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Resumo

O presente estudo tem como objetivo apresentar as
potencialidades e as limitagdes no uso da plataforma
Kahoot!, como recurso educacional, no processo de
ensino-aprendizagem de estudantes do ensino técnico e
profissionalizante, na cidade de Santa Maria - RS. Para
isso, serd apresentado um estudo de caso, baseado,
principalmente, emrelatos de experiéncia docente. Como
resultados dessa pesquisa, apesar de serem evidentes
algumas limitagdes da plataforma, observou-se que sua
contribuicdo € importante no sentido de motivar os
estudantes, tornando-os mais atentos e interessados nas
aulas. Alémdisso, a utilizacdo da ferramenta durante as
atividades em sala de aula, revelou uma interacdo com
alunos participativos, concentrados e engajados,
constituindo uma aproximagao entreprofessor e aluno. A
partir disso, destacamos a relevancia do aplicativo
Kahoot! no contexto emtela, especialmente, como forma
de rever conteudos trabalhados emsala de aula.

Palavras-chave: Tecnologias educacionais ; Metodologias
de aprendizagem ativa; Educacdo profissional.

Abstract

This study aims to presentthe potential and limitations in
the use of the Kahoot! platform, as an educational
resource, in the teaching-learning process of students in
technical and vocational education, in the city of Santa
Maria - RS. Forthis,acase study will be presented, based
mainly on reports of teaching experience. As a result of
this research, although some limitations of the platform
are evident, we observed thatits contribution is important
in the sense of motivating students, making them more
attentive and interested in classes. In addition, the use of
the toolduring classroomactivities revealed an interaction
with participatory, focused and engaged students,
constituting an approximation between teacher and
student. From this, we highlight the relevance of the
Kahoot! appin the context on screen, especially as a way
of reviewing content worked in the classroom.

Keywords: Educational technologies; Active learning
methodologies; Professional education.
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1. Introducao

Em um contexto de crescente aproximacdo entre
sociedade e tecnologias, a busca pela ampliacdo dos
processos educativos mostra-se cada vezmais necessaria.
Carmo [1] ressalta que, ao longo da historia, as
tecnologias sempre estiveram evoluindo conjuntamente
com o serhumano, sendo este, um processo continuo. E,
neste caminho evolutivo, as instituigdes de ensino também

precisamreinventar suas praticas, pois os jovens alunos
estdo cada vez mais conectados.

Muitos sdo os recursos disponiveis para uso emsala de
aula, desde simples aplicativos ou sites para apoiar a
constru¢@o dos conhecimentos, até complexos games ¢
ambientes virtuais de ensino aprendizagem, com diversas
e inovadoras funcionalidades. Ao nos depararmos com
tantas opg¢des, que, na maioria das vezes, fogem do
conceitotradicional de sala de aula, torna-se dificil para o
professor definir quais ferramentas melhor adequam-se
com contextos e realidades especificos. Assim, torna-se
importante que exista um compartilhamento das
experiéncias com o uso das tecnologias educacionais,
visando contribuir com o meio académico.

Nesse sentido, 0 estudo se propde a analisar o aplicativo
Kahoot!, que, através de jogos digitais, contribui para a
formacdo de estudantes com perfil ativo, critico,
colaborativo e auténomo. Sendo assim, procuramos
reunir, nesta analise, potencialidades e desafios acerca do
uso desta plataforma, com base em experiéncias
adquiridas durante a pratica docente, emcursos técnicos e
profissionalizantes, e em resultados de estudos
desenvolvidos por outros pesquisadores.

O Kahoot! como jogo digital proporciona, de maneira
gratuita, momentos de aprendizagem colaborativa, na
qual, professores e alunos podem criar, trocar e valorizar
os conhecimentos prévios e desenvolvidos duranteo jogo.
Os jogos educativos digitais, além de inovadores,
alcangam um maior nimero de jogadores, uma vez que
existem inumeros formatos disponiveis para downloads
acessiveis gratuitamente em plataformas digitais.

Sendo assim, nossa pesquisa se propoe a realizar uma
analise do aplicativo Kahoot!, respondendo duas questdes:
(1) Quais os pontos positivos e negativos da utilizacdo da
ferramenta Kahoot!? (2) De que maneira esta ferramenta
pode contribuir para aprendizagem de alunos de cursos
técnicos e profissionalizantes?

Para se adequar a usudrios cada vez mais exigentes, 0s
recursos digitais precisam passar por constantes
atualizagdes, que modifiquem e aprimorem suas
funcionalidades. Como Kahoot!, esta situagao também
ocorreu. Nos ultimos anos, a plataforma passou por
diversas atualizagdes, 0 que torna interessante a realizagdo
de estudos que acompanhemas novas funconalidades
oferecidas pelo app. Alémdisso, percebemos que o ensino
técnico e profissionalizante ndo havia sido escopo de
trabalhos anteriores, 0 que nos motivou a escrever este
relato, que representa uma experiéncia pedagogica.

