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Abstract. Faced with the effort to use information and communication technologies
(ICT) in the teaching-learning process, it aims to introduce digital tools to
promote greater engagement and participation of students. One such tool is
Kahoot!, a learning platform that uses digital-based learning for this purpose.
Through teaching experiences in programming courses, with this research, it
was possible to observe that the Kahoot! functioned as a potentiating
instrument for a greater participation and engagement of the students, besides
helping to fix concepts related to the logic of programming.

Resumo. Diante do esforco de utilizar as tecnologias da informacdo e
comunicacdo (TIC) no processo ensino-aprendizagem, objetiva-se inserir
ferramentas digitais para promover um maior engajamento e participa¢do de
alunos. Uma dessas ferramentas ¢é o Kahoot!, uma plataforma de
aprendizagem que utiliza a aprendizagem baseada em jogos digitais para esse
proposito. Através de experiéncias de ensino em cursos de programagdo, com
essa pesquisa, foi possivel observar que o Kahoot! funcionou como
instrumento potencializador para uma maior participagdo e engajamento dos
estudantes, além de auxiliar na fixacdo de conceitos relacionados a logica de

programacgao.

1. Introducao

Na era atual conhecida como da informacao, digital ou tecnoldgica, o ensino tradicional
tem passado por diversas mudangas influenciadas pelo facil e ripido acesso a
conhecimentos, permitido principalmente pelo uso de smartphones e/ou notebooks. O
uso simples de papel e caneta ndo é mais interessante a estudantes acostumados a
utilizarem nativamente esses dispositivos, conectados a internet, com o uso constante de
aplicativos de diferentes funcionalidades e jogos. Esse uso tem influenciado na forma de
pesquisar, aprender, de jogar e de se comunicar. Essa mudancga de paradigma fez surgir
cada vez mais plataformas digitais contidas de elementos que possam contribuir
positivamente no ensino.

Faz-se o uso dessas ferramentas digitais principalmente para motivar, engajar e



potencializar o interesse dos alunos. Dessa forma, muitas delas sdo constituidas de
componentes ou aspectos de jogos baseadas em metodologias ativas', como por
exemplo, a Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais (digital game-based learning)
que € a aplicacdo de jogos reais em sala de aula com objetivos pedagdgicos (AOKI,
2018).

Nesse propdsito, jogos e seus componentes sdo cada vez mais incorporados e
aplicados em diversas dreas como na saude, esportes, educacdo, setor empresarial,
dentre outros. Dessa forma, como exemplo desses mecanismos digitais € o Kahoot!,
uma plataforma de aprendizagem gratuita, baseada nessa metodologia, utilizada para
criacdo de jogos de aprendizagem didaticos (KAHOOT!, 2019).

Considerando esse contexto, o presente trabalho analisa as contribui¢des do
Kahoot! como instrumento potencializador de engajamento e interesse dos alunos, em
experiéncias de aprendizagem em programacdo, além de também analiséd-lo como
mecanismo de fixac¢do nas revisdes de conteidos.

Para atender os objetivos desta pesquisa, a metodologia utilizada foi de natureza
aplicada, de caréter descritiva e abordagem quanti-qualitativa por meio de questiondrio
aplicado aos alunos participantes dos cursos. Para isso, serdo apresentadas e descritas as
vivéncias de ensino referidas. Nelas o Kahoot! foi utilizado no final das aulas e em
momentos de revisdo, tendo fundamental importincia para que os alunos pudessem se
interessar mais pelo conteido de programacgdo, além de se sentirem engajados e
mostrarem ter um maior interesse e participacio nesse aprendizado.

2. Fundamentacio tedrica

2.1. Kahoot!

E uma plataforma de aprendizagem baseada em jogos, multiplataforma e gratuita,
utilizada para tornar as aulas divertidas, dindmicas e interativas na cria¢do de jogos de
aprendizagem diddticos para possibilitar uma maior participag¢do, engajamento € em um
formato de jogo competitivo (DELLOS, 2015; KAHOOT!, 2019).

Os jogos criados sao chamados de “kahoots” e podem ser criados como forma de
questiondrios (quiz) onde ha a escolha entre vdrias respostas, desordem (jumble) onde
se arrastam respostas na ordem correta ou pesquisa (survey) onde retine-se opinides de
uma audiéncia, conforme mostrado na figura 1 (KAHOOT!, 2019).

