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Resumo

As discussfes sobre 0 uso de jogos no processo de ensino-aprendizagem sao um tema atual,
principalmente, com o crescimento da informatizacéo das escolas e a presenca cada vez maior
de dispositivos moveis na posse dos estudantes. Como transformar as novas tecnologias em
aliadas dos docentes ao invés de fontes de distracdo? Como entrar no mundo dos alunos desta
geracgdo digital, de redes sociais e aplicativos variados? Essas perguntas estdo nos corredores
das escolas e nos artigos cientificos atuais. Neste trabalho, utilizamos a ferramenta Kahoot!
com o objetivo verificar em que medida a ferramenta auxilia no processo de avaliacdo
formativa de alunos do ensino médio integrado de uma instituicdo federal de ensino.
Metodologicamente, adotamos uma perspectiva qualitativa para analise dos dados. Os
resultados mostram boa aceitacdo por parte dos alunos, aumento da atengdo e motivagdo nas
aulas. Percebemos limitagdes em termos de sua aplicabilidade nos casos de avaliacGes
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pontuadas maior dificuldade em respostas com o envolvimento da competéncia de operac6es
matematicas 0 que pode ser trabalho de forma mais especifica em futuros trabalhos e
adaptacdes do metodo.

Palavras-chave: Gamificacdo; Avaliacao formativa; Kahoot!

Abstract

Discussions about the use of games in the teaching-learning process are a current topic,
especially with the growth of computerization in schools and the increasing presence of
mobile devices in the possession of students. How to transform new technologies into
teachers' allies instead of sources of distraction? How to enter the world of students of this
digital generation, social networks and various applications? These questions are in school
corridors and in current scientific articles. In this work, we use the Kahoot! with the objective
of verifying the extent to which the tool assists in the process of formative evaluation of
integrated high school students from a federal educational institution. Methodologically, we
adopt a qualitative perspective for data analysis. The results show good acceptance by the
students, increased attention and motivation in the classes, and the methodology was able to
create a gamified and fun environment for the students, in addition to bringing a compilation
of information to the student about the individual and collective performance of the class. We
perceive limitations in terms of its applicability in the case of punctuated evaluations, greater
difficulty in responding with the involvement of the mathematical operations competence,
which may be more specific work in future works and adaptations of the method.

Keywords: Gamification; Formative evaluation; Kahoot!

Resumen

Las discusiones sobre el uso de juegos en el proceso de ensefianza-aprendizaje son un tema de
actualidad, especialmente con el crecimiento de la informatizacion en las escuelas y la
creciente presencia de dispositivos mdviles en posesién de los estudiantes. ¢Cémo
transformar las nuevas tecnologias en aliados de los docentes en lugar de fuentes de
distraccion? ;Como adentrarse en el mundo de los estudiantes de esta generacion digital, las
redes sociales y diversas aplicaciones? Esas preguntas estan en los pasillos de las escuelas y
en los articulos cientificos actuales. En este trabajo, usamos el Kahoot! con el objetivo de
verificar en qué medida la herramienta asiste en el proceso de evaluaciéon formativa de los
estudiantes de secundaria integrados de una institucion educativa federal.

Metodologicamente, adoptamos una perspectiva cualitativa para el andlisis de datos. Los
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resultados muestran buena aceptacién por parte de los estudiantes, mayor atencion y
motivacion en las clases, y la metodologia logré crear un ambiente ludico para los estudiantes,
ademas de traer una recopilacion de informacion al estudiante sobre el desempefio individual
y colectivo de la clase. Percibimos limitaciones en cuanto a su aplicabilidad en el caso de
evaluaciones puntuadas, mayor dificultad en las respuestas con la implicacion de la
competencia en operaciones matematicas, que pueden ser trabajos mas especificos en trabajos
futuros y adaptaciones del método.

Palabras clave: Gamificacién; Evaluacion formativa; Kahoot!

1. Introducéo

Nas Ultimas décadas jogos tém se tornado muito populares no mundo do
entretenimento. Juntamente com as tecnologias mdveis (celulares, tablets, smartwatches),
oferecem oportunidades de aprendizagem em ambientes mais naturais para as novas geracoes,
promovendo adicionalmente efeitos motivacionais. (Schwabe & Goth, 2005). A gamificacdo
é 0 uso de elementos de design de jogos e mecanica de jogos em contextos ndo relacionados a
jogos, a fim de envolver as pessoas e resolver problemas. Ela tem sido usada com sucesso
para aumentar a motivacdo e o envolvimento dos alunos (Dominguez, et al., 2013). Os
mecanismos encontrados em jogos funcionam como um motor motivacional ao individuo,
contribuindo para o engajamento do sujeito nos mais variados aspectos e ambientes.

