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Resumo: A ado¢io de novos métodos educacionais pode ser desafiadora, requerendo
alteracoes no ambiente escolar, investimentos em infraestrutura e formacio dos
professores. No entanto, hd mecanismos que nio demandam grandes empreendimentos,
como a gamificagio. Este trabalho trata-se de um relata de uma experiéncia desenvolvido
em sala de aula utilizando o aplicativo Kahoot, uma plataforma de gamificacio online
que permite a elaboracio de questoes em forma de perguntas. O Kahoot foi utilizado
como jogo com o intendo de aumentar a interagio entre os estudantes e avalid-los
ap6s a apresentagao dos conceitos de Gravitagio Universal na componente curricular
de Fisica. O Kahoor foi concilidvel como ferramenta diddtica para avaliagio nas
atividades gamificadas, possibilitando feedback imediato das respostas dos estudantes e
proporcionando uma avaliagio dinimica e atraente.

PALAVRAS-CHAVE: ensino, fisica, gamificacio, kahoot.

AssTRACT: The adoption of new educational methods can be challenging, requiring
changes to the school environment, investments in infrastructure and teacher training.
However, there are mechanisms that do not require large undertakings, such as
gamification. This work is a report on an experience developed in the classroom using
the Kahoot application, an online gamification platform that allows questions to be
created in the form of questions. Kahoot was used as a game with the aim of increasing
interaction between students and evaluating them after presenting the concepts of
Universal Gravitation in the Physics curricular component. Kahoot was suitable as a
teaching tool for evaluating gamified activities, enabling immediate feedback on student
responses and providing a dynamic and attractive assessment.
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Introducao

No ano de 2020, em decorréncia da pandemia do novo coronavirus, professores, estudantes

e pais tiveram que adaptar sua abordagem ao processo de ensino-aprendizagem. Devido a

necessidade do distanciamento social, houve uma mudanca abrupta das aulas presenciais para o formato

remoto. Essa transi¢io forcada exigiu que os professores desenvolvessem novas estratégias para manter o

ensino em andamento, usando tecnologias digitais, como mencionado por Cordeiro no trecho a seguir.
O relatério da Organizagio para a Cooperagio e Desenvolvimento Econémico
(OCDE), propoe aos lideres dos sistemas e organizagdes educacionais que
desenvolvam planos para a continuidade dos estudos por meio de modalidades
alternativas, enquanto durar o periodo de isolamento social, haja vista a necessidade
de manter a educagdo das criangas, jovens e adultos. Neste sentido, e com o intuito
de manter as atividades educacionais durante o periodo de isolamento social, muitas
institui¢oes adotaram o ensino remoto, no qual os educadores tiveram que adaptar
seus contetdos para o formato online (Cordeiro,2020, p. 2).

Em fun¢io do novo modelo de ensino (remoto), surgiram intimeras dificuldades e prejuizos
educacionais, especialmente na rede publica de ensino brasileiro, entre elas destacamos: o desafio de
mudanca de novos paradigmas metodoldgicos na prética de ensino, situa¢io precdria ao acesso a internet
e a falta de habilidade digitais por parte de alguns professores, além da falta de uma plataforma e/ou

Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) nas escolas e treinamento para os professores.

No entanto, surgiram algumas ferramentas diddticas para facilitar o processo de ensino-
aprendizagem. Nesse contexto destacamos a gamificacdo, que nos ultimos anos, apresentou-se com
potencial apropriado para a criagao de novas experiéncias ligadas ao cotidiano dos estudantes (Fardo, 2013;
Silva; Sales, 2018). Para Busarello, Ulbricht e Fadel (2014), a gamifica¢io é o mecanismo diddtico que
pode ser utilizado para a resolu¢io de problemas e também motivar o engajamento dos estudantes. Vale
ressaltar que a gamificagao por si s6 nao garante resultados eficazes no processo de ensino-aprendizagem,
mas a utilizacio dos elementos eficientes, tais como mecinicas, dinimicas e estética, para reproduzir os
mesmos beneficios alcangados com o ato de jogar, garantindo o engajamento dos estudantes durante o

processo de avaliagao dinimica do contetido apresentado.

