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RESUMO

Muito se fala da gamificacdo como metodologia ativa, de maneira a ser utilizada em sala de aula. Mas pouco sdo os
trabalhos que se dedicam trabalhar a gamificagdo como ferramenta avaliativa. O objetivo desta pesquisa foi mostrar
que o Kahoot, plataforma de quiz de perguntas e respostas, poderia ser usada como uma ferramenta avaliativa
gamificada. Para alcangar esse objetivo, realizou-se um estudo exploratério e descritivo de uma experiéncia
vivenciada com o uso Kahoot por alunos de Ensino Médio de uma instituicdo de ensino particular de Maceio- Alagoas.
O instrumento para analise de dados foram os relatérios que o proprio aplicativo fornece. Os resultados mostraram
que o Kahoot apresentou um notério potencial como instrumento de avaliacgdo em atividades gamificadas por
possibilitar feedback imediato das respostas dos alunos, pontuacdo e ranking com classificacdo instantanea dos
estudantes. Isto posto, foi possivel concluir que o uso adequado do Kahoot, associado ao conhecimento substancial do
professor sobre gamificacdo, podera possibilitar que a avaliagdo possa ser atraente, envolvente e prazerosa para os
alunos.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificagdo. Kahoot. Ferramenta Avaliativa.

ABSTRACT

Much is said about gamification as an active methodology used in the classroom. But there is little work dedicated to
working with gamification as an evaluation tool. The objective of this research was to show that Kahoot, a question
and answer quiz platform, could be used as a gamified assessment tool. To achieve this objective, an exploratory and
descriptive study was carried out on an experience with the use of Kahoot by high school students at a private
educational institution in Maceio- Alagoas. The instrument for data analysis were the reports that the application itself
provides. The results showed that Kahoot had notable potential as an evaluation tool in gamified activities by enabling
immediate feedback on student responses, scores and rankings with instant student ratings. That said, it was possible
to conclude that the appropriate use of Kahoot, associated with the teacher's substantial knowledge about
gamification, could enable the assessment to be attractive, engaging and enjoyable for students.
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INTRODUCAO

Nos ultimos anos, a tecnologia tem invadido o
nosso cotidiano cada vez mais. E dentro da escola ndo é
diferente, especialmente para uma geragdo que
praticamente ja nasce com a internet na palma da sua
mao.

Introduzir a tecnologia em sala de aula ndo é
algo complexo, pelo contrario, é algo bastante simples,
quando se tem um planejamento voltado para isso,
permitindo que as aulas conservadoras e tradicionais,
onde o professor é o Unico detentor do conhecimento,
passe a ser mais dinamica, motivadora e que todos
possam compartilhar conhecimentos como um todo,
tornando o aluno o protagonista em sala de aula.

Ao utilizarmos a gamificagdo como método
avaliativo pode-se oferecer uma abordagem inovadora
e motivadora, transformando o ambiente de
aprendizagem em um espago mais dinamico e
envolvente. Permitindo o engajamento do aluno, uma
motivagdo intrinseca, um feedback imediato,
desenvolvimento de habilidades sociais e trabalho em
equipe, além de personalizar uma forma de
aprendizagem nova, o que leva a uma redu¢do do medo
em fracassar em uma avaliagdo convencional, uma vez
gue o aluno esta envolvido em uma atividade que se faz
necessario uma concentracdo, mas que é colaborativa.
Baseado nessas caracteristicas despertou-se a vontade
de descrever sobre uma pratica pedagodgica
desenvolvida em sala de aula, que foi experimental, e
tinha como objetivo mostrar que o Kahoot, plataforma
de quiz de perguntas e resposta, pode ser usada como
uma ferramenta avaliativa gamificada.

Quanto a sua natureza, a presente pesquisa é
de cunho qualitativo, por se mostrar mais adequada a
este tipo de investigacdo. O instrumento utilizado para a
coleta de dados foram os relatérios produzidos pelo

proprio aplicativo.

Como questdo norteadora tem-se: Como uma
atividade gamificada poderia ser utilizada como
ferramenta avaliativa?

Como limitagGes é possivel apontar que por ser
uma pesquisa experimental ela precisa ser aplicada em
outras turmas podendo assim observar se os pontos

negativos dessa sdo os mesmo em todas as aplicagGes.

