KAHOOT! EM SALA DE AULA: OTIMIZANDO A PRATICA EDUCATIVA

Um guia para a construcéo e utilizacdo de quizes

Marcos Antonino Callegari
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1 Uma Breve Discussdo Tedrica

O uso de jogos em préaticas educacionais se tornou uma pratica recorrente por parte
de muitos professores. Como ja mostrava Prenski (2012), as diversas ferramentas
tecnoldgicas estdo unidas umbilicalmente com o cotidiano dos jovens, de forma que elas
sdo manuseadas e utilizadas de forma natural por este pablico. Como nasceram numa
época em que se realiza uma verdadeira revolucao digital, se sentem totalmente a vontade
quando se torna necessario o uso de qualquer aparelho ou software. Pertencem a um grupo
denominado pelo autor como “nativos digitais”. E interessante notar que o gamer, aqui
definido como qualquer jovem dessa geracao, vé este ambiente como amigavel. Portanto,
para 0s nascidos a partir da década de 1990, acostumada a consoles de jogos e seus
desafios, é natural e conveniente estas mesmas ferramentas em processos educativos.

Prenski (2012), ainda, expde que, embora com menor busca por elementos
textuais, o jogo digital oferece desafios que reduzem a passividade frente a situacdes-
problema, pois obriga o participante a tomada de decistes. Caso ndo o faca de forma
adequada, as decisfes o impedem de seguir adiante, levando a uma reflexao.

Destarte, 0 jogo digital desencadeia outros processos atitudinais importantes.
Especialmente, pode-se destacar o fator motivador. Como destacam Bussarelo, Ulbricht
e Fadel (2014), o ato de jogar pode trazer ao seu participante o envolvimento por vontade
propria no desafio de vencer seu adversario, seja para ultrapassar as barreiras impostas
pelo proprio jogo ou pela disputa com outro competidor. Quando se envolvem desta
forma, os autores afirmam que adquiriram uma motivacao intrinseca para prosseguir na
atividade.

A motivacao intrinseca, especialmente nos processos educacionais, se insere num
contexto onde ha uma busca constante sobre quais fatores podem promover um ambiente
de confianca para o estudante, atendendo seus anseios socioemocionais. Isto €, ao avaliar
como e quais atividades sdo trabalhadas com os alunos e seus consequentes efeitos no
bem-estar ou frustracdo, € possivel nutrir suas necessidades motivacionais
(GUIMARAES, BUROCHOVITCH, 2004). Assim, o participante desta acdo agrega
mais que sua importancia, possui uma sensacdo de prazer ao fazé-la (CAVENAGHI,
2009).

Portanto, um jogo pode ser mais que um mecanismo recreacional, se bem pensado
e projetado é um grande aliado no desenvolvimento de atividades que sejam, de fato,

motivadoras. Porém, € importante ressaltar que o0s jogadores precisam sentir



pertencimento ao que serdo desafiados. Logo, faz-se imperioso que 0 game esteja de
acordo com seu nivel de conhecimento. No ambiente educacional, o professor se torna a
melhor referéncia para tal. Esse, com a orienta¢do adequada, pode elaborar atividades
gamificadas especificas para cada turma que leciona.

2 O Kahoot!

Como ndo se tem a pretensdo de que o docente se torne um design de games,
surgem plataformas onde o professor pode criar jogos partindo de ambientes e/ou
formatos pré-definidos. Uma destas plataformas é o Kahoot!.

O Kahoot! foi desenvolvido por educadores noruegueses em conjunto com
pesquisadores da Universidade Norueguesa de Ciéncia e Tecnologia e esta disponivel ao
publico desde 2013. Para o acesso de professores, ele tem ferramentas gratuitas e pagas.
Para a versao gratuita, cujas funcionalidades serdo abordadas neste guia, é disponivel o
uso de quizes e questdes que envolvem verdadeiro ou falso, onde o jogador assinala a
opcao que considera a resposta adequada.