A inser¢do das tecnologias digitais emsala de aula tem
ganhado cada vez mais forca, portanto, mostra-se
relevante estudar, comprofundidade, as potencialidades e
limitagdes das plataformas educativas disponiveis até o
momento. Silva ef al. [2] afirmam que “o Kahoot! é uma
ferramenta que possibilita a gamificagdo da sala de aula
porpermitir a utilizagdo dos principais elementos: regras
claras, feedbacks imediatos; pontuacao; rankings; tempo;
reflexdo; inclusdo do erro; colaboragdo; e diversdo”,
portanto, torna-se interessante verificar e acompanhar
como se da o seu uso emum ambiente educativo.

Esperamos, com isso, apresentar esta ferramenta de
tecnologia educacional a profissionais que ainda néo a
conhecem e, quem sabe, ampliar sua utilizacdio em
contextos educativos formais e ndo formais.

2. Referencial Teorico

Com cada vezmais frequéncia, tem-se defendido, no meio
académico, a utilizagdo de metodologias compotencial de
promover processos de ensino-aprendizagem ativos, que
estimulem o pensamento critico, o desenvolvimento de
capacidades de interagdo, negociagdo de informagdes,
resolucdo de problemas e autorregulacdo. Sobre tais
formas de ensinar e de aprender, Braga [3], reitera que
elas tornam os alunos responsaveis pela construcao do
proprio conhecimento, levando-os a compreensdo e
assimilacdo de conceitos abstraidos através da pratica.

Outra questdo relevante é pensar no processo de
aprendizagemecritico, colaborativo e transformador. Nesse
sentido, os estudos realizados por Siemens [4] enfatizam
que essa autogestdo da aprendizagem através de espagos
abertos colaborativos inclui ndo apenas a aprendizagem
coletiva das redes, mas, também, a aprendizagem
personalizada, centradano estudante ativo, construtivo e
critico. Neste sentido, as praticas educacionais
reconhecem: “os que aprendem como agentes
trans formadores; a natureza emergente e colaborativa da
aprendizagem; as metametodologias no processo do
design educacional; o metacurriculo como curriculo vivo,
flexivel e aberto a mudangas; o conhecimento
compartilhadoe aplicadoemsituagdes vivas e contextos
reais” [4].

Na esteira dessas reflexdes, coadunamos com as
proposi¢des de Moran [5], ao afirmar que uma estratégia
bastante atual para inovagao pedagogica ¢ combinar
metodologias ativas e tecnologias digitais. Sendo assim,
podemos citar a gamificacdo como uma significativa
ferramenta, o que sera discutido na proxima seg¢ao.

2.1.

Zichermann e Cunningham [6] definem o termo
gamification, ou gamificagdo, como o processo de
pensamento e mecénica de jogos, que visa engajar os
usuarios e resolver problemas. Busarello [7] complementa
afirmando que:

Gamificagao
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A gamification é um sistema utilizado para
a resolucdo de problemas através da
elevacdo e manutengdo dos niveis de
engajamento por meio de estimulos a
motivagdo intrinseca do individuo. Utiliza
cenarios ladicos para simulagdo e
exploragdo de fenomenos com objetivos
extrinsecos, apoiados em elementos
utilizados e criados emjogos.

A gamificacdo pode ser aplicada em varios contextos e
ambientes, ndo estando necessariamente ligada a
atividades relacionadas as novas tecnologias [ 7]. Contudo,
tem ganhado grande destaque no meio digital, com o
surgimento de diversas plataformas e aplicagdes.

No meio educacional, tem possibilitado momentos
pautados emdesafios, competi¢do e cooperagio, causando
encantamento e motivagdonos estudantes. Para os jovens,
acostumados com o mundo dos jogos, atividades
gamificadas tornam-se atraentes, pois oferecem desafios,
recompensas ¢ um clima de competicio [5]. A
gamificacdo pode gerar bons resultados no processo de
aprendizagem, tornando os estudantes mais engajados ¢
melhorando a mediacdo e construgdo do conhecimento

[7].

Neste contexto, observamos que a plataforma gamificada
Kahoot! temse mostradouma opg¢ao bastante interessante
no meio educacional, servindo como apoio a diversas
areas e atividades pedagogicas.

2.2. Trabalhos correlatos sobre Kahoot!

Guimaraes [8] afirma que o Kahoot! trata-se de umapp
indicado para uso educacional, sendo sua utilizagdo

bastante intuitiva, e semnecessidade de nenhum tipo de
instalag@o prévia por parte dos professores ou alunos.

No entender de Bottentuit Junior [9] “o Kahoot! € uma
aplicagdo/plataforma disponivelna internet, que permite a
criacdo de atividades educativas e gamificadas para a
dinamizagdo de exercicios de multipla escolha, de
ordenamento, de perguntas abertas e questionarios durante
as aulas!”. O autor complementa afirmando que o Kahoot!
trata-se de um jogo que transforma, temporariamente, a
sala de aula em um game show. Nesse processo, o
professordesempenha o papel de umapresentador do jogo
e os alunos sdo os concorrentes. O computador do
professor, conectado a uma tela grande, mostraperguntas
e alternativas de respostas, e os alunos, por sua vez,
respondem aos questionamentos o mais rapido e
corretamente possivel, em seus proprios dispositivos
digitais [9].