Create a new kahoot

Quiz Jumble Survey
Choose from multiple answers Drag answers in correct order Gather audience's opinions
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Figure 1. Tipos de Kahoots!. Fonte: https://create.kahoot.it/create#/new

'processos de ensino que possibilitam ao aluno ter uma maior participacio e responsabilidade em seu aprendizado,
além de ser protagonista, tendo o professor como guia ( MATTAR, 2017).


https://create.kahoot.it/create#/new

Podem ser jogados pelo smartphone através de aplicativo disponivel para
sistemas Android e iOS ou por navegadores web (browsers). Para serem criados,
utiliza-se o site da ferramenta. Desse modo, ndo € necessario aos alunos fazerem
cadastro na plataforma, basta no inicio da iteragdo escolher um nome e entrar no
“kahoot” especificado por um cddigo por meio de app ou no indicado em site
(KAHOQT!, 2019), como demonstrado na figura 2.

Join with the Kahoot! app or at kahoot.it
with Game PIN:

n 351666

Figure 2. Simulagéo de entrada no jogo no Kahoot!.
Fonte: https://create.kahoot.it/|l/#/preview/ea7e6192-d63e-43f8-bfce-217560a158f6

O funcionamento de seus jogos no formato Quiz, que € o mais utilizado, é
basicamente na criagdo de perguntas pelos professores e os alunos escolhem a resposta
(ou respostas), a partir de simbolos e cores, cronometradas por um tempo curto.

Pode ser jogado individualmente ou em competicdo de grupos. Ganha mais
pontos quem responder mais rapido e corretamente. Apds isso € gerado um ranking na
plataforma. Ao fim de cada iteragdo pergunta-resposta, somam-se pontos a esse ranking.
No final de todas as perguntas, o aplicativo ja mostra a colocaciao de todos os alunos e
os trés primeiros colocados no ranking.

Destaca-se assim o fator competitivo desse recurso digital, pois a cada
pergunta-resposta, os individuos interagem emocionalmente na perda ou no ganho, além
de que € necessdrio prestar atencdo, ja que o tempo € umas das pecas-chave para vencer
no jogo.

2.2. Aprendizagem baseada em jogos digitais

Diferente da Gamificagdo que €, basicamente, o uso de componentes e/ou aspectos de
jogos em ambientes que ndao sao jogos com objetivos como motivar e engajar individuos
na resolucdo de problemas (ZICHERMANN CUNNINGHAM, 2011), a Aprendizagem
Baseada em Jogos Digitais (digital game based-learning) consiste na concepgao,
desenvolvimento e utilizagdo do jogo em si para fins didaticos e pedagdgicos
(PRENSKY, 2012; DE CARVALHO, 2015; AOKI, 2018). Exemplificando é utilizar
um jogo digital, para auxiliar na aprendizagem em disciplinas especificas. Essa
metodologia integra-se aos jogos sérios (serious games), dessa forma, nao sio utilizados
para fins de entretenimento (DE CARVALHO, 2015).

E uma estratégia eficaz para os educadores usarem na sala de aula, pois envolve
a resolucdo de problemas, o pensamento critico e a fixagdo de conhecimentos
(DELLOS, 2015). Prensky (2012) complementa que essa metodologia se relaciona
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diretamente com o estilo de aprender que a atual geracdo utiliza por conta da influéncia
dos games na sociedade. Diversos jogos digitais e educacionais sdo projetados e
desenvolvidos para auxiliar em diferentes disciplinas. Esse aspecto mostra a
multidisciplinaridade, pois se corretamente for utilizada e adaptada, desenvolve
habilidades e competéncias além de ser um auxilio complementar ao aprendizado
(PRENSKY, 2012).
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De acordo com seu propdsito, € importante destacar que os jogos a serem
utilizados precisam necessariamente conter elementos que possam somar ao
aprendizado e ndo tornar a aula desinteressante ou de dificil entendimento. Portanto, o
feedback, competi¢do, colaboracdo, desafios bem delimitados, conteido, motivacao,
engajamento, aprender com erros, devem ser imprescindivelmente observados pelos
professores antes da utilizagdo do jogo (DE CARVALHO, 2015). Além desses
componentes, € preferivel que os jogos tenham uma jogabilidade simples, pois facilita
ao professor para a aplica¢do, quando se tem uma sala de aula com muitos alunos, ao
mesmo tempo que ajuda na melhora na experi€ncia aos estudantes.