Tambeém existem outras funcionalidades, como o jumble, atividade que o usuario
ordena as respostas, o discussion, para o estabelecimento de debates, e o survey, para
pesquisas de opinido com os participantes. Todas estas estio em versdes pagas. E
interessante ressaltar que a usabilidade € facil para todas as formas, estando disponivel
tanto por navegadores de internet ou atraves de aplicativos para dispositivos moveis.

Como foi desenvolvido como mecanismo de apoio ao ensino, 0 Kahoot! possui
ferramentas de controle para o professor. E possivel verificar através de relatorios todo o
desempenho dos participantes. Assim, 0 tempo que 0s usuarios levam para responder as
perguntas e os acertos sdo detalhados para posterior levantamento de informac6es que o
docente julgue pertinente. Permite, também, uma avaliacdo da atividade pelo participante,
0 que pode facilitar o feedback.

Vaérias pesquisas ja mostraram a efetividade do Kahoot! em sala, como as feitas
por Wang (2015) e Bicen e Kocakoyun (2018). Contudo, cabe ressaltar que seu uso nao
€ uma garantia de bons resultados. Os autores ressaltam que a escolha das perguntas a
serem feitas aos participantes é fundamental para que o sucesso seja alcancado. Outro
fator destacado é o tempo de uso e o0 nimero de perguntas a serem trabalhadas. Por fim,
observam, ainda, que a frequéncia de uso deve ser medida, haja vista o cansaco dos

participantes frente a uma mesma estratégia



Leite (2020), avaliou o uso de Kahoot! sob a perspectiva da Aprendizagem
Tecnoldgica Ativa (ATA), obtendo bons resultados e criou um ambiente divertido,
competitivo e interativo, fundamentais para o desenvolvimento adequado de processos
educativos baseados em ATA. Este autor cita, em especial, que uma das dificuldades para
a criacdo de atividades que envolvam o Kahoot! é o fato da plataforma estar em idioma
diferente do portugués (no caso, em inglés).

No ensino de ciéncias, especialmente de quimica, o uso do Kahoot! tem sido cada
vez mais presente. Especialmente no nivel secundario, se destacam os feitos por Costa,
Dantas Filho e Moita (2017) e Ladislau e colaboradores (2018), todos mostrando que
pode ser uma ferramenta Gtil e com potencial interessante para a motivacdo do aluno em

sala de aula.

3 Objetivo

Este guia tem como objetivo principal demonstrar e discutir o uso das principais
ferramentas gratuitas disponiveis na plataforma Kahoot!. Junto com elas, serdo fornecidas
possibilidades de atuagdo que podem expandir as suas potencialidades educacionais.

Assim, serdo demonstradas como se formatam as perguntas, as possibilidades de
uso, as variacOes de tempo de resposta, dentre outras, servindo como um guia para a
construcdo dos jogos. Também pode orientar de forma mais facil aqueles que néo
dominam o inglés, permitindo um acesso mais democratico a um objeto ja consagrado no
mundo todo.

Também mostraremos caminhos para a dinamica do uso desta ferramenta em sala
de aula. Assim, o professor podera pensar atividades que sejam realmente significativas
para o contexto de sua aula e manejar o Kahoot! de forma a torna-lo um aliado importante

para suas praticas em sala de aula.

4 Montando Quizes no Kahoot!
4.1 Como acessar

O Kahoot!, para professores, € acessado pelo endere¢co www.kahoot.com. Ha um
outro endereco (www.kahoot.it), o qual é destinado para acesso dos participantes do jogo
e serd objeto de discussdo posteriormente. Para iniciar a area de edicdo do jogo, 0O
professor deve realizar o seu acesso ao sistema digitando seu usuario e senha. A Figura 1

mostra a parte superior da tela de apresentagdo do site. Ao clicar em Sign Up o usuério



faz seu cadastro, definindo seu perfil, e-mail e a senha. Ressalta-se a necessidade da
escolha como professor (teacher) para ter o acesso gratuito. Apds isso, todo 0 acesso pode

ser feito pelo link Log In.

o A © & https:/kahoot.com voe pid N @ &

Are you a teacher, business or parent affected by COVID-19? See how Kahoot! can support you. Learn more

3
Kahoot! [0 School B2 Work (@ Home [ Learningapps & Self study (5D Play m Log in

Figura 1: Tela Inicial do Kahoot (parte superior) — Reproducéo do Site

Feito o cadastro e a entrada no sistema, é apresentado ao usuario uma tela de
controle, como se pode conferir na Figura 2.