Neste contexto, € importante termos pesquisas que mostrem cOmo essas novas
metodologias funcionam em ambientes especificos e como elas afetam o processo ensino-
aprendizagem em nossa realidade. Partindo desse contexto, este artigo tem como objetivo
verificar em que medida a ferramenta Kahoot! auxilia no processo de avaliacdo formativa dos
alunos do ensino médio integrado de uma instituicdo federal de ensino. Analisar os resultados
motivacionais da aplicacdo de uma ferramenta de gamificacdo chamada Kahoot!, aplicada na
forma de questionérios virtuais (Quizzes) animados e musicados. A pesquisa se desenrolou
em duas turmas do ensino médio dos cursos integrados de Eletrénica e Informaética, nas
disciplinas de Telecomunicacdes e redes do Instituto Federal de Educacdo Ciéncia e
Tecnologia, campus Sabara.

Nos proximos topicos deste trabalho apresentamos a reviséo bibliografica da literatura,
os procedimentos metodoldgicos utilizados, seguidos dos resultados obtidos. Finalizamos
com as consideracdes finais e as conclusdes a partir dos dados e nossas impressdes durante a

pesquisa.
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2. Revisao da Literatura

Durante décadas, estratégias de aprendizado utilizando jogos tém sido usadas em
cursos de MBA (Master of Business Administration) de forma a otimizar a busca de solucdes
em ambientes complexos com multivaridveis. Esta forma de uso de jogos é conhecida pelo
termo gamificacdo. Além da area de administracdo, a gamificacdo é usada por equipes de
software em experiéncias de construcdo colaborativa. (Kingsley, 2015).

Diante dos desafios enfrentados pelos educadores na desigual disputa pela atencédo dos
alunos, sobretudo, os adolescentes, face ao apelo dos recursos de sons e imagens que 0S
gadgets possibilitam, a gamificacdo € uma das alternativas observadas por pesquisadores na
ressignificacdo do processo ensino aprendizagem trazendo uma acdo real e material em
conteldos muitas vezes abstratos (Huizinga, 2010). A gamificacdo contempla o uso de
competéncias mecanicas, estéticas e pensamentos para engajar pessoas, motivar a acdo,
promover a aprendizagem e resolver problemas (Kapp, 2012). Ha indicios reportados por
varios autores que o modelo de jogos aplicado na pratica pedagdgica, gera motivacdo
intrinseca e engaja 0s estudantes, colocando-os como protagonistas da aprendizagem
(Ulbricht, 2014), (Martins & Giraffa,2015), (Scehlemmer, 2014).

Esta area de estudo, mesmo possuindo grande interesse por parte de profissionais do
ensino e também de pesquisadores, necessita ser abordada de uma forma mais cientifica, pois
existem dados que mostram o impacto positivo na performance de alguns individuos, mas a
piora na performance de outros (Codish & Ravid, 2014), como por exemplo uma diminuicao
na motivagéo, ou seja, o efeito oposto do desejado. O processo que foi gamificado gerou uma
competicdo ndo saudavel entre os usuarios (Busarello, et al., 2016; Sanmugan, et al., 2015).

A hipotese levantada por alguns pesquisadores (Lopez, 2019; Bdckle, et al., 2018) é
que as abordagens aplicadas tem sido no estilo “one size fit all”, ou seja, sdo estratégias ndo
individualizadas que ndo levam em conta as peculiaridades dos individuos em relacdo ao
tempo no jogo, forma e outras preferéncias. O que é proposto de mais moderno hoje sdo as
estratégias que analisam a relacdo jogador-jogo de forma a adapta-lo ao estudante durante a
experiéncia de uso do software (Nacke, 2017).

Dentre estes comportamentos indesejados, 0os mais citados sdo uma diminui¢do na
motivacao, onde o processo gamificado provocou o efeito oposto do desejado, ou competicéo
indesejada, gerando uma competi¢do ndo saudavel entre os usuarios (Busarello, et al., 2016).
Um ponto relevante relacionado a esse problema é que algumas abordagens tentaram mapear

0 comportamento dos usuarios das aplicacdes que se intenciona gamificar, no entanto, em
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contextos de ensino, ha uma dificuldade maior neste aspecto, devido a heterogeneidade dos
perfis do publico-alvo. (Toda, et al., 2017).