Além de proporcionar uma competicdo saudavel, o
Kahoot! facilita e da agilidade nas avaliagdes,
possibilitanto um feedback imediato no progresso da
aprendizagem [9]. Gazotti-Vallim, Gomes e Fischer [10]
explicam que, nos jogos educativos criados no Kahoot!, os
alunos témo objetivo de responder perguntas de multipla
escolha, expostas por meio de proje¢do multimidia,
utilizando dispositivos como smartphones, tablets e

computadores, o que revela uma faceta importante da
ferramenta uma vezque as possibilidades de acesso sao
varias.

Outros estudos sobre o Kahoot! ja foramrealizados, em
diferentes contextos e abordagens, por exemplo, Sande e
Sande [11], propuseram a aplicagdo de um quiz como
estratégia de avaliagdo de desempenho e de ensino-
aprendizagemde alunos emumcurso de graduagdo. Os
resultados apontaram a eficiéncia da ferramenta como
substituta da prova tradicional, onde, mesmo comalgumas
limitagdes, deixou mais atraente o processo avaliativo,

gerando engajamento e um aprendizado mais duradouro
para os estudantes.

Ja o estudo de Costa, Dantas Filho ¢ Moita [12] buscou
analisaras percepgdes dos estudantes acerca do uso de
duas ferramentas, sendo uma delas o Kahoot!, na
disciplina de quimica, do ensino médio integrado. Os
resultados demonstrarama receptividade dos estudantes
frente a ferramenta, sendo que a mesma colaborou para o
envolvimento, motivagdo, interagdo e aprendizado dos
alunos.

3. Procedimentos metodologicos

Este estudo teve como ponto de partida a intengdo de
descrevere propor reflexdes sobre algumas experiéncias
docentes vividas em turmas de ensino técnico e
profissionalizante, de escolas privadas da cidade de Santa
Maria - RS. Para tanto, optou-se porrealizar uma pesquisa
de cunho qualitativo e com carater exploratorio, onde
foram adotados os procedimentos técnicos relacionados ao
estudo de caso.

De acordo com Van Maanen [13], a pesquisa qualitativa ¢
ummétodo de investigagio cientifica que esta direcionada
no carater subjetivo do objeto de analise, estudando as
suas particularidades e experiéncias individuais. Desta
forma, as “respostas” que obtemos ndo sdo objetivas,
sabendo que, neste tipo de pesquisa, o propdsito ndo é
contabilizar quantidades, e sim, conseguir compreender o
comportamento de determinado grupo, e estabelecer
possiveis contribuigdes de uma proposta [13].

Sendo assim, este estudo buscou compreender com maior
profundidade como ocotre o uso daplataforma Kahoot! e
de que maneira as potencialidades e as limitagdes do
aplicativo podeminfluenciaras atividades desenvolvidas.
Comrelagdo a coleta dos dados, foram utilizados diarios
de aula, que de acordo com Silva [14] s@o instrumentos
importantes de reflexdo sobre a pratica pedagogica, pois
permitem aos professores organizar e escrever suas
vivéncias,emocdes e dilemas. Nos didrios, optamos por
realizar uma abordagem reflexiva, pois, de acordo com
Oliveira et al. [15], permite analises continuas sobre as
praticas, abrindo espacos para questionamentos e
reflexdes. Também foram coletados dados através de
levantamentos, realizados em momentos de dialogo com
os alunos participantes.
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Nosso estudo foi desenvolvido em trés etapas: (i)
levantamento bibliografico acercada plataforma online, e
avaliacdo dos casos em que ela ja foi utilizada emsala de
aula; (ii) realizagdo de atividades, utilizando o Kahoot!,
em turmas de ensino técnico e profissionalizante; (iii)
andlise dos resultados obtidos nas atividades
desenvolvidas, com propdsito de identificar as
potencialidades e limitagdes da ferramenta.

A coleta de dados foi realizada no periodo de janeiro a
dezembro de 2018. Durante este periodo, foramrealizadas
aulas emdiversos cursos técnicos e profissionalizantes,
nos quais o aplicativo Kahoot! foi utilizado para revisar
conteudos. As atividades foramdesenvolvidas em turmas
de (i) ensino técnico e profissionalizante, na area de gestdo
e negocios, de escolas privadas da cidade de SantaMaria -
RS, e (i) ensino profissionalizante (jovem aprendiz), na
area de linguas, da Rede Nacional de Aprendizagem,
Promogao Social e Integragao (RENAPSI), polo de Santa
Maria - RS.

Na area de gestdo e negdcios foram observadas sete
turmas, pertencentes a trés escolas diferentes, dos
seguintes cursos: Técnico em Administragdo, Programa de
Aprendizagem em Servigos de Supermercado (Jovem
Aprendiz), Programa de Aprendizagem em Servigos de
Vendas (Jovem Aprendiz), Gestdo Administrativa
(profissionalizante), Gestao Empresarial
(profissionalizante) e Preparagdo para o Mercado de
Trabalho (profissionalizante).