REFERENCIAL TEORICO

A gamificacdo pode ser vista como um meio de
maximizar a utilidade e o prazer na educagdo e em
outros contextos. Nessa perspectiva, os jogos sao
ferramentas para atingir objetivos educacionais ou
motivar a¢des desejadas.

Assim a gamificacdo é um fendmeno que, nos
ultimos anos, tem ganhando uma visibilidade por sua
capacidade de criar experiéncias significativas no
cotidiano das pessoas, principalmente no que tange a
educacgdo (FARDO, 2013; SILVA; SALES, 2017).

Para Viana (et a., 2013) a gamificagdo nao é
utilizar um jogo, mas sim usar os elementos mais
eficientes - como mecanica, dinamica e estética — para
produzir os mesmos beneficios alcancados com o ato de
jogar.

Zichermann e Cunningham (2011) ainda
descrevem que as pessoas sao motivadas, para jogar,
por quatro razdes especificas: 1 — Obten¢ao de dominio
de um determinado assunto; 2 — alivio do stress; 3 —
entretenimento; e 4 — meio de socializagdo. O que torna
a gamificacdo uma ferramenta bastante atraente, ja que
a escola da atual sociedade precisa destes elementos

para que ela ndo se torne apatico e arcaico.

DESENVOLVIMENTO

O ato de avaliar é uma caracteristica propria ao
ser humano. E o homem, como um todo, avalia tudo a
todo instante. Porém, quando nos referimos aos

processos de aprendizagem, a avaliagdo parece cercar-
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se de densas nuvens, e fica claro e notavel o
desconforto gerado tanto em alunos(as) quanto em
professores(as) (LIMA, 2013).

Porém de acordo com Vasconcellos (1998):

A avaliagcdo ndo deve mais ser vista como
um  instrumento  classificatério e
eliminatdrio, e sim, como meio para que o
educador repense sua pratica pedagdgica.
Sobretudo, quando o que ser pretende é
mudar a politica, a sociedade. “Mudar a
avaliacdo é mudar a sociedade”.

Quando vemos a avaliaggo como um
paradigma, entendemos que ela é um processo
mediador na construgdo do curriculo e se encontra
intimamente relacionada a gestdo da aprendizagem dos
alunos  (PERRENOUD,1999). Assim, é possivel
compreender que avaliar é preciso, mas essa avaliagao
pode ser feita de maneira que o processo avaliativo
identifique as deficiéncias, para que a pratica docente

possa ser revista e planejada visando sanar tal caréncia.

Segundo Lima (2013):

As atuais propostas curriculares,
amparadas pela legislacdo vigente tém
emprestado grande importancia a
avaliagdo, atribuindo-lhe o carater
continuo, formativo e personalizado,
concebendo-a como mais um elemento
do processo ensino-aprendizagem, o qual
nos permite conhecer o resultado de
nossas acoes (e porque ndo dizer também
de nossas omissGes) didaticas para a
posteriori, modifica-las.

Segundo Silva (2017), o século XXI foi marcado

pelas mudancas socioculturais influenciadas
principalmente pelas Tecnologias Digitais de Informagao
e Comunicacdo - TDIC, e que estdo cada vez mais
presentes em nas camadas da sociedade, o que cria
uma necessidade da escola se modificar para receber e

integrar os novos alunos, os quais ja nasceram imersos

no mundo e na linguagem proporcionada pelas novas
tecnologias.

Uma ferramenta que pode ser utilizada como
um instrumento avaliativo é o aplicativo Kahoot, que é
uma plataforma baseada em games (WANG, 2014), que
se sobressai pelo seu potencial de promover um
ambiente de aprendizagem gamificada, “por permitir a
utilizagdo dos principais elementos: regras claras,
feedbacks imediatos; pontuagdo; rankings; tempo;
reflexdo; inclusdo do erro; colaboragdo; e diversdo”
(SILVA et al., 2017).

