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Resumo

O uso de ferramentas tecnoldgicas nas aulas é cada vez mais corriqueiro. Uma das
opcOes mais utilizadas pelos professores séo os jogos digitais como auxiliares na
pratica docente. Os jogos possuem diversas facilidades, como proporcionar
entretenimento e incrementar a motivacao intrinseca do aluno durante as atividades.
Um aplicativo gamificado muito utilizado é o Kahoot. Esta plataforma permite seu uso
gratuito para professores através de um jogo de perguntas e respostas de multipla
escolha, o qual pontua os participantes pelos acertos e a velocidade ao escolher a
alternativa correta. Considerando que o0s jogos trazem um desafio aos estudantes, o
Kahoot! pode ser tratado como um instrumento motivador. O objetivo principal deste
trabalho foi verificar, através de uma pesquisa-acdo, quais as influéncias do uso do
Kahoot!, durante as aulas de quimica para o ensino médio, sobre a motivacao dos
alunos que participam de atividades gamificadas. Adicionalmente, este estudo tentou
demonstrar quais fatores contribuem para a motivacdo dos alunos com o uso de
games em sala de aula, verificando quais séo as potencialidades dos jogos digitais
nas aulas de quimica e o quanto o Kahoot! pode colaborar nessa perspectiva. Utilizou-
se como referéncia a Teoria da Autodeterminacdo, que estuda os diversos
mecanismos de motivacdo pessoal. Para verificagdo das hipoteses, o estudo
apresenta um questionario estruturado que avalia seis dimensdes de regulacéo
motivacional (amotivacdo, regulacdo externa, regulacdo introjetada, regulacao
identificada, regulacao integrada e motivacao intrinseca) e outra dimenséo que avalia
o Kahoot! em si. Tal instrumento foi respondido apos trés aplicacdes do jogo. Para
validar o estudo, fez-se uma analise de consisténcia interna das respostas, utilizando
o Coeficiente Alfa de Cronbach, e uma comparacdo com o comportamento observado
durante as aulas e registradas em video. Como resultados, notou-se que houve uma
tendéncia de que os estudantes atingiam os niveis mais altos de autonomia, com o
jogo sendo um 6timo fator motivador. Constata-se, ainda, que os bons resultados
dependem de um planejamento pedagdgico adequado, sendo necessaria a atencao
sobre diversos fatores que podem causar alguns entraves no seu uso: feedback, o
ranqueamento e 0 excesso de competitividade. Observadas essas condicdes e com
0 manejo adequado da atividade pelo docente, o Kahoot! se revela uma ferramenta
potencialmente motivadora.

Palavras-chave: Kahoot. Motivacéo. Teoria da Autodeterminacdo. Quimica. Jogos.



Abstract

The use of technological tools in the classroom is becoming increasingly common. One
of the options most used by teachers are digital games as a support in teaching
practice. Games have several advantages, such as providing entertainment and
increasing the student's intrinsic motivation during activities. A widely used gamified
application is Kahoot!. This platform allows free use to teachers through a multiple-
choice quiz game, which scores participants for correct answers and speed in choosing
the correct alternative. Considering that games bring a challenge to students, Kahoot!
can be treated as a motivating tool. The main goal of this work was to verify, through
an action research, the infuence of using Kahoot!, during high school chemistry
classes, on the motivation of students. Additionally, this study attempted to
demonstrate which factors contribute to the student motivation through the use of
games in the classroom, verifying the potential of digital games in chemistry classes
and how Kahoot! can contribute to this perspective. The self-determination theory,
which studies the various mechanisms of personal motivation, was used as a
reference. To verify the hypotheses, the study presents a structured questionnaire that
evaluates six dimensions of motivational regulation (amotivation, external regulation,
introjected regulation, identified regulation, integrated regulation, and intrinsic
motivation) and another dimension that evaluates Kahoot! itself. Such instrument was
answered after three applications of the game. To validate the study, an analysis of
the internal consistency of the answers was made using Cronbach's Alpha Coefficient,
along with a comparison of the behavior observed during the classes, which was
recorded on video. As results, it was observed that, with the work proposal made in
this research, there was a tendency for students to reach the highest levels of
autonomy, with the game being a great motivating factor. It was also found that the
good results are dependente on an adequate pedagogical planning, being necessary
to pay attention to several factors that can cause some obstacles in its use: feedback,
ranking, and excessive competitiveness. Observing these conditions and with the
appropriate management by the teacher, Kahoot! reveals itself as a potentially
motivating tool.

Key words: Kahoot!. Motivation. Self-Determination Theory. Chemistry. Games.
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Apresentacao
Piracicaba, 31 de janeiro de 2011. Eram sete da manha. E o dia que me pego

sentado numa sala pequena, com algumas pessoas totalmente desconhecidas, as
quais s6 havia visto rapidamente na semana anterior. Ao meu redor, alguns livros,
apostilas, mapas e arméarios. Do lado de fora, criancas e adolescentes passam indo
em direcdo ao primeiro dia de aula do ano. E eu também! Mas, para mim, era a
primeira experiéncia como professor.

Toca o sinal, me levanto e, tremendo de medo, sigo em direcdo a sala do
primeiro ano do ensino médio. No caminho, ougco o mantenedor, Walter Lara, uma
figura impar, me aconselhar:

- Seja vocé mesmo! Tenho certeza que fara um belo trabalho!