<« X @ @ @ hitpsy//create kahoot.it n o &
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Kahoot' {} Home @ Discover ‘= Kahoots ol Reports 88K Groups Upgrade now Share ‘ . v @

Add name + What's new My Kahoots Team space

marcoscallegari Kahoot! EDU Summit 2020 connected over 35,000 teachers and educators

Pl worldwide - to make learning awesome! Radioatividade

Plan: Upgrade Kahoot!'s first EDU Summit brought together the global community of educators,... m
marcoscalle 4 plays
Member of: IFSP - Itapetininga Kahoot! EDU Summit lineup revealed: don't miss these sessions on June 17!
herll Check out the awesome list of educators, partners, and Kahoot! ambassadors who are lonizagdo de
My interests Add interests presenting at the Kahoot! EDU Summit on June 17 and get a sneak peek into the topic... Acidos,...

nQs
Create interactive lessons and collaborate school- and district-wide with Kahoot! marcoscalle 2 plays

Figura 21: Tela de Controle do Usuario do Kahoot! — Reproducdo do Site

Aqui é importante frisar alguns links que serdo discutidos posteriormente. O
primeiro é o Create, onde serdo concebidos 0s novos quizes do Kahoot!. Também séo
importantes os Kahoots, onde sdo armazenados 0s jogos ja preparados pelo professor,

além dos Reports, que promovem as estatisticas das atividades ja realizadas.

4.2 Criando Jogos no Kahoot!

Para iniciar a criacdo de jogos, o usuario deve clicar em Create na sua tela de
controle. Na versdo gratuita, apenas esta disponivel a opcdo de jogar. Caso 0 usuario
deseje interagir com slides ou outros mecanismos durante a aula, é necessaria a
contratacdo de versdes superiores. A Figura 3 exibe como se apresenta a tela para comecar

a criar questoes:
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Figura 3: Tela Inicial para a Criagcdo dos Jogos no Kahoot! — Reproducéo do Site

Para comecar, 0 professor necessita nomear a atividade. Desta maneira, deve
clicar em Settings no campo superior da pagina. Neste instante, o site abrira uma nova
janela na pégina (Figura 4). Em Title se preenche o titulo do jogo. Em Description se
espera uma breve descricdo da atividade proposta e seus objetivos. Note que os caracteres
sdo limitados, garantindo que as informacgdes sejam sucintas. No campo Cover Image,
clicando em Change, é possivel localizar imagens no computador que descrevam a

atividade. Ao finalizar, clica-se em Done.
Kahoot summary

Title Cover image

Enter kahoot title 76

Description (Optional)

280

Pro tip: a good description will help other users find your kahoot.
Save to Language
My Kahoots Portugués v
Branding Visibility
o Off on Yy Onlyyou o Everyone
/
Cancel Done

Figura 4: Tela para Defini¢cdo do Nome e Descri¢do do Jogo — Reprodugdo do Site

Agora é o momento de iniciar a construcdo das questdes. A figura 5 apresenta as

informacdes basicas para o preenchimento:



Click to start typing your guestion

Time limit
20
sec
Points i
Drag and drop image from your computer

1000

Answer options
Image Upload YouTube
Single select v library image link
Add answer 1 Add answer 2
O Add answer 3 (optional) u Add answer 4 (optional)

Figura 5: Criando Quizes no Kahoot!