Ja na area de linguas, foram realizadas atividades com
foco no estudo da lingua portuguesa e suas ramificagdes.
Foram analisadas duas turmas do Programa Jovem
Aprendiz, nas quais o foco esteve centrado em
proporcionar um entendimento maior em torno das
praticas de linguagem. Neste contexto, foramtrabalhados
os conteudos de “Estrutura e Interpretagdo” e “Lingua
Portuguesa: dominios da linguagem”. Em ambas as
turmas, ainda na coleta de dados, juntamente com os
procedimentos metodologicos, forampropostos exercicios
de coesdo, coeréncia e estrutura da lingua, a fimde que
houvesse uma interagdo comunicativa entre falantes e
ouvintes. No Kahoot!, foramcriadas vinte questdes de
multipla escolha, cada uma com trés alternativas
incorretas e uma correta, € todas abordando o contetido
ministrado na disciplina. Definimos também o tempo de
trinta segundos para a resposta de cada questdo. Foram
trinta e trés alunos participantes, divididos em grupos de
trés, sendo que, o agrupamento ficou a critério dos
proprios estudantes. Como o quiz foijogado em grupos,
os alunos tiveram oportunidade de discutir as questdes
comos colegas.

Nos cursos da area de gestdo e negocios, a utilizacdo da
ferramenta Kahoot! foi feita durante aulas de diferentes
tematicas, como: Marketing, Finangas,
Empreendedorismo, Seguranga do Trabalho, Direito do
Trabalho, Qualidade e Gestdo de Pessoas. Apesar das
tematicas diferentes, a estrutura das aulas foibastante
parecida, ou seja, primeiro, foi realizada a exposicao e
discussdaodos assuntos (emum ou mais encontros), para

posterioraplicagdo de umquizde revisdo dos conteudos,

seguido de um momento para sanar duvidas e reforcar
alguns conhecimentos que ndo ficaramtao claros.

Para analisar os registros obtidos neste estudo (através das
atividades propostas como Kahoot! e os momentos de
didlogo mencionados), foramefetuados registros no diario
de aula, de forma reflexiva, organizando as percepgdes em
torno de tré€s critérios de observagdo. Estes, adaptados,
mas motivados por Rosell-Aguilar [16], ¢ levando em
consideragdo  os  aspectos  pedagogicos do
desenvolvimento daproposta, a interacdoe interatividade
da experiéncia tecnologica e as mudangas de agcdes que
sinalizam as aprendizagens. Os criterios estabelecidos por
Rosell-Aguilar [16] foram pensados para avaliagdo de
aplicativos para aprendizado emidiomas, contudo, com
algumas adaptagdes, os mesmos podemser replicados em
aplicativos que envolvam outras areas.

A fim de coletaras percepgdes dos estudantes acerca das
atividades como Kahoot!, foramaplicados questionarios
compostos por perguntas abertas e fechadas. Para isso,
utilizamos a ferramenta Google Formularios, que
viabilizou a coleta e tabulagao dos dados. Cabe frisar que
este instrumento de coleta de dados também levou em
consideragdo o estudo elaborado por Rosell-Aguilar [16],
contemplando questdes que abordavamos trés critérios
mencionados anteriormente.

4. Resultados e discussoes

Durante o desenvolvimento desta pesquisa, observamos,
de um lado, vérios aspectos positivos em relagdo a
utilizacdo da ferramenta Kahoot!, em turmas de ensino
técnico e profissionalizante. De outro, algumas limitagdes,
dificuldades e pontos de cuidado foram observados.
Assim, para fins de andlise da plataforma, utilizamos
como base o estudorealizado por Rosell-Aguilar [16], no
qual foram apresentados 4 grandes aspectos de um
aplicativo, sendo eles: aprendizagem de linguas,
pedagogia, experiéncia de usuario e tecnologia. Cada um
destes aspectos, possui um detalhamento, conforme o
Quadro 1, a seguir:

Quadro 1 — Analise de Aplicativos
Aprendizagem de linguas

Possibilidade de leitura, audic¢do, escrita e fala no idioma alvo.
Constru¢do de vocabulario, pratica gramatical, pronfiincia e
entonagdo correta. Disponibilidade de informagdes culturais sobre os
locais onde o idioma ¢é falado. Uso de contetido visual, retratando a
diversidade dos locais onde o idioma ¢é falado. Inclusdo de variagdes
regionais ou nacionais do idioma.