Agradeco e, ndo tdo confiante assim, adentro. Quando tenho coragem de
levantar a cabeca, observo que todos ali estdo receosos, angustiados com um
momento totalmente novo. Vi que n&o era o Unico com problemas. Propus a mim
mesmo que ia aproveitar aquela experiéncia ao maximo, para ver se ia gostar de
assumir a sala de aula. Pois é, ja sdo 10 anos de historias. Parece que deu certo!

Para chegar nesse momento, € preciso voltar um pouco no tempo. No ano de
1998, um filho de advogados numa cidade pequena do interior de Sao Paulo, ou seja,
classe média, recebe uma bolsa de estudos para cursar o quinto ano do ensino
fundamental num colégio particular recém inaugurado. Como exigéncia, a direcao
pede que eu me esforce ao maximo. Mostrei tudo o0 que podia e em pouco tempo era,
sem falsa modéstia, um dos melhores alunos do lugar. Os anos vao passando e as
conquistas vao aumentando, com varias medalhas em olimpiadas de matematica e
lingua portuguesa. Mas é no nivel médio que surge a primeira competicdo de quimica,
incentivado pelo professor Angelo Ariente. Aquilo me fascinou. Queria entender tudo.
Era sensacional!

Decidi que faria meu curso superior na area de quimica. Prestei os exames
vestibulares para o Bacharelado em Quimica. Quando me perguntaram o porqué, a
resposta padréo era:

- Licenciatura é para dar aula, ndo gosto disso! Quero € ficar no laboratério! Me
tornarei um pesquisador!

Aprovado em varios lugares, em 2005 optei por ir até Sao Carlos, na UFSCar.

Apds um primeiro semestre perfeito, a mente parecia ndo estar tdo confortavel. E isso
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foi piorando més a més, até o momento que ficou insuportavel. Os ataques de panico
eram cada vez mais frequentes, a comida era sem graca, a vida era triste. Desistir do
meu sonho, tdo idealizado, era ao mesmo tempo um alivio e uma frustragdo sem igual.
Fiz a opgéo pela sanidade. Era setembro de 2007. Ndo me arrependo.

A volta para Tieté, minha cidade natal, trouxe uma nova perspectiva. Nao deixei
de estudar, me transferi, em 2008, para a UNIMEP, mas como a universidade era
privada, precisei trabalhar para pagar os estudos. Também alterei de curso mais uma
vez, passando um ano pela Quimica Industrial, a qual eu odiei, para, enfim, no ano de
2009, chegar a licenciatura em quimica.

Quanto ao trabalho, comecei como estagiario numa fabrica de fragrancias e
surfactantes chamada Capuani, onde rapidamente fui efetivado e promovido. Atuava
com clientes, prestando assisténcia técnica e resolvendo problemas. No inicio,
passava o dia no laboratorio, dois anos depois, recebia e treinava pessoas para
usarem os produtos fabricados pela empresa, além de participar de feiras
empresariais. Porém, ainda ndo me sentia totalmente a vontade. Eu estava numa area
incrivel, mas para mim faltava algo.

Ao comecar a refletir melhor, vi que o curso de licenciatura tinha despertado
um interesse para ensinar. As técnicas de didatica que eu aprendia na universidade
eram utilizadas nas apresentacdes com clientes com muito sucesso. Além disso, eu
gostava daqueles momentos, 0 mundo parecia parar. Para causar mais confusao,
minha primeira experiéncia de estagio supervisionado foi deliciosa. O professor James
Rogado, um grande mentor, trouxe uma oportunidade Unica durante as atividades na
escola. Me tornei, ainda, monitor e representante discente do conselho de curso,
coordenando a organizacdo da Semana da Quimica. Pela primeira vez na minha vida
académica me senti em casa e feliz com o que fazia.

Decidi, entdo, que era hora de enfrentar um novo desafio, na verdade, um teste.
Espalhei curriculos pelas escolas particulares da regido e, com uma pitada de sorte,
o Colégio Ludico me contratou. Deixei a Capuani e embarquei nessa nova empreitada,
com doze aulas. Isso tudo aliado a um pequeno detalhe: eu ainda ndo havia concluido
O CUrso superior.

Eis que voltamos a 2011. Em pouco tempo, aquele medo e dificuldade para

entender o que acontecia eram substituidos por um torpor, uma bem estar que até
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hoje sinto. Estava mais do que a vontade, aquilo era uma droga que me sugava cada
vez mais para dentro. E eu adorava! Eis que me pego definindo minha profissao:

-Sou professor!

O adolescente que, pedante, falava que jamais se tornaria professor, abracava
o oficio de ensinar com unhas e dentes. Quando dei por mim, ja licenciado, estava
com aulas em duas escolas, com manhds e tarde lotadas. Ensinava quimica e
matematica, outra paixdo. E os alunos, curiosa e felizmente, gostavam! Além disso, o
professor James voltou a me convidar véarias vezes para ministrar algumas oficinas na
UNIMEP, tanto para alunos da licenciatura como para licenciados. Isso s6 me deixava
mais curioso com relacéo a area de ensino.

