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Resumo

O olhar diferenciado para a emergéncia dos games, ndo sé como entretenimento mas como
um componente de diversos espacos da sociedade contemporanea, mobiliza pesquisadores a
olharem essa ferramenta como uma préatica pedagogica coerente e condizente com as atuais
demandas do mundo digital. No campo da educacéo néo é diferente. Cada vez mais € exigido
do professor a aplicacéo de diferentes ferramentas que beneficie a aprendizagem e engaje 0s
alunos. Portanto, o objetivo deste estudo é apresentar a ferramenta Kahoot! (uma plataforma
virtual) e suas possibilidades. Para isso, utilizou-se de uma metodologia com abordagem
qualitativa, de carater exploratdrio, descritiva e bibliografica. Conclui-se que a ferramenta
possui potencial para ser utilizada com diferentes publicos de ensino; possui interface
amigavel e de facil utilizacdo; e apresenta potencial para tornar a experiéncia educativa

diversificada e divertida promovendo engajamento e motivacdo dos alunos.

Palavras-chave: Kahoot!, ensino e aprendizagem, gamificacao.

1. Introducéo

O olhar diferenciado para a emergéncia dos games, ndo s6 como entretenimento mas
como um componente de diversos espacos da sociedade contemporanea, mobiliza
pesquisadores a olharem essa ferramenta como uma prética pedagogica coerente e condizente
com as atuais demandas do mundo digital. Na educacéo, a utilizagdo da tecnologia apoia em
diversos aspectos, porém, a motivacdo e o engajamento dos estudantes ainda ¢ motivo de
preocupacdo e atencdo. A motivacdo € um processo psicologico no qual interagem as
caracteristicas ambientais percebidas pelos estudantes e isso implica que ela é influenciada por
mudangas no contexto ao qual elas estdo inseridas quanto as que ocorrem dentro de si
(HUERTAS, 2001). Ela € um aspecto essencial no processo de aprendizagem pois a intensidade

e qualidade do envolvimento exigido para aprender dependem dela (WILLIAMS, WILLIAMS,
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2011). J& o engajamento dos estudantes pode ser definido como o nivel de participacdo e
interesse intrinseco que um aluno apresenta na escola e que envolve comportamentos como
persisténcia, esforco, valores positivos de aprendizagem, entusiasmo e interesse (AKEY, 2006).

E com o intuito de mitigar os problemas de aprendizagem é que a gamificacdo pode se
apresentar como possivel alternativa (KLOCK, CARVALHO, ROSA, GASPARINI, 2014),
através de jogos educacionais projetados para ensinar as pessoas sobre um determinado assunto,
expandir e revisar conceitos, ou ajuda-las a aprender uma habilidade ou mudanca de atitude
(DEMPSEY, RASMUSSEN, LUCASSEN, 1996). Eles possuem atividades focadas em metas,
evidenciam o progresso do jogador e geram mecanismos de recompensa (DICKEY, 2005) e
esses mecanismos de recompensa podem medir 0s progressos educacionais através do
rastreamento das metas e tarefas que ainda faltam para o jogador chegar em condicdo de
vitéria/aprendizagem (GLOVER, 2013). Ao se trabalhar com pontuacGes e niveis de
experiéncia, o usuario é instigado a buscar atividades para cumprir seus objetivos e, ao criar
suas metas e tarefas em conjunto com outros usuarios, eles interagem com o sistema de forma
autbnoma e dialogam entre si aumentando o senso de amizade e comunidade (KLOCK,
CARVALHO, ROSA, GASPARINI, 2014).

Dentro desse contexto o Kahoot!, como ferramenta, se propde a envolver os alunos
através de questionarios, discussdes e pesquisas pré-elaboradas semelhantes a jogos (DELLOS,
2015). O objetivo do Kahoot!, segundo seus criadores, é ser uma plataforma baseada em jogo
que torna a aprendizagem divertida (IZEKI et al., 2016). Suas aplicacdes em diversos assuntos
e disciplinas sdo objetos desse estudo que, através da revisdao de estudos que ja utilizaram o
Kahoot! como ferramenta, pretende mostrar sua aplicabilidade e elenca-lo como uma

importante ferramenta de auxilio a tecnologia educativa.