Pedagogia

Descri¢do do aplicativo correspondente, com o que ele realmente faz.
Criagdo de possibilidades de ensino, acompanhamento do progresso
do usuario, feedbacks, explicagdes sobre erros e acertos e
apresentacdo de conteudos de qualidade. Utilizagdo de midias de
maneira significativa (sons, imagens, videos, etc). Criagdo de
engajamento no usuario, mantendo-o interessado, e permitindo
avancar para diferentes niveis de dificuldade.
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Experiéncia de usudrio

Possibilidade de gerar uma interagdo e interatividade significativos,
com envolvimento ativo. Incentivo ao compartilhamento de
contetido. Necessidade de registro para utilizar a plataforma, valores
para utilizagdo e disponibilidade de versdo free. Fornecimento de
reconhecimento que pode ser compartilhado nas midias sociais.
Inclusdo de propagandas que perturbem a experiéncia, e
direcionamento para compras no aplicativo.

Tecnologia

Interface clara e organizada, com navegacdo intuitiva, oferecendo
menus e opgdes claros. Fornecimento de instrugdes para uso do
aplicativo. Estabilidade no uso, sem travamento, congelamento ou
interrupgdes. Desenvolvimento de gamificagdo, com recursos com
estilo de jogo e que aumentam o envolvimento dos usuarios.
Possibilidade de trabalho off-line. Suporte ao usudrio, com
disponibilizagdo de secdo de ajuda.

Fonte: Traduzido e adaptado de Rosell-Aguilar [16].

Como o foco de Rosell-Aguilar [16] foi a anélise de
aplicativos para ensino de linguas, para este estudo,
realizamos algumas adaptagdes nos critérios anteriormente
mencionados. Isso porque a plataforma Kahoot! ndo foi
feita especificamente para ensino de linguas (o que nao
significa que ndo possa ser utilizado para tal). Desta
forma, optamos poranalisarapenas os seguintes critérios:
(a) aspectos pedagogicos, (b) experiéncia de usuario e (c)
tecnologia.

4.1. Aspectos Pedagogicos

Com relagcdo aos aspectos pedagdgicos, umponto que
exige cuidado porparte dodocente refere-se ao contexto
em que sera utilizada a ferramenta Kahoot!. Para que o
app proporcione uma aprendizagem significativa, é
importante queseja acompanhado de outras atividades e
metodologias. Ao utilizar o game de maneira isolada, ou
sem um propdsito bem definido, estaremos
comprometendo parte da experiéncia pedagogica.

Carmo [1] salienta queo usodatecnologia por siso, ndo
traz beneficios para a aprendizagem, e explica:

Vamos agora pensar na utilizagdo do
computador em sala de aula,
especificamente as apresentagdes em
PowerPoint. Embora a apresentacao
possa trazer inlimeros recursos
audiovisuais como animagdo, cores e
formas diversificadas, se o professor faz
daaula ummonoélogo, nada mudara em
relacdo a utilizagdo desse recurso. O
movimento da aula sera o mesmo, como
se o professor estivesse utilizando o
quadro negro e o giz

Sendo assim, ¢ imprescindivel que o professor dé um
sentido para a utilizagdo do game emsala de aula, criando
uma conexio comos objetivos de aprendizagem que se
deseja alcangar. Nesse sentido, durante a pesquisa,
observamos que o Kahoot! contribuiu combons resultados
quando utilizado como forma de rever contetidos. Por
exemplo, em uma turma de curso Técnico em
Administragao, ap6s o estudodo conteudo de Or¢camento

Empresarial, foi realizada uma atividadede revisdo, onde
utilizou-se um quiz do Kahoot! como alternativa
metodologica. Observou-se que o mesmo auxiliou os
alunos arelembrar o que havia sido visto, contribuindo na
identificacdo e retomada de pontos de maior dificuldade.
Combasenas dificuldades apresentadas, foipossivel fazer
uma outra atividade, comintuito de esclareceras duvidas
relativas aos conteudos abordados.

Ademais, foi possivel notar, também, um grande
engajamento dos alunos ao utilizar o recurso. O game
contou com uma excelente receptividade por parte dos
estudantes, que, na maioria das vezes, demonstraram
bastante empolgagfo durantea atividade. Acredita-se que
isso se dé pelo fato de estarmos trabalhando comuma
metodologia que foge do tradicional, possibilitando a
revisdo de conteudos de maneira divertida. Varios alunos,
principalmente emturmas comperfilmais jovem, pediram
que fossemrealizadas outras atividades semelhantes.

Diante disso, foramcoletados varios feedbacks positivos
dos estudantes, como nos casos abaixo, de alunos do curso
profissionalizante de Gestdo Administrativa:

Achei super interessante, uma maneira
divertida de se aprender. Vale mais a pena
assimna “pratica”,onde aprendemos cada
vez mais. E divertido... assim ndo ficamos
s6 no tedrico cansativo. Rende mais na
aprendizagem. (Aluno S., 17 anos).

Com os jogos ¢ bem mais facil de se
entender o que a professora explicou
durante aaula. As aulas siobemprodutivas
e muito legais. (Aluno M., 26 anos).

Eu gostei bastante, porque apesar de ser
divertido, a gentepode revisartudoo que ja
aprendemos. E ajuda a lembrarmos de
coisas esquecidas. (Aluno C., 33 anos).