Num ato impulsivo, fiz, despretensiosamente, a inscricdo de um projeto para o
Mestrado em Ensino de Ciéncias e Matematica da Unicamp. Para minha surpresa, fui
aprovado e chamado sob orientacdo do Professor Mauricio Kleinke. Eu ia me tornar
um pesquisador, mas néo de laboratério, ia ser um professor-pesquisador. Quando
iniciou o0 ano de 2014, fiz minha matricula e comecei o curso. Para minha frustragao,
tive problemas financeiros com a queda no numero de aulas e, para piorar, uma das
escolas ndo honrava com seus compromissos. Em pouco tempo, fui obrigado a
desistir do programa de mestrado. Ao mesmo tempo, iniciei minha caminhada como
docente no curso técnico em Quimica na ETEC Dr,. Nelson Alves Vianna, tendo aulas
pela primeira vez em minha cidade.

Para ndo deixar de estudar, em 2015 comeco um curso de especializacdo em
Tecnologias na Aprendizagem no SENAC. Ali um mundo se abriu para mim, nao
imaginava que havia tantos aspectos a serem considerados no desenvolvimento de
um objeto educacional. Eu estava diante de uma complexidade enorme, contudo
aquilo parecia légico, com conceito!

Nesse mesmo momento, descubro que o Centro Paula Souza promove a
FETEPS, uma feira anual de tecnologia direcionada, principalmente, para 0s
estudantes de nivel médio. Nela sdo mostrados os trabalhos desenvolvidos por alunos
das ETECs, divididos nas mais diversas areas. No inicio de 2015 um grupo de alunos
(Gabriel, Jodo Vitor e Murilo) procurou a mim e ao meu parceiro, professor Endrigo
Santiago, perguntando se os ajudava a desenvolver algo para ser submetido a feira.
A ideia era unir as areas de informatica e quimica, uma vez que eles faziam esses

cursos técnicos (integrado e modular, respectivamente). Apdés muitas pesquisas,
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horas de desenvolvimento e muita dedicagdo, idealizamos um software para construir
curvas de titulacdo potenciométrica. Submissao feita, e como resultado, fomos a tao
sonhada feira. Um sensacéo indescritivel ao ver os olhos dos meninos apresentando
0 seu trabalho, trazendo a luz toda sua autonomia. Simplesmente emocionante!?

Estes dois eventos vao marcar o meu trabalho dali em diante. Duas paixdes
floresceram: a tecnologia no ensino e o desenvolvimento de projetos com alunos do
ensino médio. Eis que o destino me concede um presente e, em 2016, sou chamado
para assumir um cargo no IFSP — campus Braganca Paulista, fruto de um concurso
realizado alguns anos antes. Chegando |4, descubro que eles promovem a propria
feira de tecnologia, a BRAGANTEC. Foi o momento dos olhos deste professor
brilharem. Para maior alegria, sou chamado para fazer parte da comissao
organizadora. Naquele ano, infelizmente, ndo pude submeter trabalhos dado o
avancado do tempo.

Mas a meta para 2017 estava tracada, pois eu queria ter um grupo de alunos
com um projeto que unisse quimica e ensino com tecnologias. Duas meninas
aplicadas, alunas do técnico integrado ao médio em informatica aceitam o desafio:
Rebeca Barbosa e Laura Chaile. Como sou somente um usuario de tecnologias,
convido a professora e programadora Talita Cypriano, exemplo de pessoa e
profissional, que se tornou grande amiga, para embarcar nessa aventura. Ali nascia o
Clube Elementar (www.clubelementar.com.br). O objetivo: fazer uma tabela periddica
interativa, contextualizando o uso dos elementos quimicos. E mais, tornando-a
acessivel aos que sofrem de algum problema visual. Logo de cara formamos uma
equipe coesa, dinamica e dedicada. Submetemos, portanto, nosso trabalho para duas
grandes feiras: a BRAGANTEC e a Mostra de Trabalhos do Cotuca (UNICAMP). As
muitas horas dedicadas ao projeto mostraram que estdvamos no caminho certo, pois
saimos vencedores de ambas as mostras, com muitos elogios e sorrisos. Jamais
esquecerei esses momentos. Esse trabalho mostrou para mim que educar vai muito
além da sala de aula. Somos exemplos para nossos estudantes e deixar essa marca
na trajetoria deles, introduzindo-os a pesquisa, € algo Unico, raro.

Dessa forma, minha nova casa no IFSP, o campus Itapetininga (fruto de uma

remocao), me permite ser professor de duas disciplinas voltadas exclusivamente para

L Em 2016 oriento e é aprovado para a FETEPS, ainda, o trabalho das alunas Ester, Jéssica e Victdria, que
desenvolvem um hidratante repelente de insetos.
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projetos. Agora nao tenho mais um trabalho em uma feira, mas passo a ter muitos.
Mas muitos mesmo! Incontaveis! Gragas a grandes amigos e parceiros de trabalho.
Hoje, orgulhosamente, participo da organizacdo da Feira de Ciéncias e Tecnologia do
campus. Mais orgulhoso, ainda, fico com o tamanho que este evento tomou,
envolvendo de forma direta ou indireta mais de 1000 pessoas, entre alunos,
professores e outros colaboradores, de todos os niveis da educacao bésica.

