmos que costumam ser utilizados no
ensino tradicional, ou seja, provas e testes exaustivos. Dominguez et al. (2012) assinalam que
€ necessario projetar novos métodos para automatizar o trabalho de professores que
pretendem implementar a gamificagdo e desenvolver ferramentas capazes de criar e de
modificar facilmente as experiéncias de aprendizagem gamificadas, tornando o sistema
transparente com feedbacks imediatos e significativos.

Diante da lacuna de pesquisas envolvendo métodos avaliativos e recursos
correspondentes em atividades gamificadas, este trabalho tem como objetivo descrever as
potencialidades de uso do Kahoot como uma ferramenta de avaliacdo gamificada.

Este relato € organizado da seguinte forma: na secao 2, faz-se uma descri¢do sobre as
modalidades de uso da ferramenta. Na sec¢do 3, apresenta-se a metodologia aplicada. Na secéo
4, sdo apresentados os resultados. Na secdo 5, sdo discutidas as potencialidades do Kahoot
como ferramenta de avaliacdo gamificada, e, por fim, na secdo 6, sdo apresentadas as

consideracdes finais.

2. O Kahoot

O Kahoot é uma plataforma baseada em games (WANG, 2014), que se sobressai pelo
seu potencial de promover um ambiente de aprendizagem gamificada, “por permitir a
utilizacdo dos principais elementos: regras claras, feedbacks imediatos; pontuacéo; rankings;
tempo; reflexao; inclusdo do erro; colaboragio; e diversao” (SILVA et al., 2018, p. 787).

Segundo Faria et al. (2016), uma das varias vantagens do Kahoot € ser um software
gratuito e um Recurso Educacional Aberto (REA), destacando-se por permitir a criacdo de
questionarios de multipla escolha, de pesquisas e de quizzes (questionarios online) a partir do
uso de qualquer dispositivo — mével ou ndo (RALSTON, 2017) - com acesso a internet

(smartphones, tablets, celulares ou computadores).
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De acordo com Wang (2014), o recurso citado possibilita e potencializa o
desenvolvimento de habilidades, a melhoria do raciocinio, a concentracdo, o trabalho
colaborativo, o uso das TDIC em sala de aula e a avaliacdo da aprendizagem em tempo real.

Além disso, é conveniente observar que o Kahoot possibilita a criacdo de quatro tipos

de atividades online: quizzes, discussion, jumble e survey (Figura 1).

Figura 1 - Atividades oferecidas pelo Kahoot
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Fonte: https://getkahoot.com.

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 percep¢do 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
opcoes de resposta, havendo a possibilidade de que mais de uma alternativa esteja correta.

A opcéo survey é utilizada para fazer varias questdes 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 quiz classico, a
modalidade jumble possibilita que o professor desafie os alunos a colocarem as respostas na

ordem correta. Ou seja, nesta atividade ha varias respostas corretas que o aluno deve elencar


https://getkahoot.com/how-it-works
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de acordo com a sua relevancia, o que possibilita o desenvolvimento de um raciocinio
intuitivo por parte do estudante.
Feitos esses esclarecimentos relativos ao Kahoot, na proxima secdo, serdo

apresentados os aspectos metodologicos do trabalho.

3. Metodologia

Quanto a sua natureza, a presente pesquisa € de cunho qualitativo, por se mostrar mais
adequada a este tipo de investigacdo. O instrumento utilizado para a coleta de dados foi um
questionario de opinido utilizando a escala Likert de concordancia?.

O presente estudo foi desenvolvido numa turma de terceiro ano do Ensino Médio do
Colégio Paiva Andrade, uma instituicdo particular de ensino localizada na cidade de
Fortaleza, no estado do Ceara.

O universo da pesquisa foi composto por 12 alunos. O conteudo trabalhado foi
cinematica; mais especificamente, foi abordado o topico de mecanica classica, o qual estuda o
movimento de corpos, sem referéncia a massas ou a forgas.

