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USO DO KAHOOT COMO PLATAFORMA DE APOIO AO ENSINO EM
UNIVERSIDADES
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RESUMO

Diante de um mundo cada vez mais moderno, onde aparecem novas
tecnologias diariamente, é facil perceber o desinteresse, principalmente dos
jovens, no que tange a utilizacdo de processos e metodologias mais
tradicionais. O que acontece, infelizmente, € que o método de ensino que sédo
utilizados atualmente na maioria das instituicdes ainda é o mesmo desde o
século XIX. Aparecendo como uma alternativa de inovagdo nas escolas esta o
Kahoot, aplicativo que tem por finalidade permitir que, por meios de quizzes, 0s
alunos se interessem mais pelos temas abordados em sala de aula e realizem
as atividades propostas pelos professores de forma mais prazerosa. A fim de
verificar a eficiéncia do aplicativo em situa¢des reais de uso, sera realizado um
experimento onde serdo levantados os principais ganhos do uso dessa nova
forma de abordagem. Neste sera possivel também verificar os possiveis pontos
de melhoria para futuras implementagodes.

Palavras-chave: Metodologia ativa de ensino; gamificacdo na educacéao.

1 INTRODUCAO

Os métodos de ensino utlizados atualmente sdo basicamente o0s
mesmos que eram utilizados no século XIX, portanto algumas vezes se tornam
inadequados e carentes de inovagao. Isso faz com que cada vez mais 0s
alunos figuem desinteressados em realizar as atividades propostas pelos
professores, além de ndo ficarem animados para estudar o contetudo
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ministrado nas aulas. N&o desenvolver 0s exercicios propostos acaba
dificultando o aprendizado e deixando o aluno com a falsa impressdo de
dificuldade sobre o conteudo da disciplina.

A dificuldade esta em pensar em algo que poderia tornar a execucéao de
exercicios mais simples, interessante e prazerosa para os alunos, facilitando
também o acesso dos alunos aos exercicios propostos pelos professores.

O Kahoot é uma plataforma de aprendizagem e ensino online, que
busca trazer elementos de gamificacdo para criagdo de quizzes que podem ser
utilizados em ambientes empresariais, salas de aula e ambientes sociais.
Existe uma série de quizzes prontos e compartilhados sobre diversos assuntos
na plataforma, além de haver a opcéo de criar 0 seu proprio quiz, privado ou
publico, e com ranking e pontuacdo ou ndo, em 4 modos de jogo.

O professor pode optar para realizar o quiz em modo competitivo ou ndo
durante as atividades ministradas e pode utilizar o Kahoot como ferramenta de
auxilio na realizacao de atividades em sala, fixacdo de conteldo e elaboracdo
de lista de exercicios para as provas.

O experimento foi realizado em sala de aula, com a disciplina
“Verificagao, validacao e teste de software”. A turma foi divida em equipes e foi
escolhido o contetdo da disciplina que ja foi ensinado anteriormente como
tema dos quizzes. Apds a divisdo, cada equipe elaborou um quiz com 5
qguestdes, tendo 4 alternativas cada, sobre o contetdo proposto. Ao término da
elaboracao de todos 0s quizzes, o0 quiz de cada equipe foi aplicado as demais e
exibidas as pontuagbes atingidas por cada uma. No fim, todos os resultados
foram comparados e discutidos entre as equipes que definiram as questdes
mais interessantes para servir como estudo direcionado para a disciplina.

A finalidade do presente estudo é contribuir para a melhoria do método
de ensino utilizando elementos de gamificacdo através da plataforma Kahoot,
analisando os resultados obtidos e a aceitacdo dos alunos, além de possibilitar
gue as aulas sejam mais interessantes e interativas, motivando os alunos a
estudarem mais e oferecendo uma alternativa para a centralizacdo da
elaboracdo de atividades para estudo direcionadas pelo professor, tornando
possivel os proprios alunos fazerem suas questdes para estudo.

