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Abstract. The application of digital media in the educational context presents a
different and interactive approach, it may assist the student assessment and lear-
ning processes. This review describes an experience that happened in academic
environment and had as representative samples brazilians Computer Sciences
students. Its objective was to validate the use of the Kahoot! application as
an educational technology. On the occasion, questions about logical and com-
puting reasoning were employed, at graduation level. As a result, the students
understood that is an interesting aplication and simulates learning in a different
and fun way.

Resumo. A utilizacdo de midias digitais no contexto educacional apresenta
uma abordagem diferenciada e interativa, podendo auxiliar nos processos de
avaliagdo e aprendizagem discente. Este estudo descreve uma experiéncia
que se deu em meio académico e teve como amostragem alunos brasileiros de
Ciéncia da Computagdo. Seu objetivo foi validar o uso da ferramenta Kahoot!
enquanto tecnologia educacional. Na ocasido, foram utilizadas questoes sobre
raciocinio logico e computacional, a nivel de graduacdo. Como resultados, os
alunos perceberam que a ferramenta é interessante e estimula a aprendizagem
de forma diferente e divertida.

1. Introducao

O jogo didético € uma atividade que tem despertado o interesse de alunos e professores
para apoiar as atividades realizadas em sala de aula. Os jogos possibilitam a realizagdo de
atividades prdéticas diferenciadas que mantém um equilibrio entre o cariter educacional
e lidico das mesmas. Por meio delas € possivel relacionar o ensino de contetidos a uma
atividade interativa e enriquecedora de conhecimento, que motiva, revisa conteido e pos-
sibilita maior interagdo na sala de aula. Muitos estudos propdem a utilizacdo de midias
digitais, incluindo jogos didaticos, para apoiar o processo de aprendizagem e avaliagdo
em cursos superiores de computacao [Petri et al. 2016, Mauricio et al. 2017].

Como exemplo de tais préticas aplicadas a educacdo, a ferramenta Kahoot!
tem sido bastante referenciada em trabalhos dessa natureza [Tobias et al. 2014,
Pintor Holguin et al. 2014, Chaiyo and Nokham 2017]. Existem trabalhos que avaliam
a eficdcia do uso Kahoot! em cursos das dreas tecnolégicas em paises tais Noruega e



Malésia [Wang 2015, Abidin and Zaman 2017]. Considerando que alguns fatores soci-
ais e geograficos podem afetar a aplicacdo e a eficiéncia do uso desta ferramenta, faz-se
necessario avalid-la no contexto dos estudantes brasileiros.

Este relato de experiéncia foi realizado com alunos do curso de bacharelado em
Ciéncia da Computagdo da Universidade de Itatina, localizada no interior do estado de
Minas Gerais, Brasil. Buscou-se identificar fatores sobre a percep¢do que os alunos ti-
veram ao utilizarem o Kahoot! em contexto académico. Como resultado foi considerado
que a ferramenta, para fins de aprendizagem e avaliacao em contexto académico tem bom
indice de aceitacgao.

2. Fudamentacao Téorica

Na era digital a qual estamos inseridos, os recursos tecnoldgicos disponiveis em ambien-
tes educacionais proporcionam novas formas de aprendizado, as quais se configuram por
meio de softwares, jogos, dentre outros [Tajra 2011].

Segundo [Bates 2016], o que distingue a era digital de todas as anteriores, € o de-
senvolvimento da tecnologia em ritmo acelerado e a imersao das pessoas nas atividades
de cunho tecnoldégico no cotidiano. Sendo assim € correto pontuar o impacto da inter-
net sobre a educacdo como uma mudanca de paradigma, principalmente em termos de
tecnologia educacional.