Como pode ser visto, a aplicacdo da gamificacdo ndo deve assumir que os individuos
sdo parte de um grupo homogéneo e que recebem os elementos do jogo de uma maneira
similar. As respostas as estratégias aplicadas precisam levar em conta os atributos pessoais.
Manter a quantidade adequada de estimulos é a chave para manter o envolvimento dos
jogadores e isso se aplica igualmente se a gamificacdo sera aplicada em entretenimento,
organizacdo de empresas ou ensino (Kapp, 2012).

Em resumo, uma pesquisa feita por Martins & Giraffa (2015) aponta alguns resultados
sobre a aplicabilidade de atividades digitais gamificadas:

« Poder auxiliar na readequacdo das acdes pedagdgicas ao contexto sociocultural da
cibercultura;

 Promover a aprendizagem colaborativa, considerando que a competividade é inerente
ao ser humano. Logo, o professor precisa realizar a mediacdo dos processos de ensino e de
aprendizagem, favorecendo a colaboracdo e a cooperacdo, de acordo com sua
intencionalidade pedagogica.

« Ser complexa, exigindo a mobilizacdo e articulacdo de multiplos saberes docentes,
assim como construir, desconstruir e reconstruir os diversos saberes que envolvem a
docéncia;

« Colaborar para a apreensao de que as tecnologias digitais séo recursos de apoio que
podem estar articuladas as praticas pedagdgicas, e ndo dissociadas, como um elemento a
parte, pois é uma necessidade inerente a cibercultura;

« Contribuir para a mobilizacdo de saberes conceituais, procedimentais e atitudinais
dos estudantes diante de situagdes motivadoras, bem como fazé-los imergir em um contexto

de jogo digital durante uma atividade pedagdgica

Tendo em vista os resultados sobre a aplicabilidade de atividades digitais gamificadas
proposta por Martins & Giraffa (2015), neste trabalho recorremos a plataforma Kahoot! como
ferramenta para o desenvolvimento do processo de avaliacdo formativa dos estudantes.
Entendemos por avaliacdo formativa aquelas destinadas a apoiar a aprendizagem fornecendo
evidéncias fundamentadas e sustentadas de forma a agir para apoiar o aluno na sua
aprendizagem (Santos,2016).

O Kahoot! esta disponivel gratuitamente, pode ser usada em ambiente remoto, permite
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a criacdo de questionarios, pesquisas ou discussdes animadas e musicadas. No topico a seguir,
exploramos melhor o l6cus da pesquisa e a ferramenta utilizada para o desenvolvimento do

estudo.
3. Metodologia

Partindo de uma perspectiva qualitativa para analise dos dados, este texto como locus
de pesquisa nas disciplinas de Redes de Computadores e Telecomunicacdes, respectivamente
dos cursos técnicos integrados ao ensino médio de Informatica e Eletronica do IFMG, campus

Sabaré. As informacGes referentes as disciplinas estdo reunidas na Tabela 1 abaixo:

Tabela 1. Informacdes referentes as disciplinas onde o trabalho foi conduzido.

Redes de Computadores (120h) Telecomunicagdes(60h)
Conceitos bésicos e Introducao a
historico de redes de comunicacéo eletronica;
computadores
Redes de computadores Propagacdo de ondas
(PANs, LANs, MANs e eletromagnéticas;
WANS);

Topicos _ 6 redes: Topicos —— IacAo:
Trabalhos | Arquitetura de redes; Trabalhos | T€chicas de modulacao;
Dispositivos de Rede; Introducdo a teoria de

antenas;

Fonte: Autores.

As duas disciplinas foram escolhidas por estarem dentro do campo das tecnologias de
comunicagdo, que sdo areas vitais no que é chamado de revolugdo 4.0, com aplicacdo em
internet, comunicagdo sem fio e internet das coisas. Sao disciplinas que estudam a aplicacédo
de tecnologias digitais e as utilizam em sala de aula nas aulas praticas, mas muitas vezes as
avaliacGes formativas e avaliativas continuam nos formatos tradicionais. A gamificacéo
dessas avaliacdes nos parece um caminho mais natural em um processo ensino aprendizagem
ja bastante digital além de trazer algo ludico e divertido que passar tempos em frente de telas

mondtonas no computados que acabam por ndo atrair a atencdo e levar a distracoes.
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Tendo em vista os desafios de aprendizagem nas disciplinas acima, foi elaborado um
JOogo que teve como objetivo avaliar de modo formativo os discentes dos referidos cursos.
Para isso, utilizamos a ferramenta Kahoot! que permite a criacdo de testes de multipla escolha
animados e musicados acessados por meio de um navegador da Web (www.kahoot.it) ou do
aplicativo movel Kahoot.