Inicialmente, o professor apresentou uma visdo mais geral a respeito do assunto e tirou
as duvidas dos estudantes. Em seguida, aplicou o quiz do Kahoot, composto de 17 questdes.
Os alunos tiveram 30 minutos para responder todas as perguntas. O tempo destinado a
resolucdo de cada questdo variava entre 30 e 60 segundos, conforme o nivel de dificuldade/

complexidade (Figura 2).

Figura 2 - Exemplo de uma das perguntas respondidas pelos alunos.

2 A escala Likert corresponde a um instrumento de pesquisa que geralmente dispde de cinco opgdes — Discordo
totalmente, discordo parcialmente, indiferente, concordo parcialmente e concordo totalmente -, dentre as quais o
sujeito pesquisado deve assinalar uma como resposta a um conjunto de afirmacdes feitas a ele pelo pesquisador.
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Fonte: Elaboragdo propria.

Para tornar a ferramenta mais ludica, em cada questdo, o Kahoot utiliza cores

associadas a simbolos geométricos ao invés de letras (A, B, C e D) nas alternativas.

Por fim, ap6s a intervencdo didatica, o professor solicitou que o0s estudantes

respondessem o questionario sobre a sua percepc¢ao a respeito do uso do Kahoot (Quadro 1).

Quadro 1 — Questionério de avaliagdo sobre o Kahoot.

QUESTIONARIO DE AVALIACAO

Conhecimento
Prévio da Q1
ferramenta

1. Vocé ja conhecia o Kahoot antes do professor utilizar em sala de aula.

2. Outros professores anteriormente ja utilizaram o Kahoot em sala de aula.

3. Vocé considera que a utilizacdo do Kahoot ajuda a estimular a aprendizagem.

4. Vocé considera que o tempo determinado para responder as questdes é desafiador
e contribui para o desenvolvimento de suas habilidades.

5. Vocé considera que o seu interesse sobre o contetido cresceu em consequéncia do
uso do Kahoot.

Avaliacdo do Q6
Kahoot

6. As questBes propostas foram claras suficientes para vocé poder responder no
tempo certo.

7. Vocé considera que o nivel das questdes elaboradas pelo professor foi adequado.

8. Vocé considera que 0 Kahoot é uma ferramenta de avaliagao justa.

Q9

9. Vocé considera que saber qual é a sua posi¢do no ranking, estimula sua
participacdo/superacéo.

Q10

10. Vocé prefere saber logo o resultado ao invés de ter que esperar dias pra poder
receber sua avaliacao.
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11. Vocé considera que é importante comparar seu desempenho com o de seus
Q11 |colegas para saber como esta seu nivel de conhecimento.

Fonte: Elaboracdo prépria.

O instrumento de analise foi composto por 11 assertivas. As duas primeiras tiveram
como objetivo verificar o conhecimento prévio dos alunos sobre a ferramenta e as nove
seguintes abordaram, especificamente, 0 uso do Kahoot como ferramenta de avaliacdo
gamificada.

Esta secdo apresentou os aspectos metodoldgicos da presente pesquisa, bem com a
descricdo do instrumento de coleta de dados. Na préxima secdo, serdo apresentados e

discutidos os resultados.

4. Resultados

Para avaliar o Kahoot, os alunos podiam atribuir valores de 1 até 5 para cada questéo,
na seguinte ordem: Discordo totalmente (equivalente a 1), discordo parcialmente (equivalente
a 2), indiferente (equivalente a 3), concordo parcialmente (equivalente a 4) e concordo
totalmente (equivalente a 5).

A avaliacdo da consisténcia interna dos itens em relacdo a interferéncia das
correlag@es foi realizada fazendo uso do coeficiente alfa de Cronbach (), que variade O a 1
(Tabela 1).