De acordo com Wang (2014), o recurso citado
possibilita e potencializa o desenvolvimento de
habilidades, a melhoria do raciocinio, a concentracdo, o
trabalho colaborativo, o uso das TDIC em sala de aula e
a avaliagdo da aprendizagem em tempo real. Além
disso, aproxima esse novo perfil do aluno para um

ambiente mais alinhada com o perfil desse estudante.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Pesquisa foi realizada no Colégio Maria de
Fatima, escola de rede privada, localizada na cidade
Maceid, capital alagoana, Brasil. Em uma turma da
segunda série do Ensino Médio da Educagdo Basica, do
durante o segundo semestre, especificamente no 32
bimestre, do ano de 2023, como forma complementar
da composicao da nota mensal. Em que foi trabalhado
o assunto: “Os Mecanismo de defesa do corpo
humano”, que teve como materiais utilizados: os
celulares dos alunos, computador, internet, Datashow e
o aplicativo Kahoot.

Em concordancia com o que é descrito por
Sales a pesquisa foi desenvolvida seguindo o seguinte
roteiro:

A atividade foi realizada em quatro etapas: a
primeira etapa foi em sala de aula com uma introducdo
sobre o sistema imunolégico com o objetivo de dar uma
base sobre o assunto para que estes pudessem estar

familiarizados com os termos técnicos e que pudessem
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compreender melhor o que estava sendo trabalhado e
como atividade de casa, os mesmos, deveriam estudar
sobre “os mecanismos de defesa do corpo humano”. A
segunda etapa foi a prepara¢do da avaliagdo-game que
foi baseada no conteudo descrito no material didatico
utilizado pela escola. J& a terceira etapa: foi a da
avaliacdo gamificada onde os alunos testaram seus
conhecimentos durante a aplicagdo da atividade
avaliativa. E importante frisar que estes alunos ja
sabiam como utilizar o aplicativo do Kahoot, mas nunca
tinha sido aplicado antes como forma de avaliagdo. E
por fim, a quarta e ultima etapa que foi a andlise dos

dados da avaliagdo gamificada.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Este trabalho tinha como objetivo mostrar que
o aplicativo kahoot pode ser utilizado como ferramenta
avaliativa, podendo ser substituta de uma avaliagao
tradicional de mdultipla escolha ou como forma de
composi¢do de nota. Essa resolugdo se da através dos
resultados analisados e obtidos através dos dados do

proprio aplicativo.

CRIAGAO E APLICAGCAO DO JOGO

A criacdo do quiz é algo facil, j4 que sb é
necessario inserir as perguntas e as respostas, e indicar
a resposta correta. Porém, para aplicagdo do jogo se faz
necessario  alguns critérios técnicos bastantes
importantes. O primeiro dele é ter uma internet estavel,
ja que sem internet ndo é possivel aplicar a atividade. E
caso a internet figue com instabilidade, durante a
aplicacdo do kahoot, os alunos perdem sua pontuacdo,
pois podem se desconectar, porém hd a possibilidade
de entrar novamente no jogo, apesar de ser como um
novo usuario. Os Resultados e DiscussGes deverdo expor
os resultados alcangados a partir da proposicdao do
autor. Quais os resultados apds fundamentagdo tedrica,

pratica (cientifica) e bibliografica acerca do objeto de

pesquisa? De que forma a problematizacdo sobre o
objeto de pesquisa traz a tona novas perspectivas?
Quais os resultados apdés os procedimentos
metodoldgicos?

A discussdo nesse contexto evidenciara
questdes especificas ou amplas percebidas a partir da
pesquisa realizada. Nesta secdo, sera realizado debate
epistemoldgico sobre o objeto de pesquisa
considerando suas varidveis no meio pesquisado e
resultados. Considerar as variaveis no meio pesquisado
é importante, haja vista que proporcionardo ao estudo
o principio do contraditdrio, admitindo-se a partir de
outras fontes novas proposicdes e perspectivas. As
ideias serdo debatidas a partir das vertentes filosdficas,
a favor ou contra, e baseadas nos resultados obtidos
(ainda que seja de cunho bibliografico).

O jogo tem limite de caracteres, tanto na
pergunta como na resposta, fazendo com que as
perguntas sejam bem objetivas.

Porém, é possivel inserir figuras nas perguntas
e determinar o tempo de resposta para cada
alternativa. Cada aluno pode escolher seu avatar, que
sdo determinados pelo kahoot, ja o apelido é escolhido
pelo aluno. E todos podem ver o apelido e o avatar,
durante a preparagdo dos jogos. Os apelidos sdao
importantes pois através deles os alunos conseguem
acompanhar sua pontuacdo e a dos colegas, que é
mostrada no teldo, o que gera uma competitividade e
motivagdo, simplesmente por ter uma concorréncia ao

vivo.