Ainda de acordo com [Bates 2016], a tecnologia permite que um conjunto de ati-
vidades sejam disponibilizadas aos alunos, o que amplia a probabilidade de que uma série
de preferéncias dos alunos esteja sendo atendida e os incentiva a envolverem-se em no-
vas atividades e abordagens de aprendizado. Em torno do ano de 2005, uma nova gama
de ferramentas de web comegaram a serem usadas de forma geral, e gradativamente uso
educacional também. Como exemplo, o autor cita diversas ferramentas, dentre elas, os
jogos multiusudrios, tal qual se configura a ferramenta Kahoot!.

Neste contexto, a adocdo desta ferramenta como tecnologia educacional,
apresenta-se como um novo recurso no qual o professor e os alunos, em sala de aula,
interagem por intermédio de um jogo (quiz) online, usando uma infraestrutura ja exis-
tente e disponibilizada em ambiente académico [Wang 2015].

2.1. Trabalhos relacionados

Alguns trabalhos com abordagem académica apresentam o uso do Kahoot! para revisao
de contetidos disciplinares e para motivar alunos em certas disciplinas.

Em [Petri et al. 2016], o Kahoot! foi utilizado como um guiz com perguntas so-
bre Gerenciamento de Projetos, disponibilizado para alunos dos cursos de Sistemas de
Informacdo e Ciéncia da Computa¢do como forma de revisao de conteddo. Os autores
identificaram feedbacks positivos nos resultados encontrados. Afirmaram também que o
jogo educacional cumpriu com o seu objetivo de aprendizagem por proporcionar a revisao
de conhecimentos de forma divertida e motivadora.

Para os autores [Abidin and Zaman 2017], a utilizacdo do Kahoot! foi uma es-
tratégia de motivacao para os alunos de uma faculdade de Engenharia Elétrica ao cursa-
rem uma disciplina de programacdo de computadores. O conteudo apresentado no game



era relacionado a disciplina em questdo e o objetivo era possibilitar aos alunos uma ex-
periéncia atrativa para a apredizagem, pois muitos deles perdiam o entusiamo ao estu-
darem programacdo de computadores. O resultado mostrou que a grande maioria dos
alunos conseguiu melhorar sua compreensdo sobre a disciplina e também se mostraram
mais engajados e motivados ao final do experimento.

Outro trabalho similar [Correia and Santos 2017] apresenta as opinides de alunos
de um programa de formacao de professores (licenciatura e mestrado) sobre as vantagens
e desvantagens da utilizacdo do Kahoot! em sala de aula. Como vantagens percebidas
estdo a correcdao automadtica das questdes e o feedback em tempo real para os alunos
e professores. Como desvantagens, foram identificados os seguintes fatores: nuimero
limitado de caracteres tanto para o enunciado das questdes quanto para as opg¢des de
respostas, além do tempo limitado de resposta.

3. Configuracao do relato de experiéncia

3.1. Objetivos e questoes de pesquisa

O principal objetivo do estudo foi identificar percep¢des dos alunos sobre o uso da fer-
ramenta Kahoot! como suporte educacional em contexto académico. Objetivos mais
especificos consistiram em verificar a aceitacdo da mesma com base em algumas perspec-
tivas além de elucidar as vantagens e desvantagens da sua utilizagao.

Com base no método Objetivo-Questao-Métrica (GQM) [Wohlin et al. 2012],
esperou-se obter percep¢oOes dos alunos a respeito da ferramenta Kahoot! sob quatro
perspectivas especificas, a saber: avaliacdo da aprendizagem, fixacdo do conhecimento,
motivacao e contetido disciplinar apresentado em formato de jogo.

Para apoiar o estudo proposto, foram elaboradas trés questdes de pesquisa (QP),
com o proposito de sumarizar quantitativa e qualitativamente as respostas dos alunos.

QPI - A ferramenta Kahoot! tem boa aceitacdo para uma atividade de aprendi-
zagem e avalia¢do em contexto académico?

QP2 - Quais sdo as vantagens e desvantagens da utilizacdo do Kahoot! para
apoiar atividades académicas em computacdo?

QP3 - A ferramenta Kahoot! apresenta efeito colateral na percep¢do dos alunos
ao responderem o quiz online?

