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RESUMO

A avaliagao educacional, em qualquer nivel, foi impactada pelas mudancgas tecnoldgicas.
Este artigo objetiva refletir sobre o uso de jogos digitais como ferramentas avaliativas,
utilizando o Kahoot!. Trata-se de uma plataforma disponivel na Internet que possibilita a
criacao de atividades educativas em forma de jogos digitais. Para embasar nosso estudo
quanto a avaliagao e as ferramentas tecnoldgicas associadas a educacgao, utilizam-se
como pressupostos tedricos os autores Demo (2004, 2009), Luckesi (2003), Moran (2015,
2018) e Bottentuit Junior (2017). Para esses autores, as tecnologias digitais modificaram a
educacao no que tange a disseminacgao de informacéo, a relacao professor-aluno e as novas
formas de aprendizagem. Para alcancar o objetivo proposto, foi realizada uma pesquisa
com um docente e alunos de uma escola técnica de Sao Luis do Maranhao. A metodologia
utilizada consiste em pesquisa bibliografica, exploratéria, descritiva e quali-quantitativa. Os
resultados mostraram que o Kahoot! € um item colaborativo para a construgao de atividades
avaliativas dinamicas, contribui para a interagcao entre professor e aluno, garantindo a
construgcao de conhecimentos mais solidos. Diante das discussdes apresentadas no texto,
considera-se que a plataforma Kahoot! € uma ferramenta adequada para ser utilizada no
processo avaliativo de cursos de nivel técnico.
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THE USE OF THE KAHOOT! PLATFORM AS AN EVALUATION METHOD IN
TECHNICAL EDUCATION

ABSTRACT

Educational assessment, at any level, has been impacted by technological changes. This
article aims to reflect on the use of digital games as evaluation tools, using Kahoot!, which is a
platform available on the internet that allows the creation of educational activities in the form
of digital games. To support our study about evaluation and technological tools associated
with education, the authors Demo (2004, 2009), Luckesi (2003), Moran (2015, 2018) and
Bottentuit Junior (2017) are considered as theoretical framework. For these authors, digital
technologies have changed education in terms of the dissemination of information, the
teacher-student relationship, and new forms of learning. To achieve the proposed objective, it
was conducted a research with one teacher and some students from a technical school in Sdo
Luis — Maranh&o. The methodology used consists of bibliographical, exploratory, descriptive
and qualitative-quantitative research. The results showed that Kahoot! is a collaborative
item for building dynamic evaluative activities, contributing to interaction between teacher
and student, ensuring the construction of more solid knowledge. The discussions presented
in this article consider that the Kahoot! platform is a suitable tool to be used in the evaluation
process of technical level courses.

Keywords: evaluation; educational technology; Kahoot!; technical education.

EL USO DE LA PLATAFORMA KAHOOT! COMO METODO DE EVALUACION EN LA
ENSENANZA TECNICA

RESUMEN

La evaluacion educativa, en cualquier nivel, ha sido impactada por los cambios tecnoldgicos.
Este articulo tiene como objetivo reflexionar sobre el uso de juegos digitales como
herramientas de evaluacion, utilizando Kahoot!. Se trata de una plataforma disponible en
internet que permite la creacion de actividades educativas en forma de juegos digitales. Para
fundamentar nuestro estudio sobre la evaluacion y las herramientas tecnolégicas asociadas
a la educacion, se utilizan como presupuestos tedricos a los autores Demo (2004, 2009),
Luckesi (2003), Ferreira (2014), Moran (2015, 2018), y Bottentuit Junior (2017). Segun
estos autores, las tecnologias digitales han cambiado la educacion en lo que respecta a
la difusioén de la informacion, la relacion profesor-alumno y nuevas formas de aprendizaje.
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Para alcanzar el objetivo propuesto, se realizé una investigacion con profesores y alumnos
de una escuela técnica de Sao Luis, Maranhdo. La metodologia utilizada consiste en una
investigacion bibliografica, exploratoria, descriptiva y cualitativa-cuantitativa. Los resultados
mostraron que Kahoot! es un elemento colaborativo para la creacion de actividades
evaluativas dinamicas, contribuyendo a la interaccion entre profesory alumno y garantizando
la construccién de conocimientos mas sélidos. Ante las discusiones presentadas en el texto,
se considera que la plataforma Kahoot! es una herramienta adecuada para ser utilizada en
el proceso evaluativo de cursos de nivel técnico.