2 REFERENCIAL TEORICO

Com o grande crescimento da influéncia da tecnologia na vida das
pessoas, 0s celulares e outros dispositivos acabam se tornando muito
utilizados durante o dia a dia. Isso faz com que o consumo de aplicativos e
jogos eletronicos se torne crescente, principalmente entre os mais jovens. O
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aumento desse consumo acaba algumas vezes possuindo um efeito negativo
sobre a vida escolar destes jovens.

Muitas vezes perdem o interesse na aula e fazendo com que a atencao
seja desviada para os dispositivos. Dado este cenario, comecou a ser estudada
e visada a utilizacdo de jogos eletrbnicos para auxiliar na educacdo e no
processo de aprendizado dos alunos. Buscando trazer mais motivagao para os
alunos e fazer com que tenham mais interesse, empenho no processo de
aprendizagem e buscando uma maior participacao dos alunos dentro da aula.

Quando ocorre a divulgacdo da utilizacdo de jogos com intuitos
educacionais, normalmente o destaque maior esta para a capacidade de
motivacdo desses jogos. Porém, os jogos educativos possuem um potencial
que vai muito além do fator motivacdo, eles sdo capazes de auxiliar os
estudantes no desenvolvimento de uma série de habilidade e estratégias, por
este motivo eles comecaram a ser tratados como materiais didaticos muito
importantes (Gros, 2003).

Seguem alguns dos beneficios que os jogos digitais voltados para
educacao podem fornecer aos processos de ensino e aprendizagem:

Motivacdo: Jogos educacionais possuem uma alta capacidade de
provar diversdo e entretenimento aos, usuarios a0 mesmo tempo que provém
ambientes com alta interatividade e dindmicos para incentivar o aprendizado
(Hsiao, 2007). Proporcionam curiosidade, interacdo, desafios e fantasia para os
usuarios, desta maneira sdo capazes de provocar o0 interesse e motivar 0s
estudantes (Balasubramanian; Wilson, 2006).

As tecnologias utilizadas nos jogos eletrbnicos sao capazes de
proporcionar uma experiéncia estética visual e espacial muito rica, além da
experiéncia de imersdo no jogo, com isso, possuem a capacidade de atrair e
seduzir os jogadores para adentrar nos mundos ficticios que sdo capazes de
despertar sentimentos de prazer e aventura (Mitchell; Savill-Smith, 2004).

E perceptivel que geralmente existe uma maior disposicdo e recepcao
para o aprendizado com o aluno mais relaxado, € possivel utilizar a inser¢ao
dos componentes de prazer e diversdo nos processos de estudo para alcancar
tal resultado (Prensky, 2001; Hsiao, 2007). A ansia por vencer é capaz de
promover o desenvolvimento de novas habilidades, tal ansia é atingida atraves
de um estado de grande concentracdo e envolvimento entusiasmado, jogos
bem projetados podem levar os jogadores a tal estado. (Mitchell; Savill-Smith,
2004).

Os jogos fornecem uma série de metas e desafios que precisam ser
alcancados e vencidos, isso gera provocagdes has pessoas, 0 que as mantém
motivadas, e em alguns casos, € capaz de recuperar 0 animo dos que
perderam o interesse pelos estudos (Ritchie; Dodge, 1992).
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Facilita o aprendizado: Os jogos eletronicos possuem a capacidade de tornar
mais facil o aprendizado em muitos campos de conhecimento.

Eles também séo capazes de tornar a geragcao da representacdo de uma
grande variedade de cenarios e objetos através de elementos graficos. Com
por exemplo, atuar no auxilio ao entendimento de conceitos que sao dificeis de
visualizar e manipular, como células, moléculas, graficos matematicos, entre
outros (Fabricatore, 2000; Mitchell; Savill-Smith, 2004).

Através dos jogos o aluno também é colocado em um papel de tomador
de decisdo e é exposto a niveis cada vez maiores de desafios visando
possibilitar a aprendizagem através da tentativa e erro (Mitchell; Savill-Smith,
2004).