3.2. Amostragem e caracterizacao da experiéncia

O jogo criado especificamente para este estudo utilizando-se a ferramenta Kahoot! teve
o intuito de revisar conteudos vistos no inicio do curso, de acordo com a matriz curri-
cular em vigor, relacionados as disciplinas de raciocinio 16gico e computacional. Foram
selecionados 30 alunos, matriculados nas disciplinas de Algoritmos e Estrutura de Dados
III e Programacdo Orientada a Objetos II da Universidade de Itauna, ofertadas no 3° e 5°
periodos do curso, respectivamente, no primeiro semestre de 2018. A decisao por mes-
clar participantes de dois periodos distintos teve como finalidade a heterogeneidade do
publico da amostra.

3.3. Artefatos da experiéncia

Alguns artefatos foram elaborados para a realizacdo do estudo, a saber:



Jogo sobre raciocinio 16gico e computacional: o jogo elaborado ! continha 20
questdes de escolha tnica, das quais a maioria delas tinha quatro opgdes de resposta e so-
mente trés dessas, duas op¢coes de resposta. As questdes criadas no Kahoot! tiveram abor-
dagens genéricas sobre os contetdos supracitados e nao abordaram aspectos especificos
de nenhuma linguagem de programacdo. Os tempos de respostas foram configurados de
forma individual para cada questdo e variaram de 20 a 120 segundos, de acordo com a
complexidade das mesmas. As questdes foram elaboradas e classificadas pelos proprios
autores em trés niveis, a saber: facil, médio e dificil.

Termo de consentimento: este documento impresso, teve por finalidade explicar
aos alunos os objetivos do estudo, garantir a voluntariedade dos mesmos na participagao,
bem como coletar assinatura deles como forma de autorizagdo para utilizar e publicar os
dados obtidos, sem qualquer tipo de identificacdo, ou seja, de forma sigilosa.

Formulario de retorno (ou feedback): utilizado para obter a opinido dos par-
ticipantes perante a utilizacdo da ferramenta Kahoot!, isto é, permitiu a obtencdo da
percepcao dos alunos em relagdo as quatro perspectivas citadas na subsecdo 3.1. As
opg¢oOes de respostas para as questdes de respostas unicas no formuldrio, foram estabe-
lecidas de acordo com a escala Likert de cinco pontos, considerando os valores de 1 a
5, sendo: 1 - Totalmente favoravel, 2 - Favoravel, 3 - Neutro, 4 - Desfavoravel e 5 - To-
talmente desfavoravel. Tal formulario foi criado na ferramenta Google Forms, online e
gratuita, e que faz parte da gama de recursos do Google Drive.

3.4. Passo-a-passo da experiéncia

A experiéncia foi dividida em diversos passos, a saber:

Passo 1 - Ambiente de configuracdo: alunos das duas turmas foram para um la-
boratorio de informética no prédio em que o curso de Ciéncia da Computacgado € ofertado.
Como a ferramente € online, foi necessario o roteamento da rede Wi-fi disponibilizada
pela faculdade para conexdo com nivel de acesso satisfatério dos smartphones dos parti-
cipantes, além dos computadores do laboratério. Por fim, conectou-se um computador ao
projetor disponivel no local para exibi¢do do link do formulario de online, além do PIN
do jogo, das questdes, placar e ranking da ferramenta Kahoot!.

Passo 2 - Apresentacio e consentimento: os participantes tiveram acesso ao
termo de consentimento livre e esclarecido, onde puderam ler e assinar o documento.

Passo 3 - Demonstracao do Kahoot!: foi feita uma demonstracdo sobre o fun-
cionamento do Kahoot! com os participantes, com intuito deles familiarizarem com a
ferramenta. As trés questdes contidas neste quiz demonstrativo eram bem simples, de
conhecimento geral. Assim, os participantes acessaram o site kahoot . it, inserindo o
PIN especifico do jogo e também o nickname solicitado para cada um dos alunos. Nesta
etapa foram apresentadas as funcionalidades de rankeamento dos participantes por meio
da pontuagdo obtida, exibicao das questdes utilizando-se um projetor, tempo de resposta
das mesmas, exibi¢c@o das alternativas e alternativas de respostas.