Palabras clave: evaluacion; tecnologia educativa; Kahoot!; ensefianza técnica.
1 INTRODUGAO

A tecnologia esta estritamente ligada aos jovens, pois eles ja nasceram convivendo
com o ambiente digital e possuem uma incrivel facilidade de manusear aparelhos e
aplicativos digitais. Convivendo em sociedade, observa-se nitidamente o crescimento do
uso dos recursos tecnoldgicos em diversos ambitos da sociedade, incluido o ambiente
educacional, algo que se intensificou durante a pandemia do Covid-19.

O crescimento da presenga da tecnologia digital no ambiente educacional
oportunizou a insergao de novas praticas avaliativas no dia a dia escolar. A aprendizagem
pode ocorrer por meio de atividades dinamicas e interativas, que contam com a utilizacao
de aparelhos tecnolégicos, tais como computador e celular. O mesmo pode ser feito em
relacédo a avaliagao, responsavel por medir o quanto o aluno aprendeu.

Uma das estratégias que relacionam a tecnologia com o ensino, é o uso de jogos
virtuais, que podem ser utilizados tanto como ferramentas de ensino, como de avaliagao.
Destacamos aqui a plataforma Kahoot!, com mais de um bilhdo de membros no mundo todo,
e com o Brasil ocupando o 3° lugar no numero de usuarios. Trata-se de uma plataforma que
permite a criacao de testes de multipla escolha, ou quizzes, desafios e outros passatempos
interativos, como também possibilita construir atividades para trabalhar temas diversos.

Partindo do entendimento de que a avaliagdo também pode ser realizada com a
utilizacado de ferramentas digitais educacionais, surgem os seguintes questionamentos:
A plataforma Kahoot! € uma ferramenta eficaz para avaliar a aprendizagem dos alunos?
Essa forma de avaliacdo pode ser utilizada no ensino técnico? Se sim, quais sdo as suas
especificidades?

. |
TlGS&EGD TICs & EaD em Foco, Séo Luis, v. 9, n. 2, jul./dez., 2023. E
__________________emfocdl




Além dos objetivos de pesquisa, este estudo tem como objetivo geral demonstrar a
eficacia da plataforma Kahoot! como ferramenta de avaliagao da aprendizagem no ensino
técnico. Com isso, pretende-se apresentar as caracteristicas do Kahoot!, analisar dados
coletados em uma turma de Ensino Técnico em S&o Luis do Maranhdo e demonstrar a
importancia das avaliagdes relacionadas ao uso da tecnologia.

Este artigo esta dividido em trés sec¢des, além da Introducdo, Concluséo e
Referéncias. A primeira secdo aborda aspectos tedricos sobre critérios de avaliacdo e a
tecnologia em prol da aprendizagem. A segunda secéo € dedicada a descrigao da plataforma
Kahoot!. Posteriormente, apresentamos a metodologia e a analise de dados. Concluimos
com nossas consideracoes finais.

2 AVALIAGCAO E TECNOLOGIA EM PROL DA APRENDIZAGEM

A avaliagao escolar € compreendida como uma forma que o docente utiliza para
obter informagdes sobre as melhorias e conhecer as dificuldades enfrentadas pelos alunos
em relagdo aos conteudos ensinados nas aulas. A avaliagdo proporciona ao professor a
oportunidade de planejar os conteudos a serem ministrados em novas aulas com base
nos resultados da atividade avaliativa, buscando assim reforcar seu compromisso com o
aprendizado dos alunos. De acordo com Gongalves e Lima (2018), a avaliagao vai além de
ser apenas uma ajuda; € vista como essencial para a reflexdo dos professores no que diz
respeito as praticas, estratégias e metodologias, além de ser uma maneira para os alunos
acompanharem seu desenvolvimento de competéncias e habilidades.

Nesse contexto, 0 ambiente de avaliacao precisa ser preparado pelo professor para
que os discentes se comprometam com o aprendizado, pois, como afirmou Demo (2009,
p. 5), “0 unico proposito da avaliagdo é cuidar da aprendizagem”. Nessa perspectiva, é
necessario estar atento as mudancas ocorridas no campo educacional a fim de estabelecer
um componente avaliativo adequado a realidade dos discentes. O tempo das avaliagcbes
puramente decorativas ja passou, pois hoje predominam meétodos que estimulam a reflexao
critica e intensificam o aprendizado de forma mais dinamica e interativa. A Lei de Diretrizes
e Bases da Educacéo Brasileira (LDB) prevé que é responsabilidade do docente participar
integralmente do processo de construgéo da avaliagao dos discentes. Portanto, o professor
deve se comprometer a elaborar formas de avaliacdo que busquem o melhor para os alunos.

