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RESUMO

Apesar do crescimento exponencial das pesquisas sobre gamificacao, a sua aplicacdo em sala de aula como
estratégia de aprendizagem ativa ainda € um grande desafio para a educacdo. Uma das dificuldades
encontradas ¢é a falta de ferramentas adequadas que possam automatizar o sistema de feedbacks imediatos e
gue permitam experiéncias de aprendizagem gamificadas. Nesse sentido, o objetivo deste artigo é descrever
as contribuicdes do Canhota para facilitar o processo de gamificacdo da sala de aula. Para tanto, realizou-se
um estudo de caso descritivo de natureza qualitativa com alunos do Ensino Médio. Os instrumentos de coleta
de dados utilizados foram observacao e questionarios online (Quizzes). Os resultados apontaram que o kahoot
potencializou o uso da gamificagdo em sala de aula por facilitar a utilizacdo de elementos de games como
feedback imediato, regras claras, diversao, inclusdo do erro, prazer e motivacao. Ademais, o Kahoot também
podera ser utilizado como instrumento de avaliagdo diagndstica, formativa e/ou somativa, dependendo dos
objetivos a serem alcancados. Por fim, acredita-se na relevancia da contribuicao substancial de que esta
pesquisa possa desencadear na area de gamificagdo aplicada ao ensino escolar.

Palavras-chave: Kahoot, Gamificacdo, Metodologias ativas, Tecnologias digitais.

ABSTRACT

Despite the exponential growth of research on gamification, its application in the classroom as an active learning
strategy is still a great challenge for education. One of the difficulties encountered is the lack of adequate tools
that can automate the system of immediate feedbacks and allow gamified learning experiences. In this sense,
the purpose of this article is to describe the contributions of the Kahoot to facilitate the process of gamification
of the classroom. For that, a descriptive case study of a qualitative nature was carried out with high school
students. The instruments of data collection used were observation and Quizzes. The results showed that kahoot
enhanced the use of gamification in the classroom by facilitating the use of elements of games such as
immediate feedback, clear rules, fun, inclusion of error, pleasure and motivation. In addition, the Kahoot can
also be used as a tool for diagnostic, formative and / or summative evaluation, depending on the objectives to
be achieved. Finally, we believe in the relevance of the substantial contribution that this research can trigger in
the area of gamification applied to school education.

Keywords: Kahoot, Gamification, Active methodologies, Digital technologies

1 IFCE - Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Ceara, Fortaleza/CE — Brasil.
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1. INTRODUCAO

A difusdo das Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicacao (TDIC) provocaram mudancas
comportamentais radicais na sociedade (SILVA, 2017) e essas mudancas, descontinuas e singulares,
nao tem mais volta (PRENSKY, 2001).

Os aparelhos tecnoldgicos mdveis, principalmente os celulares/smartphones, aos poucos, tém
dominado o mercado e adentrado na maioria dos lares, sendo este um exemplo vivo de como o
mundo tecnoldgico tem transformado/influenciado novos habitos na sociedade contemporanea. As
consequéncias de tais mudancas tém alcancado a escola, portanto, o professor ndo pode ignorar
essas mudancas, e nem suas implicagdes para o processo educativo (SILVA, 2017).

O processo educativo do aluno é fruto da constante interacdo entre os diversos
campos em que o sujeito esta inserido: a familia, a sociedade, o momento historico,
a filosofia e as tecnologias. O avanco cada vez mais acelerado de dispositivos
eletronicos e a democratizagdo do acesso a internet mudaram os fluxos
informacionais, a velocidade e o alcance com que as informacdes sdo compartilhadas
[...]. Sendo assim, a escola tem pela frente um enorme desafio. (SILVA; SALES, 2017,
p.783).

Um desses desafios para a educacdo contemporanea € integrar os recursos tecnoldgicos ao contexto
escolar: curriculo, ensino, aprendizagem e avaliacdo. Mattar (2010) destaca que as escolas tém
tentado preparar o jovem para o futuro, todavia, continuam utilizando ferramentas de ensino e
sistemas de avaliagdo do passado. Ademais, falta a escola a visao de quais sao as habilidades
necessarias para os alunos contemporaneos e os do futuro.