Com os jogos aprendemos muito, cada aula
umnovo aprendizado. A professora fazcom
que nos divertimos, rimos, aprendemos e a
cada conhecimento ficamos felizes, € nos
dedicamos cada dia mais. (Aluno N., 20
anos).

Durante a aplicacao dos quizzes, foipossivel observar que
uma forma interessante de conduzir a atividade €, apos
cada pergunta, o professor realizar comentarios e
explicacdes sobre aresposta correta. Isso contribui para
melhor compreensdo do estudante, enriquecendo o
momento pedagdgico. Questdes onde muitos alunos
marcaram a resposta errada, merecem mais atencao do
professor.

Um pontobastante positivo ¢ que, apds cada resposta, o
proprio aplicativo apresenta um feedback, nformando o
estudantesobre o acerto ouerro. Nao € possivel inserir no
game explicacdes acerca das alternativas, portanto, cabe
ao professoresta tarefa. Alémdisso, depois do envio das
respostas de todos os alunos, sdo apresentados graficos
com informagdes sobre o desempenho da turma. Essas
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informagdes podem ser acessadas posteriormente pelo
docente, emumrelatério criado pelo proprio app.

Com a finalidade de gerar um clima saudavel de
competicdo, apds cada questdo, ¢ apresentado um ranking,
coma pontuagdo acumulada por cada aluno. Para calcular
a pontuacdo, o app leva em consideragdo o acerto das
questdes e arapidezdas respostas. Alunos que respondem
correta e rapidamente, ganham mais pontos no game.
Apbs atualizagdes realizadas na plataforma, foi verificado
que, durante a elaboragdo do quiz, o professor pode
escolhero tempo maximo que os alunos terdo disponivel
para responder cada pergunta (5, 10, 20, 30, 60, 90, 120
ou 240 segundos) e, também, o peso de cada questio (0,
1000 ou 2000 pontos). Sendo assim, o docente tem a
possibilidade de ajustar tempo e pontuacdo, de acordo
com o nivel de dificuldade de cada questdo. Durante a
elaboragdo das perguntas, € possivel utilizar contetido
visual, como imagens e videos (apenas do Youtube), que
contribuam com a constru¢do de cada questdo,
proporcionando  momentos  pedagdgicos  mais
significativos. Contudo, ndo € possivel inseririmagens ou
videos nas alternativas de resposta, pois, este campo so
permite textos.

Em geral, a ferramenta cumpre o que se propde a fazer,
oferecendo um game simples, gratuito e eficaz. Umdos
seus pontos positivos ¢ a possibilidade de o professor criar
um quiz sobre qualquer assunto, ou, até mesmo, utilizar
algum dos milhares quizzes disponiveis na plataforma.
Ainda comrelagdo a este primeiro aspecto, notou-se um
ponto negativo da ferramenta, que seria a
indisponibilidade em lingua portuguesa, ja que o Uinico
idioma disponivel é o inglés. Apesarde o Kahoot! contar
com um design bastante intuitivo, o fato de ndo estar
disponivel emnosso idioma pode dificultar o acesso de
usuarios que ndo tenham familiaridade com a lingua
inglesa. Contudo, cabe ressaltar que as perguntas incluidas
no quizpodemser feitas, sem problemas, em portugués.
Ou seja, para os respondentes, a falta de opgdes de idioma
ndo € considerada um grande problema. Emsala de aula,
ao executarum quiz, o professor podera traduzir para os
alunos as poucas palavras que aparecem em inglés,
podendo criar, inclusive, uma situacio de aprendizagem
aoredordisso. Alémdisso, foi observado também que o
site apresenta uma se¢do de ajuda ao usuario, com
tutoriais emvideo, que contribuem para sua usabilidade.

Embora ndo tenha sido o foco deste estudo, umponto que
merece destaque € a possibilidadede realizar desafios fora
dasalade aula.Isso da ao professor outras alternativas de
utilizagdo da ferramenta, sendo possivel propor a
resolucdo de quizzes como atividade extraclasse, o que
poderia servir de apoio ao ensino-aprendizagem. Outra
opcao ¢ utilizar os desafios como avaliagdo diagndstica,
identificando previamente os conhecimentos dos alunos ao
introduzir umnovo assunto.

Nestes casos, a criacdo do quiz ¢ realizada da mesma
maneira, ¢ a resolugdo das questdes segue sistematica
semelhantea anterior. Porém, o acesso a atividade ¢ feito
através de um link fornecido pela plataforma, ou, via

compartilhamento no Google Classroom, Remind ou
Microsoft Teams. No entanto, os alunos precisardo realizar
o download doapp emseus dispositivos, ou seja, ndo ¢
possivel realizar a atividade através do navegador. No
processo de criacdo, a plataforma direciona o usuario
diretamente para a opgao quiz, ndo sendo possivel altera-
la na versdo gratuita da ferramenta.