Passo 4 - Execucao do jogo: com os participantes devidamente instruidos e co-
nectados ao Kahoot!, foi iniciado o quiz especifico da experiéncia, com as questdes de

"https://play.kahoot.it/#/?quizId=17a624fc-c400-4af2-95c8-90673bd286c9



racicinio 16gico e computacional, conforme citado anteriormente. O tipo de quiz esco-
lhido foi o classico (Player vs Player), no qual cada aluno deveria responder de forma
individual. O tempo total da aplicacdo do quiz teve duragcdo de aproximadamente 30 mi-
nutos.

Passo 5 - Formulario de retorno (ou feedback): finalmente, os participantes pre-
encheram o formuldrio, apds a conclusao do jogo. O /ink do mesmo foi disponibilizado
e visualizado por todos, por meio do projetor. Cada aluno preencheu o formuléario usando
smartphone proprio ou computador disponvivel no laboratério.

4. Resultados e discussoes

Nesta secao sdo apresentados os resultados alcancados da experiéncia e algumas dis-
cussOes pertinentes. Ainda, sdo respondidas as questdes de pesquisa levantadas na
Secdo 3.1.

Faz-se necessdrio informar que a ferramenta Kahoot! fornece um arquivo com ex-
tensao .XLS com todas as informagdes obtidas no guiz. Neste arquivo constam, para cada
questdo do jogo, o nimero de respostas por op¢do, respostas por participante, percentual
de acerto, além do tempo de resposta médio e individual.

A Figura 1 ilustra a cole¢do de dados a respeito do formulério de retorno apre-
sentado na Secdo 3.3. Foram coletadas as respostas dos participantes com respeito as
seguintes perspectivas ja mencionadas: avaliacdo da aprendizagem, fixacdo de conheci-
mento, motivacao e conteddo disciplinar apresentado em formato de jogo.
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Figura 1. Percepcao dos alunos sobre o Kahoot!

Ainda, a Figura 1 demonstra que nao foram obtidas respostas para as op¢oes des-
favordvel e totalmente desfavordvel para nenhum dos tépicos de arguicdo. Entretanto,
pode ser observado que foram obtidas um percentual maior de respostas com relacao a
classificacdo totalmente favoravel. Apenas um percentual de 4% dos participantes disse-
ram ter uma avaliacdo neutra sobre a perspectiva de avaliacdo da aprendizagem.

Em resposta a questdo de pesquisa QP1: a ferramenta Kahoot! tem boa aceitagao
para uma atividade de aprendizagem e avaliacdo em contexto académico? Foi feita uma
contagem dos valores obtidos para cada opc¢ao de resposta. Mediante os dados obtidos,



foi considerado que a ferramenta, para fins de aprendizagem e avaliacio em contexto
académico tem bom indice de aceitacao.

Considerando as mesmas perspectivas apresentadas anteriormente, para cada
questdo de resposta tinica do questiondrio, havia um campo de justificativa, obrigatorio,
para a mesma. Cada aluno redigiu a seu modo, resultando em diversos tipos de respostas.
Com o intuito de elaborar uma apresentacao categorica dos resultados encontrados, as
frases de todos os respondentes foram analisadas minuciosamente a fim de identificar ca-
racteristicas relevantes relacionadas a percep¢ao que tiveram sobre a ferramenta Kahoot!.

Desta maneira, com base em uma andlise textual, cada palavra expressiva que
remetia a uma caracteristica do Kahoot!, deu origem a uma categoria, ou seja, em uma
mesma frase poderiam haver mensdo a mais de uma categoria. Portanto, a ocorréncia de
cada uma destas palavras foi levada em conta ao estabeler sua representatividade nas sete
categorias criadas, conforme mostra a Figura 2.
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Figura 2. Categorizacao das percepcoes dos alunos sobre o Kahoot!