Dessa forma, estudantes e professores precisaram adaptar as priticas de ensino remoto, que
basicamente envolvem o uso de tablets, smartphones e computadores, e buscar novas estratégias para
ajudar no processo de aprendizagem. De acordo com Mattar (2010), o uso das Tecnologias da Informagao
e Comunicagao (TICs) tem gerado mudangas comportamentais na sociedade; dispositivos méveis com
tecnologia, especialmente smartphones, tém gradualmente dominado o mercado e se tornado cada vez
mais presentes nas casas, o que ¢ um exemplo da transformagio e influéncia de novos habitos na sociedade

contemporanea.

De acordo com os autores Rodriguez e Del Pino (2017), as TICs podem melhorar o processo de
ensino-aprendizagem, além de aprimorar as formas de interagao social, comunicagao e acesso a informacao.

A presenga das TICs na vida cotidiana dos envolvidos na educagio é inegdvel, e, portanto, ¢ imperativo
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que as escolas estejam cientes dessas novas ferramentas e incluam os recursos digitais necessarios para

melhorar o processo de ensino-aprendizagem dos estudantes (Sales, 2018).

A utilizagao de TICs na escola é uma ferramenta metodolégica que facilita o trabalho dos
professores, mas ¢ importante compreender que ela nao substitui as estratégias de ensino jd estabelecidas
pelos objetivos escolares. As TICs incluem a gamificacio, que tem um grande potencial metodolédgico para
promover a motivagao dos estudantes e seu engajamento em atividades escolares colaborativas (Rodriguez;
Del Pino, 2017). Isso ocorre porque a gamificagdo atrai os estudantes a novas descobertas, quando eles sio

desafiados ou provocados por suas caracteristicas préprias.

Studart (2015) destaca a gamificagio, quando empregada no ensino, nio deve incluir apenas
recompensas, mas, contemplar outros elementos importantes tais como as narrativas, o feedback imediato,
a interatividade, a autonomia, a competéncia e o pertencimento ao grupo. Nesse sentido, Belloni e
Gomes (2008) afirmam que o ato de ensinar é complexo, no entanto, ¢ interessante utilizar a mediagao
de algum tipo de instrumento de comunicagio como complementagio ou apoio a agio do professor em
sua interacio pessoal e direta com os estudantes. Finalizando a nossa breve introdugao destacamos que o
objetivo deste relato de experiéncia, consiste em responder a seguinte pergunta: o Kahoot pode ser usado
como ferramenta avaliativa, nas aulas de Fisica, apds apresentar o conteddo de Gravita¢io Universal?
A motivagao para realizar este trabalho com essa ferramenta metodoldgica veio da experiéncia pratica
dos pesquisadores durante o curso de graduacao em Licenciatura em Fisica, na disciplina de Estdgio
Supervisionado Curricular. A pesquisadora e graduanda desenvolveu um projeto de intervengao diddtica

para uma turma de primeiro ano do Ensino Médio, nos momentos de regéncia.

A estrutura deste relato é organizada da seguinte maneira: a se¢io 2 descreve o uso do Kahoot
no ensino, enquanto a segao 3 apresenta a metodologia desenvolvida. A se¢io 4 discute os resultados e
as potencialidades do Kzhoot como ferramenta de avaliacio gamificada e, por fim, a se¢io 5 apresenta as

consideracoes finais.