Em uma sociedade na qual os alunos tém cada vez mais acesso a tecnologia
digital, muitos professores ainda insistem em ser contrarios a insercao de tecnologias
digitais em suas aulas e, consequentemente, em suas avaliagdes. Muitos optam apenas
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por avaliagdes que colocam o aluno diante de uma atividade escrita na qual ele deve marcar
ou transcrever as respostas. Nesse sentido, de acordo com Luckesi (2003, p. 18), “[...] o
exercicio pedagogico escolar € atravessado mais por uma pedagogia do exame do que por
uma pedagogia do ensino/aprendizagem”.

Neste cenario, entende-se que as instituicbes escolares precisam estar atentas
as transformacgdes ocorridas no meio social, para que essas inovagdes estejam presentes
no ambiente educacional. Demo (2004) defende que o objetivo das avaliagbes € que os
discentes desenvolvam a capacidade reflexiva e criativa. Portanto, a escola € o local no
qual os alunos entram em contato com espacos inventivos, muitas vezes inexistentes no
ambiente familiar.

A tecnologia digital pode ser compreendida como uma ferramenta auxiliadora no
processo de avaliagdo, mas, como ja mencionado, ainda é vista por muitos professores
como prejudicial. No entanto, € necessario compreender essas mudangas e tornar a
tecnologia digital uma aliada do componente educacional.

A evolugdo da tecnologia e a intensa dinamizagdo dos aplicativos conectados
a tecnologia levam a incorporagado dos meios tecnologicos na educagdo. Moran (2018)
explica que atualmente existe uma grande diversidade de locais e formas de aprendizagem,
incluindo espagos fisicos e digitais, tanto individuais como em grupo, em contextos formais
e informais, abrangendo diversos caminhos, propostas, roteiros, técnicas e aplicativos
apoiados em Metodologias Ativas. Essa ampla gama de op¢des permite que os docentes
possam promover uma aprendizagem interativa em sala de aula, permitindo que os alunos
também participem da construgao do conhecimento, em vez de apenas reproduzirem ideias,
vivenciando, assim, uma educacao libertadora.

As formas de avaliagdo por meio de aplicativos digitais proporcionam diversas
vantagens, incluindo o estimulo a competitividade e a interagdo entre os alunos. Avaliar
por meio da tecnologia significa considerar o habitat dos alunos, oferecendo oportunidades
para interacdo e dinamismo, ajudando a superar a visao negativa que muitos tém desse
processo.

A avaliacado deve criar um elo entre professor e aluno, chegando ao objetivo de
gerar aprendizagem aos educandos. E dever do docente buscar formas de avaliacéo
alternativas, pois, segundo Hoffmann (2008, p.19), “A avaliacdo deixa de ser um momento
terminal do processo educativo para se transformar na busca incessante da compreensao
das dificuldades do educando e na dinamizagao de novas oportunidades de conhecimento”.

As tecnologias digitais trouxeram mudangas para educagdo, apresentando
maneiras diferentes de aprendizado, em que a disseminacao de conhecimento e a relagao
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de professor e aluno foram modificadas. Nesse sentido, as escolas ndo podem ficar
alheias ao processo de desenvolvimento da tecnologia e, assim, perderem-se em meio a
reestruturacado educacional, pois:

A avaliagdo deve ser um instrumento para estimular o interesse e motivar o aluno
para maior esforgo e aproveitamento, e ndo uma arma de tortura ou punigdo. Nesse
sentido, a avaliagdo desempenha uma fungéo energizante, a medida que serve de
incentivo ao estudo. Mas complementando essa fungéo, a avaliagdo desempenha,
também, outra: a de feedback ou retroalimentagdo, pois permite que o aluno
conhega seus erros e acertos (Haydt, 1997, p. 27).

Coadunando com a autora supracitada, Perrenoud (1999, p. 173) entende que: “mudar
a avaliagao significa mudar a escola”. Tal mudanga precisa ser vista para além da preocupagao
com as notas, buscando proporcionar um cenario em que a mudanca va além das questdes
referentes a nota. A avaliagao pode auxiliar o aluno a aprender e o professor a ensinar.

O interesse por avaliagbes mais dinadmicas e interativas realizadas por meio de
aplicativos mediados pela tecnologia digital aumenta o interesse e a participacao ativa dos
alunos. Com a tecnologia digital, é possivel criar diversas praticas educacionais na sala de
aula, nas quais a aprendizagem seja desenvolvida por meio da diversao, buscando tornar
o aluno mais participativo nas aulas. Gongalves, Nunes e Souza (2021) partem da ideia de
gue nao ha apenas a instrumentalizag&o ou técnica das tecnologias em prol do processo de
ensino, aprendizagem e avaliagcdo. Os autores veem a tecnologia como artefatos culturais
resultantes do trabalho humano que coexistem na relacdo humana e cultural que existe no
contexto escolar.