Os alunos foram instruidos sobre a plataforma e no decorrer das aulas expositivas que
ocorreram durante 0s meses de agosto e setembro de 2020 o professor procurou fomentar a
ideia de que haveria esse jogo ao final ou no decorrer das aulas, de forma a manter o
engajamento em preparagdo para o quiz interativo. Na Figural, mostramos um exemplo da

tela de uma das questGes aplicadas a turma de telecomunicacdes.

Figura 1. Tela com a apresentacdo de uma das questdes aplicadas e a visdo do celular

do aluno(esquerda) e a visdo da tela compartilhada (direita).

Ll

|

Fonte: Autores.

A esquerda, vemos a visdo do celular do aluno as respostas sdo apresentadas na forma
de simbolos e cores correspondendo as op¢es mostradas na tela compartilhada pelo professor
(a direita da imagem), o tempo para a resposta foi de 30 segundos por questao.

Cada questao respondida pelo aluno recebe a resposta e o seu resultado (Figura 2). A
plataforma d& a opcdo de se fazer os testes em grupos, individualmente, colocar musicas

durante a atividade e ajustar o tempo de resposta. Apds todos os alunos responderem as
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questBes, sdo apresentadas as respectivas estatisticas, exibindo quantas respostas foram feitas
a cada uma das alternativas, bem como a alternativa correta, e assim o professor pode clicar
em “Next” para prosseguir para a proxima questao, importante notar que o aluno que acertou
ou errou ndo é identificado na tela compartilhada, apenas o proprio tem acesso ao Seu

desempenho.

Figura 2. Figura mostrando a tela com resultados certos e errados apds a resposta do jogar.

Correct

4

AnswerStieak &
+ 580

You're on the podiuml

& kahoot.it Game PIN: 6545999

Fonte: Autores.

Ao final é apresentado o pddio mostrando os alunos que ficaram em primeiro, segundo
e terceiro lugar (Figura 3) e de forma privada o professor recebe o desempenho individual de
todos discentes. A plataforma cria um sistema de pontuacdo equivalente a velocidade e a
assertividade das respostas dos alunos e essa pontuagdo cada usuério pode ir acumulando e

verificando de jogo em jogo.
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Figura 3. Figura com os resultados do jogo com a classificagdo dos jogadores.
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Fonte: Autores.

Importante ressaltar o papel do professor em motivar a entrada no clima do jogo, tanto
no sentido de uma competicdo no geral, quanto, também, no sentido de se superar as proprias
marcas, de forma que o aluno perceba que o resultado ndo é apenas ficar bem colocado, mas
avancar de teste em teste, atingindo melhor pontuacéo, superando a si mesmo.

Ao final das disciplinas realizou-se uma pesquisa exploratoria, qualitativa utilizando-
se para a coleta de dados os instrumentos da observacdo, das entrevistas informais e dos
guestionarios como conceituados por Pereira et al. (2018).

Os questionarios foram aplicados na forma de um formulario online onde o aluno sem

se identificar respondia as afirmag¢fes com uma das seguintes opgoes:

e Concordo plenamente.

e Concordo

¢ N&o concordo nem discordo
e Discordo

e Discordo totalmente

Foram propostas dez afirmativas de forma a avaliar a experiéncia com a metodologia e

a plataforma, séo elas:

e \/océ ficou interessado em usar uma ferramenta diferente para fazer um exercicio.
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e Caso fossem utilizadas nas aulas esse tipo de ferramenta vocé ficaria mais atento as
aulas.

¢ O Kahoot! tem uma interface facil de usar.

¢ O Kahoot! tem uma interface divertida.

e Gostaria de usar Kahoot! em ouras disciplinas.

e Gostaria de usar Kahoot! como ferramenta avaliativa.

e Gostaria de usar Kahoot! como ferramenta de fixacao de conteudo.

e Seria interessante usar o Kahoot! como ferramenta para pontuagdes extras.

e Me sinto incomodado com a competi¢do promovida pelo Kahoot!.

e Me sinto motivado com a competicdo promovida pelo Kahoot!.