Dentro de todo esse periodo, penso que para ser exemplo eu preciso me
aprofundar, também, como pesquisador. O objetivo passa ser (re)iniciar meu
mestrado. O PROFQUI surge como a oportunidade para continuar meus estudos na
area de ensino, mas me agracia também com uma linha de pesquisa em novas
tecnologias, junto a professora Vivian Franca, orientadora e grande conselheira. Sim,
com a ajuda dela eu consigo juntar paixdes novamente, com a minha amada quimica
como figura central. Me senti entrando num novo desafio, somente esperando quais
horizontes serdo abertos para mim.

A jornada nao foi facil. Desde o comeco, tendo que lidar com questdes de saude
na familia, passando pelas inimeras viagens a Araraquara. Sem contar os percalcos
da pesquisa, com as infindaveis idas e vindas nos comités de ética, o preparo dos
guestionarios, as reflexdes. Mal sabia eu que a parte mais tranquila era essa! Ninguém
contava com uma pandemia!

Enfim, ca estou! Este trajeto no mestrado me deixou marcas profundas, um
aprendizado Unico. Talvez venha para realizar o sonho do adolescente que bradou
gue se tornaria pesquisador. Mas ele sé ndo esperava que seu laboratorio seria dentro
de uma sala de aula, rodeado por outros adolescentes! O lugar onde, para sempre,

ele deseja estar!
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1 INTRODUCAO

Na década de 1930, o matematico britanico Alan Turing se tornava uma
estrela da matematica em ascensédo (HODGES, FERREIRA, 2004). A 1l Guerra
Mundial traz o jovem cientista a pesquisa sobre criptologia, em especial para o
desafio de decifrar as mensagens cifradas da Enigma, criada pelos aleméaes. O
éxito de Turing e sua equipe séo decisivos para a vitéria dos Aliados. Ao final do
conflito, Turing passa a se dedicar ainda mais a computacéao, fazendo surgir as

suas bases e, em especial, as relagdes com a Inteligéncia Artificial (I1A).

As bases de logica propostas por Turing, aliadas aos avancos da
eletrdnica, permitiram que os primeiros computadores fossem idealizados, ainda
com valvulas, tornando-se grandes maquinas de calcular automatizadas.
Durante as décadas de 1950 a 1970 os computadores ascendem a um patamar
elevado, reduzindo seu tamanho fisico e aumentando sua capacidade de
processamento. Mas € na década de 1980 que a revolucéo tecnolégica toma seu
corpo. E neste periodo que surgem as primeiras grandes empresas da area,
como Apple e Microsoft. A partir disso, a computacdo comeca a tomar um corpo
jamais visto, indo dos escritérios a casa das pessoas e a Internet passa a ser
fundamental na disseminacao de informacdes, com o surgimento dos grandes
portais de noticias, buscadores e redes sociais (FONSECA FILHO, 2007).

No Brasil, segundo dados da Pesquisa Nacional por Amostra de
Domicilios (PNAD), realizada em 2017 (BRASIL, 2018), 92,6% das casas
possuem algum acesso a telefonia celular. Além disso, quase 70% tém acesso
a internet em sua residéncia (em 2004 eram apenas 6,3%). Outro dado
importante, revela que, dentre os que acessam a rede mundial de computadores,
97,2% o fazem usando, também, o celular. Tais nUmeros mostram uma enorme
possibilidade de ampliacdo do publico que utiliza as Tecnologias de Informacao
e Comunicacao (TIC) no seu cotidiano.

O UNICEF (2013), anteriormente a PNAD, ja mostrava que 70% dos
adolescentes possuiam acesso a Internet. Destes, 90% declararam utilizar a
rede a0 menos uma vez na semana. Isto €, a maior parte dos jovens em idade
escolar tem contato frequente com a tecnologia, sendo que esta faz parte do seu

cotidiano.



17

Neste mesmo levantamento afirma-se que 61% dos usuérios jovens
fazem suas pesquisas escolares utilizando as ferramentas disponiveis na Web.
Além disso, a PNAD (BRASIL, 2018), revela que 75% dos jovens acima de 10
anos possuem um smartphone. Logo, as ferramentas das TIC ja estdo presentes
na vida escolar de alguma maneira, seja por pesquisas de trabalhos indicados
pelos professores, buscando videoaulas ou por simples curiosidade. Desta
forma, as instituicdes de ensino ndo podem ignorar tais fatos e desperdicar esse
mecanismo adicional de aprendizagem, devendo se adaptar a uma nova

realidade para os processos em sala de aula.
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2. REVISAO BIBLIOGRAFICA
2.1 A Aprendizagem Mediada por Tecnologias

Com o processo de evolugcdo tecnoldogica, o ambiente produtivo nas
empresas passa por mudangas severas na sua estrutura. Antes baseado no
modelo fordista, onde a forca fisica imperava nas linhas de producédo, se
transforma, exigindo cada vez mais, uma leva diferente de trabalhadores e,
consequentemente, reivindicando outras formas de ensino. Machado (2001) ja
apontava que a escola passava por um processo disruptivo, demandando que
0os conhecimentos apresentados aos alunos, antes baseados na reproducao
daquilo que o professor passava em sala, se tornariam pautados em processos
criticos, visando a criatividade e o trabalho em equipe. Era o mercado de trabalho

apontando suas novas necessidades.