3. Desenvolvimento

Os cursos e a pesquisa foram realizados no IF Sertdo-PE (campus Petrolina-PE) no
projeto Academia HackTown que € destinado a ensinar a programacdo em jogos €
robotica, para criangas € jovens através de uma selecdo publica. Suas turmas sdo
formadas considerando a idade do aluno. A equipe conta com a participacao de docentes
e discentes de cursos na area da computacdo. Os cursos sdo planejados em aspecto de
jogo, assim, os médulos sdao denominados de fases e sdo utilizados componentes de
jogos.

Em cada fase s@o determinados mil (1000) pontos para serem divididos entre as
atividades, e logo apds s@o atribuidas em um ranking online. Cada turma contém sua
denominacdo, objetivos, publico-alvo e planejamento especificos. Contudo, o Kahoot!
foi utilizado nelas com o mesmo propdsito, no formato Quiz, com perguntas sobre os
assuntos estudados em programagdo, como por exemplo, perguntas que focavam a
sintaxe ou particularidades, ndo eram portanto questdes de programacio na plataforma,
anteriormente demonstrada na figura 3. A pontuacdo conquistada pelos alunos nele era
somada ao ranking da turma.

Quala fungéo que inicializa as varidveis e funciona somente uma vez?

Figure 3. Exemplo de pergunta na forma Quiz no Kahoot!.
Fonte: https://create.kahoot.it/I/#/preview/ea7e6192-d63e-43f8-bfce-217560a158f6
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3.1. Turmas TEENS JR

Nas duas turmas denominadas TEENS JR, estudaram cerca de 30 alunos regularmente
matriculados no ensino fundamental, com idade de 13 a 14 anos. Teve carga hordria de
oitenta horas (80h). Foi dividida e planejada em cinco fases conforme mostrado abaixo:

* Fase 1 - Entrando no Jogo (14h): Conceitos de légica de programacdo com Portugol e
VisualG.

» Fase 2 - Craftzando (12h): Aprendizagem de programacio através da linguagem Python,
utilizada remotamente e integralmente com o jogo Minecraft.

* Fase 3 - Explorando o Mobile (10h): Conceitos de desenvolvimento de jogos com o
App Inventor.

* Fase 4 - Desafio dos Hackers (18h): Ensino de programacgdo com a linguagem C.

* Fase 5 - Duelo dos Robos (26h): Ensino da robdtica educacional por meio das
plataformas LEGO EV3 Mindstorms e Arduino.

As aulas ocorreram com quatro horas (4h) de aula semanais, durante periodo de
5 meses. O objetivo da turma foi de estimular de forma ludica o desenvolvimento de
habilidades cognitivas necessdrias no Século XXI como: raciocinio 16gico, raciocinio
matemdtico e algoritmico, sistematizacdo do pensamento, causa e consequéncia,
concentracdo, decomposicio de problemas e, dessa forma, o Pensamento
Computacional.

3.2. Turmas TEENS

Nas trés turmas denominadas TEENS, estudaram cerca de 34 alunos regularmente
matriculados nos ensinos fundamental e médio, com idade entre 15 a 17 anos. Teve
carga hordria de sessenta horas (60h) sendo foi dividida e planejada em quatro fases
conforme mostrado abaixo:

* Fase 1 - Entrando no Jogo (6h): Conceitos de 16gica de programagéo com Portugol.

* Fase 2 - O Desafio dos Hackers (12h): Ensino de programacgao com a linguagem C.

* Fase 3 - Explorando a Forca WEB (24h): Desenvolvimento de jogo com o framework
Phaser utilizando HTMLS5, CSS3 e Javascript.

e Fase 4 — Hackeando a Arduinolandia (18h): Ensino da robética educacional através da
plataforma Arduino.

As aulas ocorreram em trés horas (3h) de aulas semanais, durante o periodo de 5
meses. O objetivo da turma foi de ampliar o amadurecimento precoce de conhecimentos
em relacdo a logica para programacao, o desenvolvimento web, a programacao em C e
conceitos da robdtica educacional, desenvolvendo nos jovens o Pensamento
Computacional para uma integra¢do de conhecimentos imprescindiveis para adequagdo
ao mercado de trabalho atual além do desenvolvimento de possiveis habilidades.