O Kahoot

Os jogos tém a potencialidade para despertar certas habilidades, tais como trabalho em grupo,
senso de lideranga e respeito s regras, proporcionando a formagio de novos aprendizados. Durante a
pandemia da COVID-19 (novo coronavirus SARS-CoV-2) alguns professores utilizaram de plataformas
gamificadas para auxiliar na dinAmica do processo de ensino-aprendizagem. Entre as TICs utilizadas no
processo com gamificagio, o Kahoot é o objeto de estudo nesta pesquisa. De origem norueguesa, o Kahoot
¢ uma plataforma digital, e nela é possivel elaborar questées e solicitar respostas com resultados em tempo
real e 0 acesso na versdo bdsica ¢ gratuito, no entanto, existe a necessidade de conexio a internet; o jogo
possibilita a elaboragao do Quiz personalizado, contendo perguntas com duas ou até quatro alternativas
(Fontes ez al., 2020).
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O Kahoot é¢ uma ferramenta recente, desenvolvida no ano de 2012 por Johan Brand, a plataforma
¢ baseada em games e tem como objetivo principal despertar a curiosidade e envolvimento dos amantes
por recursos digitais; ele é disponibilizado em quatro modalidades: Quiz, Jumble, Discussion e Survey
(Barreto ez al., 2020); disponibilizado em dois enderegos eletrénicos, um para os docentes e outro para
os discentes. Para o professor utilizar é necessdrio acessar o enderego https://Kahoot.com/ e realizar o
cadastro no ambiente digital, apés fazer o login, terd acesso ao ambiente de trabalho da plataforma, com

acesso aos modelos disponiveis, bem como criar seus préprios Quizes, como ilustra a Figura 1.

Para participar da atividade no Kahoot, os estudantes nao precisam se cadastrar na plataforma,
apenas acessar o site https://Kahoot.it/. Em seguida, o professor fornecerd um cédigo PIN que deve ser
inserido na tela do dispositivo utilizado pelos estudantes, como celular, notebook, computador ou tablet.
Depois disso, eles precisam se identificar com seus nomes ou apelidos e aguardar a liberagao do professor

para iniciar a atividade (Fontes ez a/., 2020).

Figura 1 — Ambiente de trabalho da plataforma. (Fonte: https://Kahoot.com/).
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A atividade pode ser realizada individualmente ou em grupo, a decisdo cabe ao professor. O jogo
comega quando todos os participantes sao adicionados, em seguida as perguntas sao exibidas para todos
visualizarem. O Kahoot apresenta opgoes de respostas, e o tempo de resposta para cada pergunta ¢ definido
pelo professor, podendo ser de até quatro minutos. A plataforma oferece diferentes tipos de pontuacio,
incluindo pontuagao dupla e nenhuma pontuagao, e também fornece uma classificagao geral e individual
para os estudantes, permitindo a avaliagio de cada um deles. Nio é necessdrio que os estudantes tenham
uma conta na plataforma, basta acessar o site https://kahoot.it/ e inserir o cédigo PIN fornecido pelo
professor para participar.

Durante a pandemia muitos estudantes nio tinham acesso a computador, tendo como tnico

recurso para as aulas remotas o aparelho celular, com acesso a internet limitado. Nesse sentido concordamos

com Cordeiro (2020), ao afirmar que:



https://Kahoot.it/
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E importante certificar-se que os desafios sao imensos, dentre eles, podemos destacar
que as ferramentas remotas precisam ter parimetros de qualidade, para que tenham
maior eficcia, e que as desigualdades de acesso as tecnologias sio enormes, haja vista
que nem todas as criangas tém computador ou tablete conectados a internet.
Um dos grandes desafios dos professores nesse periodo de pandemia e aulas remotas foi integrar
os recursos tecnoldgicos ao contexto escolar: curriculo, ensino, aprendizagem e avaliacao. No entanto, a
gamificagdo é um recurso tecnoldgico popular, e vém ganhando notoriedade entre os professores, pois
¢ uma ferramenta de ficil manipula¢io, que nio demanda de instru¢oes complexas para ser utilizada
(Fontes et al., 2020).

Apesar da literatura apresentar pesquisas sobre o Kahhot aplicado ao ensino, vale destacar que
o uso dessa ferramenta em sala de aula ainda se encontra em fase embriondria, necessitando de mais
pesquisas, para entdo, compreendermos o potencial dessa plataforma como ferramenta avaliativa (Costa;

Dantas Filho; Moita, 2017; Cardoso et al., 2020; Barreto ez al., 2020; Fontes et al., 2020). Os pardgrafos

a seguir destacam trabalhos que fundamentam os argumentos desta pesquisa.