Nesse sentido, Mattar (2010, p. xiv) destaca que os alunos precisam desenvolver habilidades como:
saber trabalhar em grupo, colaborar, compartilhar, inovar, ser criativo, saber resolver problemas,
saber filtrar a informagao, saber tomar decisdes rapidas, e lidar com a tecnologia. Além disso, outras
habilidades como reconhecimento, decodificacdo, gerenciamento de multiplas informagoes,
interpretacao, projecoes de narrativas e coletividade através das interagdes sociais sdo extremamente
necessarias para o aluno do futuro, no entanto, tais habilidades, na maioria das vezes, nao sao
ensinadas na escola.

Silva et al. (2015) enfatiza que a escola tem que se aproximar do cotidiano do aluno se ele quiser
avangar em sua missdo, e para isso, € necessario, mas nao suficiente, que ela incorpore as TDIC em
suas praticas educativas. Todavia, vale ressaltar, que as tecnologias, por si s6, nao sao suficientes
para romper com os paradigmas cristalizados, sendo necessario também que a escola faga uso de
metodologias de aprendizagem ativa.

Nesse sentido, Sales et a/. (2017) destaca-se que o jovem contemporaneo ndo pode mais permanecer
confinado numa sala de aula, na qual o professor utiliza exclusivamente pincel e quadro branco. Este
jovem que ja nasceu num mundo imerso nas TDIC, sendo, portanto, nativo digital (PRENSKY, 2001),
tem caracteristicas proprias preferindo imagens a textos, e faz uso facilidade da linguagem
iconografica. Dessa forma, o aprendiz da atualidade precisa de um ambiente, no qual o professor
faca uso de metodologias ativas, utilizando recursos proporcionados pelas tecnologias digitais, com a
finalidade de proporcionar motivagao extrinseca e intrinseca.

Nao obstante, seja sabido que selecionar um software educacional e inseri-lo nas atividades de sala
de aula uma ndo é tarefa tao trivial, o que tem sido um obstaculo ao professor (WEBBER, 2016). No
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entanto, é preciso criar espacos de aprendizagem, sejam na escola ou fora dela, que se apropriem
novas metodologias de ensino associadas aos recursos digitais, tais como os objetos de aprendizagem
(OA), ambientes virtuais ou softwares (SILVA et al., 2015).

Diante do exposto, este trabalho tem como objetivo investigar as contribuicdes do Kahoot para
potencializar a implementagao da gamificagdo como estratégia de aprendizagem ativa.

Este artigo é organizado da seguinte forma, na secao 2 sdo € abordado sobre o termo gamificagao,
na secdo 3 faz-se uma descrigao do Kahoot, na secdo 4 é explicado sobre a metodologia de pesquisa,
na secao 5 sao apresentados os resultados, na secao 6 sao apontadas as contribuicdes do Kahoot
para a gamificacdao da sala de aula, e por fim, na secao 7 sao feitas as consideragoes finais.

2. GAMIFICACAO: uma estratégia de aprendizagem ativa baseada em games

Os games s3ao uma forma de entretenimento bastante popular entre os varios publicos das mais
diversas idades, principalmente pelo seu carater hedbnico e suas identidades lidicas. As
caracteristicas incorporadas pelos games sdo capazes de potencializar sua influéncia na maneira de
pensar e agir em todas as camadas sociais, por serem prazerosos e eficazes no processo de
aprendizagem, mas nao necessariamente por causa do que sao, mas por causa do que eles
incorporam (ECK, 2006).

Os games incorporam elementos envolvidos em sua construcao (regras claras, conflito, feedback
imediato, objetivos, motivacao, niveis, recompensas, entre outros.) que os tornam tdo atraentes e
envolventes. Porém, vale destacar que os games sao muito mais do que a soma dos elementos que
o compde (FARDO, 2013).

Ao observarem a influéncia que os games provocam nas pessoas, algumas empresas pegaram
“emprestadas” alguns elementos de design de games e incorporaram em suas atividades para
capacitacao de profissionais. Um exemplo disto é o, servigo de localizacao Foursquare, o qual obteve
grande sucesso (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011; ALVES, 2015).

A técnica de utilizar os mesmos elementos incorporados nos games em contextos fora dos games
para envolver pessoas, motivar, aumentar a atividade, reter a atencdo do usudrio, promover a
aprendizagem e resolver problemas ficou conhecida como gamificagao (DETERDING et al., 2011;
KAPP, 2012).

Conforme Studart (2015), diferentemente dos games, a gamificacao nao contempla necessariamente
a jogabilidade, embora ela utilize os mesmos elementos. Além do mais, caso a gamificacdo se limitasse
apenas ao interesse de se obter pontos ou recompensas ela se tornaria uma estratégia puramente
behaviorista. Desta forma, uma gamificacao efetiva aplicada ao ensino e aprendizagem deve incluir
muito mais do que recompensas (STUDART, 2015).