As entrevistas informais ocorreram apds a aplicacdo deste formulario e tinham como
objetivo avaliar varios aspectos relacionados a plataforma, a aplicabilidade do jogo e aspectos
subjetivos do sentimento dos alunos ao usa-lo.

No préximo tdpico, exploramos o processo de aprendizagem por meio do Kahoot! e

uma breve anélise do processo de autoavaliacdo dos discentes acerca da ferramenta.

4. Resultados e Discussdo

Ap0s o primeiro trimestre nas disciplinas do curso integrado, foi feita uma avalia¢do
junto aos alunos para registrar suas experiéncias com o aplicativo Kahoot!. A aplicacdo do
jogo na disciplina tal teve como objetivo inserir uma nova experiencias nas avaliagdes
formativas com a criagdo de um clima de jogos. Como ressaltamos, anteriormente, essas
disciplinas estdo inseridas no contexto das novas tecnologias digitais que séo importantes para
os discentes desses cursos, pois € onde a maioria desses técnicos tem a oportunidade de
trabalhar. Os resultados da aplicacdo do jogo em termos de avaliagdo formativa foram
considerados positivos visto que umas das grandes dificuldades apresentadas no modelo de
aulas online é a demora por parte dos alunos em realizar as atividades o que ndo acontece com
esta ferramenta. O aluno logo apds a aula ja pode ter um retorno de quanto foi construido de
conhecimento durante o encontro para poder organizar seus estudos individuais.

Observamos, no geral, que 90% dos alunos acertaram as questdes propostas. De modo

geral, as questdes que os alunos mais erravam foram aquelas que envolviam célculos. Na

10
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Figura 4, abaixo, observamos questfes que envolve calculos matematicos. Para a resolugdo
dessas questdes, os alunos puderam utilizar a calculadora.

& kahoot.it Came PIN: 546551

= . SR0E
2/

B —

Fonte: Autores.

Na questdo indicada na Figura 4, o aluno pode consultar o seu material. A questdo
solicitava aos alunos que transformasse o valor da frequéncia em comprimento de onda por
uma conta de divisdo simples que poderia ser auxiliada por uma calculadora.

Ja as questdes com analise de graficos e conceitos tedricos eram mais rapidamente
respondidas e com mais assertividade. Nesta questdo exemplificada na Figura 5, a seguir, 0
aluno precisava saber os conceitos de modulagdo AM e FM e observar o formato da onda de

saida (output) para acertar a questao.

11
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Fonte: Autores.

Os resultados para ambas as turmas seguiram o mesmo padrdo, ndo havendo
diferencas significativas nesse comportamento.

Esses resultados sdo condizentes com trabalhos realizadas por pesquisadores como
Goncalves & Barroso (2014) que perceberam essas caracteristicas em questdes do Exame
Nacional do Ensino Médio (ENEM) relacionados a fisica, indicando dificuldades com a
educacdao matematica, algo que, também, percebemos em nossa realidade escolar.

Outro aspecto que procuramos analisar nesse artigo diz respeito ao feedback dado
pelos alunos no formulario de autoavaliagdo encaminhado aos discentes. Sessenta e um
alunos responderam ao questionario, quase a totalidade das turmas.

As primeiras afirmativas estdo relacionadas a experiéncia direta com a ferramenta e

sua usabilidade. Os resultados estdo recolhidos na Tabela 2:

12
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Tabela 2. Respostas compiladas das afirmativas relacionadas a usabilidade da metodologia.

Concordo Concordo Nao Discordo Discordo
o Plenamente concordo totalmente
Afirmativa nem
discordo
Vocé ficou interessado em
usar uma ferramenta
diferente para fazer um 525 344 82 3.3 16
exercicio.
O Kahoot tem uma 37,9 36,1 14,6 6,6 49
interface facil de usar
O Kahoot tem uma 42,6 32,6 10,8 8,1 49
interface divertida.
Gostaria de usar Kahoot 36,1 24,7 14,7 18,0 6,6
em ouras disciplinas

Fonte: Autores.