Cavalcante, Sales e Silva (2018) exploraram o potencial do Kzhoot como uma estratégia de ensino
gamificada com foco na avaliacio. Eles realizaram um estudo descritivo-exploratério com estudantes do
Ensino Médio de uma escola particular em Fortaleza, Ceard. Para coletar dados, utilizaram um questiondrio
de opiniao com escala Likert de cinco pontos. Os resultados mostraram que o Kahoor apresentou um
grande potencial como ferramenta de avaliagio gamificada, permitindo feedback imediato, pontuagao
e classificagao instantdnea. Os autores concluiram que o uso adequado do Kahoot em conjunto com o
conhecimento do professor sobre gamifica¢io pode tornar a avaliagio mais atraente, envolvente e prazerosa

para os estudantes.

As autoras Santos e Dias (2020) repensaram algumas estratégias para o processo de ensino-
aprendizagem adequados a modalidade remota, devido 4 pandemia por COVID-19, considerando essencial
o desenvolvimento de atividades que contribuissem na aprendizagem significativa e proporcionassem
momentos prazerosos. Certas dos beneficios propostos pela gamificagao, desenvolveram atividades de
avaliagio formativa, utilizando o Kahoot, visando o estudo dos niimeros racionais, no 4mbito de uma
unidade curricular na drea dos Fundamentos da Matemadtica. Os resultados obtidos na pesquisa, através
das respostas dos estudantes as perguntas do Quiz, apontaram que os estudantes possuem dificuldades
nas operagdes com fragdes. Dessa forma, buscaram trabalhar o contetido buscando a motivagio, sem

estimular a competitividade.

De acordo com Lopes (2021), frente aos novos desafios pedagdgicos ocasionados pela pandemia,
tornou-se possivel o uso das TICs para engajar e avaliar os estudantes. Para isso, foi proposto o uso do
aplicativo Kahoot como parte do processo avaliativo das disciplinas de Economia Politica, Economia,
Comércio Exterior e Anélise de Mercados e Investimentos nos cursos superiores de Direito, Administragao
e Engenharia de Producio. O Kahoot permitiu tornar as aulas mais dindmicas e interativas, além de
possibilitar a avaliacao dos conhecimentos em tempo real. Os estudantes se divertiram durante o processo

avaliativo e relataram que a gamificagao auxiliou na fixa¢io do contetido de forma ludica.
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Em um estudo conduzido por Castilho, Saraiva e Nogueira (2020), o Kahoot foi proposto como
uma ferramenta de avaliagao para o ensino de Fisica, com o objetivo de analisar a percep¢ao dos estudantes
em relagdo 4 sua utilidade e capacidade motivadora. O contetdo avaliado foi relacionado ao acidente
radiolégico com o Césio-137, ocorrido em Goidnia em 1987, e o putblico da pesquisa foram estudantes
do Ensino Médio em uma escola publica estadual em Palmas, TO. Os resultados indicaram que o uso
do Kahoot foi efetivo como uma ferramenta diddtica para avaliar conceitos fisicos de forma atraente,
dinimica e lddica.

Apbs os esclarecimentos relativos ao Kahoot, na préxima segao, serao apresentados os aspectos

metodoldgicos utilizados nesse trabalho.

Metodologia

A presente pesquisa teve uma abordagem mista, onde os dados quantitativos foram utilizados
de forma qualitativa e quantitativa para analisar as contribui¢cées do Kahoot no contexto educacional.
Apresentado o estudo no formato de estudo de caso, utilizando o Kahoot como ferramenta de avaliagao
ap6s apresentacao do contetido de Gravitagao Universal. Os dados foram coletados por meio de um
Quiz na plataforma. A investigagao foi conduzida em duas turmas do primeiro ano do Ensino Médio
Integrado de um Instituto Federal do estado do Tocantins. Foram 66 estudantes que participaram do
projeto, do ensino médio integrado a educagio profissional, sendo 38 estudantes do curso de Informdtica
e 28 estudantes do curso de Administragao. O contetido abordado durante o desenvolvimento do projeto
foi Gravitagao Universal e a metodologia de ensino foi dividida em duas etapas: (1) ensino do contetido
e (2) avaliagdo, conforme descrito no Quadro - 1. As acoes diddticas foram conduzidas em quatro aulas

de 50 minutos cada.