Em Click to Start Typing Your Question, o professor digita as questdes em até 120
caracteres. Ali é possivel interagir com algumas ferramentas de edicdo de texto,
permitindo trechos negritados (B), em italico (1), subscrito (Xz2), sobrescrito (X?) ou a
insercdo de simbolos (). A Figura 6 mostra um exemplo de preenchimento com

formatacéo:

B I X; X2 Q
17
O gas carbdnico (CO,) é liberado na queima de combustiveis

fosseis. Um exemplo deste tipo de produto é:\

Figura 6: Escrita e Formatacéo da Questdo — Reproducéo do Site

Apoés a elaboracdo do enunciado da questdo, € possivel inserir ferramentas que
auxiliam na sua, complementacdo, visualizacdo ou contextualizacdo, como graficos,
tabelas, figuras ou videos. As figuras necessariamente precisam estar no formato de
imagem (jpeg ou png). Para anexar ao Kahoot!, o professor pode arrastar o arquivo da
imagem no campo Drag and Drop Image from your computer ou o escolher através do
Upload Image. Os videos podem ser obtidos através de links do YouTube, 0s quais sao
colocados apds clicar em YouTube Link. Outros formatos ainda ndo sdo possiveis. Os

campos disponiveis estdo mostrados na Figura 7.



Drag and drop image from your computer

Image Upload YouTube
library image link

Figura 7: Caixa para a Insercéo de Imagens ou Videos — Reproducdo do Site

A esquerda da caixa de insercdo imagens, o painel de formatagio das questdes
exibe ferramentas para controle de tempo das respostas e pontuagdo. Quanto ao tempo,
podem ser escolhidos entre 5 a 240 segundos. A questdo de qual selecionar sera discutida
mais adiante. A pontuacdo maxima possivel varia entre 0 e 2000 pontos, também a ser
selecionado pelo elaborador das questoes.

Abaixo, na mesma tela, sdo disponibilizados quatro campos de respostas, que 0s
alunos podem localizar pelas cores ou através das figuras geométricas. O professor pode
escrever (até 75 caracteres) as respostas (duas, no minimo) ou colocar figuras que as
demonstrem. Feito isso, ele seleciona aquela considerada correta. A Figura 8 exemplifica

uma disposicao de respostas, com aquela assinalada como correta.

A carvio vegetal

Figura 8: Respostas a Pergunta Elaborada no Kahoot! — Reproducéo do Site

Assim, a formatacdo da questdo esta completa, como mostra a Figura 9. Caso o
professor deseje verificar como ficara a questdo no momento de sua exibigéo, basta clicar

em Preview.
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Figura 9: Tela com a Formatacdo Completa de uma Questdo no Kahoot! — Reproducéo do Site

Assim, o elaborador estd pronto para inserir outra questdo. Desta forma, é so
selecionar o link Add Question, localizado a esquerda e repetir o processo descrito
anteriormente. Também se seleciona o tipo de questdo (quiz ou true or false, verdadeiro

ou falso).

Para excluir alguma questdo, basta ao professor selecionar a figura da lixeira no
canto esquerdo de cada item. Com 0 mouse e mantendo pressionado seu botdo esquerdo,
também € possivel modificar a ordem escolhida, assim o elaborador arrasta as questfes
na sequéncia que julgar melhor. Apos encerrar a elaboracgéo, o professor clicaem Done e

a atividade estara pronta para a aplicacdo com os alunos.

5 Jogando o Kahoot!

Como pré-requisito, os jogos do Kahoot! exigem conexdo a internet por parte de
todos os participantes. Além disso, o professor deve contar com computador e projetor,
para mostrar as questdes aos alunos. Estes ultimos equipamentos sdo fundamentais, pois
o0 aluno ndo tem acesso as questdes na tela do seu equipamento, apenas as respostas, como
demonstraremos adiante.

Para iniciar os jogos do Kahoot!, na tela inicial o professor clicard no link
Kahoot!s e ele localizara todas as atividades elaboradas. A Figura 10 mostra 0 ambiente
que sera encontrado. Para iniciar um dos jogos, basta selecionar Play ou, se necessario,

Edit para edigdes.
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Figura 10: Ambiente com os Quizes — Reproducdo do Site

A partir da selecéo para jogar, o professor pode escolher desafios individuais (1:1)
ou 0 modo de equipes (Teams). Ambos tem a mesma jogabilidade, porém o primeiro
exige equipamentos (celular ou computador) para todos os alunos. Também é o momento
em que é permitido ao professor algumas opcdes, como Friendly Nickname, a qual ndo
permite ao aluno a escolha do seu apelido, para evitar possiveis abusos em sala de aula.
A Figura 11 exibe esse passo:

Kahoot)

Radioatividade

Player vs Player Team vs Team
11 Devices Shared Devices

Classic Team mode

Game options
Recommended

Personalized learning *
Let players practice difficult questions after the live game. View details

Friendly nickname generator
Avoid inappropriate nicknames in the game

Figura 11: Tela Pré-Inicio do Jogo — Reprodugdo do Site

Ao selecionar a opcdo do jogo, o aluno através do aplicativo no celular ou no site
www.kahoot.it entrardo com o codigo para o acesso as questdes no campo Game PIN,

como mostrado na Figura 12:



PIN do jogo:
Entre em www.kahoot.it 307 4 698
ou com o app Kahoot!

Kahoot!

Aguardando jogadores...

Figura 12: Tela Inicial para o Jogador (esquerda) e o Codigo do Jogo (direita) — Reprodugéo do Site

Conforme os alunos adentrarem ao sistema, seus nomes seréo apresentados na tela
projetada. Quando todos estiverem presentes, o professor da inicio as atividades através
do botdo Start. Neste instante, as questdes comecardo a aparecer no projetor, como se
nota pela Figura 13:

Qual o decaimento radioativo é formado por um nucleo de dtomo de Hélio? 8

©

.

Figura 13: Projecéo para os Alunos — Reproducdo do Site

Note que no canto esquerdo ha o tempo que resta para a resposta do aluno. A
direita, o total de respostas registradas pelo sistema. Abaixo, as respostas que os alunos
podem selecionar. Apds passado 0 tempo, 0 jogo nao permite mais a selecdo de opcoes.
A partir dai, o professor pode clicar em Next, que aparecerd em sua tela.
Automaticamente, o sistema calculara a pontuacédo do jogador se baseando na velocidade
das respostas e acertos e mostrara um pequeno ranking com os trés primeiros colocados.
Os demais, poderdo conferir sua classificacdo no seu aplicativo ou computador. A partir
dai, pode-se encaminhar para outra questao e assim sucessivamente até encerrar 0 jogo.

Para o jogador, basta apenas observar a questdo que aparece no projetor e

selecionar a op¢do no seu dispositivo, como mostra a Figura 14:
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Figura 14: Exibicdo da Tela no Dispositivo do Aluno — Reproducéo do Site

6 Apds o Kahoot!

Conforme mencionado anteriormente, o Kahoot! oferece, ao professor,
ferramentas para controle e acompanhamento do desempenho dos alunos. No link Reports
o0 professor consegue uma lista de estatisticas sobre cada jogo. A Figura 15 ilustra esse

ambiente:
Kahoot! 1t Home @ Discover = Kahoots ol Reports 8RR Groups Upgrade now m . v @

All reports (15) Live games (15)

[] Name v Date v Game mode No. of players v
[] BB Radioatividade Jul14 2020, 257 pm Live 1
[ B8 Introducéo as Fungdes Inorgénicas Dec 92019, 4:41 pm Live 5
[J] BB Radioatividade Nov 22 2019, 923 am Live 10
[J BB Radioatividade Nov 212019, 1113 am Live 14
[ BB lonizacdode Acidos, Nomenclatura e Aplicagdes de Bases, Reacéo de Neutr... Nov 14 2019, 917 am Live 7
[J BB Aplicacbes de Acidos Inorgénicos Oct 17 2019,10:27 am Live 8

Figura 15: Tela de Relatorio das Atividades — Reprodugéo do Site

No canto direito de cada aplicacdo, existem trés pontos que expandem as
informacdes. E importante ressaltar uma opcdo, em especial, que é o download do
relatorio. Tal documento se apresenta em formato Excel e detalha todos os resultados
obtidos pelos alunos, tanto numa visao geral, assim como pormenorizados por questao.
Assim, pode-se ver, inclusive o tempo de resposta de cada aluno/equipe. A Figura 16

ilustra um dado deste arquivo:



Aplicagtes de Acidos Inorganicos

1 Quiz Os acidos sdo capazes de formar solugbes eletroliticas pois:

Comect answers Sofrem ionizacio

Players comect %) 100,00%

Questicn duration 20 seconds

Answer Summary

Answer opticns

Number of answers received a 0 a T
Average time tsken to answer (seconds) 0,00 0,00 0,00 187
Player Details
Score {points) {CD';T:;: fioaliscors Answer time (seconds)

Sofrem ionizacio 220 890 4.4

Sofrem ionizacio 888 588 0.5

Scfrem ionizagdo 208 208 37

Sofrem ionizacio a7s 875 1

Sofrem ionizacio 252 983 07

Sofrem ionizagio 983 282 1.5

Sofrem ionizacio 588 288 1.2

Figura 16: Parte de Informacgdes Fornecida pelo Relatério —

Reproducdo do Arquivo em Formato Excel

7. Algumas Orientagdes aos Professores

7.1 Facilidades do Kahoot! como Ferramenta de Ensino

O Kahoot! é considerado um Game-Based Student Response System (GSRS), ou
seja, um sistema de respostas que tem um jogo como base. Tal ferramenta busca
estabelecer interacBes com os estudantes ao longo de uma aula. Licorish e colaboradores
(2018) mostraram que este tipo de jogo pode ser uma alternativa importante para a
participacdo de alunos com pouco engajamento durante as atividades. Conforme os
mesmos autores, hd um aumento na atencao, na interacao, na retencao de informacdes e
os estudantes consideram isso algo divertido e agradavel.

Tal tipo de atividade permite que o professor faca um monitoramento em tempo
real do aprendizado do aluno, especialmente porque é possivel ver na tela de projecdo o
numero de acertos e erros. Ressalte-se que estes dados sdo andnimos, ou seja, ndo sdo
expostos 0s nomes dos participantes que ndo responderam corretamente as questdes.
Assim, os estudantes podem ficar mais a vontade para participar ativamente e expor suas
duvidas e contradicdes.

Também ¢é considerado divertido, pois o professor pode criar um ambiente de

descontracdo nas atividades. Embora o jogo tenha um carater competitivo, a atual geracéo



de estudantes estd acostumada ao seu uso, de tal modo que sdo presentes em muitas de
suas atividades(PRENSKY, 2012).

A possibilidade de inserc¢éo de perguntas sem pontuacgdo pode ser um facilitador,
nédo prejudicando o aprendizado e, tampouco, fazendo com que o participante se frustre
com a possibilidade de uma questdo sem contexto com aquilo que é estudado ou num
nivel exageradamente alto. Além disso, pode servir de meio para uma pratica importante
de sensibilizacdo ou insercdo de contetdo.

Outro facilitador é a possibilidade do uso de diversos dispositivos conectados a
internet. Logicamente que a realidade brasileira no acesso a uma conexdo de qualidade
ainda é muito aquém do ideal, porém, grande nimero dos adolescentes (cerca de 75%)
possuem um smartphone (BRASIL, 2018). Devemos ressaltar que o Kahoot! possui a
versdao mobile e seu consumo de dados é relativamente pequeno. Desta forma, além de
permitir o uso em equipes, sua aplicacdo numa sala de aula pode ser uma oportunidade
importante para criar um ambiente colaborativo. Assim, permite-se um acesso amplo a

ferramenta.

7.2 Alguns cuidados no uso do Kahoot!

Evidentemente, ndo se pode pensar 0 Kahoot! como um simples jogo de perguntas
e respostas. O ensino de ciéncias, numa forma geral, deve despertar a curiosidade, a
duvida, a imaginacao e a descoberta. Assim, qualquer ferramenta tecnoldgica que seja
utilizada em sala de aula deve contemplar tais habilidades (WARD, 2010). Nesse sentido,
continua também valendo a maxima da necessidade das perguntas promoverem um
efetivo aprendizado, ndo sendo apenas uma ferramenta para memorizacao. Assim, 0
planejamento precisa ser minucioso. A possibilidade de insercdo de imagens ou videos
deve ser considerada fortemente.

