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Resumo: A utilizagcdo de softwares e outras tecnologias como facilitadoras do processo de
ensino-aprendizagem cresceu como tema de interesse para a literatura académica e também
entre profissionais que atuam como docentes. Esta preocupagdo estd associada as
transformacdes ocorridas na relacdo estabelecida entre professores e alunos, acarretando aos
professores o desafio de propor novas metodologias para manter a motivagdo e o engajamento
dos discentes. Nesse sentido, surge o fendbmeno denominado gamificacdo que consiste na
utilizacdo de jogos como ferramentas didaticas. Tendo por base este contexto, o presente
estudo, qualitativo e exploratorio, tem por objetivo analisar a opinido de discentes do curso de
Mestrado em Administracdo de Empresas da Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGS) a respeito da contribui¢do de uma dessas ferramentas, denominada Kahoot, em seus
processos de ensino-aprendizagem. Para tanto, foram ministradas aulas expositivo-dialogadas
com a utilizagdo da ferramenta em trés disciplinas diferentes: Evolucdo das Teorias de
Lideranca, Ensino-Aprendizagem e Gestéo de Pessoas. A coleta de dados ocorreu mediante a
aplicacdo de um questionario disponibilizado por intermédio do Google Forms. Os dados
foram analisados utilizando-se a técnica de Analise de Contetdo. Os resultados da pesquisa
sugerem que, na visao dos respondentes, a ferramenta atua como facilitadora do processo de
ensino-aprendizagem, mobilizando e motivando o grupo para a aula e também permitindo a
recuperacao dos conteudos apreendidos por meio de leituras anteriores a realizacdo das aulas.
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1 INTRODUCAO

A utilizacdo de softwares e outras tecnologias como facilitadoras do processo de
ensino-aprendizagem cresceu como tema de interesse para a literatura académica e também
entre profissionais que atuam como docentes (MORAIS, 2017). Esta preocupacdo esta
associada as transformacdes ocorridas na relacdo estabelecida entre professores e alunos,
decorrente de fatores como a introducdo de novas tecnologias, acarretando aos professores o
desafio de propor novas metodologias para manter a motivacao e o engajamento dos discentes
(LIBANEO, 2013).
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Libaneo (2013) explica que os professores passam por um momento de crise no qual
sua relevancia no papel de ensinar é questionada. Afinal, é possivel obter uma gama
significativa de informacgbes com a utilizacdo das diferentes tecnologias que nos estdo
disponiveis, como a internet, por exemplo, sem ser necessaria a figura do professor. Quanto a
este assunto, Roman (2006) alerta que € necessario haver a mediacdo de um professor em
relacdo a utilizagdo dos recursos tecnoldgicos para orientar os alunos a realizarem uma leitura
critica e ndo serem dominados por eles, reconhecendo suas limitagdes e potencialidades.

Dentro do contexto de inclusdo das tecnologias na educacdo, surge o fendmeno
emergente denominado gamificacdo (BORGES et al, 2013; FARDO, 2013). Fardo (2013)
esclarece que gamificacdo consiste na utilizacdo de elementos de jogos digitais, de nominados
games, como ferramentas didaticas. A inclusdo destes recursos no processo de ensino-
aprendizagem tem por objetivo potencializa-lo processo, promovendo a motivacdo dos
discentes e o0 aprimoramento da capacidade de resolucéo de problemas.

O presente estudo, qualitativo e exploratorio, insere-se no panorama de apreciacdo
critica da tecnologia com o objetivo de analisar a opinido de discentes do curso de Mestrado
em Administracdo de Empresas da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) a
respeito da contribuicdo de um game, denominado Kahoot, em seus processos de ensino-
aprendizagem. Para tanto, foi realizado um levantamento das opinides de alunos que
participaram de aulas expositivo-dialogadas nas quais este recurso foi utilizado. Estes alunos
pertencem a trés disciplinas diferentes: Evolucdo das Teorias de Lideranga, Ensino-
Aprendizagem e Gestdo de Pessoas. A coleta de dados ocorreu mediante a aplicacdo de um
questionario disponibilizado por intermédio do Google Forms. Os dados foram analisados
utilizando-se a técnica de Analise de Conteldo proposta por Bardin (2011), por meio da qual
se criou categorias para avaliar os beneficios da ferramenta.

Este trabalho esta estruturado em cinco sessfes além da introducdo, sdo elas:
referencial tedrico, metodologia, analise e discussdo dos resultados, consideracdes finais e

referéncias.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

O referencial teorico inicia com uma breve conceituacdo acerca da interagdo entre
educacéo e tecnologia incluindo o fenémeno de gamificacdo. Apos € apresentada a ferramenta
Kahoot.