Tabela 1 — Resultado do questionario respondido pelos alunos sobre a ferramenta Kahoot e coeficiente alfa de

Cronbach.
ASSERTIVAS
ALUNOS SOMA DOS
Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 011 TOTAIS
Al 5 5 4 5 5 5 5 5 5 44
A2 5 4 5 5 5 2 2 3 1 32
A3 4 4 4 5 5 4 5 5 5 41
A4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 45
A5 5 5 4 4 5 4 4 5 2 38
A6 5 4 4 5 5 4 5 5 4 41
A7 5 5 5 4 5 5 5 5 4 43
A8 5 5 5 4 5 5 5 5 5 m
A9 5 5 4 4 5 5 5 4 4 a1
A10 5 5 5 5 5 4 5 5 5 44
All 5 5 5 5 5 4 5 5 5 44
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Variancia dos
totais

Variancia 0,091 0,218 0,273 0255 0 0,818 0,855 0,418 1,891 14,27272727

Fonte: Elaboragéo propria.

Conforme o parametro preestabelecido, o questionario pode ser considerado um
instrumento analitico valido, uma vez que o coeficiente alfa de Cronbach obtido foi de 0,745,
0 que significa que ele possui boa fidedignidade (MOROCO, 2011).

Os resultados obtidos com a pesquisa permitiram-nos observar que a maioria dos
alunos ainda ndo conhecia 0 Kahoot antes do professor da escola utiliza-lo em sala de aula.
Além disso, pode-se afirmar que o primeiro contato dos estudantes com a ferramenta foi
envolvente, em razdo da participacdo ativa deles tanto durante a aplicacdo do quiz quanto
durante a avaliacdo sobre essa plataforma.

Ainda a esse respeito, 0 aluno 1 opinou que: “O Kahoot é uma ferramenta que pode
servir para fazer a avaliacdo de forma mais pratica e interativa”.

Nesse sentido, torna-se interessante recorrer a posicdo de Dellos (2015) de que suas
experiéncias com o uso do Kahoot em sala de aula foram incriveis: seus alunos, além de
ficarem animados com o uso da nova ferramenta, compreenderam rapidamente como interagir
com ela. Devido a isso, o autor supracitado avaliou que “o Kahoot incentiva a curiosidade e 0
envolvimento dos alunos, o que proporciona ao educador a oportunidade de identificar
lacunas ou areas de fraquezas na compreensao do conteudo” (DELLOS, 2015, p. 51).

A assertiva Q3 teve como objetivo investigar se, na concepcdo dos estudantes, a
utilizacdo do Kahoot ajuda a estimular a aprendizagem. Todos eles concordaram (parcial ou
totalmente) com essa afirmativa, conforme podemos observar na Tabela 1. E interessante
notar que a postura dos alunos é semelhante a dos alunos de Dellos (2015), o qual destacou
gue, em sua experiéncia em sala, os estudantes ficaram curiosos quando responderam as
perguntas do Kahoot, mesmo quando deram respostas erradas. Por fim, o autor concluiu que o
fato de ndo terem acertado algumas das questdes levou os alunos a buscar compreender os
pontos em gue eles tinham mais dificuldade.

A assertiva Q4 teve como objetivo examinar a opinido dos alunos com relagdo ao
tempo determinado para responder as questfes do quiz do Kahoot e sua contribuicdo para o
desenvolvimento de suas habilidades. Todos os alunos concordaram (parcial ou totalmente)
com essa afirmacdo (Tabela 1). O aluno 2 considerou que: “Como ha um certo tempo para
cada questdo, estimula o raciocinio légico, estimulando a aprendizagem”. O aluno 4, por seu

turno, afirmou que “O Kahoot estimula uma rapidez ¢ aprendizagem maior nos alunos”.
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A assertiva Q5, visava investigar se o interesse dos alunos pelo conteldo cresceu em
decorréncia do uso do Kahoot. Mais uma vez, todos eles concordaram (parcial ou totalmente)
com essa afirmacdo. Além disso, vale ressaltar que a contribuicdo de alguns elementos de
games (regras claras, objetivos alcancaveis, niveis, fases, desafios e a prépria motivacéao) vai
depender da forma de como o professor ira conduzir sua aula e elaborar as perguntas a serem
inseridas no Kahoot. Assim, quando indagados se as questfes propostas foram claras o
suficiente para serem respondidas no tempo determinado (Quadro 1), todos os alunos
concordaram (total ou parcialmente) com essa afirmativa (Tabela 1).