Uma atencdo especial deve ser dada ao fator tempo de resposta. Como 0 jogo
permite a variacdo deste conforme a elaboracéo da pergunta, o professor deve ficar atento
para a sua calibracdo. Perguntas muito simples exigem tempos de respostas menores,
porém aquelas que envolvem calculos ou muitos debates (para aplicacBes em grupo) é
necessario um periodo de reflexdo maior.

Outra questdo importante é a forma de aplicacdo do jogo. Devemos
lembrar que o jogo € interativo e participativo. Consequentemente, a dindmica da aula

necessita de adaptagdes, de forma que o Kahoot! ndo se torne apenas um questionério,



mas uma ferramenta de ensino propriamente dita. Assim, ap6s cada questéo, o professor
pode fazer uma explicagéo de cada resposta, permitindo que os alunos verifiquem seus
erros ou acertos, refletindo sobre a atividade.

Este feedback é necessario, pois, como ensina Bzuneck (2010, p.29), é uma das
“mais importantes formas de interagdo professor-aluno”. O autor ressalta que o feedback
pode afetar a questdo motivacional diretamente e, mais que a simples constatacdo do
acerto ou erro, as falas e intervencdes do docente podem afetar a motivacdo. Assim,
recomenda-se realizar corregdes onde se destaquem os porqués dos erros e a confirmagéo
de que eles poderiam ser superados por si préprios, com ou sem ajuda de colegas ou do
professor.

Wang (2015) avaliou os efeitos do uso do Kahoot! em sala de aula, especialmente
no sentido de verificar como era a reacéo dos estudantes frente ao uso do jogo no ensino.
O estudo foi feito ao longo de um semestre com uma turma de estudantes e mostrou uma
grande efetividade na aplicacdo do jogo, obtendo ganhos de concentracao e relatando um
alto indice de aprendizado.

H&, sim, como mostra o autor, um desgaste frente ao uso constante do jogo,
devendo o mesmo ser aplicado em momentos especificos e com objetivos bastante claros.
Entretanto, quando usado com parcimonia e de forma que o mesmo esteja inserido no
contexto da aula, o Kahoot! pode ser um grande aliado na motivacao e engajamento dos

estudantes.

8 Consideracdes Finais

Este material tem como funcdo orientar de forma simplificada a construcdo de
jogos utilizando a plataforma Kahoot!. Foram exibidas as funcbes basicas para a
elaboracdo das questfes, 0 modo de jogar e como essa ferramenta fornece informacdes
Gteis ao professor, de forma que haja um controle sobre a evolucdo dos alunos ao longo
das atividades.

Ressalta-se que este guia ndo possui a intenc¢do de construir um caminho Unico
para que o Kahoot! seja aplicado com sucesso. Como ressaltado diversas vezes, a
plataforma é apenas um meio para que o docente possa estimular o aluno a participar
ativamente das atividades, trazendo um ambiente descontraido e colaborativo para sua
sala de aula. Nesse sentido, € mandatério um planejamento cuidadoso do seu uso, pois é
possivel que seja utilizado apenas como ferramenta de memorizacdo de conteudo,

tornando-o equivocado.



Outras formas de uso do Kahoot! sdo possiveis e recomendaveis, como a
construgdo de jogos pelos proprios alunos. Este tipo de atividade congrega ndo apenas 0s
conteudos apresentados pelo professor, mas exige o uso de outras competéncias e
habilidades pelos alunos, estabelecendo relagdes que permitam a autonomia do estudante
e agucem seu senso critico. Nesse caso, para o docente, a avaliagdo exige uma visao mais
ampla, como o uso da linguagem adequada, organizacao, aprofundamento da pesquisa,
dentre outros.

Outras ferramentas semelhantes ao Kahoot! estdo disponiveis no mercado, como
0 Socrative e o Plickers, mas com funcionalidades diferentes, de forma que néo se
assemelham a jogos. Ao professor, cabe a escolha para cada momento, permitindo,

continuamente, que suas aulas sejam dinamicas e atraiam a atencéo dos alunos.
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