2.1 Educacéo, tecnologia e gamificacao

Libaneo (2013) elucida que diversas mudancas ocorreram afetando as relacdes de
trabalho e das pessoas de um modo geral, incluindo a estabelecida entre professores e alunos,
tais como: a mundializacdo da economia; a diminui¢do de autonomia das na¢fes em fungéo
do contexto de globalizacdo; a crise dos valores éticos como solidariedade; e a inclusédo
massiva de novas tecnologias no cotidiano das pessoas. Como consequéncia, a educacao se
vé subordinada a economia e a légica de competitividade do mercado, com o desafio de
preparar pessoas para o trabalho ao mesmo tempo em que necessita desenvolver nestas uma
consciéncia critica deste contexto.

De acordo com Morais (2017) a introducdo das novas tecnologias de informagéo e
comunicagdo trouxeram como mudancas 0 aumento e o estabelecimento de um fluxo
constante de informagdes. Como consequéncia, instaurou-se um periodo de instabilidade e
mudanca de paradigma, no qual as autoridades sdo questionadas e o préprio conceito de
conhecimento passa a ser revisto, questionando-se o papel dos professores na educacéo.

Nesse sentido, Bastos (1998) alerta para a impossibilidade de se desprezar a tecnologia
no espaco educacional, pois ela faz parte dos processos de socializagcdo, dos modos de
producdo da sociedade contemporénea e € requisito para o ingresso no mercado de trabalho.
Para a autora, o papel dos professores, € incorporar as novas tecnologias em suas praticas preé-
existentes — sem necessariamente substituir o que funciona - e estimular a reflexao critica dos
alunos, para que estes se deem conta das contradi¢des e limitagOes na utilizacdo da tecnologia.

A inclusdo da tecnologia no contexto educacional, segundo Morais (2017), ndo se trata
apenas de instalar computadores nas escolas, disponibilizar internet aos alunos e mostrar
videos em sala de aula. E preciso que o professor domine a tecnologia para entender de que
forma esta pode efetivamente contribuir para o processo de aprendizagem utilizando-a como

uma ferramenta de apoio € ndo como um fim em si mesma.
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Dentre as ferramentas tecnoldgicas que estdo sendo incorporadas pelas escolas,
expande-se a inclusdo de elementos dos jogos digitais (games) para potencializar a
aprendizagem. Este fenbmeno é denominado gamificacdo. No contexto educacional, esta
inclusdo tem sido percebida como meio para resgatar o interesse dos alunos nas aulas,
apresentando-se uma proposta de aprendizagem mais ativa, utilizando-se recursos que
costumam fazer parte do cotidiano dos alunos (FARDO, 2013).

Alves (2015) explica que a gamificacdo pode ser utilizada tanto no ambiente
corporativo quanto no ambiente educacional. A autora entende que a atratividade dos games
para 0s expostos ao processo de aprendizagem esta relacionada com a diversidade de publicos
0s quais estdo familiarizados e utilizam jogos digitais em seu dia-a-dia.

Para Dellos (2015) a aprendizagem baseada em games é considerada como uma das
melhores praticas em educagdo por promover 0 engajamento dos estudantes em atividades de
resolucdo de problemas, permitir o aprimoramento do senso critico e a revisdo dos contetdos
estudados. Alves (2015) entende que 0s games tornam as aulas e treinamentos mais
divertidos, criando um ambiente no qual o erro é toleravel, feedbacks constantes sdo emitidos
para que o “jogador” acompanhe seu desenvolvimento e melhore sua performance, ha
promogcéo da interacdo entre individuos, permite aproximacdo com a realidade — apesar de ser
uma abstracdo -, desafia os envolvidos e promove emog¢des como a satisfacdo diante de uma
vitdria.

ApOs esta breve apresentacdo do conceito de gamificacdo e do papel da tecnologia na

educacdo, apresenta-se a ferramenta Kahoot.

2.2 Kahoot

Kahoot é uma plataforma de aprendizagem gratuita baseada em games, voltada para
professores e alunos (KAHOQOT, 2017). Esta apresenta basicamente trés funcionalidades: a
criacdo de quiz — para avaliar conhecimentos por meio de questfes de multipla escolha -, de
discussao — apresentando-se apenas uma questdo que ndo possui uma resposta Unica e por isso
permite a discussdo de um tema - e surveys — que possuem o mesmo propadsito da discusséo,
porém incluindo-se um numero maior de questdes (GUIMARAES, 2015).

Os idealizadores do Kahoot (KAHOOT, 2017) informam que a ferramenta podera ser

utilizada para: revisdo de contetdos; “quebrar gelo” proporcionando uma experiéncia
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divertida; testar conhecimentos; fazer pesquisas e promover debates; estimular interacdo e
trabalno em equipe; criar campeonatos; trabalhar com pessoas dispersas globalmente;
introduzir conteldos novos; permitir que os estudantes também criem situagdes de
aprendizagem; e desenvolver outros professores. Junior (2017) explica que o Kahoot permite
que o conhecimento dos alunos seja avaliado em termo real, atribuindo-se pontuacdes
conforme a corregéo e rapidez das respostas.