4. Metodologia

Esta pesquisa se configura como uma pesquisa qualitativa e quantitativa, que segundo
Figueiredo (2004) é o método que permite a interacdo entre dados descritivos com
dados estatisticos. A convergéncia das duas abordagens foi definida para possibilitar
uma contribuicao mais efetiva para compreender fendmenos investigativos na educacao,
pelo fato de se complementarem (SOUZA; KERBAUY, 2017).



Qualitativamente, com a interpretacdo indutiva dos dados através da andlise de
conteddo, pdde-se aferir e retratar as contribuicdes e relagdes entre os elementos
investigados e as experiéncias de ensino relatadas, com a descri¢do das opinides diretas
dos participantes (PRODANOV; DE FREITAS, 2013). Quantitativamente, por meio da
escala Likert com tradu¢do em niimeros das opinides e informagdes coletadas, pdde-se
investigar as hipdteses levantadas, assim como as contribui¢des no processo de
mudanca das aulas, compreender o processo experimentado pelo grupo de alunos, os

beneficios referentes a ferramenta digital para fundamentar e refinar os dados
qualitativos (PRODANOYV; DE FREITAS, 2013).

O questiondrio foi estruturado com perguntas abertas e escalonadas, que segundo
Prodanov e De Freitas (2013) “sdo perguntas de multipla escolha, nas quais as opg¢des
sdo destinadas a captar a intensidade das respostas dos entrevistados”, seguindo a escala
Likert. Da mesma forma que seguiu a defini¢do das categorias, ampliando o nimero de
perguntas a cada uma como forma de captar atitudes e opinides objetivas a investigacao.

A escala Likert € um método desenvolvido e proposto por Rensis Likert (1932)
como forma de “mensurar atitudes no contexto das ciéncias comportamentais”
(JUNIOR; COSTA, 2014). E utilizado para obtencdo de respostas de um grupo, a partir
de itens (frases) que contém geralmente um nimero impar de alternativas com niveis de
concordancia, entre concordo totalmente ou discordo totalmente.

O instrumento de coleta de dados foi aplicado a 54 alunos participantes das
turmas, com faixa etaria entre 13 a 17 anos. Os resultados e discussido dos dados serdo
apresentados abaixo.

5. Resultados e discussao

Conforme o feedback dos alunos participantes, através de suas opinides diretas e
objetivas, serdo apresentados e analisados os dados em questao.

Pergunta 1. O que vocé acha da utilizacdo da plataforma Kahoot para sua
aprendizagem?

Respostas: O aluno 33 informou que foi “Uma das melhores formas de
aprendizados e para fixar o conhecimento”. O aluno /6 complementou que “Essa
ferramenta ajuda a fixar o aprendizado das aulas”. Para o aluno 38, “faz a gente
aprender mais”. J4 o aluno 32 diz que “Me motivou a aprender para conseguir
ganhar”. Discuss@o: As declaracdes convergem com um dos objetivos, mostrando que
funcionou para a fixacdo e assimilacdo de conteudos. Além disso, os fez querer se
esforcar para aprender mais para, proporcionalmente, tentar vencer ou melhorar seu
desempenho nos “kahoots”. Percebe-se com isso que como o funcionamento do Kahoot!
como jogo criou motivos para os alunos participarem mais, aprendessem mais € se
sentissem mais engajados.

Respostas: Somando as afirmagdes anteriores, o aluno /9 respondeu que “Por
ter uma interface e jogabilidade muito simples, creio que minha mente consegue
captar mais informagdes tanto por esta simplicidade como pela diversdo”. Para o
aluno 48, “E uma plataforma que ajuda a aprender o conteiido de forma divertida”, ¢



isso fez com que, conforme os alunos, eles testassem seus conhecimentos de forma
lidica. Além disso, o aluno /9 destacou a simplicidade ao jogar e que isso o
proporcionou se divertir de forma mais facil. Como informado na subse¢do 2.2.

Respostas: A resposta do aluno 23 foi que “eu acho que a plataforma kahoot,
aumenta a interagdo entre os alunos, deixa a aula mais dindmica, além de colocar em
prdtica a competitividade com os mesmos”. Discussao: A declaracio destaca o
proposito da aplicagdo em vivéncia de ensino. Através da interacdo entre os alunos, o
dinamismo das aulas e a competi¢do, pode-se ter uma diferente experiéncia de ensino
que esteja mais proxima da realidade dos alunos trazendo-os formas de auxiliar no seu
engajamento e interesse pela aula.