2. Metodologia

Utilizou-se neste trabalho uma pesquisa de cunho qualitativo, exploratério, com base de
pesquisa descritiva e bibliografica. Roesch (2009) afirma que um estudo qualitativo busca a
compreensdo do contexto, oferecendo melhores condicbes de avaliagdo. Berverian (2007)
argumenta que o carater exploratério da pesquisa relaciona-se a aproximagdo do pesquisador
ao campo de andlise, pois entende-se que ele desconhece a realidade apresentada. Indo além,
esse tipo de pesquisa oferece versatilidade e flexibilidade. Trivifios (1987) evidencia que na
pesquisa descritiva 0 pesquisador busca descrever os fatos e fendmenos de uma realidade. Ja

Fonseca (2002) diz que uma pesquisa bibliografica € realizada a partir da analise de fontes
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tedricas publicadas, tais como artigos cientificos e livros.

3. Referencial tedrico

3.1 Gamificagdo

O termo “gamificacdo” (do original inglés: gamification) significa a aplicacdo de
elementos utilizados no desenvolvimento de jogos eletrénicos, tais como estética, mecénica e
dindmica, em outros contextos ndo relacionados a jogos (KAPP, 2012). O interesse pela
gamificagdo e seu uso tem aumentado na area de educagdo (LEE, DOH, 2012; DOMINGUEZ
et al., 2013) e este interesse pode ser explicado principalmente pelo seu potencial em
influenciar, engajar e motivar (KAPP, 2012). A gamificacdo originou-se como um metodo
aplicado em programas de marketing e aplicac6es para web com o propdésito de motivar, engajar
e fidelizar clientes e usuérios, e utiliza como elementos basicos a narrativa, sistema de feedback
e recompensas, conflito, cooperacdo, competicdo, objetivos e regras claras, niveis de tentativa
e erro, diversdo, interacdo entre outros (ZICHERMANN e CUNNINGHAM, 2012). Ela
pressupde o uso de elementos dos games sem que o resultado final seja um game completo, ou
seja, ela aborda um problema de forma ludica sem implicar em contemplar objetivos e seguir
uma metodologia precisa e proporciona um campo em que 0s estudantes conseguem visualizar
o efeito de suas acdes e aprendizagem, na medida em que fica mais facil compreender a relacdo
das partes com o todo. Além disso, os individuos sentem que suas a¢des fazem sentido dentro
de uma causa maior (FARDO, 2013).

A gamificagdo  pode ser encontrada em  inUmeros  tipos  de
aplicacdes, desde sistemas para melhorar a produtividade na industria, financas, saude,
entretenimento, sustentabilidade e na educacdo (KLOCK, CARVALHO, ROSA, GASPARINI,
2014).

3.2 Kahoot!

O Kahoot! é uma plataforma de aprendizagem gratuita baseada em jogos que tem como
misséo institucional “desbloquear o potencial mais profundo de cada aluno de todas as idades
e em todos 0s contextos” através de um aprendizado divertido, mégico, inclusivo e envolvente
(KAHOOT! -site, 2017). Nesta plataforma € possivel criar um questionario, uma discusséo ou
uma pesquisa que podem ser respondidos por usuarios que estejam conectados a internet por

meio de computadores, tablets ou smartphones. Para entender o seu funcionamento, explicita-
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se abaixo 0 passo a passo para o cadastro nesta plataforma de ensino virtual. Antes, € importante
salientar que, assim como outras ferramentas tecnoldgicas utilizadas pelo professor, o Kahoot!
é utilizado com a finalidade de apoio a organizacdo e planejamento da aula, e ndo como uma
ferramenta substitutiva para o tratamento dos contetdos lecionados pelo professor.

4. Resultados e analise dos resultados

Figura 1 — Site Kahoot!

Kahoot! Exploregames Play! Signin m

What is Kahoot? Mobileapp Companies~ Help/Support Blog

Treats for your browser! We're serving nice cookies to it so that your next visit to our website is even more awesome. You can read up more about cookies here.