Dellos (2015) relata que sua experiéncia com o Kahoot em sala de aula tem sido
bastante satisfatdria. O autor percebe que a ferramenta proporciona ganhos ndo apenas em
relacdo ao processo de aprendizagem, como o0 maior engajamento dos alunos, mas tambeém do
ponto de vista psicologico. Nesse sentido, percebe o aprimoramento da autoestima dos alunos
através do reconhecimento advindo dos professores e dos pares pelo bom desempenho no

game.

3 METODOLOGIA

A pesquisa realizada é de natureza qualitativa e de carater exploratorio (BARROS;
LEHFELD, 2000), por buscar uma compreensdo mais aprofundada das opinides de discentes
a respeito de um tema emergente dentro da &rea de educacéo (gamificagdo). A coleta de dados
se deu através da aplicacdo de um questionario formulado e disponibilizado eletronicamente
por intermédio do Google Forms. As perguntas foram elaboradas visando contemplar o perfil
dos respondentes e sua avaliacdo da ferramenta Kahoot.

A escolha de discentes dos cursos de mestrado e doutorado do curso de Administracao
de Empresas da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) foi proposital. Trata-se
de alunos que estdo se preparando para se tornarem docentes e possivelmente irdo reproduzir
0s conhecimentos nos respectivos cursos em sala de aula. Além disso, caracterizam-se por
serem estimulados a desenvolver consciéncia critica acerca do tema de ensino-aprendizagem.

Foram convidados a participar da pesquisa, os alunos que frequentaram as disciplinas
de: Evolugdo das Teorias de Lideranca, Ensino-Aprendizagem e Gestdo de Pessoas, pois
nestas foram ministradas aulas expositivo-dialogadas pelos proprios discentes com a
utilizacdo destas ferramentas. Dos alunos convidados, dez responderam a pesquisa.

A partir das perguntas elaboradas e com base nas respostas obtidas foram elaboradas
categorias, que serdo discutidas a luz da literatura utilizada na revisao tedrica do artigo. Esta
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etapa foi conduzida utilizando-se a metodologia de analise de contetdo proposta por Bardin
(2011). A proxima sessdo apresenta a anélise e discussao dos resultados.

4 ANALISE DOS RESULTADOS

Os dados obtidos através da aplicacdo do questionario estdo sintetizados abaixo e
foram apreciados a luz dos referenciais revisados para o estudo. As respostas estdo agrupadas

em cinco categorias além de uma contextualizacgdo inicial do perfil dos respondentes.

4.1 Perfil dos respondentes

Dentre os dez respondentes, cinco sdo do sexo masculino e cinco do feminino. Sete
sdo estudantes de mestrado e trés de doutorado. Destes, cinco cursaram a disciplina de ensino-
aprendizagem, um de evolucao das teorias de lideranca e sete de gestdo de pessoas. Ressalta-
se que alguns dos respondentes cursaram mais de uma das disciplinas e por isso este Gltimo

numero somado ultrapassa o total de participantes.
4.2 Contribuicéo para o processo de ensino-aprendizagem
O grafico abaixo ilustra a opinido dos respondentes acerca da contribui¢do do Kahoot

para seus processos de ensino-aprendizagem. Para obter esta informacdo, foi utilizada uma

escala do tipo Likert, numerada de 1 a 5.

Gréfico 1: Contribuicdo do Kahoot! para o processo de ensino-aprendizagem dos discentes

L=

5 (50%)

2 (20%)

1 (10%) 1(10%) 1(10%)

Fonte: Autoras (2017)

Revista Redin. v. 6 N° 1. Outubro, 2017.



22° Seminério de Educacdo, Tecnologia e Sociedade
De 10 a 16 de outubro
Nucleo de Educacdo On-line/ NEO; FACCAT, RS
A prevaléncia de respostas esta situada no nivel da escala de numero 4. Isto sugere que
metade dos respondentes considera que a ferramenta apresentou contribuicdo para o seu
processo de ensino-aprendizagem. No entanto, por meio desta pergunta ainda ndo é possivel
detectar de que forma ocorreu esta contribui¢cdo. Em funcgéo disso, as demais perguntas foram
formuladas com o objetivo de compreender de que forma os estudantes acreditam que ocorre

este aporte.
4.3 Escolha do momento de utilizacdo

Essa categoria teve por objetivo avaliar em qual momento optou-se por utilizar a
ferramenta e na visao dos respondentes, compreender porque foi escolhido este momento em

especifico. O grafico 2 mostra o percentual de respostas.