Um exemplo de avaliagdo por meio da tecnologia sédo os aplicativos que oferecem
brincadeiras colaborativas e individuais, apresentando disputa e colaboracédo, com etapas
e habilidades definidas. Esses aplicativos se tornam mais relevantes em diversos campos
de conhecimento e niveis de ensino.

Moran (2015, p. 18) sendo que:

Desafios e atividades podem ser dosados, planejados e acompanhados e avaliados
com apoio de tecnologias. Os desafios bem planejados contribuem para mobilizar
as competéncias desejadas, intelectuais, emocionais, pessoais e comunicacionais.
Exigem pesquisar, avaliar situagdes, pontos de vista diferentes, fazer escolhas,
assumir alguns riscos, aprender pela descoberta, caminhar do simples para o
complexo.

Desta maneira, para as geragdes adaptadas a busca de desafios, recompensas e
competi¢cdes, atividades avaliativas digitais que envolvem jogos, por exemplo, se tornam
interessantes para os discentes. E preciso frisar que
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Nao faz sentido simplesmente introduzir tecnologias digitais no processo de
ensino e aprendizagem, e de avaliagdo, pois ndo é o simples fato de inseri-las
que, automaticamente, elas vao tornar uma educagdo mais interativa, moderna,
prazerosa, ou trardo resultados mais positivos de avaliagdo. Da mesma forma,
nao sera somente por meio delas que o ensino se tornara melhor ou que o aluno
aprendera mais. Utilizar tecnologias tem a ver também com as concepg¢des de mundo
e de educacéao que se tem e, por isso, também passa pelas questdes metodoldgicas
e epistemoldgicas do conhecimento. (Gongalves; Nunes; Souza, 2021, p. 502).

Portanto, compreendendo as oportunidades que as tecnologias digitais
proporcionam, a aprendizagem e a produgédo de avaliagbes dindmicas devem ser vistas
como agdes que vao além do sentido meramente quantitativo que as avaliacbes oferecem
ao professor para afericao de notas. Elas envolvem multiplos aspectos da experiéncia do
individuo. Seu uso pode ser relacionado como uma estratégia do professor na hora de
elaborar suas avaliacdes, recorrendo a uma pratica interativa, na qual o discente reavalia o
que aprendeu por meio de brincadeiras.

Um dos meios para essa pratica educacional é a plataforma Kahoot!, que possui
jogos educativos de diversas modalidades. Quando usada na avaliagdo escolar, ela
permite desenvolver atividades dinamicas e interativas, aléem de capacitar os alunos a
desenvolverem diferentes habilidades, desde a autonomia até a reflexdo. O tépico a seguir
destina-se a apresentacao das caracteristicas desta plataforma.

3 CONSIDERAGOES SOBRE A PLATAFORMA KAHOOT!

Segundo Bottentuit Junior (2017, p. 1593), “o0 Kahoot! é uma aplicagao/plataforma
disponivel na Internet, que permite a criagdo de atividades educativas e gamificadas para
a dinamizagao de exercicios”. Ela pode ser acessada por diversos tipos de dispositivos
conectados a Internet, tais como computador, celular, notebook e tablet.

Tal plataforma foi organizada por educadores noruegueses em conjunto com
a Universidade Norueguesa de Ciéncia e Tecnologia. Ela esta disponivel para o publico
desde 2013, podendo ser acessada de maneira gratuita ou paga. A plataforma evoluiu e,
atualmente, esta presente em diversos paises, como também é traduzida para dez idiomas.
O portugués é o terceiro idioma mais usado no aplicativo, e sé no Brasil, conta com mais
de 22 milhdes de jogadores.

Segundo um dos seus criadores, Wang (2015, p. 221), ela pode ser definida da
seguinte forma:

Kahoot! E um jogo baseado em respostas dos estudantes que transforma
temporariamente uma sala de aula em um game show. O professor desempenha o
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papel de um apresentador do jogo e os alunos sao os concorrentes. O computador
do professor conectado a uma tela grande mostra perguntas e respostas possiveis,
e o0s alunos dao suas respostas o mais rapido e correto possivel em seus proprios
dispositivos digitais.

O Kahoot! proporciona a criagao de atividades praticas, ageis e de facil uso, nas
quais os professores podem elaborar jogos baseados nos conteudos ministrados em sala
de aula. Esse aplicativo pode ser acessado pelo endereco www.kahoot.com, e para iniciar
a edicdo do jogo, é necessario realizar o cadastro no site da plataforma, no qual serao
definidos o perfil, 0 e-mail e a senha do usuario.