Por definicdo, a gamificagdo também ndo é uma metodologia de aprendizagem ativa, todavia, mas
podera ser utilizada como estratégia de aprendizagem ativa.

Segundo Diesel, Baldez e Martins (2017) uma metodologia de aprendizagem ativa esta fundamentada

na premissa de que o aluno, e ndao o professor, encontra-se no centro do processo de

ensino/aprendizagem, passando, assim, a ter maior participagao no processo de construcao de seu
782



Revista Thema
2018 | Volume 15 | N© 2

préprio conhecimento. Nesse caso, ele podera desenvolver algumas habilidades como autonomia,
trabalho em equipe, capacidade de inovar e refletir diante de situacdes problematicas (Figura 1).

Figura 1 — Alguns elementos constituintes das metodologias ativas de ensino
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Fonte: Diesel, Baldez e Martins (2017)

A gamificacdo como estratégia de aprendizagem ativa consiste na utilizacdo de elementos, nao para
jogar, mas para motivar, engajar, envolver, aumentar a atividade, promover a aprendizagem, resolver
problemas, desenvolver habilidades e motivar a agao para alcancar objetivos especificos (SILVA;
SALES, 2017).

Apesar do aumento das pesquisas sobre gamificagao aplicada em ambiente de aprendizagem
(SANTOS; FREITAS, 2017) é importante destacar que a utilizacao plena dessa estratégia em sala de
aula, ainda se encontra em fase embrionaria, apresentando assim algumas limitacdes, dentre elas um
sistema de avaliagdo como feedbacks imediatos (DOMINGUEZ et al., 2012). Nesse sentido, a préxima
secao descrevera as principais caracteristicas de uma ferramenta digital, denominada Kahoot.

3. 0 KAHOOT

De origem norueguesa, o Kahoot é uma ferramenta tecnoldgica interativa que incorpora elementos
utilizados no design dos jogos para engajar os usuarios na aprendizagem. Essa plataforma baseada
em games, disponibilizada no enderego https://getkahoot.com, foi proposta para proporcionar
experiéncias envolventes de aprendizado tanto dentro e quanto fora das salas de aula. Uma das
caracteristicas dessa ferramenta é despertar a curiosidade e o envolvimento dos nativos digitais em
experiéncias para impactar positivamente sua performance de aprendizagem (GAZOTTI-VALLIM;
GOMES; FISCHER, 2017).

O Kahoot possibilita a criagdo de quatro tipos de atividades online: Quizzes (questdes de multipla
escolha), Discussion, Jumble, e Survey (Figura 2).
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Figura 2 — Possibilidades de atividades oferecidas no Kahoot
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Fonte: O prdprio autor

3.1 Quizzes

Os Quizzes sao questionarios de escolha multipla com correcao automatica, cuja finalidade é avaliar
de forma rapida e divertida. Proporciona ainda, feedbacks imediatos para o aluno, para que este
tenha a possibilidade de tomar decisdes rapidas para mudar de atitude. Além disso, ao final de cada
atividade é oferecido ao professor um panorama geral do desempenho e resultados das respostas
dos aprendizes com indicagao das respostas (corretas e erradas) e ainda o tempo de resposta que
cada aluno utilizou.

3.2 Discussion

Essa atividade é utilizada para a colocagao de uma Unica questdo na qual se apresentam varias opcoes
de resposta, porém sem a intencdo de se ter apenas uma correta. Em uma aula ou palestra, pode-se
perguntar rapidamente para os ouvintes sua opinido de acordo com determinado tema. Entdo, é
colocada para os participantes as opgoes que ele deve escolher de acordo com o impulso do momento.
A partir dai o professor pode registrar as respostas para uma analise posterior, sem a necessidade de
interromper a aula.

3.3 Survey

Essa opcdo é utilizada para fazer questdes referentes a um determinado tema, passando ser uma
ferramenta viavel e interessante para o professor. Uma vez que, em uma aula expositiva essa opcao
permite questionar rapidamente os participantes sobre um determinado tema, evento ou ocorréncia.
Isso possibilita que o educador tenha a possibilidade de fazer uma sondagem do perfil da turma, bem
como obter indicios de suas concepcoes alternativas a respeito de um fenémeno.