A AVALIAGAO GAMIFICADA

Como avaliagcdo gamificada, o Kahoot, é uma
ferramenta que torna possivel substituir uma prova
escrita sem perdas. Com a vantagem de se aplicar uma
atividade que é possivel, posteriormente, puxar varios
relatérios. Tal fato, permite identificar a pontuagdo
individual dos alunos, quais perguntas tiveram mais

acertos, quais questdes sdo as mais dificeis, se foi
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possivel responder a todas as perguntas, quais alunos
ndo responderam e quais as questdes nao foram
respondidas, também é possivel ver o relatério de
visualizagdo expandida ou compacta, também é possivel
saber o dia, e a hora em que foi aplicada a atividade
avaliativa.

Na aplicagdo kahoot, para a turma em questao,
foi explicado e solicitado aos alunos que iria ser feito
uma sala de aula invertida, em que os mesmos
deveriam estudar previamente o assunto, que no caso
foi “Os mecanismos de defesa do corpo humano”. Foi
combinado com os alunos o dia em que seria aplicado o
jogo, e como a nota seria obtida.

Essa avaliagdo gamificada, foi aplicada como
uma nota complementar que valia de 0 a 4 pontos e que
sua forma de distribuicdo seria proporcional a sua
porcentagem de acertos. Para saber sua nota o aluno
deveria relacionar sua pontuagdo e acertos ao total de
questdes gerais. O jogo possui um Ranking e para os
trés primeiros colocados seria atribuida uma pontuagao

extra de mais um, 1, ponto.

RESULTADOS

Segundo os Relatérios do kahoot, os alunos
acertaram mais de 50% das questdes da avalia¢do. Seis,
6, alunos ndo conseguiram concluir o jogo, pois tiveram
instabilidade na internet, mas conseguiram retornar ao
jogo e para esses alunos as questdes foram somadas
separadamente.

Foi possivel observar, a Priore, que os alunos
que tiveram instabilidades e tiveram que entrar
novamente no jogo ficaram desmotivados, mas
lembraram da pontuacdo que seria atribuida e
continuaram a participar do game.

Nos relatérios produzidos pelo kahoot, é
possivel ver que nas questdes respondidas ha uma
grande quantidade de acertos, e analisando as
questdes, individualmente, o acerto dos itens varia

entre 14% a 83%, o que é considerado um étimo

resultado, ja que as questdes estavam classificadas em

baixa, média e alta complexidade.

CONSIDERAGOES FINAIS

Ao apresentar uma ferramenta como o kahoot
é possivel tornar a sala de aula mais dinamica. A
possibilidade de ter esse instrumento que pode ser
personalizada pelos professores, torna possivel
contribuir para um processo de ensino-aprendizagem
melhor e em especial, para o ensino de biologia,
levando em consideragdo a importancia de se buscar
uma metodologia que leve em conta as caracteristicas
dos estudantes contempordneos, cada vez mais
introduzidos no mundo digital / virtual, como nos jogos.

Além disso, esse trabalho se prop6s a analisar,
a partir de um relato de experiéncia, as potencialidades
do Kahoot como ferramenta de avaliagdo em atividades
gamificadas. Para atingir esse objetivo, foi realizado um
estudo descritivo e exploratério de uma experiéncia
vivenciada com essa plataforma por alunos de uma
turma da segunda série do Ensino Médio do Colégio
Maria de Fatima, uma instituicdo particular, localizado
na cidade de Maceid, Alagoas. E através de relatdrio
emitidos pelo préprio site é possivel obter varios
resultados. Tal fato, demonstra como o Kahoot
apresentou um alto potencial de atrair e de envolver os
alunos.

E com isso foi possivel entender que o Kahoot
ao ser aplicado como uma ferramenta avaliativa dentro
da disciplina de Biologia da educacdo basica, apresentou
bastante eficiéncia, demostrando que é possivel sim,
utiliza-lo como ferramenta de avaliacdo e até mesmo

como de andlise individual de desempenho dos alunos.
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