Além disso, o docente devera escolher o tipo de questao a ser apresentada nas
perguntas do jogo, podendo ser de multipla escolha, verdadeiro ou falso, resposta curta,
controle deslizante e puzzle, sendo que apenas as duas primeiras opg¢des estao disponiveis
para o modelo gratuito.

Para a realizacdo das atividades com o Kahoot!, € primordial que os alunos
tenham acesso a Internet. Essa pratica pode ocorrer de maneira individual ou em equipe,
compreendendo que, para a primeira op¢ao, cada discente devera ter acesso a um aparelho
celular, computador ou outro tipo de dispositivo eletrénico que acesse o site.

Além disso, para o compartilhamento do jogo com a turma, sera gerado um PIN. O aluno,
através de seu aparelho tecnoldgico, acessara o site www.kahoot.com/, onde sera inserido
0 codigo no campo “‘game PIN” para o acesso as questdes.

O uso do Kahoot! pode acontecer mediante a apresentagao por slides, em que sao
mostradas as perguntas no quadro e as opg¢des de resposta na tela do celular dos alunos,
sendo possivel delimitar um tempo para cada questéo. A Figura 1 ilustra o pédio do Kahoot!
apos a realizagao do jogo.

Figura 1 - Pddio do Kahoot!

tmai- % | G Metor % | @ Metor x | @ hipss % | BT Meto

Fonte: Kahoot! (2023)
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Apos a conclusédo do jogo, os participantes tém a possibilidade de acessar um
relatério contendo os pontos que obtiveram. Esse relatério esta disponivel para download
no formato Excel. No relatério, os usuarios e docentes tém acesso a informagcdes como
a pontuacgao, a quantidade de respostas corretas e incorretas, bem como quais questbes
foram respondidas. Além disso, o relatério registra a média de velocidade das respostas e
a pontuacgao de cada participante ou aluno por questao.

Nesse sentido, Fernandes (2014, p. 34) relata que os ambientes virtuais
concedem aos docentes a capacidade de manter contato constante com seus alunos. Ao
disponibilizarem questdes para os estudantes poderem avaliar seus conhecimentos, os
professores recebem um feedback quase que imediatamente sobre o desempenho deles.

Com base nas informacdes fornecidas pelo Kahoot! sobre a atuacdo dos alunos
durante o jogo, o professor podera identificar em quais conteudos os estudantes enfrentam
mais dificuldades, possibilitando, assim, que os ajude nesses impasses.

3.1 Um exemplo de uso do Kahoot! como instrumento de avaliagao

Sobre a aprendizagem com o uso de tecnologias méveis, Barbosa (2019) elaborou
uma pesquisa com alunos da disciplina Geometria Analitica e Algebra do curso superior
de Engenharia. O estudo ocorreu mediante trés aspectos: observagao, grupo e entrevista.
Assim, a autora buscou analisar a percepc¢ao dos discentes e do professor sobre 0 uso
Kahoot! como ferramenta avaliativa.

Dentro desse contexto, Barbosa (2019) observou que esse dispositivo digital
possibilita a identificacdo das principais dificuldades dos alunos em relagcdo aos conteudos
ministrados nas aulas. Isso permite aos professores, na aula seguinte, fornecer um feedback
aos discentes e identificar pontos de atengao para auxiliar na aprendizagem. Assim, a autora
concluiu que o Kahoot! possibilitou a realizagdo de uma avaliacdo que fugiu dos aspectos
tradicionais, incentivando os alunos a interagirem com o conteudo da prova.

Esse exemplo mostra a possibilidade de usar o Kahoot! como ferramenta de
avaliagao no ensino superior. A seguir, apresentam-se os dados de uma pesquisa realizada
no ensino técnico.

4 ANALISE DE DADOS: o Kahoot! como instrumento de avaliagdo

Para responder ao problema de pesquisa e aos objetivos que nortearam este
estudo, a analise de dados resultou de alguns procedimentos metodoldgicos. Portanto,
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esta pesquisa pode ser caracterizada como bibliografica, exploratéria, descritiva e quali-
quantitativa.

Também pode ser classificada como um estudo de caso, uma vez que os sujeitos
envolvidos sdo um docente e seus discentes da disciplina de Metodologia Cientifica de um
curso técnico em uma instituicdo de ensino técnico particular, localizada na cidade de Sao
Luis, Maranhao. A turma foi escolhida considerando o acesso de um dos pesquisadores aos
alunos, bem como o incentivo da escola técnica em utilizar tecnologias digitais, incluindo o
Kahoot!, no processo de avaliagao.

A coleta de dados foi realizada por meio de entrevistas, uma destinada ao professor
e outra aos 16 alunos que participaram da pesquisa. A analise qualitativa sera baseada nas
respostas fornecidas pelo docente.