3.4 Jumble

Essa é a ultima e recente opcao do Kahoot, que utiliza as possibilidades da mesma simplicidade e
diversao do Quiz classico, porém oferece uma nova experiéncia mais centrada no usuario. Essa nova
opcao desafia os jogadores a colocarem as respostas na ordem correta, ao invés de selecionar uma
Unica resposta exata. Essa opcdo aumenta a necessidade de um raciocinio intuitivo por parte do
aprendiz digital ao invés de apenas resposta certa entre questdes de multipla escolha.
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4. METODOLOGIA

Quanto a abordagem, a metodologia utilizada na presente pesquisa é de natureza qualitativa, por se
mostrar mais adequada para o tipo de investigacao proposta. Além disso, o enfoque desse tipo de
pesquisa € descritivo e interpretativo. Quanto aos procedimentos técnicos foi realizado um estudo de
caso. Os instrumentos utilizados para coleta de dados foram observacdo e questionarios online na
plataforma Kahoot na modalidade Quizzes.

A investigacao foi realizada em uma turma do 4° semestre do curso técnico integrado em Quimica do
Ensino Médio no Instituto Federal de Educacao Ciéncia e Tecnologia do Ceara (IFCE). As atividades
foram desenvolvidas num periodo de dezesseis semanas, respeitando a carga horaria destinada para
a disciplina.

A metodologia de ensino foi dividida em trés etapas: (1) definicdo das regras; (2) Ensino do conteldo;
e (3) Avaliagao.

4.1 Regras claras do jogo

Inicialmente, foi proposto para a turma as regras do jogo (Contrato Didatico) para esclarecer os
alunos sobre suas missdes (tarefas), o tempo destinado para execucdo, e os objetivos a serem
alcancados. A gamificacdo aplicada no espaco de aprendizagem precisa ter regras claras, pois sao
elas que vao determinar os limites da acdo dos alunos e como eles devem se comportar e agir para
cumprir sua missao.

Foi estabelecido que cada Quiz teria um tempo determinado para sua realizacdo. Além disso, a
pontuacao de cada missao iria variar de acordo com o tempo de resposta. Ou seja, quem responder
corretamente os Quizzes mais rapido ganha mais pontos.

Apos a definicdo das regras, o professor realizou um Quiz online sobre conceitos de dptica geométrica,
cujo objetivo foi de identificar evidéncias dos conhecimentos prévios relevantes dos alunos, para uma
aprendizagem de maneira mais significativa. Segundo Ausubel (1978) o conhecimento prévio do aluno
€ o fator isolado mais importante que influencia a aprendizagem. O autor destaca hipoteticamente
que, se fosse possivel separar as variaveis que fazem parte do processo de ensino e aprendizagem,
0 mais importante seria o conhecimento prévio do aluno, ou seja, aquilo que ele ja domina e sabe.
Pois, 0 novo conhecimento aprendido tem que ter significado (sentido) para o aluno.

Apds o professor ter observado as evidéncias dos conhecimentos prévios dos alunos, suas
caracteristicas, e o nivel de conhecimento, foi iniciado as fases de ensino do contetido programado.

4.2 Ensino da disciplina

Na implementacao das atividades a turma foi dividida em cinco times (equipes): times A, time B, time
C, time D e time E. O propdsito de times foi proporcionar mais interacdo e cooperagao entre os
alunos. O desenvolvimento das atividades em sala de aula foi realizado em fases, cada fase
correspondente aos contetidos especificos de tdpicos de dptica geométrica: a) Fundamentos de Optica
Geométrica; b) Reflexdo da luz; c) Refracdo da luz; d) Lentes e aplicagbes. A sequéncia estabelecida
dos conteldos utilizada pelo professor foi a referenciada no livro-texto adotado.
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Ao final de cada fase foi realizado um Kahoot (Quiz online gamificado) para avaliar a aprendizagem
dos contetdos. Para fins de avaliacdo o Kahoot ndo atribui nota, mas apenas a pontuagdo de cada
time. Nesse sentido, o professor teve que adotar parametros para converter pontos conquistados no
Kahoot em notas para os alunos (Tabela 1).

Tabela 1 — Relacao dos parametros de conversdo da pontuagdo nos Quizzes em notas para 0s

alunos
Pontuacio Nota

~ 18.000 pontos ¢ < 21.000 pontos | 6.0
~ 21.000 pontos ¢ <_24.000 pontos | 7.0
= 24.000 pontos e <_27.000 pontos | 8,0
~27.000 pontos e < 30.000 pontos | 9.0
— 30.000 pontos 10.0

Fonte: O proprio autor.
4.3 Avaliacao

Por motivo de escopo desta pesquisa, foi utilizado apenas o Kahoot na modalidade Quiz, que sao
questionarios de escolha multipla com correcao automatica, cujo propdsito € avaliar de forma rapida
e divertida, proporcionando feedbacks imediatos para o aluno, para que o mesmo tenha a
possibilidade de tomar decisOes rapidas e mudar de atitude.