Dessa forma, é possivel perceber que, mesmo que o Kahoot seja uma plataforma que
estimule o aprendizado, o professor € o responsavel pela elaboracdo das questdes, dos niveis
das perguntas e da sequéncia dos conteidos, de maneira a proporcionar prazer € imersao nas
atividades. Nesse sentido, Bottentuit Junior (2017) destacou que o uso das tecnologias
digitais, por si s6, ndo ird resolver os problemas educacionais contemporaneos se 0S
professores ndo estiverem engajados e envolvidos nesse processo. No decorrer da
investigacdo, portanto, foi identificado que, subjacente a utilizacdo eficaz das tecnologias
digitais em sala de aula, sempre deve existir uma metodologia de ensino/aprendizagem
adequada e consistente.

A assertiva Q7 teve como objetivo investigar a percepcdo dos alunos sobre um dos
elementos dos games essenciais para 0 engajamento em atividades gamificadas: o nivel
adequado das questdes. O resultado indicou que 100% dos alunos concordaram (total ou
parcialmente) com essa assertiva. Portanto, percebeu-se que o nivel das questdes € uma etapa
fundamental do trabalho do docente na realizagdo de uma avaliacdo gamificada dessa
natureza, ndo podendo, assim, ser negligenciada pelo professor. Por isso, as questfes devem
ser organizadas por niveis de dificuldade, comecando das mais faceis, seguidas das
intermediérias e, por fim, das dificeis.

Essa estratégia é adotada para que o professor consiga a concentracao total dos alunos
nas atividades propostas, ou seja, um estado de imerséo total ou de concentragcdo extrema nos
exercicios, o qual foi denominado de “estado de fluxo” pela teoria descrita pelo psicologo
Mihaly Csikzentmihalyi. De acordo com essa teoria a imersdo nas atividades é possibilitada
quando os desafios propostos pelo professor sdo proporcionais as habilidades prévias dos
alunos (CSIKSZENTMIHALYI, 1990; ALVES; TEIXEIRA, 2014).

Esse estado de concentracdo pode ser identificado de modo mais evidente quando uma

pessoa estd jogando e acaba perdendo totalmente a no¢do do tempo. Logo, é valido notar que

10
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0 Kahoot se mostrou uma ferramenta potencialmente atrativa e envolvente, possibilitando o
engajamento, que é uma das caracteristicas marcantes dos games.

Wang (2014) corrobora com essa afirmacdo quando classifica o Kahoot como um
sistema de resposta de estudantes baseado em jogos (Game-based Student Response System —
GSRS) e enfatiza que sua principal diferenca quando comparado com um sistema de resposta
estudantil classico (Student Response System - SRS) é a energia e 0 engajamento
proporcionado pela gamificacao.

Convem ressaltar, ainda, que outro fator essencial para o engajamento em atividades
gamificadas é o feedback imediato. Levando em conta isso, a assertiva Q10 teve como
objetivo examinar se o0s alunos prefeririam receber imediatamente o resultado de sua
avaliacdo ou esperar dias para isso. O resultado mostrou que a maioria dos estudantes
pesquisados concorda (total ou parcialmente) com a assertiva. Apenas um aluno (A2) avaliou
que é indiferente ao acesso imediato & nota de sua propria avaliacéo.

A esse proposito, Dellos (2015) apontou que das vantagens do Kahoot é a
possibilidade de oferecimento do feedback imediato das respostas dos alunos a cada questao,
0 que permite que o professor assuma o papel de mediador do conhecimento ao revisar cada
atividade apds seu término, aprimorando, assim, o feedback dado aos alunos (LUIS et al.,
2016).

