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RESUMO

Este trabalho relata uma experiéncia de gamificagio a utilizacdo da plataforma
Kahoot, envolvendo 20 questdes, em formatgude aplicada aos alunos da disciplina
de gerenciamento de projetos de um curso supegiadchinistragcdo em uma instituicao
de ensino privada. O questionario foi respondidm@aevisdo para a prova e duas
turmas realizaram quiz. Cada aluno utilizou o proprismartphone para responder o
teste. Duas turmas realizaram 0 jogo, uma com @foal com aproveitamento de
56,02% e outra com 16 alunos e desempenho de 58,68%resultados foram
considerados regulares, alertando os alunos paexessidade de maior estudo como
preparagdo para a prova. Os fundamentoslesgn de jogos foram seguidos pela
aplicacdo dagyame em relacéo as regras, resultados quantifichveisfaryco do aluno, a
emocao, em conjunto com a trilha sonora, para isim#r os alunos ao acerto. Os
resultados indicam que houve motivacdo do aluna pgogo, despertando o interesse

para a auto avaliacdo e a aprendizagem dos costeudo
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1. Introducéo

Na educacdao, varias iniciativas tém sido adotadasa proposito de melhorar o

processo de ensino e aprendizagem. Essas inigatnduem, por exemplo, novas
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propostas metodoldgicas (ESCRIVAO FILHO; RIBEIR®O8; CACHINHO, 2012),
investigacoes sobre preferéncias individuais derapragem (ROZA; WECHSLER,
2017a) e estudos sobre emprego das Tecnologiagatenbcdo e Comunicagéo (TICs)
no contexto educacional (COLL; MONEREO, 2010; ROXAECHSLER, 2017b).

Uma das iniciativas que tem se destacado recentem&na gamificacdo
(BUCKLEY; DOYLE, 2017; DETERDING et al., 2011; FARD 2013). Baseada em
design de jogos, a gamificacdo pode ser usada wac@es educacionais diversas,
abrangendo distintos niveis de ensino, cursosagptigas. Além disso, pode fazer uso

das TICs, apoiando-se em diferentes plataformataidig

Diante deste cenario, este estudo busca contrdmunr as discussdes sobre a
gamificacdo no contexto educacional por meio deelato de experiéncia. O presente
estudo tem o objetivo de relatar uma experiénciadibegdo de gamificagdo, com 0 uso
da plataforma Kahodtem uma disciplina de gerenciamento de projetesyrd curso

superior de administracao.

2. Embasamento Teorico

A gamificacao tem ganhado visibilidade por ser zag@mpromover experiéncias
significativas em situagOes variadas do cotidiaRdRDO, 2013), tendo amplas
possibilidades de aplicagcdo no contexto educacioBiE envolve a utilizacdo de
elementos délesign de jogos em contextos que ndo séo de jogos (DETER[@t al.,
2011). Neste sentido, para um melhor entendimesticeso conceito de gamificagcéo e
suas diversas aplicacdes, também é importante eemger alguns fundamentos de

design de jogos.

Segundo Marcelo e Pescuite (2009), um jogo podegsatquer tipo de
competicdo onde regras sado feitas ou criadas nulbreata restrito ou até mesmo de
imediato, diferentemente do esporte, cujas regiiasusiversais. Os autores afirmam
também que € possivel envolver um ou mais jogactuesdo de forma cooperativa ou

realizando algum tipo de disputa. Conforme apontaodio Arruda (2014), uma das

3 A grafia original do nome da plataforma é “Kahoot!”, com ponto de exclamacgdo no final. Porém, para
evitar o uso deste sinal de pontuacdo ao longo do texto, adotou-se a grafia “Kahoot”.

Revista Tecnologias na Educacgéo — Ano 10 — Nometd¥ —Julho 2018
tecnologiasnaeducacao.pro - tecedu.pro.br



principais caracteristicas do jogo € o fato de apipessoas podem jogar apenas aquilo

gue lhes interessa.

De acordo com Santaella e Feitoza (2009), ha aeg&teristicas comuns para 0s

jogos:
1) os jogos séo baseados em regras;
2) os jogos tém resultados quantificaveis e vaisave

3) aos diferentes resultados potenciais do jogaséimalados valores diferentes,

sendo alguns positivos e outros negativos;
4) o jogador investe esforc¢o, a fim de influendaresultados;

5) o jogador esta (emocionalmente) vinculado aoltado, no sentido de que ele
sera vencedor e ficara feliz quando obtiver redakapositivos, e perdedor e

infeliz, se estes forem negativos;

6) 0 mesmo jogo (0 mesmo conjunto de regras) pedgogado com ou sem

consequéncias para a (ou na) vida real.