Gréfico 2: Escolha do momento de utilizagao

® Inicio da aula

50%
. Decorrer da aula

Fonte: Autoras (2017)

Metade dos respondentes relata que o Kahoot foi utilizado no inicio da aula e metade
no decorrer desta. Aqueles para os quais a ferramenta foi disponibilizada no inicio da aula,
consideram que teve por objetivo: verificar conhecimentos dos alunos acerca do assunto a ser
tratado; preparar para a discussdo, comparar o aprendizado antes e ap6s a discussédo, e
“quebrar o gelo” antes de iniciar a aula.

Ja para os que tiverem contato com a ferramenta no decorrer da aula, prevaleceram 0s
seguintes motivos: trabalhar com o conteddo, resgatar conceitos, diversificar o modelo de
ensino e promover engajamento. Estes achados estdo de acordo com as proposicdes de Dellos
(2015) e Fardo (2013) acerca do uso da ferramenta para resgatar o interesse e motivar 0s

alunos, potencializando a aprendizagem.

4.4 Promocéo do engajamento dos discentes
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Esta categoria teve por objetivo avaliar se os discentes percebem que a ferramenta
promove o engajamento dos participantes conforme apontam Alves (2015), Fardo (2013),
Junior (2017), Libaneo (2013) e Morais (2017) acerca da aplicacdo de recursos tecnologicos

na educacdo. O grafico 3 demonstra os resultados encontrados.

Gréfico 3: Promogdo do engajamento dos discentes

mSim

m Nao

Fonte: Autoras (2017)

70% dos discentes entendem que a utilizacdo do Kahoot promoveu engajamento nos
assuntos discutidos, pois puderam avaliar seu aprendizado e compreensdo sobre os assuntos
trabalhados em aula. Nesse sentido, entende-se que a ferramenta pode auxiliar no

engajamento dos discentes, porém ndo de forma unanime.

4.5 Uso da ferramenta no futuro

A categoria intitulada uso da ferramenta no futuro teve por objetivo avaliar se 0s

futuros docentes a partir de sua experiéncia com o Kahoot pretende utiliza-lo no futuro. O

gréfico abaixo ilustra os resultados encontrados.

Grafico 4: Uso da ferramenta no futuro
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HSim

® Nao

Fonte: Autoras (2017)
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90% dos discentes informam que utilizariam a ferramenta no futuro em funcdo de ser
didatica, dindmica, estimulante, motivadora, divertida, novidade e por promover o0
engajamento dos alunos. Dentre desse grupo um dos respondentes apontou que utilizaria a
ferramenta novamente, porém com um publico diferente: adolescentes do ensino médio.
Apenas uma pessoa disse que ndo utilizaria a ferramenta novamente, pois considera que € sO

uma brincadeira.

4.6 Fatores positivos e fatores negativos do Kahoot

Esta categoria apresenta os fatores positivos e negativos do Kahoot na perspectiva dos
respondentes. Destaca-se como fatores positivos da ferramenta: o estimulo a competitividade
saudavel e participacdo, uso interativo da tecnologia, facilidade de uso, modernidade,
dinamismo e diversdo. Estes caracteristicas estdo de acordo com as proposicdo de Alves
(2015), Dellos (2015), Fardo (2013) a respeito do potencial dos games.

Como fatores negativos da ferramenta necessidade de ter um smartphone e internet em
méos, falta de tempo para pensar na resposta, formato “decoreba”, proporciona uma disputa
ao invés da aprendizagem coletiva, quantidade limitada de caracteres para formular perguntas
e respostas e promove dispersao dos alunos quanto aos assuntos trabalhados. Em relagéo a
estes fatores, € pertinente lembrar das proposicdo de Morais (2017), Bastos (1998) e Roman
(2006) acerca da importancia de decidir de forma critica quando e como usar a ferramenta
para que ela realmente sirva como potencializadora € ndo como uma mera utilizacdo de

tecnologia que nédo faz sentido em um determinado contexto.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A analise do game Kahoot a partir das opinides de discentes dos cursos de mestrado e
doutorado em Administracdo de Empresas da UFRGS permitiu identificar que s&o
reconhecidos por estes diversos beneficios que sdo salientados pela literatura acerca da
integracdo entre tecnologia e educacdo e gamificagdo. Os achados também apontam para a
importancia de se pensar de que forma e em que contexto esta ferramenta deve ser utilizada
para que realmente contribua para o processo de ensino-aprendizagem dos discentes. Afinal,

ainda hoje, ndo sdo todos os brasileiros que tem acesso e dominam a tecnologia.
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Sugere-se que estudos futuros ampliem esta amostra, tida como principal limitacao
deste estudo, para compreender diferentes pontos de vista acerca da utilizagéo da ferramenta.
Sugere-se também que sejam feitas pesquisas com estudantes dos niveis basico e de
graduacdo visando consolidar uma visdo critica sobre o uso desta ferramenta e outros recursos

tecnoldgicos também.
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