Quadro 1 — Cronograma de aplicacio da atividade.

— Lei da Gravitagao Universal;
— Constante de Gravitagao Universal;
— Aceleragdo da gravidade;
— Forga peso.

Aulas 1 e 2: Apresentacio do contetido de Gravitagio

— Resolugio de exercicios;
Aulas 3 e 4: Avaliacio — Revisao da aula anterior;
— Avaliagao utilizando o Kahoor.

Fonte: Autores, 2023.

Antes da avaliagao utilizando o Kahoor, foi realizada a correcio dos exercicios da aula anterior e
revisado o conteddo de Gravitagao. A atividade avaliativa consistiu de oito questdes sobre o contetido
de Gravitagao Universal e foi realizada em duplas. Os estudantes tiveram em média dois minutos para

responder cada questdo. As questoes da avaliagdo estio descritas no Quadro - 2 a seguir.
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Quadro 2 — Questoes trabalhadas na atividade.

Questao Enunciado Formato
A primeira lei de Newton afirma que: “Todo corpo continua Verdadei
. 1 : erdadeiro
em seu estado de repouso de movimento retilineo uniforme, a
. . - ou
1 menos que seja obrigado a mudar esse estado pela agao de forca Fal
. also
resultante aplicadas sobre ele.”
. (s A . . Verdadeiro
O sistema planetdrio heliocéntrico e o sistema planetdrio ao qual
. . ou
2 o sol estd no centro e os planetas giram em torno dele.
Falso
g S Y Verdadeiro
Os satélites estaciondrios sao aqueles que completam em 6rbita a
- ou
3 rotagdo ao redor do planeta no tempo de 24 horas.
Falso
4 A equagio corresponde: Opgoes a marcar
O que podemos dizer da afirmagio a seguir? “Entre duas
particulas de massas M e m existe um par de forgas de atracio cuja Verdadeir
. . 1 . erdadeiro
intensidade ¢ diretamente proporcional ao produto das massas
: . . oA ou
5 inversamente ¢ proporcional ao quadrado da distAncia r entre Fal
» also
elas.
6 A equagio corresponde Opgodes a marcar
7 A equagio corresponde Opgoes a marcar
8 Qual ¢ a principal aplicagio do satélite estaciondrios? Quiz

Fonte: Autores, 2023.

Antes de iniciar o desenvolvimento da atividade verificou-se o acesso 2 internet para que houvesse
um bom desempenho na utilizagao do Kahoot em sala de aula. Em seguida foram apresentadas as regras do
jogo (o contrato diddtico), esclarecendo as tarefas a serem cumpridas, o tempo destinado para execugao, e
os objetivos a serem alcangados. Os estudantes utilizaram do aparelho celular e os professores/pesquisadores
utilizaram um computador e um projetor para apresentar as questdes na lousa, de forma que todos os

estudantes tivessem como visualizar as questoes.

A gamificagdo ao ser desenvolvida no ambiente escolar precisa ter regras claras, para determinar
os limites da agao dos estudantes ¢ como eles devem se comportar e agir para cumprir a tarefa. Ficou
estabelecido que cada pergunta teria um tempo determinado para responder. Além disso, a pontuagio iria
variar de acordo com o tempo de resposta. Ao término da tltima aula, os estudantes avaliaram o uso do

Kahoot, respondendo individualmente um questiondrio no Google Forms.