Junta-se a isso as novas formas de comunicacédo que surgem no cotidiano,
trazendo uma mudanca radical na temporalidade do processo de ensino e
aprendizagem. Para Kenski (2003), antes a escola era o espaco onde se
concentrava todo o conhecimento, onde aos alunos, no tempo considerado ideal,
eram apresentados os conteudos tidos como fundamentais a sua formacao. Com
a evolucao da tecnologia esse locus passa ser amplo e infinito. Nao ha mais
porqué se falar em um local Unico de aprendizado, mas sim de um ambiente
educativo, onde as informacGes ndo sdo apenas enviadas pelos professores e
recebidas por alunos, mas existe um fluxo continuo de transferéncia de
informacdes e experiéncias entre estes atores. H4 uma alteracéo significativa na
linguagem a ser utilizada, fazendo o conhecimento ter um carater “rizomatico”,
‘onde ndo existem pontos ou posicbes definidas, mas somente linhas,
interconectadas, planas, em que se inter-relacionam as mais variadas
possibilidades” (KENSKI,2003, p.35).

Dessa forma, ndo ha mais como afirmarmos que um determinado grupo
detétm o conhecimento, sendo este um mais intelectualizado. Ele estd a
disposicao para quem desejar. Nesse sentido, a atividade docente também deve
se readequar a este cenario. Kenski (2003) defende que o professor deixa de
ser o detentor de todo o conhecimento, ou seja ndo possui mais o monopdlio da

informacdo. Essa mudanga ndo é, como tantas outras, apenas metodoldgica.
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Urge uma alteracdo de postura frente as necessidades que se impdem na sala
de aula. O docente passa a ser um mediador, um pedagogo, um condutor para
gue seus alunos possam navegar pela vastiddo de conhecimentos disponiveis.
A mais visivel das alteracdes € o conjunto de ferramentas utilizadas pelos
educadores. Se antes eram utilizados lousa e giz, hoje o professor passa a ter a
sua mao inimeros recursos que complementam e eventualmente até dispensam
0 uso daqueles materiais (WARD, 2010). Inserir estes mecanismos na prética
pedagdgica, estando alinhados a processos realmente enriquecedores para a

aprendizagem, se torna um desafio ao ensino como um todo.

2.2 O Uso de Jogos Digitais no Ensino

Pesquisa realizada pelo grupo NPD (2015) apontou que 82% da
populacédo brasileira entre 13 e 59 anos consome algum tipo de jogo, sendo a
maior parte em formato digital. Mais ainda, mostrou que os adolescentes passam
19 horas por semana se dedicando a esta atividade. Este é mais um indicio de
mudancas no comportamento do adolescente, logo, de necessidades de
renovacdes na sala de aula.

Mark Prensky (2012) nos mostra que 0os games ja sao parte do cotidiano
dos jovens, cunhando a expressao “nativos digitais”. Isto €, um grupo de pessoas
gue nasceu em plena revolucao digital, onde as ferramentas tecnologicas estédo
presentes de maneira ampla nas suas vidas, sendo a sua manipulacdo e uso
tidos como naturais.

Para este autor, ndo ha como cogitar ensinar, seja o que for, da mesma
forma que se fazia ha algumas décadas. Para uma geracédo acostumada com o
dinamismo, as multiplas tarefas e as informacdes sendo transmitidas
velozmente, o ato de sentar diante de uma lousa, com um professor a frente
falando € mondétono e sem sentido. Ha, neste caso, um descompasso entre o
gue a escola oferece e ao que vivencia o jovem. Para a primeira, o adolescente
€ desinteressado, preguicoso e sO quer o caminho facil. Porém, o adolescente
tem o computador como seu amigo e uma ferramenta util para a resolucéo de

problemas. E um “local” amigavel a ele.
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O gamer?, segundo Prensky (2012), é um curioso nato. Se antes para
realizar uma determinada tarefa eram lidos os manuais, o nativo digital
simplesmente acessa e experimenta os programas, buscando compreender seu
funcionamento por si mesmo ou pesquisando online explicitamente a
funcionalidade desejada. Ele busca imagens que |he chamardo a atencéao,
fugindo cada vez mais do texto. Entretanto, diminuira a passividade frente a
situagBes-problema, tornando imprescindiveis as tomadas de decisdes, pois sO
assim seguira em frente em seu jogo. Mais que isso, 0 gamer vé a tecnologia
como aliada as suas necessidades pessoais.

Ora, a escola pode se aproveitar e muito dessas caracteristicas e tornar
seus processos de ensino mais atrativos. Entretanto, ndo podemos deixar de
destacar que os jogos digitais tém caracteristicas proprias, as quais hao podem
ser esquecidas ao se propor qualquer atividade/produto com seu uso. Alves,
Minho e Diniz (2014, p.89) definiram, através de atividades de seu grupo de
pesquisa, que um game para ser eficiente precisa ter: missédo definida, sistema
de pontuacdo eficiente, narrativa/estratégias definidas, tarefas evidentes e
organizadas, além de criatividade.

Assim, Bussarelo, Ulbricht e Fadel (2014,p.16-17), definem que tais
condicbes mexem com as atitudes do jogador, proporcionando bem-estar

guando o0 mesmo consegue realizar suas tarefas. Dessa forma:
As motivagdes intrinsecas sdo originadas dentro do préprio sujeito e
necessariamente ndo estdo baseadas no mundo externo. O individuo
se envolve com as coisas por vontade prépria, pois elas despertam
interesse, desafio, envolvimento, prazer.