4.1 Percepgao do professor sobre o uso do Kahoot! como ferramenta de avaliagao

A entrevista aplicada ao professor foi composta por trés perguntas, envolvendo as
etapas de preparagao, aplicacdo e avaliagdo dos pontos positivos e negativos de uso da
ferramenta Kahoot!.

Primeira pergunta feita ao professor: “Explique como ocorre a etapa de preparagao
para a aplicacao de uma atividade avaliativa através do Kahoot!.”

“E preciso problematizar alguns pontos sobre o uso do aplicativo como mecanismo
de avaliagao. Por exemplo, o acesso a Internet deve sempre ser observado, pois
€ preciso considerar que nem todos os discentes tém acesso a Internet, algumas
vezes acontece de nem possuirem um dispositivo mével. Muitas instituicbes de
ensino, por sua vez, também nao dispdem de tablets e notebooks, nem conexao de
Internet estavel para a realizacdo da atividade, por essa razdo, faz-se necessaria
uma organizagao prévia do docente pois, no momento da avaliagédo, todos os alunos
devem estar conectados a Internet, para que nenhum estudante seja excluido!”

Nessa primeira resposta, podemos perceber que o professor elenca problemas que
ultrapassam a ferramenta Kahoot!, embora seja um pré-requisito para seu uso. Além do
acesso a Internet, o uso de aparelhos eletronicos € essencial. Isso levanta a questao sobre
a disponibilidade de recursos tecnologicos para a aprendizagem. Apesar da turma ser de
uma instituicdo privada, a escassez e falta de material também ocorreram.

Segunda pergunta feita ao professor: “Apds esta preparacao inicial, qual o proximo
passo?”
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“Eu costumo recomendar que seja realizada uma rodada experimental do jogo com
os alunos da turma [algo descrito no tépico anterior], pois é preciso certifica-se
que todos entenderam e que nenhum problema ocorrera assim que o jogo iniciar.
Mas é preciso ficar sempre atento, porque nem sempre as coisas saem como 0
planejado, mas tomando esses cuidados 0s riscos sdo minimizados. Uma outra
coisa: é sempre importante verificar o empenho durante a atividade, bem como
a concentragdo e comprometimento, entendo que, por mais que seja um jogo,
também é uma avaliagéo.”

A segunda resposta do professor resgatou a importancia de encarar a atividade com
o rigor que uma avaliagado exige. Mesmo sendo um jogo, tendo um carater mais dindmico
e interativo, é preciso lembrar que a funcio ludica ndo € o mote da acdo. Saber se os
alunos realmente aprenderam é o que importa. Além disso, o docente comentou sobre
acompanhar o processo e estar preparado para acontecimentos que fogem ao planejado.

Terceira pergunta feita ao professor: “Comente sobre as reagdes, os resultados e o
processo de corregado do quiz.

“Bom, ao fim do jogo, os alunos, mesmo aqueles que néo ficaram entre os primeiros,
demonstram bastante contentamento com aquele método de avaliagdo. Né&o
raro, alguns chegam a expressar diretamente a satisfagdo, por isso, esse tipo de
metodologia permite uma avaliagdo de forma interativa e dindmica, pois, além da
avaliagdo, o jogo serve como mecanismo de revisdo dos contetidos apresentados
ao longo da disciplina de metodologia cientifica.”

Sobre a percepcao do professor no que diz respeito aos resultados, ele apresentou
diversos pontos positivos, que abrangem diferentes esferas. Primeiro, a satisfacao
dos alunos em participar de uma atividade dinamica, como um jogo digital. Segundo,
a possibilidade de usar uma ferramenta digital na sala de aula como método avaliativo
agradou os alunos, suavizando a percepgao deles sobre o que € avaliar. Terceiro, além de
avaliar a aprendizagem dos alunos, é também uma ferramenta de revisao do conteudo.

Logo, podemos afirmar que, para o docente participante da nossa pesquisa, o
Kahoot! foi uma ferramenta eficaz para avaliar seus discentes.

4.2 Percepcao dos alunos sobre o uso do Kahoot! como ferramenta de avaliagao

Apos a entrevista com o professor da turma, foi solicitado que os alunos participantes
da pesquisa respondessem a um questionario via Google Forms. O questionario era
composto por quatro perguntas, duas objetivas e duas subjetivas, que buscavam identificar
o grau de satisfagdo com o método de avaliagao.
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A primeira pergunta apresentou a seguinte pergunta: “Como vocé classificaria sua
experiéncia com o Kahoot!?” Para esta pergunta, havia quatro alternativas: (I) Ruim; (I1) Na
média; (Ill) Boa; (IV) Otima. O Grafico 1 a seguir demonstra o percentual de respostas.