Resultados e Discussao

Na quarta e dltima aula foi realizada a avalia¢do da aprendizagem, a qual teve a finalidade de

verificar de forma substancial e mensurdvel as evidéncias do nivel de aprendizagem dos estudantes; neste
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momento foi observado o entusiasmo dos estudantes, mostrando uma das vantagens da utiliza¢io da
gamificacio no ensino, pois tornou a atividade mais atrativa, principalmente a intera¢ao dos estudantes
com a professora. Para Silva ez /. (2014), a gamificagdo no contexto educacional como procedimento
metodoldgico ¢ eficaz nas atividades avaliativas, pois as caracteristicas presentes nos jogos tecnolégicos

estimulam a participagdo coletiva dos estudantes.

A seguir, apresentaremos os resultados das perguntas realizadas através do Quiz, ilustrada
no Gréfico 1, nas turmas de Ensino Médio de Informdtica e Administragao. As duas turmas tiveram
desempenho satisfatério no Kahoot, com acertos acima de 70%, demonstrando engajamento na atividade
e compreensao do conteddo de Gravitagao Universal. A cada questao respondida, houve discussoes sobre
o assunto entre as duplas, o que fomentou um entusiasmo interativo na turma para acertar as questoes, e
todos participaram da atividade avaliativa. Castilho, Saraiva e Nogueira (2020) observaram que a interagao
entre os estudantes em cada questao promoveu breves debates, que resultaram em consenso para a resposta

correta, e também perceberam a euforia na comemoragao ao acertarem as respostas.

Griéfico 1 — Resultados gerais das turmas. (Fonte: Autores, 2023).

B informatica [l Adiministracho

L liy

Erras

No total, 19 duplas da turma de Informdtica participaram da atividade, das quais duas nio
conseguiram conclui-la. Quatro duplas responderam 100% das questdes corretamente, enquanto as

demais responderam mais de 60% das perguntas corretamente.

Na turma de Administragdo, 14 duplas participaram, sendo que apenas uma delas acertou metade
da pontuacio geral. Duas duplas responderam 87%, sete duplas acertaram 75% e quatro duplas acertaram
62%. No geral, todas as duplas conseguiram realizar a atividade, mas duas nao conseguiram responder
todas as perguntas no tempo estipulado, o que pode ter ocorrido por falta de assimilagao do contetido,

dificuldades operacionais com o jogo ou nervosismo.
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A utiliza¢ao do Kahoot como uma ferramenta de avaliagio permitiu aos estudantes competirem
entre si e despertarem o interesse em participar, incentivando-os a buscar conhecimento para ter um
melhor desempenho no jogo. Isso destaca a importincia da gamificagao como uma estratégia para tornar
o processo de ensino-aprendizagem mais dinimico e atraente. Segundo Fardo (2013), o Kahoot é uma
ferramenta derivada da popularizagao dos jogos, que estimula a motivagio e o aprendizado na resolugao de
problemas, sendo especialmente util na aplicagao de atividades avaliativas no contexto escolar. O Grifico

2 apresenta uma comparag¢ao dos acertos de cada questao entre as turmas de Informdtica e Administragao.

O Griéfico 2 apresenta o desempenho geral nas questoes, sendo que as questdes 1, 2 ¢ 5 foram
as que obtiveram maior nimero de acertos, com resultados ligeiramente superiores para a turma de
Administragao. Por outro lado, as questoes 3, 6 ¢ 8 foram as que tiveram menor niimero de acertos,
indicando a necessidade de revisio em tdpicos especificos do contetdo. Fardo (2013) destaca que atividades
de gamificagdo no ensino permitem abordar o contetido diddtico de forma diferente, oferecendo novas

oportunidades para o sucesso na aprendizagem.

Considerando as notas dos participantes, pode-se afirmar que uma parcela significativa dos
estudantes obteve sucesso, com quase 80% de acertos. Com base nas metas estabelecidas pelo Quiz,
podemos considerar que os estudantes alcangaram o objetivo proposto por esta pesquisa. A utilizagao do
Kahoot como ferramenta avaliativa e para aquisi¢io do conhecimento sobre Gravitagao Universal foi uma

atividade que envolveu os participantes em experiéncias critico-reflexivas.