4.2. Experiéncia de usuario

Uma das grandes vantagens de utilizar o Kahoot! é sua
gratuidade. Para elaborar e aplicar um quiz, ndo ¢
necessario efetuarnenhumtipo de pagamento. Mas, se o
professor, ou escola, estiver interessado em obter mais
recursos ¢ funcionalidades, existe a possibilidade de
adquirir planos pagos.

Para elaborar um quiz, o usuario precisa criar uma conta
no site, informando se usard o Kahoot! como um
professor, como um estudante, socialmente ou no seu
trabalho. Para esta pesquisa, criamos um usudrio de
professor, onde havia opgdo de realizar o cadastro via
conta no Google, Microsoft ou através de um e-mail.

Ja para responder um quiz, o usuario, no caso deste
estudo, o aluno, ndo precisa realizar nenhum tipo de
cadastro ou/ogin. Para executar o game emsalade aula, é
preciso queo professor acesse sua conta através de um
computador, conectado comum projetor ou televisdo. A
telado professor precisa estar visivel para a turma, para
que os alunos possam acompanhar as perguntas,
estatisticas e ranking, visto que, estas informa¢des nao
aparecemnos dispositivos dos estudantes. Apds dar inicio
a0 jogo, sera disponibilizado na tela projetada um Game
PIN, composto por seis digitos numéricos.

Para acessar o game, basta que o aluno insira no seu
navegador de internet o site kahoot.it, informe o Game
PIN e um nickname. Apo6s este passo, o estudante
visualiza em sua tela uma mensagem confirmando sua
entradano jogo. Conforme os alunos vaoacessando, seus
nicknames vao surgindo na tela projetada. Importante
destacar que, emalgumas das aplicacdes realizadas nesta
pesquisa, por problemas na internet da escola, esse
processo de inclusdo dos alunos mostrou-se demorado.
Nesta etapa, ¢ importante que o professor esteja atento aos
alunos que ja conseguiram acessar a atividade, para nao
correr o risco de deixar algum individuo de fora. Nos
casos onde houve problemas de acesso, a situagdo foi
resolvida sugerindo aos alunos que se organizassemem
duplas ou grupos.

Comrelagdo a interagdo dos usuarios, observou-se que o
aplicativo emsinao oferece grandes niveis de interagao,
pois, cada alunoresponde individualmente as perguntas
emseu dispositivo. Porém, portratar-se de uma atividade
presencial, durante a realizagdo do quizfoipercebida uma
grande interagio entre os estudantes, que frequentemente
comentavam sobre suas respostas e duvidas. Essa
interacdo contribuiu para enriquecer o momento, pois, foi
possivel notar que o contato comos colegas gerou um
maior engajamento dos alunos. Nos questionarios
respondidos pelos estudantes, foi possivel verificar que
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este momento de integracdo entre os colegas foiumdos
pontos positivos da atividade.

Ao final do quiz, a plataforma disponibiliza um ranking,
com os trés primeiros colocados, e suas pontuagdes.
Durante o estudo, foiobservado queos alunos costumam
ficar muito orgulhosos emver seus nomes no ranking,
sendo que, em vdrias ocasides os mesmos realizaram
postagens nas midias sociais, visando compartilhar seus
bons resultados.

Um pontode cuidado no uso da ferramenta, seria a falta
de acessibilidade para pessoas com deficiéncia visual ou
auditiva. Até o momento,ndo ha como ouviras perguntas
sem o uso de outras aplicagdes. Também ndo existe
traducdo para lingua de sinais.

4.3. Tecnologia

Com relagdo a aspectos tecnologicos, observou-se que
uma das vantagens do Kahoot! é a disponibilidade da
ferramenta diretamenteno browser (exceto para aplicagio
de “desafios”, que sdo questionarios ndo presenciais,
que, conforme comentado anteriormente, ndo foram
abrangidos por este estudo).

Para os quizzes presenciais, niohéa necessidade de baixar
aplicativos, ou seja, a ferramenta pode ser acessada
diretamente do navegador. Isso a torna mais acessivel,
pois,nemtodos os discentes possuemdis positivos moveis
com boa capacidade de armazenamento, ou até mesmo,
dispositivos compativeis com determinadas aplicacdes.
Além disso, essa caracteristica d4 mais agilidade no
momento da utilizagdo, pois, se fosse necessario baixar
umsoftware, certamente, o inicio da atividade seria mais
lento. Felizmente, o acesso ao site do Kahoot! é muito
simples e pratico, o que permite que toda a turma esteja
conectada muito rapidamente. Porém, um ponto que
merece atencao, € o fato de que, durante a execucao do
game, éindispensavel o uso de smartphones, tablets ou
computadores por parte dos alunos. Este pode ser um
grande entrave para o professor, pois, em muitas turmas,
encontramos alunos que ndo possuem estes recursos.
Ainda assim, existempossibilidades de adaptar o uso da
ferramenta, propondo, por exemplo, que o quiz seja
respondido emduplas, em grupos, ou emum laboratdrio
de informatica.