Grafico 1 - Classificagao da experiéncia com o Kahoot!

64%

mRuim ®Namédia mBoa =Otima

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Com base nas respostas dos alunos ao formulario, constata-se, de fato, um alto grau
de satisfacéo por parte dos alunos, com um total de 82% deles considerando a dindmica boa
ou 6tima, e 18% considerando a classificagcdo na média. Nenhum dos participantes marcou
a opgao ruim. Correlaciona-se este resultado com o que pondera Bottentuit Junior (2017, p.
1599) ao afirmar que: “as experiéncias que fazem uso de uma metodologia mais ativa sdo
sempre mais significativas e os resultados s&o aprovados pelos alunos”. Coadunando com
o autor, destaca-se que durante a pesquisa era visivel a empolgagéo dos alunos com esta
opc¢ao avaliativa.

Na segunda pergunta, fizemos o seguinte questionamento: “Se vocé pudesse
elencar a melhor coisa de sua experiéncia, qual seria?” As respostas obtidas foram bem
sucintas, restringiram-se apenas a poucas palavras, conforme se apresenta a seguir:

“Experiéncia 6tima” (Participante 1)

“Bem melhor do que fazer uma resenha e um artigo” (Participante 2)

“Facilidade” (Participante 3)

“A necessidade de ter que pensar rapido por que o tempo fica passando”
(Participante 4)

“Agilidade, rapidez ao responder”. (Participante 5)

“Possibilidade de relembrar de certos assuntos” (Participante 6)

Pode-se observar, por meio das respostas fornecidas, que, além de aprovarem
o método avaliativo, os alunos elencaram seus beneficios. Assim como o professor, eles
também descreveram a experiéncia como satisfatéria e como uma forma de revisao do
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conteudo. O pensar rapido e a agilidade, tipicos da gamificacdo, sdo aspectos exigidos
neste jogo, sendo apontados como pontos positivos. Destaca-se que o carater de jogo os
coloca em um ambiente de competitividade presente em jogos. Questdes como pensar
rapido, relembrar assuntos e agilidade, enfatizadas pelos participantes da pesquisa, tornam
0 processo de avaliagao atrativo e participativo; o aluno se envolve e busca responder ao
quiz com celeridade.

Para Santos et al. (2019, p. 5),

Considerando que o processo avaliativo tradicional € um momento critico e intenso
para os alunos, a perspectiva de avaliar por meio de meios nao-convencionais
trouxe para os alunos um estimulo e um certo encantamento de forma intrinseca,
além de possibilitar um processo atrativo para o ensino-aprendizagem.

Um ponto interessante foi a comparacéao feita pelo participante 2 entre o jogo e
a elaboracgao de resenha ou artigo. A produgéo de texto escrito é vista por muitos como
uma atividade monaétona e desgastante, enquanto o jogo € algo dinamico e satisfatorio.

Aterceira pergunta do questionario dos alunos enfatizou ainser¢éo do jogo Kahoot!
como pratica avaliativa. Assim, foi feito o seguinte questionamento: “Outros professores
ja utilizaram o Kahoot! como forma de avaliagdo?” O resultado é apresentado no Grafico
2, a sequir.

Grafico 2 - Utilizagao do Kahoot! por professores

mSim = Nao
Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Observa-se que a maioria, 82% dos participantes, estava tendo o primeiro contato
com esta forma avaliativa na disciplina do professor. Enfatiza-se que os participantes da
pesquisa s&o alunos do nivel técnico. Todos ja terminaram o Ensino Médio, o que nos faz
lembrar que, devido a pandemia, muitos alunos concluiram o seu Ensino Médio de forma
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remota. Neste cenario, imagina-se que muitas formas avaliativas digitais poderiam ter sido
inseridas em sala de aula no contexto da pandemia.

Pensando nisso, destaca-se que, mesmo com a existéncia de tantas tecnologias
digitais a disposicao para inseri-las no contexto educacional, esta ndo é uma pratica que
esteja sendo utilizada por muitos docentes.

Bottentuit Junior (2017, p. 1599) esclarece que

[...] a tecnologia, por si s6, ndo ira resolver nenhum problema educacional se o
fator humano, ou seja, os professores, ndo estiverem engajados e envolvidos no
processo, refletindo sobre estratégias e metodologias para integrar esses recursos
aos seus conteudos.