Grifico 2 — Percentual geral de acertos para cada questao. (Fonte: Autores, 2023).
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Ap6s a conclusio da atividade avaliativa utilizando o Kahoot, foi aplicado um questiondrio com
quatro perguntas para avaliar a opiniao dos estudantes em relagio ao uso da ferramenta como método
de avaliacao. As respostas foram dadas numa escala de Likert, com notas de 1 a 5, onde a nota minima

¢

representava insatisfaco e a nota méxima representava satisfagao total.

Obter feedback dos estudantes ao final da aplicagio do Kahoor é fundamental para avaliar a

eficdcia desse recurso tecnoldgico no processo de ensino-aprendizagem e na aquisi¢ao de conhecimento
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pelos estudantes. Bessa e Silva (2017) destacam que os jogos podem ter diferentes objetivos avaliativos,
como diagndstico, formativo e somativo, dependendo do momento em que sao aplicados, e que tanto
estudantes quanto professores sao participantes ativos desse processo. Portanto, avaliar o uso do jogo ao
final do processo ¢é crucial para compreender a sua contribui¢io para o aprendizado dos estudantes. O
retorno obtido por meio dos questiondrios forneceu informagées valiosas sobre a percepcao dos estudantes

em relagio ao uso do Kahoot.

A seguir mostraremos os resultados da avaliacao dos participantes com a plataforma utilizada

nesta atividade, no Grafico 3.

Grifico 3 — Avaliacio da plataforma feita pelos estudantes, notas de 0 a 5. (Fonte: Autores, 2023).
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O Grifico 3 apresenta a opinido dos estudantes sobre o uso do Kzhoot como ferramenta avaliativa,
avaliada na escala de Likerz. A maioria dos estudantes, correspondendo a 71%, atribuiu a nota médxima
(cinco) para a plataforma, enquanto 20% dos estudantes deram nota quatro, 5% avaliaram com a nota
trés 2% deram nota um e apenas 2% deram nota dois. Isso indica que o Kahoot foi aprovado pela maioria
dos estudantes como uma ferramenta de avaliacio no ensino de Fisica e que suas experiéncias foram
positivas. Segundo Ralston (2017), o Kahoot é uma ferramenta diddtica que permite o envolvimento
dos estudantes durante as aulas e é capaz de avaliar o conhecimento e habilidades de modo formativo e

processual em conhecimentos especificos.
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O Griéfico 4 apresenta as respostas dos estudantes com relagao a suas experiéncias com a plataforma.

Griéfico 4 — Como foi a experiéncia com a plataforma. (Fonte: Autores, 2023).
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Utilizando a escala de Likert, os estudantes avaliaram sua experiéncia com a plataforma e o Grafico
4 ilustra as notas atribuidas. Observa-se que 2% dos estudantes avaliaram com nota um, 4% avaliaram
com nota dois, 23%com nota quatro e 73% com nota cinco. Essas respostas indicam que os participantes
se interessaram pela atividade, gerando interacio entre os discentes e o docente, o que proporcionou
aprendizagem de forma divertida. Esse resultado corrobora com o que Cardoso ez a/. (2020) afirmam,
ou seja, que o uso do Kahoot como atividade avaliativa estimula o trabalho em equipe, a dinamicidade e

o desenvolvimento de habilidades, que sao essenciais para o desenvolvimento cognitivo dos estudantes.

Posteriormente, os estudantes foram questionados sobre o seu nivel de envolvimento com o jogo,
na avaliacdo dos conceitos de Fisica, utilizando a escala de Likert. Os resultados estdo apresentados no

Grifico 5 abaixo.
Griéfico 5 — O nivel de envolvimento. (Fonte: Autores, 2023).
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Os resultados indicaram que 3% dos estudantes avaliaram o envolvimento com a dinimica
avaliativa com a nota trés, 46% com a nota quatro ¢ 51% com a nota cinco. Os resultados obtidos
corroboram com Ralston (2017), que destaca o Kahoot como uma ferramenta de gamificagio que
contribui significativamente para o processo de ensino-aprendizagem e pode ser aplicada em diversas dreas

do conhecimento para avalia¢ao formativa do conhecimento individual.