Como a atividade ndo funcionasemo uso das tecnologias,
recomenda-se, também, que o professor avise previamente
os alunos sobre a realizagdo da mesma, solicitando que os
envolvidos ndoesquecamde levarseus dispositivos com
bateria. Durante esteestudo, nas vezes em que o quiz foi
aplicado semaviso prévio, observou-se que alguns alunos
ndo possuiambateria suficiente emseus smartphones, o
que prejudicou a atividade. Para que ndo ocorram
problemas durante o uso do app, € indispensavel, também,
que se tenha uma boa conexdo coma internet, ja que as
mudancas e perspectivas geradas pelas inovagoes
tecnologicas exigemsignificativas agdes estruturais nos
espagos escolares, pois as modificacdes das formas
tradicionais de estudo, de trabalho e de producido
dependem e exigem avangos que suportem as redes

interativas queas tecnologias educacionais proporcionam.
Durante esta pesquisa, foramobservadas situagdes emque
a falta de conexio prejudicou a realizacdo da atividade,
causando desmotivagdo em alunos e professor. Desta
forma, fragilidades nas conexdes, bem como a limitagdes
provenientes da falta de recursos tecnologicos, podem
dificultar e até inviabilizar as inova¢des metodologicas.

E relevante mencionar que as observacdes das atividades
propostas, seguidas pelos registros no diario de aula,
possibilitaram identificar que uma das partes mais
interessantes da ferramenta, e que gera muito engajamento
entre os estudantes, ¢ a exibi¢do do ranking apos cada
questionamento. Infelizmente, estaéuma das partes mais
afetadas com a baixa conectividade. Como explicado
anteriormente, umdos critérios de pontuagdo do Kahoot! é
arapidezdaresposta, ou seja,alunos com conexio lenta,
ganhardomenos pontos e, por consequéncia, alcangardo
piores colocacdes no ranking.

No geral, pode-se dizer que a plataforma funciona muito
bem, sendo bastante intuitiva, principalmente, no
momento da aplicacdo do quiz. Ademais, foi possivel
perceber durante o estudo que, na maior parte das vezes,

os usuarios aprenderam a utilizar o Kahoot! empoucos
instantes.

Conclusoes

Na atualidade, onde os estudantes estdo cada vez mais
conectados e hd uma grande quantidade e diversidade de
informagdes, um ambiente capaz de cativar a atencdo
contribuisignificativamente paraos processos de ensino-
aprendizagem. De acordo com Kenski [17], entendemos
que as praticas educativas devemestar atentas ao potencial
das novas tecnologias, o que temexigido do professor um
repensar sobre seus principios e suas (in)certezas
pedagogicas.

Sendo assim, este estudo demonstrou que os processos de
ensino-aprendizagemnao estdo mais restritos somente a
acdo do professor. Os alunos, nativos digitais [18],
acessama qualquer hora e de diferentes lugares as redes,
por meio dos dispositivos moveis, que lhes permitem
obtervarias informagdes sobre as mais variadas tematicas.
Dessa forma, esta proposta teve como viés apresentar o
uso, as potencialidades e as limitagdes do aplicativo
Kahoot!, com base em aplicabilidades feitas a partir de
relatos de experiéncias. Foram definidos como objetivos
para esta andlise: (i) apresentar os pontos positivos e
negativos da utilizacdo da ferramenta Kahoot! (i)
identificar de que maneira esta ferramenta pode contribuir
para aprendizagem de alunos de cursos técnicos e
profissionalizantes. Através da adaptagdo do estudo de
Rosell-Aguilar [16], foram analisados aspectos
pedagdgicos, experiéncia de usuario e tecnologia, sendo
que, em cada um deles, foi possivel identificar pontos
positivos e limitagdes da ferramenta.

O uso daplataforma Kahoot! semostrou, nesta pesquisa,
como um ambiente gamificado, inovador, atrativo e
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desafiador, que potencializa o ensino-aprendizagem, e
contribui para a motivagdo, concentracao e engajamento
dos alunos. Sugere-se a utilizagdo da plataforma,
principalmente, como meio de revisdo de conteudos, pois,
de uma forma dinamica e divertida, permite retomar os
temas estudados e reforgar pontos que ndo haviam ficado
tdo claros.

Contudo, cabe ressaltar que o app possui limitagoes
significativas em seu uso, ndo sendo recomendado em
contextos onde: (i) ndo ha uma boa conexdo com a
internet; (ii) ndo ha dispositivos (smartphones, tablets ou
computadores) suficientes para que os alunos participem
da atividade proposta. Estas foramlimitagdes vivenciadas
durante a realizagdo da pesquisa. Felizmente, no contexto
deste estudo, foipossivel encontrar solu¢des viaveis para
utilizacdo da ferramenta, porém, cabe frisar que nem
sempre isso serd possivel.

Como sugestdo para estudos futuros, destaca-se a
relevancia de explorara fung¢ao “desafios”, que permite ao
aluno responder quizzes fora do ambiente de sala de aula,
como tarefa de casa, por exemplo. Também seria
interessante efetuar um comparativo com outros

aplicativos comproposta semelhante, como o Quizzize o
Socrative.
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