Gotcha!

Ao acessar o site, 0 usuério ird deparar-se com a tela acima (Figura 1). Assim, devera
realizar o cadastro no site, clicando no comando “Sign up”, no canto superior direito da tela,
indicado em cor vermelha.

Figura 2 — Escolha do tipo de usuario

| want to use Kahoot!

Asa Asa
Teacher Student

Apos o acesso demonstrado na Figura 1, vocé deverd escolher o tipo de usuario (Figura
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2), ou seja, se acessara a plataforma como professor, estudante, apenas como uma forma de
socializagéo ou para o trabalho.

Figura 3 — Formas de cadastro Figura 4 — Detalhes da conta

. Add your school or university
Sigh up

G Sign up with Google
Pick a username
or

=1 Sign up with email

Have you played Kahoot! before?
By signing up you agree to our terms, privacy policy &

) , ) . Yes No
children’s privacy policy.

By signing up you agree to our terms, privacy policy &
children's privacy policy.

Need help with something?

De acordo com a Figura 3, acima, € possivel o cadastramento no site de duas maneiras
diferentes: a primeira, através de uma conta no Google (Gmail), e a segunda forma é o cadastro
por outra hospedagem de e-mail (Hotmail e Yahoo, por exemplo). Com a defini¢do da via de
cadastro, inicia-se o preenchimento do cadastro (Figura 4). Ap6s o fornecimento das
informacdes requeridas, clica-se na opcao Join Kahoot.

Figura 5 — Pagina do usuario

ZNewK) & My Kahoots Q Find Kahoots @FAQ 4 Support . moraesjhony ~

earch kahoots!

/

FUN
AHEAD
\ Tl Questions

Fun Trivia Do You Remember in Color? Brain Puzzles

Created over 3 years ago - 1583k Plays Created 6 months ago - 9.6k Plays Created 8 months ago - 10.8k Plays

See collection Mrsleis GrettonDave Rachel.Streitman

Top picks

Finalizado o cadastro, o site direciona o usuario a sua pagina pessoal (Figura 5), onde
sdo encontradas diferentes ferramentas de apoio, tais como “encontrar kahoots”, “FAQ” e

“suporte”. Também é possibilitada construcdo de kahoots (jogos). Para isso, deve-se acessar a
Revista Redin. v. 6 N° 1. Outubro, 2017.
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opcdo “New K!” no canto esquerdo superior. Para conferir os kahoots criados (que séo
armazenados na pagina do usuario), acessar-se a opcao “My Kahoots”.

Figura 6 — Iniciando um Kahoot

ZNewK! &My Kahools  QUFind Kahools @FAQ @ Support B morzesinony~ Ka 00’

& Created by me % My Favorites [ Shared with me

Q | Title, subject. tag or usemame All audiences v Alkahoottypes v m

More actions~ | @

It looks like you haven't made any yet!

Kahoots you make will appear here. Making Kahoots is fast, simple and fun and they can be played with your students, colleagues and friends
Make my first quiz
A Figura 6 demonstra os primeiros passos para a realizacdo de um kahoot. Para que

vocé consiga produzir um kahoot, deve-se acessar a opcéo “Make my first quiz” (Fazer meu
primeiro jogo — traducdo dos autores).

Figura 7 — Modalidades de kahoot

&MyKshoots QFindKahoots @FAQ Support

HOW TO PLAY AGAMEOF KA.. @} = min’ started.

= Check out the 5 ways to make an awesome
Kahoot!

« Be inspired by our Super Kahoot'ers

« Play or duplicate a game from our Featured or
Trending lists

QuEsTIoNS PLAYERS FAVS

RECENT RESULTS

Check back here once you've pla your first game to download all
Create ahew kahoot the results! Start off by playing tmsl':-:' atre Quiz.
COMMUNITY
() Read tips on our blog
@ 3oin us on Facebook
) @ Shareyour experiences on Twitter
Quiz Jumble -
Suggest an idea or feature
Introduce. review and reward Brand NEW game
Discussion Survey
Initiate and facilitate debate Gather opinion and insight