5. RESULTADOS

Ao final de cada fase, foi realizada uma avaliagdo de aprendizagem, para se verificar de forma
substancial e mensuravel as evidéncias do nivel de aprendizagem dos alunos. Os dados para pesquisa
foram coletados ao final de todas as cinco fases, bem como a pontuagao e a nota correspondente
para cada time (Tabela 2).

Tabela 2: Resultado da pontuacdo nos Quizzes em cada fase

Physical Heroes 2% fase 3 fase 4"fase 5*fase

Star Wars | Mirror Wars | Refration | Illusion | Lens | Placar | Notas
Twma do Integrado em Quitnica
Time A 1373 6533 2688 3579 8018 | 22211 7.0
Time B 5733 4802 5322 4289 | 13827 | 33973 | 10,0
Time C 5589 2162 3869 5167 | 8957 | 25744 8,0
Time D 3860 3429 1369 3741 | 6187 | 18586 6,0
Time E 3517 4763 2828 7236 | 10889 | 29233 9.0

Fonte: O préprio autor

O Quizonline “Star Wars", foi referente aos contelidos sobre fundamento de dptica geométrica. Essa
atividade foi composta por 10 questdes. O Kahoot cujo titulo foi “Mirror Wars", refere-se aos
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contetdos sobre reflexdo da luz. Os Quizzes “Refration’’ e “Illusiorn’’ sao referentes aos contetdos
sobre Refracdo da luz. Por fim, o Quiz " Lens" é referente aos contelidos sobre lentes e aplicagoes.

Ao final de cada avaliacdo, a plataforma Kahoot disponibiliza um relatério com o resumo do
desempenho de cada participante ou cada time numa planilha que podera ser visualizada no Excel.

Grafico 1: Resultado da evolugdo do desempenho de cada time
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Fonte: O prodprio autor

Com base nos dados observou-se que os times A, B e E foram lideres nas pontuagdes em alguns
momentos, fato que se deu devido a disputa entre os times, que procuraram empenhar-se mais nas
aulas. O time A foi o que mais oscilou na pontuagao, estando duas vezes na Ultima colocacdo, porém

a equipe demonstrou superagao logo da primeira fase para a segunda fase, alcancando a lideranca
logo na segunda fase, no Quiz Mirro Wars.

J4 o time D foi o time que menos pontuou. E importante destacar que a baixa pontuagdo ndo esta s6
relacionada com os erros e acertos de cada Kahoot aplicado, mas com o tempo de resposta. O Kahoot
leva em consideragao esse tempo, ou seja, se todas as equipes acertarem a mesma questao, ou seja,
pontua mais a que responde mais rapido. A oscilacdo dos resultados do primeiro para os demais se
deu também devido a manipulacdo e pratica de usar o celular em atividade como o Kahoot, ja que
essa ferramenta era nova para os alunos.

Ao final das atividades o professor converteu os pontos ganhos pelos times, de acordo com a Tabela
2. As notas foram dadas acima de 6,0, pois o objetivo da implementagao foi promover a interacao e
colaboragao dos alunos na situacao formal de ensino.

6. CONTRIBUICOES DO KAHOOT

O Kahoot é uma ferramenta que possibilita a gamificacdo da sala de aula por permitir a utilizagdo dos
principais elementos: regras claras, feedbacks imediatos; pontuagao; rankings; tempo; reflexao;
inclusao do erro; colaboracao; e diversao.
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As regras sdo claras: quanto mais rapido for a resposta correta, maior sera a pontuacao. O ranking
geral dos times aparece imediatamente apods a pontuagao de cada questdo. Para saber o tempo de
resposta a equipe recebe ao final de cada questao do Kahoot um feedback imediato sobre erros ou
acertos de cada, bem como sua pontuacdo. As reflexdes sobre as dificuldades encontradas a cada
questao proposta serviram para ensinar aos alunos a superarem 0s obstaculos/desafios que
futuramente surgirao.