A investigacdo de fatores que influenciam na motivacdo pelo estudo é
ampla e fonte de inumeros trabalhos. Como nos mostram Guimardes e
Burochovitch (2004, p.143), ao se estimular a motivacao intrinseca, através de
diversas atividades, o estudante “apresenta entusiasmo na execuc¢éo das tarefas
e orgulho acerca dos resultados de seus desempenhos, podendo superar
previsbes baseadas em suas habilidades ou conhecimentos prévios”. Nessa
perspectiva, o uso de jogos pode estimular ao estudante a promoc¢ao de um local

ou atividade onde ha um relacionamento efetivo e saudavel com o ambiente

2 Usaremos o termo gamer para se referir a geracdo onde os jogos ja sdo parte do seu cotidiano, ndo se
relacionando, apenas, aos jogadores de fato.
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escolar. Ao professor, cabe, portanto, um papel fundamental para que este meio
seja criado.

O uso de jogos € um meio eficaz para se aproximar do adolescente
fornecendo diversos fatores de incremento dos aspectos motivacionais (CUNHA,
2012). De tal forma que um ambiente gamificado3, com objetivos claros e
definidos, estética adequada e mecéanica de jogo, num contexto onde ha metas,
regras e um feedback rapido, permitem que o estudante veja, em tempo real,
sua situacao perante o jogo e o estimula a melhorar (BUSSARELO, ULBRICHT,
FADEL, 2014).

Os jogos também podem ser definidos como formas de embelezamento
motivacional (BZUNECK, 2010). Este termo se relaciona com estratégias de
ensino que promovem maior envolvimento dos alunos nas atividades de
aprendizagem. Buscam, desta forma, suavizar a sensacao de obrigatoriedade
de certas tarefas em sala de aula, tornando a aprendizagem mais interessante
ao educando.

Entretanto, isso deve ser feito com atencéo, pois o0 embelezamento tem a
possibilidade de provocar o interesse, mas nem sempre o mantem. Além disso,
alunos mais maduros podem ser desmotivados caso achem o uso de
determinada estratégia um estorvo ou algo que nado contribui para a
aprendizagem. Por fim, um embelezamento ndo garante uma aprendizagem de
gualidade. Isto posto, um jogo eletrénico pode ser apenas algo divertido, porém
sem efeito pratico no ensino. Ou ainda, pode se ter um contedldo muito bem
trabalhado e que exige uma construcdo mental elaborada, contudo ndo seduz
guanto a forma que é apresentada (BZUNECK, 2010).

O uso de jogos eletrbnicos no nivel médio, especialmente, é uma area
gue carece de pesquisas mais aprofundadas. Alguns estudos de estado da arte
e revisdo bibliografica (BORGES et al, 2013; FIGUEIREDO, PAZ, JUNQUEIRA,

2015), mostram que ainda sdo0 poucos 0S materiais que relacionam a

3 A literatura apresenta diversas definicbes para atividades gamificadas (BUSSARELO,
ULBRICHT, FADEL, 2014). Como ponto central, se pressupde um conjunto de atitudes onde o
ambiente se assemelhe a um jogo, ndo sendo necessariamente um. As mecanicas envolvidas
na concepcao de jogos estao presentes, tais como construcdo de narrativas, transposicéo de
fases, regras, recompensas, dentre outros. Junto disso, se incluem aspectos motivacionais.
Ressalta-se que um jogo usado em sala de aula néo cria, necessariamente, esse tipo de vinculo,
devendo ser utilizado com cuidado.
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gamificacdo e os processos de ensino. Estes autores concluem que ainda ha um

amplo espaco para exploragcédo deste campo, em varias areas do conhecimento.

2.3 As Tecnologias e Jogos Digitais no Ensino de Ciéncias

O uso das TIC para o ensino j4 é uma realidade da qual ndo podemos
fugir. Essa tendéncia é tao presente, que o Ministério da Educacdo possui um
repositério amplo de Objetos Educacionais disponiveis em seu site*. Nele
podemos encontrar, em especial para a area de quimica, um expressivo numero
de atividades que, de alguma maneira, usam recursos tecnolégicos no
aprendizado, inclusive simulacbes de experimentos. O uso de tais ferramentas
permite que o cotidiano do aluno, com smartphones, tablets e computadores, se
aproxime da sala de aula.

Essa interagcdo € importante e positiva para o direcionamento de
atividades que permitam uma aprendizagem maior e significativa no ensino, em
especial no de quimica. Como visto anteriormente, o uso de tecnologias no
ensino pode ter um papel importante para que o estudante adquira competéncias
e habilidades cognitivas necessarias para 0 seu desenvolvimento. Os
Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Médio (PCNEM) (BRASIL, 1999)
deixavam claro que, para um ensino efetivo de quimica, as atividades deveriam

contemplar:

(...)também o desenvolvimento de habilidades cognitivas, tais como
controle de variaveis, traducdo da informacdo de uma forma de
comunicacao para outra, como graficos, tabelas, equacdes quimicas,
a elaboracédo de estratégias para a resolugcdo de problemas, tomadas
de decisdo baseadas em andlises de dados e valores, como
integridade na comunicacao dos dados, respeito as idéias dos colegas
e as suas proprias e colaboracdo no trabalho coletivo (BRASIL,
1999,p.36)

Ward (2010, p.198-200) também elenca alguns critérios importantes para
gue o ensino de ciéncias com o auxilio de tecnologias tenha éxito. O primeiro se
relaciona com o uso das TIC para a “boa pratica no ensino”, isto €, mostrando
gue as ciéncias, de maneira geral, devem estimular a ddvida, a imaginacéo e a

descoberta. Desta forma, a escolha do material a ser utilizado na sala de aula

deve contemplar tais habilidades, além de, se possivel, ser colaborativo e

4 objetoseducacionais2.mec.gov.br
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inclusivo. Assim, o simples uso de figuras ou a reproducdo de slides n&o
configuram uma insergéo efetiva de TIC no ensino.