Além de ter uma funcdo fundamental nas atividades gamificadas, o feedback permite
gue os alunos saibam sua pontuacdo. Quanto mais rapidos eles responderem corretamente as
perguntas, mais pontos eles ganhardo. Durante nossa pesquisa, foi possivel observar que a
concentracdo da turma cresceu na medida que a tabela de classificacdo era atualizada com a
pontuacdo/ranking de cada aluno, imediatamente apds cada pergunta.

Nesse sentido, quando questionados se a sua posicdo no ranking estimulava sua
participacdo/superacdo (Assertiva Q9) a maioria dos estudantes concordou totalmente com
essa afirmagéo.

Por fim, a assertiva Q11, a qual questionava sobre a importancia de comparar o
desempenho do aluno com o de seus colegas para saber seu nivel de conhecimento, foi a que
apresentou maior discordancia. Dois alunos discordaram (um total e outro parcialmente) dessa
assertiva. Os demais concordaram (parcial ou totalmente) com ela. Por meio deste resultado é
possivel inferir que apesar do Kahoot proporcionar envolvimento dos alunos, nem todos
gostam de comparar seus resultados com o de seus colegas. Pensando em amenizar esta

situacdo, o ranking instantaneo exibe apenas os nomes dos cinco primeiros colocados. Além
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disso, o aluno, caso se sinta constrangido com esta situagdo, podera utilizar um nome ficticio,
ou seja, um avatar®,

Na presente secdo foram apresentados e discutidos os resultados. Sendo assim, na
proxima secdo serdo apresentadas as contribuices do Kahoot ferramenta de avaliacdo

gamificada.

5. O uso do Kahoot como ferramenta de avaliacdo gamificada

O Kahoot pode ser considerado uma ferramenta de avaliacdo gamificada na medida
que possibilita a incorporacdo de alguns elementos de games durante a verificagdo de
“indicios” da aprendizagem, dentre eles: feedback imediato das respostas a cada questdo;
regras claras de funcionamento, como o tempo de resposta; pontuacdo e ranking de acordo
com a pontuacdo de cada aluno. A referida plataforma pode ser utilizada, conforme
discutimos, para motivar os alunos, para reter sua atengdo e para envolvé-los processo
avaliativo.

Nesse sentido, Bottentuit Junior (2017) destacou que o Kahoot, quando for utilizado
como ferramenta de avaliagdo gamificada, poderd favorecer a aprendizagem porque
possibilita feedbacks imediatos das a¢fes imediatas dos alunos, mesmo que eles ndo tenham
sido resultados insatisfatorios.

Contudo, vale ressaltar que, a incorporacdo dos outros elementos tradicionais dos
games (motivacdo intrinseca do sujeito, cooperagdo, recompensas, competicao, niveis, entre
outros) no processo avaliativo associado ao Kahoot vai depender do conhecimento do
professor sobre a gamificacdo e de como ele vai propor as atividades.

E importante destacar que o ensino, a aprendizagem, o contexto social e a avaliacio
estdo intrinsecamente ligados no campo da pesquisa em ensino, de forma que todos esses
aspectos estdo numa relacdo de interdependéncia. Vale ressaltar, ainda, que uma gamificacao
eficaz aplicada em sua plenitude ao ensino requer métodos e ferramentas avaliativas
correspondentes.

A avaliacdo é um processo natural que o professor precisa realizar para ter ciéncia do
quanto os contetdos foram efetivamente assimilados pelos alunos durante as aulas. Todavia,

0s metodos e os instrumentos de avaliacdo tradicional (geralmente provas e testes), por si so,

3 Avatar é o ser (personagem) que representa o jogador em um mundo virtual (FARDO, 2013, p. 52).
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ndo sdo capazes de atender as demandas avaliativas de metodologias de aprendizagem ativa,
como é o caso da gamificacéo.

Um dos grandes desafios para se implantar um sistema de avaliacdo gamificada que
possa atender a tais demandas € saber como acompanhar o processo de ensino e de
aprendizagem da turma sem prejudicar o tempo pedagdgico do professor, tanto no que se
refere ao processo de ensino/aprendizagem quanto no que tange a avaliagdo individual dos
estudantes (BESSA; SILVA, 2017).