A ideia dos projetistas durantes a construcdo dos jogos € inserir o
usuario em um ambiente de aprendizagem e logo ap0s aumentar a
complexidade das situacdes e, com o0 aumento das habilidades, as reacdes do
jogador se tornard mais rapida e as decisdes serdo tomadas com uma
velocidade maior (Kirriemuir; Mcfarlane, 2004).

Um grande numero de professores reconhece que os jogos, além de
tornar mais facil a aquisicdo de contetdos, também contribui para o
desenvolvimento de uma série de estratégias que sao muito importantes para o
processo de aprendizagem, com memoriza¢do, capacidade de resolucdo de
problemas e raciocinio dedutivo (Mcfarlane; Sparrowhawk; Heald, 2002). Entre
0s outros beneficios dos jogos e simuladores se encontram a apuracdo do
pensamento estratégico, desenvolvimento de habilidades computacionais e
analiticas, e melhora nas habilidades psicomotoras (Mitchell; Savill-Smith,
2004). Também € possivel praticar o trabalho em equipe, cooperatividade,
criacdo de estratégias em grupo, através de alguns jogos online que sé&o
disputados em equipe (Gros, 2003).

Segue a definicdo das caracteristicas de jogos educacionais, "devem
possuir objetivos pedagodgicos e sua utilizacdo deve estar inserida em um
contexto e em uma situagdo de ensino baseados em uma metodologia que
oriente o0 processo, através da interacdo, da motivacdo e da descoberta,
facilitando a aprendizagem de um conteudo” (Prieto et al., 2005, p. 10).

Vem sendo estudado bastante a utilizacdo de ferramentas digitais para a
promocao de motivacdo dentro de sala de aula, e uma ferramenta que vem se
destacando bastante e sendo muito utilizado é a plataforma digital Kahoot, ela
esta sendo utilizada para a criacdo de quiz pelos alunos e professores para
testar e promover o aprendizado dos alunos. Os bons resultados dessa
ferramenta podem ser encontrados em estudos diversos como os de Missagia
et al. (2018); Plump e LaRosa (2017); Cassettari (2016); Licorish et al. (2017);

entre outros..
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Existem diversas aplicacbes para o Kahoot dentro da sala de aula,
podendo ser utilizado em apresentacédo de trabalhos, testes de conhecimento
entres os alunos, fixacdo de conteudo em aula, perguntas de nivelamento de
conhecimento, perguntas em palestras, entre muitas outras.

Para o0 experimento proposto vamos utilizar o Kahoot e fazer uma
colheita de dados com um questionario do Google Forms, disponivel no
seguinte link: https://goo.gl/forms/zvIQyIIF9CYRkKzz2.

3 METODOLOGIA

A seguinte metodologia de desenvolvimento foi seguida:

a) Levantamento na literatura de solu¢des educacionais inovadoras.

b) Levantamento mercadolégico de plataformas educacionais e suas
caracteristicas.

c) Escolha da ferramenta a ser analisada.

d) Elaboracdo e execucdo de plano do experimento.

e) Andlise e documentacao dos resultados.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante o experimento algumas limitagces foram percebidas, dentre
elas estdo:

) A quantidade muito pequena de caracteres para as perguntas e
respostas

O aplicativo limita a criagdo das questdes em 95 caracteres e as
respostas em 60 caracteres, o que forca os textos a serem muito objetivos e
sucintos, tornando a elaboracdo de questdes um pouco complexa e demorada
para disciplinas muito extensas, chegando a ser algumas vezes até inviavel
caso precise de uma introducdo ou algum texto para andlise. Essa dificuldade
foi percebida pelos alunos durante a execugéo do teste e inclusive foi alvo de
critica em 8 das 11 avaliagdes respondidas pelos alunos. E um fator que
compromete bastante a usabilidade do sistema.