Nas trés primeiras afirmacdes é possivel perceber uma boa experiéncia com a
ferramenta, com mais de 70% de resposta concordando ou concordando plenamente em
relagdo ao interesse, facilidade e diversdo no uso da interface. A experiéncia observada pelos
docentes que prepararam a atividade corrobora a percep¢éo dos alunos. Temos realmente um
componente ladico que chama a atencdo do usuario assim como observado por Huizinga
(2010) ha um componente novo de ressignificacdo do processo de ensino e na relacdo do
aluno com o contetdo apresentado.

Na quarta pergunta, pesquisamos a aceitabilidade do uso da ferramenta em outras
disciplinas e encontramos um percentual positivo de 60,8% e neste caso um percentual nao
depressivel de rejeicdo de 18 %. Em didlogo com os discentes, percebemos uma preocupacéo
em disciplinas que envolvem mais célculos, o que traria dificuldades nas respostas com tempo
determinado. Essa objecdo pode ser minimizada pela adequagdo dos tempos de resposta das
questdes o que ndo foi objeto desta pesquisa, mas é facilmente avaliavel, sendo apontadas
claramente nas afirmativas registradas na literatura que as estratégias de gamificacéo precisam
ser adequadamente ajustadas ao grupo e, se possivel, ao individuo (Nacke, 2017).

A proxima pergunta (Figura 6) avalia uma das caracteristicas intrinsecas dessa
metodologia que é a de o aluno ao saber que havera um Quiz online no decorrer da aula,
precisar ficar atento para poder respondé-la com assertividade.
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Figura 6. Respostas compiladas em grafico pizza da afirmativa correspondente & aten¢éo em
aula.

Caso fossem utilizadas nas aulas esse tipo de ferramenta vocé ficaria mais atento as aulas?
61 respostas

@ Concordo Plenamente

ek @ Concordo
@) N3o concordo nem discordo
@ Discordo
‘ @ Discordo totalmente

Fonte: Autores.

A resposta a pesquisa, juntamente, com a percepcdo dos professores converge no
sentido de que os alunos tendem a ficar mais atentos, pois ja esperavam o momento da
aplicacdo da atividade e o resultado do formulario mostrou que 63,9% dos alunos relatam
ficarem mais atentos devido a atividade, assim como relatou Ulbricht (2014) em relacdo a
motivacdo intrinseca aos jogos. Os 18% que ficaram neutros na pesquisa relatam em dialogo
com os docentes que ja ficam normalmente atentos. Ja 13,1% se mostram indiferentes a
metodologia, o0 que refor¢ca novamente as observacoes da literatura (Codish & Ravid, 2014)
no sentido de que a metodologia possui limitacbes que devem ser corrigidas no decorrer da
aplicacdo e a depender do perfil da turma

No préximo bloco de afirmativas procurou-se avaliar qual a percepcdo dos alunos em
relacdo a forma de se aplicar a metodologia com o Kahoot! em atividades avaliativas ou néo,

as afirmativas com o compilado das respostas estédo na Tabela 3.
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Tabela 3. Respostas compiladas das afirmativas relacionadas ao tipo de atividade em que a

metodologia é empregada.

Concordo Concordo Nao Discordo Discordo
o Plenamente concordo totalmente
Afirmativa nem
discordo
Gostaria de usar Kahoot
m ferramen
C.O 0~ erra e,ta de 42,6 28 17,9 9,8 1,6
fixacdo de conteudo.
Seria interessante usar 0 37,7 37,9 21,3 15 1,0
Kahoot como ferramenta
para pontuagdes extras.
Gostaria de usar Kahoot 9,8 23 13,1 31,1 23
como ferramenta
avaliativa.

Fonte: Autores.

Quando as afirmativas foram relacionadas a atividades ndo avaliativas como fixagéo
de conteudo, a aceitacdo da metodologia passa dos 70%, sendo que 17,8 % se mostraram
indiferentes ao uso ou ndo da metodologia, sendo baixa o indice de rejeicdo. Os resultados se
assemelham bastante quando a afirmativa € em relacdo a pontuacdes extras que poderiam ser
disponibilizadas aos alunos.

Mas quando se avalia a possibilidade se usar a ferramenta de forma avaliativa este
cenario muda completamente, com uma rejeicdo de 54,1% e uma aceitabilidade de 32,8%, a
maior rejeicdo encontrada na metodologia. Podemos inferir que a influéncia do tempo
observada em itens anteriores pode ter motivado a rejeicdo da metodologia ou mesmo uma
tendéncia conservadora aos métodos avaliativos ja conhecidos pelos discentes. Trabalhos
como o de Busarello et al., 2016 levantaram essas questfes, frisando a importancia de
atividades bem planejadas e, mesmo com isso, a possibilidade de reducdo de motivacdo em
alguns casos, a depender do temperamento do individuo.