Em um segundo momento, a autora deixa claro que a tecnologia deve ser
um auxiliar importante para atingir os objetivos propostos a serem ensinados. Ou
seja, o foco da aula ndo deve ser ensinar a usar a tecnologia, pois a ferramenta
a ser usada precisa ser intuitiva e dinamica.

Por fim, temos que o terceiro critério deve ser o uso das TIC a fim de obter
0s resultados desejados com maior eficiéncia. Neste caso, espera-se um
planejamento amplo das atividades, onde todos os alunos possam se envolver,
de tal maneira que as mesmas nao sejam apenas reproducdes de modelos de
ensino tradicionais, onde ha uma pessoa mostrando determinado conteudo e os
demais como meros observadores.

Nesse sentido, os jogos digitais proporcionam um ambiente Unico para o
ensino de ciéncias, em especial a quimica. Ao trazer o dinamismo para as
relacdes de ensino, h4 uma nova visdo de como 0s conhecimentos quimicos
estao interligados. Trabalhando sob uma otica reflexiva, o professor pode trazer
a tona questdes globais que entrelacam com outras areas do conhecimento
(LIMA, MOITA, 2011). De tal maneira que:

Os jovens sdo instigados a buscar conhecimentos além dos que lhes
sdo oferecidos na escola e que sdo encontrados nos espacos virtuais
em que estdo inseridos os jogos digitais, que se constituem como
espacos produtores de conhecimento para o qual foram direcionados
(LIMA, MOITA, 2011, p. 140).

2.4 Motivando os alunos

Como citado na sec¢do 2.2, 0os jogos podem ser grandes aliados na
motivacdo dos alunos frente aos estudos. O termo motivacdo pode ser
relacionado a busca por novidades e/ou desafios, que facam o individuo superar
suas proprias barreiras, atingindo um outro patamar. Dessa forma, ele tera
satisfacdo e o surgimento de uma sensacdo de bem estar (GUIMARAES;
BUROCHOVITCH, 2004).

Nessa perspectiva, estudos conduzidos desde a década de 1970
mostram que havia uma predominancia da visdo behaviorista, num mecanismo
de reforco de comportamento tido como adequado. Tais trabalhos, citados por

Guimaraes e Burochovitch (2004), mostram que n&o havia uma preocupacao
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pelos fatores que, num ambiente educacional, favorecesse os estudantes a
promover confianca frente as suas préprias capacidades. Assim, um ambiente
escolar que permite o despertar desta confianga gera a desejada sensagao de
bem estar, deixando o aluno numa situacdo que atende as suas necessidades
socioemaocionais.

Dessa forma, surge a Teoria da Autodeterminacao (SDT), que estuda
como as pessoas nutrem suas necessidades motivacionais através das
diferentes atividades, interagindo com as questdes sociais e como tais situacdes
acabam levando a um momento de bem-estar ou de frustracéo. Ou seja, indo de
momentos motivacionais autbnomos (intrinsecos) a situacdes de total
amotivacédo (GAGNE; DECI, 2005). Como nos mostra Cavenaghi (2009), a teoria
se subdivide em: teoria da avaliagdo cognitiva, teoria da avaliagdo organismica,

teoria das necessidades basicas e teoria das orientagdes da causalidade.

2.4.1 Teoria das Necessidades Basicas

A teoria das necessidades basicas se relaciona com a construcéo
intrinseca de um senso de eu (self). Isto é, das necessidades de interacées com
diversas estruturas sociais, se constroi a personalidade. Para isso, trés
necessidades intrinsecas sdo fundamentais: “autonomia psicoldgica,
competéncia pessoal e vinculo social” (APPEL-SILVA, WENDT, ARGIMON,
2005, p. 353, grifos do autor).

Para obter a propria autonomia psicolégica, a pessoa constroi seu
entendimento como ser singular, que o torna diferente dos demais. Isso se da
através de acOes e decisGes conscientes e devidamente refletidas, as quais
estdo de acordo com seus valores e crencas (APPEL-SILVA, WENDT,
ARGIMON, 2005). A autonomia “significa a faculdade de se governar por si
mesmo; o direito ou faculdade de se reger (uma nacdo) por leis proprias;
liberdade ou independéncia moral ou intelectual.” (GUIMARAES;
BUROCHOVITCH, 2004, p.145). Ou seja, se relaciona com as vontades préprias
de regulacao, sem interferéncias externas.

Ja a competéncia reflete uma tendéncia natural do ser humano em buscar
a superacdo de desafios. Dessa forma, deve existir uma meta extrinseca que

seja palpavel ao individuo, onde ele possa alcancar e superar tal exigéncia, se
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sentindo competente para seguir adiante. Assim, 0 sucesso serve de estimulo
para a continuidade das acdes (CAVENAGHI, 2009).