Pode ser inferido ao observar a Figura 2, que a percep¢dao dos alunos sobre a
utilizagdo da ferramenta Kahoot! remete ao aprendizado em todas as perspectivas anali-
sadas, sendo mais acentuada sua abrangéncia na perspectiva de fixagao do conhecimento.
Outras categorias que tiveram representatividade em todas as perspectivas, foram o carater
dindmico e divertido da ferramenta, sendo este dltimo, com maior significincia na pers-
pectiva de avaliacdo da aprendizagem. Ja as caracteristicas de interatividade e compe-
titividade da ferramenta Kahoot! s6 nao foram percebidas na perspectiva de conteudo
disciplinar apresentado em formato de jogo. Porém, o carater interessante e diferente do
Kahoot! foi visto com maior expressividade exatamente nesta ultima perspectiva, con-
forme a opinido dos alunos.

Além disso, mais trés categorias foram identificas, mas por ndo terem muita signi-
ficancia (pequeno nimero de ocorréncias), nao foram exibidas no grafico. Tais categorias
remetem ao cardter de motivacao, revisao de contetido e raciocinio rapido com que a ferra-
menta foi percebida pelos alunos. Vale ressaltar também que respostas contendo somente

as palavras “bom”, “muito bom”, “excelente”, “6timo”, as negativas “ndo” e “nunca” e as
afirmativas “sim” ou “claro”, ndo foram consideradas na categorizagao.



Para responder a questdo de pesquisa 2 (QP2) e evidenciar o que de mais im-
portante a experiéncia de uso da ferramenta representou para os alunos, em termos de
vantagens e desvantagens, algumas das respostas dos mesmos serao transcritas a seguir.

Na perspectiva de avaliacdo da aprendizagem, a maioria dos alunos percebeu a
competitividade como uma vantagem, de modo a estimular os estudos e o aprendizado
em si, como percebe-se em: “Competindo aprende mais” (Aluno 01) e “Uma plataforma
interativa e competitiva sempre influencia os alunos a estudarem” (Aluno 02). Outro
aluno descreveu sua percepcao positiva da seguinte forma: “Método interativo e divertido
de aprendizagem” (Aluno 03). Entretanto, um aluno demonstrou uma desvantagem neste
ponto, ao afirmar que “O uso da ferramenta é bom, mas ndo serve como critério avaliativo,
pois é ambiente competitivo” (Aluno 04).

Ja sobre a perspectiva de fixacdo do conhecimento, as respostas dos alunos
demonstraram, em sua totalidade, somente vantagens, evidenciando que a ferramenta
reforca o aprendizado, além do seu carater divertido: “Forma lidica, literalmente aprender
brincando” (Aluno 05); “Aprende e se diverte” (Aluno 06); “Uma plataforma interativa e
competitiva sempre influencia os alunos a estudarem, o que € o principal para o aprendi-
zado” (Aluno 07).

Em relagdo a perspectiva motivacional a ser verificada, os alunos perceberam,
além do cardter de aprendizagem proporcionado pela ferramenta, também sua dinamici-
dade, interatividade e competitividade: “Uma plataforma interativa e competitiva sempre
influencia os alunos a estudarem” (Aluno 08); “Jeito facil, interativo e dindmico de apren-
der” (Aluno 09); “Um jogo dindmico que estimula a aprendizagem” (Aluno 10). Nao
foram identificadas desvantagens neste aspecto.

E, por fim, na perspectiva de conteudo apresentado em formato de jogo, os alunos
também sO perceberam vantagens, evidenciando as categorias diferente e interessante:
“Foi muito interessante e divertido” (Aluno 11); “E interessante ver algo que aprendemos
em sala de aula em um jogo” (Aluno 12); “Bacana fazer algo de diferente, jogando e
aprendendo” (Aluno 13).