Neste momento, a pesquisa foca na questdo da competi¢cdo que pode ser promovida
com essa gamificacdo. Procurou-se distinguir entre uma inibi¢do que poderia ser gerada pelo
jogo ou mesmo uma motivacdo. As afirmativas com o compilado das respostas estdo na
Tabela 4 a seguir.

15




Research, Society and Development, v. 9, n. 11, 73391110535, 2020
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v9i11.10535

Tabela 4. Respostas compiladas das afirmativas relacionadas a competicdo que pode ser

promovida com essa gamificagéo.

Concordo Concordo Néo Discordo Discordo
o Plenamente concordo totalmente
Afirmativa nem
discordo
Me sinto incomodado com
a competicdo promovida
pelo Kahoot 11,5 18 19,7 32,8 18
Me sinto motivado com a 18 32,8 19,7 16,4 13,1
competicdo promovida
pelo Kahoot

Fonte: Autores.

O primeiro resultado mostra que 29,5% dos opinantes se sentem incomodados com o
fomento da competicdo promovida pelo jogo. Ja o segundo grafico mostra um aumento de
motivacdo de 50,8% e uma negagdo deste efeito por 29,5%, 0 que é coerente com o resultado
anterior, mostrando que é possivel que, se motivada de forma saudavel, esta estratégia possa
ser benéfica na motivacdo dos alunos. Os trabalhos de Sanmugan et al. (2015) nos alerta para
a possibilidade do aparecimento de uma competicdo ndo saudavel e, por isso, em nossas
conversas com os alunos, identificamos que um enfoque maior na competi¢cdo consigo mesmo
pode ser uma alternativa para evitar estes desgastes com colegas de turma. Ao mesmo tempo,
pode ser uma boa oportunidade de se trabalhar essa realidade da competicdo tanto na
perspectiva dos “ganhadores” como na perspectiva dos “perdedores” trazendo uma visdo
critica sobre essa realidade que ndo é incomum no mundo do trabalho.

Por Ultimo, gostariamos de destacar que que o papel do professor em fomentar as
varias possibilidades de aplicagdo nas salas de aula presenciais devem ser significativamente
maior do que as remotas, visto que o contato presencial € mais efetivo em produzir os
sentimentos de competitividade e de entretenimento inerentes ao jogo podendo o docente ver

pelas reacdes dos alunos os caminhos para adequar a metodologia a cada turma ou individuos.

5. Considerac0es Finais

A aplicacédo do jogo demonstrou aumentar a atencdo dos alunos, visto que 0s mesmos
estavam na expectativa da resposta dos questionarios gamificado no decorrer da aula.
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Observa-se que ¢ importante o professor motive os alunos no sentido de entrar no “clima do
jogo”, e determinar o tempo adequado para cada resposta de forma a néo criar ansiedade nos
alunos, mas sim um momento ladico. Principalmente as questdes que envolvem célculos
devem ser bem estruturadas e com tempo adequado devido a maior dificuldade dos discentes
com célculos mentais.

Percebemos pela aceitacdo dos alunos e nossas observacoes de uso, que a ferramenta
Kahoot! tem bom potencial em promover a gamificacdo durante as atividades que podem ser
incentivadas no sentido de competicfes gerais mais também de dar informacGes ao discente
do seu avango pessoal na resolucgdo das questdes.

Recomendamos pela nossa experiencia e avaliacdo da plataforma evitar usar a
ferramenta em atividades avaliativas com grandes cargas de pontuacdes pois ha por parte dos
discentes uma maior rejeicdo. Melhor seria focar na superagdo pessoal de dar atencdo a aula
do professor, fazendo as atividades propostas de forma a estar preparado para 0 momento do
jogo.

Concluimos que a ferramenta tem grandes potencialidades em varias disciplinas e que
pode ser adaptada por um docente atento e dedicado as suas turmas, pois a mesma necessita
de um olhar atento do mesmo.

Por fim, recomenda-se que em trabalhos futuros seja enfatizado no como a variagao do
tempo requerido para cada resposta repercutem na aplicabilidade da metodologia para
diferentes tipos de contetdo, de forma a adequar seu uso as diferentes tematicas das

disciplinas.
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