O envolvimento pleno dos estudantes nas atividades escolares é fundamental, mas nem sempre é
fécil para os professores alcancar esse objetivo. Nesse sentido, o uso do Kahoot pode ser uma ferramenta
valiosa para estimular o envolvimento dos estudantes. Segundo Cardoso ez a/. (2020), a adogao de novas
tecnologias pelos professores pode ser uma excelente oportunidade para aumentar o envolvimento e a

dedicagao dos estudantes, contribuindo positivamente para o seu desenvolvimento integral.

-

Para avaliar o uso do Kahoot, apresentamos nos Gréficos 6 e 7 as respostas dos estudantes. E
evidente que o Kahoot tem caracteristicas positivas que geram interagio e estimulam os estudantes a se
familiarizarem com os contetidos propostos pelo Quiz com antecedéncia. As respostas dos Gréficos 6 e
7, indicam que a gamificacdo é uma excelente ferramenta avaliativa, pois permite a interagao digital dos
estudantes com os contetdos apresentados pelos professores, de maneira dinAmica e divertida, tornando

a pratica de ensino mais agraddvel.

Essa afirmacio é corroborada por Fargo (2013), que argumenta que os jogos podem melhorar
a experiéncia dos estudantes no contexto educacional, promovendo a aquisi¢io de conhecimento. Vale
destacar que a incorporagio da gamificagio serviu para motivar e estimular a cooperagio matua dos
estudantes no processo avaliativo, o que ¢é essencial no contexto escolar, onde o professor precisa validar a

assimilagdo dos contetdos pelos estudantes.

Gréfico 6 — A experiéncia foi produtiva? (Fonte: Autores, 2023).
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Griéfico 7 — Gostaria de repetir a atividade? (Fonte: Autores, 2023).
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Com o advento do periodo pés-pandemia, é necessdrio repensar os métodos e instrumentos de
avaliagio tradicionais para atender as demandas atuais. A incorpora¢io da tecnologia na educagao pode
ser um catalisador para o desenvolvimento educacional dos estudantes, conforme afirmado por Cordeiro
(2020).

Nesse sentido, o Kahoot se apresenta como uma ferramenta vidvel para o processo de avaliagio da
aprendizagem. Além disso, a plataforma oferece um relatério completo com o desempenho individual de
cada estudante ao final das atividades, permitindo que as atividades sejam realizadas sem comprometer o

tempo de aula do professor ou a carga hordria da disciplina.

Consideracgoes Finais

Ap6s anidlise, foram identificados alguns fatores cruciais para a aplicagao de atividades gamificadas
no contexto escolar, tais como: uma estrutura fisica adequada, conexao a internet rdpida e dispositivos
eletronicos para os estudantes. Além disso, a limitagio da carga hordria das aulas e a utiliza¢io dos

smartphones para fins educacionais também sao considerados.

Apesar dessas dificuldades, é inegdvel que as atividades gamificadas oferecem intimeros beneficios
para a turma. Destaca-se a multifuncionalidade da plataforma Ka/oot como uma ferramenta de avaliacao,
que proporciona todos os mecanismos necessdrios para a execugao de atividades avaliativas individuais
ou em grupo, tornando as praticas avaliativas menos cansativas e estressantes. Além disso, a atividade foi
significativa para os estudantes, pois associaram diversao e aprendizagem a disciplina de Fisica. A maioria

dos estudantes aderiu 2 atividade e todos demonstraram interesse em repeti-la. Em conclusao, a atividade
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do Kahoot foi validada como uma ferramenta diddtica de avaliagao no ambiente educacional, que pode ser

utilizada para avaliar os contetidos de Gravitagao Universal.
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