Com mais resultados a serem expostos, a Figura 3 apresenta a distribuicao das
questdes utilizadas no quiz do Kahoot! em trés niveis de classificacdo: facil, médio e
dificil, a fim de construir grupos distintos em relacdo a complexidade das mesmas. Deste
modo, por meio dos dados obtidos, foi possivel ter uma indicacdo se a ferramenta apre-
senta um efeito colateral, ou seja, se o Kahoot! possui elementos na sua interface que
podem comprometer a qualidade de uma atividade utilizando este recurso tecnolégico.

Para responder a questdo de pesquisa 3, se a ferramenta Kahoot! apresenta efeito
colateral na percep¢ao dos alunos ao responderem o quiz online, foi observado qual era a
distribuicdo dos acertos dos alunos para as questdes propostas. A premissa seguida para
realizacdo dessa andlise tem por base que, em um processo de avaliacdo, o maior indice
de acertos se concentra em questdes mais faceis, ficando o indice menor de acertos para
questdes mais complexas. Sendo assim, buscou-se uma analise descritiva da concentragao
de acertos com base nas respostas dos alunos. E importante frisar que o objetivo do estudo
ndo foi medir o conhecimento dos alunos com base nos temas abordados.

Ademais, por meio da Figura 3 pode-se observar no grafico boxplot que a medi-
ana de acerto para questoes consideradas faceis, ficou proxima dos 90%; ja questdes de



complexidade média e dificil tiveram taxa de acerto acima dos 40%. Como pode ser ob-
servado ainda na Figura 3, o percentual de acertos para questdes faceis € muito maior que
questdes consideradas médias e dificeis, ficando a concentracio do percentual de acertos

para questdes faceis acima dos 75% e o percentual para questdes médias e dificeis abaixo
dos 50%.
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Figura 3. Acertos das questdes com uso do Kahoot!

Com base na andlise anteriormente feita e sobre as condigdes particulares do es-
tudo proposto, pode-se afirmar que existe um forte indicio que a ferramenta Kahoot! nio
acrescenta efeito colateral ao processo de avaliagao por meio de questiondrio apresentado
em formato de quiz online.

4.1. Experiéncia do usuario

Nesta secdo sao relatadas as concepcdes com uso do Kahoot! do ponto de vista dos do-
centes e discentes, isto €, 0s aspectos positivos e negativos que foram observados durante
a configuragao e realizacao do relato de experiéncia.

As principais vantagens encontradas foram: a ferramenta é gratuita, de fécil
manipulagdo para criacio dos questiondrios, intuitiva, permite a inclusdo de midias como
videos e imagens nas questoes, recuperacdo e apresentacdo dos resultados em planilha
de maneira muito bem estruturada, facilidade de compartilhamento e de uso, com uma
interface grafica bastante amigavel.

Algumas desvantagens também foram identificadas, tais como: o nimero de ca-
racteres para a exibi¢ao das perguntas € limitado e pequeno; durante o jogo, ao receber
alguma notifica¢do no celular, o aluno era automaticamente desconectado da ferramenta;
a regulagem do tempo para a resposta de algumas questdes foi insuficiente para que todos
os alunos conseguissem ler, analisar e responder; em alguns casos € dificil estabelecer
0 tempo para a resposta e, finalmente, alguns alunos reportaram problemas de usabili-
dade da ferramenta como, por exemplo, quando havia somente 2 op¢des de respostas, a
alternativa com conotacdo positiva estava associada a cor vermelha e a alternativa com
conotacdo negativa, associada a cor azul. Este € o padrao seguido pela ferramenta em que
a atribui¢do das cores em relagdo as opgdes de respostas € feita de forma padronizada e
automatica.