II) A limitacdo de no maximo 4 alternativas para cada pergunta

Outra limitagdo que pode ser encontrada no aplicativo € sobre o nimero
de alternativas da questdo, o que dificulta a criacdo de questionarios que
tenham como intuito algum tipo de analise estatistica, onde geralmente séo
utilizadas 5 alternativas para que possa haver um ponto neutro.
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[l) O Kahoot aparentemente ndo possibilita a visualizagdo da pergunta e
das respostas em todos os celulares participantes do game

O modo de jogo do Kahoot aparentemente necessita de um dispositivo
centralizador, que vai exibir a questdo e as alternativas, e nos celulares dos
participantes aparecera somente o0 simbolo e a cor correspondente as
questdes. Isso limita a visualizagdo e utilizacdo do aplicativo, pois € necessario
um computador dedicado e toda uma estrutura preparada para a realizacao
dos quizzes. Esse problema poderia ser resolvido com a visualizacdo de todos
os dados em todos os dispositivos participantes.

IV) O Kahoot ndo proporciona de uma maneira simples a utilizacdo do
guestionario para estudo individual

O foco principal da utilizacdo do Kahoot esta nas atividades em equipe,
portanto aparentemente nao existe uma opcao simples de criar um quiz de
estudo individual. A Unica opcdo de realizar esse tipo de acdo aparenta ser
através da inclusdo de jogadores ficticios na sesséo para que o jogo aconteca.

V) O Kahoot aparentemente ndo possui op¢ao para respostas sem tempo
determinado

Um outro aspecto que atrapalhou na experiéncia do usudrio foi a
auséncia da opcdo de resposta sem tempo determinado. Isso facilitaria, por
exemplo, na aplicacéo de exercicio supervisionado pelo professor ou exercicios
aplicados pelos proprios alunos em uma apresentacdo de trabalho ou no
proprio decorrer da aula. Segue abaixo as questdes presentes no questionario
aplicado aos alunos apdés o experimento:

Grafico 1 - Analise das respostas da questdo namero 1

Os alunos ficariam mais interessados nas aulas caso tivessem uma
participacdo mais ativa na mesma.

11 responses

@ Concordo plenamente

@ Concordo

& N&o concordo nem discordo
@ Discordo

@ Discordo totalmente

@ Concordo plenamento

Fonte: Google Forms (2018)
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Grafico 2 - Analise das respostas da questdo namero 2

A dinamica das aulas poderia ser mais interessante caso fosse alterada
com a utilizagdo de tecnologia como ferramenta de auxilio ao ensino.

11 responses

@ Concordo plenamente

@ Concordo

@ Néio concordo nem discordo
@ Discordo

@ Discordo totalmente

@ Concordo plenamento

Fonte: Google Forms (2018)

Gréfico 3 - Analise das respostas da questdo numero 3

0 kahoot tem uma interface simples e sua utilizagao é intuitiva e
divertida.

11 responses

@® Concordo plenamente

@ Concordo

@ Nao concordo nem discordo
@ Discordo

@ Discordo totalmente

@ Concordo plenamento

Fonte: Google Forms (2018)
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Grafico 4 - Analise das respostas da questdo namero 4

Seria uma boa alternativa aplicar a utilizacdao do Kahoot nesta mesma
dinamica em todas as disciplinas.

11 responses

@® Concordo plenamente

@ Concordo

@ Nao concordo nem discordo
@ Discordo

@ Discordo totalmente

@ Concordo plenamento

Fonte: Google Forms (2018)

Grafico 5 - Analise das respostas da questdo numero 5

A utilizacao do kahoot de outras maneiras também poderia tornar as
aulas mais dinamicas e interessantes.

11 responses

@ Concordo plenamente
@ Concordo

@ Né&o concordo nem discordo
@ Discordo
@ Discordo totalmente

@ Concordo plenamento

Fonte: Google Forms (2018)
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Imagem 1 - Andlise das respostas da questdo numero 6

Descreva sua experiéncia e dé sugestdes de melhoria.

11 responses

Excelente ferramenta, porém devido ao fato de depender de uma boa conexdo com a internet, a experiéncia do
usuario pode ser comprometida.

Experiéncia positiva no primeiro contato com a ferramenta.
Aumentar limite de caracteres para as questoes.
Idioma em Portugués BR.