Na plataforma do Kahoot! é permitido ao usuario quatro formatos de jogos: quiz,
jumble, discussion e survey, como mostra a Figura 7. Como foco deste estudo, prioriza-se a
discussdo acerca do formato Quiz, pois este tipo de Kahoot é um dos mais utilizados em sala
de aula, principalmente em nivel de graduacdo, uma vez que na modalidade Quiz é possivel a
elaboracdo de questbes e a definicdo de quatro alternativas como respostas. O jogo busca a

interacdo entre colegas e com o professor da disciplina.
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O aluno possui até 30 segundos para a escolha da alternativa que considera correta para
a questdo proposta. A definicdo das alternativas se da através do seu smartphone, entretanto,
elas séo indicadas através de formas geométricas, sendo que as questdes sdo disponibilizadas

por meio de um equipamento projetor, para que o0 grande grupo possa participar.
Figura 8 — Passo a passo para a elaboracao de um “quiz”
K! Quiz Ok, go

Title requirad) Cover image

Description (requirad)

Add image Upload image

P
8 .

Visible to Language Audience [required)]

Everyone n English n Please select... n

Credit resources

Intro video

Para a elaboracdo de um Quiz (Figura 8) um conjunto de informcades é
solicitado ao usuario. A figura acima representa a tela onde dissertamos as informacdes para
identificacdo do Quiz. Nela deve-se informar o titulo (até 95 caracteres), a descri¢do (palavras
que simbolizem o contetdo do quiz), a visualizagdo, o idioma e o publico-alvo do kahoot
(estudantes, universitarios, negdcios, eventos etc.). O usuario também pode inserir recursos de
crédito (autoria, caso o Quiz seja de uma fonte especifica) e até mesmo um link para videos).

Finalizada essa etapa, deve-se clicar sobre a op¢do “Ok, go” (canto direito superior).
Esse comando direciona o usuério a pagina de estruturacdo do Quiz.

Figura 9 — Pagina de questbes

K! Quiz Save

Description

Educacdo a Distancia
#EAD

® Everyone

Game Creator
Time limit

O que é Educacdo a Distadncia 205 v

Add question
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A Figura 9 representa a tela onde o usuario elabora as questfes do Quiz. Portanto, deve-
se acessar o comando “+” (Add question), onde o usuério sera levado a pagina de elaboragéo
de questdes. Serdo possiveis quatro alternativas por pergunta; define-se o tempo de resposta; e
escreve-se as alternativas com no maximo 30 caracteres. Ao lado de cada questdo (caixa de
resposta) havera um icone com um “v” no interior. Logo, para a alternativa correta, seleciona-
se esse icone.

O usuario podera adicionar mais questdes, realizando 0 mesmo processo, ou, caso queira
finalizar o Quiz, deveréa seleiconar a op¢do “Save”, no canto superior direito da tela.

Observe na Figura 9 a questdo “O que é educacdo a distancia?”. Veja que existem 3
opcoes ao lado direito da questdo (3 icones - laranja, azul e cinza). Respectivamente, vocé
podera Editar, Duplicar ou Excluir essa pergunta. Também, podera selecionar o tempo de

resposta para ela, como demonstrado na figura.

Figura 10 — Encerrando o Quiz

K! Finished

Saved and published!

‘Educacéo a Distancia’

1 guestion

Editit Preview it Play it Share it

Conforme a Figura 10, ao usuario sdo permitidas 4 opcoOes: editar (Edit it), visualizar
(Preview it), jogar (Play it) ou compartilhar (Share it) (traducdes livres). Neste estudo,
abordaremos a opc¢éo “Play it” (Figura 11).

Figura 11 — Modalidades do kahoot
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Kahoot!

Player vs Player Team vs Team
111 Devices Shared Devices

Classic Team mode

Came options
De acordo com a Figura 11, ha duas op¢des (modalidades de jogo): modo “Classic” ou
modo “Team mode”. No primeiro os jogadores participam inividualmente, enquanto que no
segundo, 0s participantes jogam em uma espécie de time ou equipe.
Figura 12 — Tela inicial do jogo

Join at kahoot.it
with Game PIN:

o Waiting for players...