Em suma, as reflexGes sobre o tempo gasto em cada questdo ajudara aos alunos a administrarem
melhor o tempo de resposta, o que vai ser Util na sua vida cotidiana. A maioria dos problemas
necessita de um tempo determinado. Numa situacao hipotética, um médico necessita de um tempo
determinado para resolver uma complicacdo em uma cirurgia, um bombeiro para fazer um resgate,
um motorista para evitar uma situacao adversa, como uma colisao frontal durante uma
ultrapassagem. Além disso, os exames vestibulares também tem um tempo determinado para a
resolucdo da prova. Portanto, aprender a administrar o tempo ajudara o aluno em toda sua vida.

Além disso, cada aluno procurou dar suas contribuicdes ao discutir com seus colegas sobre as
questdes erradas, o que é essencial para uma estratégia gamificada. De acordo com Fardo (2013)
nos games, sempre ha uma nova chance, uma nova tentativa para abordar o problema de uma forma
diferente a fim de obter sucesso.

Para La Taille (1997) os erros dos alunos podem dar pistas importantes da sua capacidade real de
assimilacao, além de ser a base para o desenvolvimento da inteligéncia. Nesse sentido o autor
destaca:

Piaget escreveu em algum lugar que um erro pode ser mais proficuo do que um éxito
precoce. A razao de tal afirmagao é simples de ser entendida: um aluno pode, meio
por sorte, acertar rapidamente a resolucdo de um problema. Se acertar, sua tendéncia
sera, sem maiores reflexdes repetir suas agdes no momento posterior, ao passo que,
se errar, sua tendéncia sera a de refletir mais sobre o problema e sobre as a¢bes que
empregou para resolvé-lo. Vale dizer que o erro pode levar o sujeito a modificar seus
esquemas, enriquecendo-os. Em outras palavras, o erro pode ser fonte de tomada de
consciéncia (LA TAILLE, 1997, p. 36).

Conforme o autor supracitado, o erro somente tera todo esse valor de enriquecimento no processo
de aprendizagem se ele for observavel pelo aluno, ou seja, se o aluno tiver capacidade de discernir
a qualidade do seu erro. Caso contrario o erro para o aluno nao tera significado algum e os efeitos
de suas observagOes serao nulos.

Como os erros das questdes foram discutidos em grupos, essa dinamica favoreceu um ambiente de
aprendizagem colaborativa, ajudando os alunos a trabalharem em equipes, a interpretarem os
fendmenos fisicos e compreenderem as situacdes que foram propostas.

Nesse sentido, Ralston (2017) destaca que o Kahoot é uma ferramenta que possibilita o envolvimento
ativo dos alunos durante as aulas com o intuito de avaliar processualmente e formativamente o
conhecimento/habilidades.

Além disso, outra contribuicdo dessa ferramenta para gamificacao da sala de aula é a diversao, que
€ comumente proporcionada pelos bons games. Conforme Wang (2015), o kahoot transforma
temporariamente uma sala de aula em um game show envolvente e motivador, incentivando, assim,
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a curiosidade e o envolvimento dos alunos para proporcionar aos professores a oportunidade
identificar lacunas/areas que muitas vezes é de dificil compreensao para o aluno (Dellos, 2015).

Por fim, acredita-se que para a eficacia dessa ferramenta para gamificar a sala de aula é preciso que
o professor domine pelo menos trés tipos de conhecimento: sobre a metodologia, sobre o Kahoot, e
o sobre curriculo. Ignorar um destes comprometera os resultados a serem alcangados.

7. CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho se propds a investigar sobre a contribuicdo do kahoot para a gamificacdo da sala de
aula. Na investigacao foi evidenciado, através da observacao, que tal ferramenta potencializou o uso
da gamificacdo como estratégia de aprendizagem ativa na metodologia em sala de aula, por envolver
os alunos a participarem ativamente das aulas, constituindo-se assim, agentes de sua prdpria
aprendizagem.

O Kahoot contribui para a gamificacao na sala de aula por possibilitar a utilizacao dos principais
elementos de games como estabelecer regras claras (tempo determinado para cada questdo),
feedbacks imediatos, pontuacdo por acerto, competicdo entre alunos/equipes, além de proporcionar
prazer e diversao durante o processo de ensino e aprendizagem do discente.

Por fim, acredita-se na relevancia de que esse trabalho possa desencadear uma contribuicao
substancial na area de gamificagdo aplicada ao ensino escolar em pesquisas futuras, ja que,
desenvolver estratégia para aplicar a gamificacdo de maneira eficaz ainda € um enorme desafio,
principalmente para nossos professores que pretende mudar sua praxis pedagdgica.
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