Outro aspecto importante nos jogos eletrdnicoschamada paisagem sonora,
ou seja, o ambiente sonoro. Santaella e FeitozA9f2bustram este conceito na
apresentacdo de uma sala e, simultaneamente, @eam reldgio de parede. Nesta
situacdo, 0 campo sonoro se restringira ao ambiergdiato. O mesmo nao ira ocorrer
se a imagem foi mostrada ao som de ondas do rdetaacia. Neste caso, ndo apenas a
extensdo sonora sera ampliada, como o audio fum@aomo indice de que aquela sala

esta no interior de uma casa proxima a praia.

Algumas ferramentas deoftware podem ser utilizadas para suportar a
gamificacdo, como a plataforma Kahoot (DELLOS, 201RODRIGUEZ-
FERNANDEZ, 2017; YAPICI; KARAKOYUN, 2017), por exgno. Embora o uso de
recursos tecnologicos nao seja obrigatorio, susepa se faz cada vez mais frequente,

considerando a atual realidade dos alunos, fortenagoiada nas novas tecnologias.
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Romio e Paiva (2017), por exemplo, aplicaram a fieagdo com o uso da
plataforma Kahoot, utilizando o formato dpiz, em duplas e trios de alunos. A
aplicacdo foi realizada de maneira sincrona, empdemeal, para a disciplina de
matematica de uma turma de oitavo ano do ensindafuantal da rede municipal de
Caxias do Sul (RS), com 28 participantes. A postimsalunos foi positiva, pois gerou

interesse, motivagéo e atencdo para respondetaiogrte as questoes.

3. Metodologia do trabalho

A aplicacao da plataforma Kahoot foi feita em unsziglina de Gerenciamento
de Projetos, ministrada no 5° periodo do curso dmiAistracdo e no 4° periodo do
curso de Administragcdo com linha de formacdo efipacem Comércio Exterior
(Comex), de uma universidade privada do interioredtado de Sao Paulo, com a
finalidade de revisar conceitos e esclarecer d8vitabre o conteddo dos tépicos

estudados antes da prova final.

Foram elaboradas 20 questdes, em formatgudecom quatro respostas. Essas
questbes foram cadastradas na plataforma Kahoam Adlisso, também foram
configurados outros parametros na plataforma, coespostas corretas e tempo de
resposta. Ha trés regras para o calculo da porduagdodas as questdes valem 1000
pontos se forem respondidas abaixo de 0,5 segurdpara calcular os pontos, é
utilizada a férmula (1000 * (1- (( [tempo de redjads [tempo da questdo] ) / 2))); ¢)

baseado nesta formula, o nUmero minimo de pon®® @luno recebe é 500.

As guestdes foram respondidas pelos alunos indilnaente, vissmartphone, e
o arquivo do Kahoot foi disponibilizado no modo Ktigdo” para os alunos poderem

consultar como estudo individual fora da sala da.au

As analises consideraram os principais fundamedéodesign de jogos para
avaliacdo da adocdo da gamificacdo com o uso dafglama Kahoot, em especial as
caracteristicas apontadas por Santaella e Feid@®), bem como o desempenho dos

estudantes neste contexto.
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4. Resultados Obtidos

Neste estudo, a gamificacdo envolveu o uso de elesmaledesign de jogos
(DETERDING et al., 2011), no contexto educacionalneis especificamente, no
ambito de uma disciplina de gestao de projetosindeurso superior de administracao.
Para suportar a gamificacdo, foi utilizada a ptatah Kahoot, conforme descrito na

secao de metodologia.

Referente a preparacdo e ao uso do Kahoot, € iampertressaltar que as
configuracbes da plataforma, incluindo o cadastrdmedas 20 questdes que
compuseram @uiz, foram realizadas com sucesso, sem problemas fauldades.
Além disso, os alunos tiveram facilidade para auess sistema a partir de seus
smartphones e participar do desafio proposto. Os alunos pparam do desafio na
forma de disputa, embora a forma cooperativa tamdEjenuma alternativa encontrada
na literatura sobre jogos (MARCELO; PESCUITE, 2009)

Considerando o0s aspectos apontados por Santaellkeitwza (2009),
primeiramente cabe destacar que os jogos sado lossead regras. Neste sentido, foi
possivel constatar que o Kahoot possui uma esaryiara configuracdo das regras do
desafio, como o tipo de jogo (por exemmoiz), as perguntas, conjunto de alternativas,
gabarito e tempo de resposta. Tais regras resamgse ao ambiente do desafio, ndo
assumindo um carater universal, sendo tipicas desjoconforme explicado por
Marcelo e Pescuite (2009).

Quanto aos resultados dos jogos, eles devem seatifqpéveis e variaveis,
podendo assumir valores positivos e negativos (SMNTA; FEITOZA, 2009). Neste
quesito, foi observado que, no Kahoot, os resuttambmlem ser mensurados em funcao
dos acertos e da velocidade das respostas. Assialymos sédo classificados de acordo
com o seu desempenho no grupo.