Respostas: Ja o aluno 52 diz que “Acho étimo, adoro ficar em primeiro”. Para o
aluno 54 diz que “E muito motivador,eu perco varias vezes para todos :)”. O aluno 30
informou que “ajuda no espirito competitivo”. Discussd@o: Pode-se dizer que a
competi¢do € inevitdvel quando se joga de forma coletiva. Essas afirmacdes mostram
i1sso pois, quando se tem um jogo, que contém pontuacdo e ranking e sua mecanica, e é
jogado por todos, haverd entdo um esfor¢o para conquistar mais pontos e ultrapassar os
colegas. O Kahoot! cria esse cendrio conforme destacados na subse¢do 2.1.

Respostas: Os outros alunos simplificaram dizendo: “Boa, poderia ter em todas
as aulas”, “Bom”, “Divertida”, “¢ bem divertido”, “Excelente”, “Inovadora’,
“Legal”, “muito boa”, “Muito bom nada contra”, “muito divertida”, “muito legal”,
“Otima”, “SIMPLESMENTE boa” ¢ “Super divertida”. Discuss@o: Essas declaracdes
mostram um feedback positivo com o uso do Kahoot! nas aulas.

Pergunta 2. Qual o elemento do Kahoot que vocé mais gostou? A posicio no
ranking? A pontuacao? A competicio? Comente

Respostas: Referente ao questionado (Pergunta 2), Para o aluno 45 foi: “A
competi¢do, pois é o que deu e dd sentido a sua posi¢do em relacdo aos outros”. O
aluno 35 explanou, “A competicdo de quem consegue acertar mais coisas e de quem
consegue acertar mais perguntas em menos tempo”. O aluno 26 complementou que
“A competicdo, pois a pessoa fica ansiosa com as pergunta”. J4, o aluno 50 respondeu
que foi “A competicao, uma vez que ao competir, os assuntos das aulas ficam mais
fdceis de entender”. Para o aluno 8 foi “A posicdo no ranking a competi¢do porque
fica na frente dos outros”. Outros 25 alunos, responderam simplesmente que foi a “A
competicd@o”, e os alunos 20 e 43 completaram dizendo que foi “A competitividade”.

Discussao: Como observado a competi¢do foi o ponto chave de identidade e
engajamento com a ferramenta, além de funcionar como o impulsionador para os alunos
estudarem mais os conteudos para galgar uma melhor posi¢ao no ranking do Kahoot! e
da turma, conquistando mais e melhores pontuagdes. A competicao pode ser discutida
em duas oticas. Uma € observar ela como algo positivo, em um nivel saudavel que
motiva na a¢do de jogar e querer estar em disputa com seus colegas. Outra é de que uma
forte competi¢cdo pode gerar desavengas, brigas, discussdes, dentre outros. Contudo,
com o observado nas respostas, os alunos gostaram de estar em um ambiente
competitivo e isso os influenciou positivamente. Além disso, destaca-se o forte espirito
de competi¢do nos alunos onde que, sempre estavam a tentar ultrapassar a pontuacao,
demonstrando engajamento com o cendrio.



Respostas: Considerando isso, ao complementar as respostas anteriores, 0s
alunos 18, 12, 27 e 48 foi: “A pontuacdo” , sendo complementado pelo aluno 47 que
destacou “As pontuacdes”. J& o aluno 38 diz que “¢ um jogo legal e oque eu mais
gostei foi o ranking”. O aluno 19 respondeu que “Os gritos que quase quebram as
Janelas!”. Para os alunos 1, 13, 14, 22 e 42 foi: “A posi¢do no ranking” , sendo
respondido pelo aluno 51 que destacou “Ranking”. Para o aluno 49 foi a “A dindamica
da pontuagao”. Os alunos 17, 36, 40, 11 e 5 foram respectivamente: ‘“ranking e a
pontuacdo e competicdo”, “a pontuagcdo e a competicdo”, ‘“As 3 alternativas”,
“competicdo Pontuagdo” e “tudo”.

Discuss@o: Essas afirmacOes convergem com o propdsito de entregar o
feedback, ao demonstrar o desempenho dos alunos por meio dos pontos obtidos e a
atualizacdo do ranking, que sdo elementos de jogos que engajam e motivam com a
satisfacdo pessoal ao conquistar esses elementos e observar seu desempenho.
Especificamente com a resposta do aluno /9, percebe-se que existiu um envolvimento
emocional pois a “gritaria” dos alunos, demonstra o engajamento dos alunos ao jogar
pois criou -se uma agitacdo pela vontade de vencer no jogo.