De acordo Menezes e Bortoli (2016), além dos desafios para se implementar
atividades gamificadas em sala de aula, ainda tem a complexidade da integracéo da
gamificacdo como parte de tarefas avaliativas, principalmente porque devem consideradas néo
apenas os fatores envolventes ou motivacionais da atividade, mas também os aspectos
referentes a qualidade necessaria para o tipo de avaliacdo que esta sendo desenvolvido.

Nesse contexto, pode-se afirmar que o Kahoot apresenta grande potencial como
ferramenta de avaliacdo da aprendizagem, pois, ao final das atividades dessa plataforma, é
disponibilizado um relatério completo, contendo o desempenho individual de cada aluno, o
que possibilita que as atividades sejam realizadas sem que haja um comprometimento do
tempo de aula do professor.

E importante destacar que a avaliagdo deve ser entendida para além dos instrumentos
utilizados tradicionalmente (os testes e as provas). Sendo assim, um instrumento de avaliacdo
gamificada deve possibilitar que o professor possa avaliar o desempenho dos alunos de
maneira rapida, objetiva e eficaz.

Ralston (2017) destacou que o Kahoot é uma ferramenta de aprendizagem baseada em
jogos que poderéa ser usada em qualquer area do conhecimento para avaliar formativamente o
conhecimento individual. Por fim, diante do exposto, acredita-se que o Kahoot como
ferramenta de avaliacdo gamificada podera contribuir significativamente para o ensino de

Fisica.

6. Considerac0es finais

Em razéo de apresentar um recurso digital — o Kahoot — e buscar mostrar uma maneira
atraveés da qual a referida ferramenta pode ser apropriada pelos professores, acreditamos que
nossa pesquisa podera contribuir para o campo do ensino e, de forma mais particular, do
ensino de Fisica, tendo em vista a pertinéncia de buscar uma metodologia que leve em conta
as caracteristicas dos alunos contemporaneos, que estdo cada vez mais inseridos no universo

digital/virtual, como é o caso da gamificacao.
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Ademais, esse trabalho se propds a analisar, a partir de um relato de experiéncia, as
potencialidades do Kahoot como ferramenta de avaliacdo em atividades gamificadas. Para
atingir esse objetivo, foi realizado um estudo descritivo e exploratorio de uma experiéncia
vivenciada com essa plataforma por alunos de uma turma do terceiro ano do Colégio Paiva
Andrade, uma instituigdo particular, localizado na cidade de Fortaleza (CE). Inicialmente,
foram apresentadas as potencialidades da gamificacdo para o processo de ensino e
aprendizagem, bem como algumas lacunas existentes na literatura, como a necessidade de
aplicacdo de um método de avaliacdo correspondente para atividades gamificadas. Os
resultados mostraram que o Kahoot apresentou um alto potencial de atrair e de envolver 0s
alunos.

Dessa forma, foi possivel concluir que o Kahoot proporcionou resultados bastante
positivos para 0 processo de ensino/aprendizagem. Todavia, a eficacia desta ferramenta como
instrumento de avaliacdo gamificada depende diretamente de seu uso adequado aliado ao
conhecimento substancial do professor sobre gamificagéo.

Por fim, convém lembrar que o Kahoot pode ser tomado enquanto ferramenta de
avaliacdo gamificada por professores de outras disciplinas que ndo a Fisica, os quais poderdo
utilizad-lo como apoio durante a exposicdo tedrica do conteddo em sala de aula ou mesmo
como um mecanismo que facilite as atividades de revisdo do contetido junto das turmas. Além
disso, vale ressaltar que o presente estudo ndo “esgota” as potencialidades da utilizacdo do
Kahoot: reflexdes de outros pesquisadores que se propuserem a investigar essa ferramenta,
portanto, poderdo ajudar a compreender as diferentes maneiras por meio das quais 0 recurso

em questdo podera contribuir para a esfera do ensino.
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