A experiéncia com o Kahoot foi negativa porque a interface, apesar de minimalista, ndo é tao intuitiva. O limite
de caracteres também néo € ideal para o conteudo da matéria de VVeT.

A ferramenta tem um proposta muito boa, porém deixar a desejar com as limitagbes presentes.
€ uma ferramenta interessante, mas possui limitagdes chatas, que comprometem a experiencia de uso.
A ferramenta tem uma ideia bacana porem ela é um limitada

nao achei legal o kahoot pois ele tem pouco espaco para responder as perguntas e tem tempo, acho mais
interessante ser da forma que ndo tenha tempo e possa ser feito durante a aula pelo tempo determinado pelo
professor. e com isso possa ser feito uma corregédo logo apos, o que para a minha forma de aprender € muito
mais envolvente além de me ajudar a entender o assunto.

Uma melhoria seria aumentar o campo de texto, ficamos limitados a fazer questdes pequenas por conta disso e
mesmo sendo possivel adicionar uma imagem na questao considero um desperdicio de tempo fazer isso.

Fonte: Google Forms (2018)
5 CONSIDERACOES FINAIS

Foi percebido que a gamificagcdo auxilia bastante no processo de
aprendizagem e que pode se tornar uma grande aliada das instituicbes de
ensino na mudanga dos métodos utilizados atualmente. O Kahoot se mostrou
interessante e pratico em alguns momentos mas, como foi percebido na
aplicacado do experimento, ele mostra algumas limitacbes para a proposta de
criacao descentralizada e colaborativa de questdes e aparentemente néo esta
pronto para comportar a mudanca de método de ensino proposta pelo presente
trabalho. Ainda néo é possivel, por exemplo, descentralizar o processo de
aprendizado e promover uma maior participagao dos alunos dentro das salas
de aula.

O Kahoot mostra que existem ainda resquicios do antigo e tradicional
método de ensino, que continua sendo utilizado na grande maioria das
instituicbes. Sua utilizacdo permanece dependente da centralizacdo da

ANALECTA, V. 4, N. 4, NOV./2018 - ISSN 2448-0096 }vDi)



IV SEMINARIO DE EXTENSAO E PESQUISA
05 A 07 DE NOVEMBRO DE 2018 | CESWF

geréncia das atividades e dinamicas na figura de algum professor ou grupo de
responsaveis.

Durante a aplicacdo do experimento foram encontradas varias limitacdes
e dificuldades na utilizacdo do Kahoot, sendo o principal problema a limitacédo
de caracteres nas perguntas e respostas, 0 que restringe bastante o uso do
aplicativo e permite somente textos bem diretos e objetivos. Outra dificuldade
foi quanto a utilizacdo do aplicativo para estudos pessoais, ja que os modos de
jogo sao focados na utilizacdo em grupo e limitam o uso individual a uma
sessdo de teste com jogadores criados pelo préprio aplicativo.

Como contribuicdo para trabalhos futuros, sugere-se a implementacao
de uma nova plataforma que cubra as principais limitacdes levantadas sobre o
Kahoot, trazendo a possibilidade de uso para estudos individuais e em
conjuntos dentro de sala de aula, além de buscar descentralizar o papel do
professor e aumentar a participacdo do aluno em sala.

USING KAHOOT AS EDUCATION SUPPORT PLATFORM AT
UNIVERSITIES

ABSTRACT

Regarding an increasingly modern world, where new technologies appear daily,
it is easy to perceive the lack of interest, especially of young people, in the
application of the traditional processes and methodologies of learning. What
happens, unfortunately, is that the teaching method that are currently used in
most institutions is still the same since the nineteenth century. Appearing as an
innovation alternative in schools we can highlight the Kahoot app, an application
that aims to allow, through the use of quizzes, that students become more
interested in the topics addressed in the classroom and to carry out the
activities proposed by the teachers in a more pleasant way. In order to verify the
efficiency of the application in real situations of use, an experiment was carried
out where the strengths of the use of this new proposal of learning was
explored. It was also possible to investigate the opportunities of improvement
for future implementations.

Keywords: Education methodology; Gamification in education.
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