Respostas: Por fim, O aluno 7 simplificou que foi “a diversao”. Discussdo: A
diversdo é um ponto importante que deve ser considerado para uma experiéncia com
jogos tenha sucesso. Com isso, 0 engajamento, motivacdo e participagao dependem de
que o jogo seja divertido.

| Pergunta 3. Vocé joga algum tipo de jogo digital? Se sim com que frequéncia? |

Respostas: Ao serem perguntados se jogavam e em qual frequéncia (Pergunta
3), 57,4% dos alunos, sendo a maioria (n = 3/), jogam algum tipo de jogo digital em
constante frequéncia, “diariamente” ou “semanalmente”. J4 35,% dos alunos (n = 19)
jogam “de vez em quando”. Contudo, 7,4% deles (n = 4) ndo costumam jogar. Isso vai
de acordo de que os jogos digitais fazem parte do cotidiano da maioria dos jovens na
atualidade que o jogam em certa constincia, e isso influencia em sua forma de
aprendizado, pois estdo acostumados com componentes, dindmica e mecéanica contidos
nos jogos.

| Pergunta 4. Em qual dispositivo vocé mais joga? |

Respostas: Na questdao sobre qual dispositivos eles mais jogavam (Pergunta 4),
51,9% dos alunos (n = 28), sendo assim a maioria, jogam pelo “smartphone”. O
“computador” foi apontado como o segundo dispositivo mais utilizado na resposta de
42,6% dos alunos (n = 23). Alguns poucos (n = 2) responderam que jogam em
“consoles de videogame” e “tablet” (n = I). Discussd@o: Isso demonstra que a evolugao
tecnolégica em celulares oportunizou disponibilizar atualmente aos clientes, formas de
jogar, nesses dispositivos que sdo acessados geralmente pela maior parte do dia pelas
pessoas. Além disso, o computador, que também nao foi construido para esse propdsito,
ultrapassaram até mesmo os consoles de videogame por serem tecnologias mais
acessiveis. Com isso, mostra o crescimento de acesso aos jogos digitais em diferentes
dispositivos.



Afirmacgdo 1. O Kahoot! é uma ferramenta que motiva a assimilagdo dos conteiidos
através do seu uso ao fim da aula pelo seu aspecto de jogo.

Respostas: Na questio sobre a assimilacio/fixa¢cdo de conteudos (Afirmacdo 1),
a maioria absoluta 98,2% dos alunos (n = 53) concordaram que o Kahoot! funciona no
auxilio da assimila¢do ou fixacdo de contetidos pelo seu aspecto de game. Discussdo:
Assim, eles praticaram teoricamente o que se aprendeu na sala de aula. Além disso, ndo
foi percebida qualquer discordancia ao questionado ji que apenas um aluno ndo
concordou nem discordou com a afirmacao.

Afirmacgdo 2. O uso do Kahoot! nas aulas, com a sua atribuicdo de pontos, faz o
aluno prestar mais aten¢do nas aulas para vencer no jogo e aprender ao mesmo
tempo.

Respostas: Sobre o esforco em aprender e jogar a0 mesmo tempo (Afirmagdo 2),
a maioria absoluta 98,2% dos alunos (n = 53) concordaram com o proposto. Além disso,
ndo foi percebida qualquer discordancia ao questionado ja que apenas um aluno ndo
concordou nem discordou com a afirmacdo. Discuss@o: As respostas dos alunos
mostram que concordam que o Kahoot! funciona para auxiliar no aumento da sua
participacdo e no seu interesse pelo seu aspecto de game que os impulsionam a estudar
mais para tentar vencer nas partidas.

Afirmacdo 3. A ferramenta Kahoot! proporciona a aula dinamicidade,
interatividade e diversdo pelo seu aspecto de jogo.

Respostas: Ao serem questionados sobre o impacto do funcionamento do
Kahoot! (Afirmagdo I) que contém aspecto de jogo, nas aulas, 96,3% dos alunos (n =
52) concordaram. Houve um aluno que discordou parcialmente e um que nao concordou
nem discordou com a afirmac¢do. Discuss@o: Dessa forma, os dados mostram que essa
ferramenta proporcionou diversdo, dinamismo e interatividade a aula, demonstrando
que eles se sentiram-se engajados e motivados em aprender dessa forma.