Na turma de administracdo, considerada neste estoidon 11 participantes,

tendo um aproveitamento de 56,02% de respostastasyrconforme apresentado na
Figura 1.
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Ml Projetos
P Played on 30 Nov 2017
3

4
L3 Played 20 of 20 questions
6

78 Overall Performance

8 Total correct answers (%) 56,02%

g Totalincorrect answers (%) 43,98%

Figura 1 — Desempenho da turma de administragao
Fonte: Tela do Kahoot com dados de desempenho

Ja na turma de administracdo como linha de formagdaomércio exterior,

foram 16 participantes no total, com aproveitamel®®8,63%, conforme mostrado na

Figura 2.

"l Projetos

Pl Played on 30 Nov 2017

3 LESERaY nelson.alves

y/jl Played with 16 players

5 WL 20 of 20 questions

6
r A Overall Performance

g Total correct answers (%) 58,63%

g Total incorrect answers (%) 41,37%

Figura 2 — Desempenho da turma de comércio exterior
Fonte: Tela do Kahoot com dados de desempenho

Para o professor da disciplina, os percentuaisederdpenho apresentados nas
Figuras 1 e 2 mostraram um aproveitamento regufaticando que os alunos
precisavam estudar mais determinados conteuddasive para que pudessem ter um
desempenho melhor na prova final. Para o alur®pticentuais serviram de referéncia

para comparacéo do seu desempenho individual eetareln relacdo a sua turma.

Segundo os autores Santaella e Feitoza (2009),0gadgres (alunos) se
esforcam para obterem um melhor aproveitamentdlgentiarem a sua posicdo na
classificacéo geral. Deste modo, ha um envolvimentocional, estimulando o aluno a
se destacar perante o grupo. Nas duas turmas amlas|s constatou-se este
comportamento. Os alunos com melhores pontuag@emoravam seu desempenho e

buscavam atingir a primeira colocacdo, assim comsodemais se mostravam
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incomodados, despertando o interesse em melhaarpsuntuacdes. Observa-se que ha
duas consequéncias positivas neste processo: @ idemtifica seu erro e é estimulado a
se preparar melhor para os proximos desafios. iefascam o destaque que tem sido

dado a gamificacdo na promocao de experiénciafisagivas (FARDO, 2013).

Adicionalmente, no que tange a dimensédo emocidaalbém cabe salientar o
papel desempenhado ambiente sonoro (SANTAELLA; EEZA, 2009). No caso do
Kahoot, existe uma trilha sonora para cada queseEsia paisagem sonora interfere na

emocao dos jogadores, pois a tensédo faz partegdo jo

Ainda segundo os autores, 0s jogos podem ter co@se@s ou nao para a vida
real. Neste caso, o desafio foi aplicado a titidorevisdo para as provas. Logo, 0s
alunos tiveram a oportunidade de revisar o conteaioe gerenciamento de projetos,
como conceitos, ferramentas, metodologia e técrseas implicacdes diretas para a
vida académica. No entanto, o desempenho do alasogunestdes do jogo também
poderia ser considerado para compor sua nota fowkespondendo a mais um

momento avaliativo no ambito da disciplina.

5. Conclusdes

O Kahoot é uma plataforma de aprendizagem livreddes em jogo, direcionada
para professores aplicarem aos alunos. Pode Beadgi para revisar e reforcar topicos,
conhecimento, recapitular, fazer uma avaliacaarpnehr e praticas antes das provas.
Também pode ser aplicada como um “quebra gelo”, tormaa de recompensar o
comportamento proativo do aluno, estimular o tdiadam equipe ou simplesmente

uma maneira divertida de jogar sobre um tema @edsse da disciplina.

Outra possibilidade € a utilizacdo do Kahoot pateducdo de novos conceitos
na aula inicial, ao mesmo tempo em que gera umeodgacado entre os alunos para
criar um clima de aproximacao. Além disso, com agbbrma Kahoot, os exercicios
elaborados podem ser compartilhados com o0s outrofessores para disseminar

conhecimentos.
Além de evidenciar os desempenhos individuais etigol, subsidiando tanto
os alunos como o professor, a gamificacdo, apgetiaplataforma Kahoot neste caso,
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de fato mostrou-se ser uma ferramenta 0til paras&evde conceitos, avaliacdo
preliminar de conteddos e engajamento dos alunosesalucdo de exercicios no
contexto da disciplina de gerenciamento de projéiosive um despertar do aluno para
identificar suas duvidas e uma melhor preparac&a pasimilar o conhecimento
necessario para as proximas avaliacbes. Recomendaes em estudos futuros, a
gamificacdo com o uso da plataforma Kahoot sejastigada como instrumento de

apoio em outros niveis de ensino, cursos e diseipli
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