5. Ameacas a validade

A aplicacdo do estudo foi cuidadosamente realizada e projetada conforme descrito na
Secdo 3. Foi uma preocupacgdo disponiblizar equipamentos necessarios para realizacdo
das atividades relacionadas ao Kahoot! bem como o prenchimento do formulério on-
line pertencente ao estudo. Porém, apesar de todo cuidado, existem algumas ameacas
que podem afetar os resultados alcancados. Sera apresentada nesta secdo a discussdo
sobre cada um dos quatro tipos de ameacas a validade do relato de experiéncia se-
gundo [Wohlin et al. 2012]: construcido, interna, conclusdo e externa. Ainda, em cada
uma, serd apresentado o respectivo tratamento.

Validade de construcao: experimentos pilotos foram realizados em trés etapas
com intuito de encontrar a melhor equaliza¢do nos seguintes topicos referentes as questdes
do jogo: tempo de resposta de cada pergunta, o nimero de perguntas para o tempo total
previsto do experimento (uma hora de duracio) e ainda se as questdes poderiam ser res-
pondidas adequadamente pelos alunos. O formulario de feedback foi elaborado com o
intuito de levantar a opinido dos participantes sem o minimo possivel de interferéncias,
como por exemplo, o participante marcar qualquer op¢ao apenas para cumprir um requi-
sito. Por isso, em cada questao, foi colocado um campo onde o participante precisava des-
crever sua opinido sobre a aquela questdo. Ainda, foi escolhido a l6gica de programacgao
como tema principal da atividade com intuito de ser um tema de conhecimento de todos
os participantes da atividade realizada.

Validade interna: foi preparando um pequeno treinamento utilizando o Kahoot!.
Esse treinamento foi feito com intuito de evitar que o desconhecimento da ferramenta por
parte dos alunos pudesse ofuscar a percep¢cao dos mesmos quanto a real contribui¢io da
ferramenta para apoiar atividades académicas. Para minimizar esse impacto foi estipu-
lado que os participantes seriam recompensados com pontuacdes na nota do curso, € 0s
primeiros lugares na classificacdo dada pelo Kahoot! ganharam uma pontuacdo maior.

Validade de conclusao: Foi realizada uma andlise cautelosa dos dados obti-
dos com o experimento com a finalidade de minimizar os problemas com relacdo a
interpretacdo dos dados. Para isso, os dados encontrados foram submetidos a vérios
graficos e tabelas. Ainda, foi observado os trabalhos relacionados para garantir os da-
dos alcangados fossem tteis para corroborar com conclusao do trabalho.

Validade externa: Alguns fatores podem impedir a generalizagao dos resultados
alcancados nesse experiéncia. Por exemplo, o nimero de participantes e o fato de ter sido
feita em apenas uma institui¢ao de ensino superior. Esses participantes podem nao repre-
sentar adequadamente todos os estudantes de computacao, considerando sua quantidade,
histdrico, aspectos culturais, experiéncia profissional e outros. No entanto, os partici-
pantes disponiveis para o experimento foram selecionados aleatoriamente com intuito de
minimizar esse problema e diversificar a representatividade dos estudantes desta area.

6. Conclusao e trabalhos futuros

A experiéncia sobre os aspectos concernentes da ferramenta Kahoot! em ambiente
académico, apresentou diversos resultados sobre suas caracteristicas, que foram suma-
rizados e analisados perante as percepcdes dos alunos e da metodologia proposta. Por
meio do formulério de feedback, foi possivel realizar andlises quantitativas e qualitativas
das respostas obtidas dos alunos.



Os resultados foram bastantes satisfatérios no que diz respeito a aceitacao da fer-
ramenta no contexto educacional, pelo seu carater divertido, interessante e dinamico os
quais remetem a aprendizagem, conforme a percepg¢ao dos alunos. Também foi verificado
que a sua utilizacao ndo causou efeito colateral nas respostas dos participantes.

Como trabalho futuro se faz necessario um experimento para verificar a evidéncia
da qual foi apontada no presente trabalho que o Kahoot! nao acrescenta efeito colateral
nas respostas dos alunos ao responderem o quiz online.
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