6. Conclusao

A aplicacdo de jogos em sala de aula € considerada uma boa prética docente pois
oportuniza um aprendizado participativo, divertido, dindmico e engajador (DELLOS,
2015). A presente pesquisa apresentou relatos de experiéncia de ensino na
aprendizagem de conceitos em programacdo em que o Kahoot!, que funciona como
jogo, foi utilizado com os objetivos de potencializar a participagdo, interesse e
engajamento dos alunos participantes, além de estimuld-los a buscar aprender mais por
meio da fixa¢do de conhecimentos de forma ludica.

Em virtude dos dados obtidos por meio do feedback dos alunos, foi percebido
que esses objetivos foram alcangcados, o que permite concluir que os estudantes
sentiram-se mais interessados, engajados e motivados em aprender os conceitos de
programacio nesse formato. Um dos fatores impulsionadores disso foi a competicio,
que por conta das pontuacdes e ranking, contidos na plataforma, influenciaram nas
acoes dos alunos para se esfor¢ar a aprender mais conceitos de programacdo para
conquistar mais pontos e conseguir uma melhor colocacao.



Conforme o conceito de Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais presentes
na subsecdo 2.2, o Kahoot! ndo foi utilizado com o objetivo de entretenimento, mas sim
para objetivos pedagdgicos para sanar problemas observados em ambientes de ensino
como o desinteresse que desencadeia outros como a falta de engajamento, falta de
motivacao no ato de aprender.

Essa pesquisa foi submetida e aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa com
Seres Humanos (CEP) com o titulo: Academia Hacktown: 1* Escola Publica de
Programacdo de Jogos e Robdtica do Brasil, sob o nimero CAAE (Certificado de
Apresentacio para Apreciacio Etica) 74378217.7.0000.8052 e estd inserida na linha de
pesquisa pensamento computacional que vem sendo desenvolvida pelo grupo de
pesquisa GET (Grupo de Estudos e Pesquisas em Educagdo e Tecnologias).

7. Referéncias

AOKI, Ricardo Luiz. Aprendizagem baseada em jogos digitais para o ensino de
redacdo jornalistica: um estudo de caso da narrativa digital aplicada no
newsgame Aprendendo Jornalismo. UFSC. 2018.

DE CARVALHO, Carlos Vaz. Aprendizagem baseada em jogos-Game-Based
Learning. In: II World Congress on Systems Engineering and Information
Technology. 2015. p. 176-181.

DELLOS, Ryan. Kahoot! A digital game resource for learning. International Journal
of Instructional Technology and Distance Learning, v. 12, n. 4, p. 49-52, 2015.

FIGUEIREDO, Nébia Maria Almeida de et al. Método e metodologia na pesquisa
cientifica. Sao Paulo: Difusido, 2004.

JUNIOR, Severino; COSTA, Francisco. Mensuracio e escalas de verificacio: uma
analise comparativa das escalas de Likert e Phrase Completion. PMKT-Revista
Brasileira de Pesquisas de Marketing, Opinido e Midia, v. 15, p. 1-16, 2014.

KAHOOT! Game-based blended learning & classroom response system. Disponivel
em: <https://kahoot.com/what-is-kahoot/>. Acesso em: 24 mar. 2019.

MATTAR, Jodao. Metodologias Ativas: para a educacido presencial, blended e a
distancia. Sdo Paulo: Artesanato Educacional, 2017.

PRENSKY, Marc. Aprendizagem baseada em jogos digitais. Sao Paulo: Editora
Senac Sdo Paulo, 2012.

PRODANOV, Cleber Cristiano, DE FREITAS, Ernani Cesar. Metodologia do
Trabalho Cientifico: Métodos e Técnicas da Pesquisa e do Trabalho Académico.
2* Edicdo. Editora Feevale, 2013.

SOUZA, Kellcia Rezende; KERBAUY, Maria Teresa Miceli. Abordagem
quanti-qualitativa: superacao da dicotoamia quantitativa-qualitativa na
pesquisa em educacao. Educacio e Filosofia, v. 31, n. 61, 2017.

ZICHERMANN, Gabe; CUNNINGHAM, Christopher. Gamification by design:
Implementing game mechanics in web and mobile apps. "O'Reilly Media, Inc.",
2011.