Apos a escolha da modalidade, o usuario sera direcionado para a tela do jogo. A
participacdo das pessoas s6 permitida inserindo em seu smartphone (claro, na medida em que
acessa o site (https://kahoot.it/). Os jogadores devem acessar o kahoot com o “Game PIN”
solicitado, inserindo 0 seu nome ou pseuddnimo como sua identificagdo. Os jogadores (nomes
ou pseuddnimos) aparecem nessa tela (Figura 12), e assim que todos ja estejam cadastrados,
seleciona-se a op¢do “Start”, no canto superior direito, para iniciar o jogo.

Importante salientar que, a principio, os jogadores podem questionar a sistematica do
jogo ou até mesmo ficarem confusos em como deve ser a sua participa¢do. Por isso, é
fundamental que o instrutor/professor oriente-0s antes de iniciar o kahoot, também sendo uma

Revista Redin. v. 6 N° 1. Outubro, 2017.
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forma de sensibilizacéo a ferramenta.

Complementando a etapa de descri¢do da ferramenta Kahoot!, foram encontrados 16
artigos publicados entre 2016 e 2017. Destes, houve uma prevaléncia de aplicacdo no Ensino
Superior (7 pesquisas), seguido do Ensino Médio (5 pesquisas), Inglés (3 pesquisas), € Ensino
Fundamental (1 pesquisa). Os assuntos abordados possuem niveis de aplicagdo variados, fatos
esses evidenciados no Quadro 1.

Quadro 1 - Aplicacao do Kahoot!

Aplicacéo do Kahoot! Nivel de Aplicagao Ano de Publicacdo
Geréncia de Projetos Ensino Superior 2016
Geréncia de Projetos Ensino Superior 2016
Geréncia de Projetos Ensino Superior 2017
Quimica (Isomeria) Ensino Superior 2017

Programacdo de Computadores Ensino Superior 2016
Tecnologia da Informacéo Ensino Superior 2016
Metodologia do Ensino Superior Ensino Superior 2017
Fisica Ensino Médio 2016

Matematica Ensino Médio 2016

Quimica Ensino Médio 2016

Salide em Educacao Fisica Ensino Médio 2016
Avaliacao e Reforgo de contetido Ensino Médio 2017
Inglés Lingua estrangeira 2016

Inglés Lingua estrangeira 2017

Inglés Lingua Estrangeira 2017

Literatura Ensino Fundamental 2016

Fonte: Autores (2017)

5. Conclus6es ou consideracoes finais

A gamificacdo como tendéncia emergente na area de educagdo demonstra seu potencial de uso
por meio da andlise das plataformas que sdo utilizadas com fins didaticos. Este é o caso do game
Kahoot!. Constata-se através dos estudos analisados neste trabalho que esta ferramenta possui potencial
para ser utilizada com e por diferentes publicos. A analise da interface e funcionalidade da plataforma
sugerem facilidade de utilizagdo por professores e alunos advinda do formato amigavel da ferramenta.
Dentre as funcionalidades do Kahoot!, a modalidade Quiz - avaliada no estudo - indica o potencial deste
para diversificar a experiéncia de ensino tornando-a divertida e promovendo engajamento e motivacao
por parte dos alunos.

Sugere-se sejam realizados estudos futuros, de forma longitudinal, para avaliar a efetividade da
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plataforma ao longo do tempo, na percepcdo de estudantes e professores. Considera-se importante
também avaliar a eficécia da ferramenta ndo apenas por meio da percepcao subjetiva de seus usuarios,
mas com a utilizacdo de uma escala que minimize esse viés e meca os resultados de aprendizagem de
forma mais objetiva.

Os avancos tecnoldgicos constantes apontam para a rapidez na obsoléncia de softwares e
diversas tecnologias. Em funcéo disso, considera-se importante avaliar se 0 Kahoot! bem como outras
plataformas oriundas da gamificacdo, demonstra potencial para se tornar uma tendéncia consolidada na
area de educacdo ou sera apenas um modelo a ser substituido com o passar do tempo para atender novas

demandas sociais.
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