A Ultima questdo da pesquisa solicitava que os alunos avaliassem como a
dindmica contribuia para a aprendizagem. Eis a questdo: “Vocé acredita que essa
plataforma colaborou para a sua aprendizagem na disciplina? Como?” Muitas respostas
mencionaram o fato do Kahoot! permitir que os alunos testem seus conhecimentos de
forma mais ludica, ajudando-os a lembrar dos conteudos vistos em sala de aula de uma
maneira mais dinédmica e agil. Dessa forma, o conhecimento intrinseco as perguntas era
adquirido com celeridade. Assim, percebe-se que o uso do Kahoot! contribui, conforme
afirmou Bottentuit Junior (2017, p. 1600), para “aumentar o interesse do aluno pela
aprendizagem e melhorar as praticas pedagogicas”.

Seguem algumas das respostas,

“Sim! Testando meus conhecimentos em raciocinio rapido”. (Participante 1)

“Sim, me fazendo lembrar das aulas que ja foram dadas de uma maneira rapida e
divertida”. (Participante 2)

“Sim, para responder certo e rapido”. (Participante 3)

“Sim, lembrando das aulas e dos conteudos muito mais rapido e ‘brincando’.®
(Participante 4)

Nesse contexto, identificamos, por meio do Kahoot!, aqueles assuntos mais claros
e também os que mais representam dificuldades aos alunos, pois o jogo, ao fim, bem
como mencionamos anteriormente, apresenta um relatério com o percentual de acertos.
Fornecendo subsidios para o professor conseguir avaliar o conhecimento dos alunos sobre
aqueles assuntos. O fato de ser um jogo digital, sem toda a seriedade de uma avaliagao
formal, vai ao encontro do que pensa Haydt (1997, p. 28) sobre o processo avaliativo:

5As respostas sofreram cortes, quando necessarios, para preservar a identidade dos autores, além de leves
ajustes quanto a ortografia, para seguir a norma padrao da lingua portuguesa.
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Portanto, apés uma avaliagdo, quanto antes o aluno conhecer seus acertos
e erros, mais facilmente ele tende a reforcar as respostas certas, sanar as
deficiéncias e corrigir os erros. Dessa forma, a avaliagdo contribui para a fixacédo
da aprendizagem e constitui um incentivo para o aluno aprender (e nao apenas se
preocupar com a nota).

Desse modo, o Kahoot! nao serve apenas como mecanismo de revisao,
mas também como ferramenta de avaliagdo. O docente pode utilizar o Kahoot! e o
desempenho dos alunos como parte importante do processo de composicao da
avaliacdo. No entanto, é preciso ter sensibilidade para ndo observar apenas a pontuacao
final. A partir do relatério, € importante verificar aquelas questdes que geraram mais
dificuldade. Sobretudo, é essencial identificar os alunos que, mesmo nao atingindo as
maiores pontuagdes, conseguiram se sair bem nas perguntas que exigiam mais esforgo,
atencéao e interpretacdo mais complexa.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Neste estudo, investigamos a utilizagéo da plataforma Kahoot! como uma forma de
avaliagao no ensino técnico. As perguntas norteadoras deste estudo foram: A plataforma
Kahoot! € uma ferramenta eficaz para avaliar a aprendizagem dos alunos? Essa forma de
avaliacao pode ser utilizada no ensino técnico? Se sim, quais sdo suas especificidades?

Conforme os dados da pesquisa, tanto os docentes como os alunos consideram
o uso do Kahoot! eficaz no processo avaliativo. Mostrou-se uma opc¢ao valida para ser
utilizada no ensino técnico, pois os alunos a percebem como uma ferramenta agil, pratica e
eficiente. Além disso, eles apreciam a proposta interativa do ambiente de avaliacdo. Outra
especificidade é o espirito de competigao vivenciado durante a aplicagao do jogo.

O objetivo geral foi demonstrar a eficacia da plataforma Kahoot! como ferramenta
de avaliagdo de aprendizagem no ensino técnico. Logo, verificou-se que o Kahoot!
consegue ampliar a capacidade de percepgao e o interesse dos educandos, tornando-os
mais participativos no contexto avaliativo. Ele se mostrou como uma ferramenta inovadora
e interessante de avaliagao.

Por conseguinte, foi comprovado que € possivel proporcionar uma avaliagdo na
qual os alunos desenvolvam a curiosidade e o gosto pelo aprendizado, por meio de um
ensino voltado para a dinamicidade e interatividade.

Por fim, destaca-se que metodologias como a gamificagdo podem ser aplicadas
naturalmente nas aulas e nas avaliagdes. Ao tornar os alunos protagonistas do processo,
as possibilidades se ampliam, e a taxa de aprendizagem também. Seja como ferramenta
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de revisao ou de avaliagao, o Kahoot! esta a servigo da educacéao, e novos usos podem ser
tema de investigacdes futuras.
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