Por sua vez, a necessidade de vinculo social se relaciona com a insergéo
em grupos, o relacionamento interpessoal. Dai também €& possivel verificar o
surgimento de responsabilidade, apoio muatuo e a sensibilidade nos
relacionamentos. Aqui a regulacdo se da por meio de normas e regras, as quais
vao ser adquiridas pelos individuos e reforcar a relagdo com as demais pessoas.
(APPEL-SILVA, WENDT, ARGIMON, 2005).

Estas trés necessidades, em conjunto, possibilitam que o individuo se
insira no meio em que vive, mas mantenha ideias proprias e tenha sua

individualidade respeitada.

2.4.2 Teoria da Avaliacdo Cognitiva

A teoria da avaliacdo cognitiva explica como mecanismos de retorno
podem fortalecer ou reduzir os fatores motivacionais. Nesse caso, busca-se
compreender como e quais estruturas de relacionamento interpessoal véao levar
a um sentimento de competéncia. Segundo Cavenaghi (2009), tais estruturas
devem estar apoiadas numa percep¢ao de autonomia, isto €, deve-se possuir
um vinculo importante e inato do individuo frente aquela situacdo, ou seja, algo
gue o individuo considera um desafio ou novidade. Dessa forma, surge a figura
da motivacao intrinseca.

A motivacao intrinseca, segundo Ryan e Deci (2000), se relaciona com
atividades que geram uma satisfacdo inerente aquela atividade. Neste caso, a
pessoa tende a realizar suas acfes por diversao ou desafio, de forma que nao
h& pressao externa para tal. Esse tipo de motivacdo € o que move uma pessoa
a buscar satisfacbes pessoais e amplia sua busca por competéncias e
habilidades que Ihes séo interessantes. Ressaltam, também, que a motivacao &
uma relacéo entre a pessoa e a tarefa em si, logo, uma determinada atividade
pode ser intrinsicamente motivadora para alguém, mas ndo necessariamente
para outro.

Ryan e Deci (2000) ainda deixam claro que os fatores ambientais podem
afetar a motivacao intrinseca, especialmente em sala de aula. De tal forma que

€ preferivel um ambiente de suporte, ou seja, de apoio do professor, do que
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aquele onde hé& controle por parte do mesmo. De fato, os autores citam diversos
estudos que demonstram redu¢ao na iniciativa dos alunos que estéo sujeitos a
ambientes muito rigidos e controlados. Finalizam dizendo que o ambiente
escolar (ou familiar) excessivamente controlador pode frustrar o individuo em
relacdo aos sentimentos de competéncia e autonomia.

J4 a motivagdo extrinseca nao se relaciona com prazer ao realizar a
atividade. Ao contrario do que pode pregar o senso comum, existe uma variagao
de autonomia frente as atividades motivadas extrinsecamente. Segundo Ryan e
Deci (2000), isso é tratado pela Teoria da Integracdo Organismica.

2.4.3 Teoria da Integracao Organismica

As necessidades basicas fornecerdo as bases para o entendimento de
como as relacdes sociais vao dar suporte para as motivagdes intrinsecas e
facilitar o processo de internalizacdo das motivacdes extrinsecas. Neste ultimo,
dois fatores sdo necessarios: a introjecao, quando parcialmente se internaliza, o
gue vai tender a um manejo de regulacéo interno. Ou a integracédo, que € quando
a pessoa atribui significado aos estimulos externos. Ou seja, a motivacéo
intrinseca esta ligada a processos que sdo espontaneamente satisfatorios. Ja a
motivacao extrinseca autbnoma nao se relaciona a processos que nao geram

interesse, mas se observa um objetivo para tal (GAGNE; DECI, 2005).

Assim, um contexto propicio para a socializacéo da crianca e do jovem,
a fim do desenvolvimento de comportamentos autdnomos, é o que
demonstre o comportamento desejavel, mantenha a possibilidade de
reflexdo e considere a perspectiva deles sobre os valores implicitos a
esses comportamentos (APPEL-SILVA, WENDT, ARGIMON, 2005, p.
355)

Na sociedade atual esse processo nem sempre € tdo simples, haja vista
a complexidade de valores. De tal forma que eles necessitam de uma
convergéncia, sejam congruentes e coerentes com o0s valores e necessidades
da pessoa. Caso haja contrariedade, nem sempre sdo bem introjetados,
podendo existir dificuldades cognitivas. Isso tende a comportamentos
heterodeterminados, isto €, s6 sdo executados mediante regulacdo externa
(APPEL-SILVA, WENDT, ARGIMON, 2005).

Assim, conforme esse grau de congruéncia varia, temos uma mudanca

na internalizagdo, que ir4 desde a auto-motivacdo até a amotivacdo. Neste
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intervalo, temos diferentes possibilidades de controle externo. Assim, este
processo tem como “modalidades reguladoras, a saber: n&o regulagéo,
regulacdo externa, regulacéo introjetada, regulagcédo identificada, regulacdo
integrada e regulagéao intrinseca.” (APPEL-SILVA, WENDT, ARGIMON, 2005, p.
356, grifo do autor).

Conforme Appel-Silva, Wendt e Argimon (2010) dissertam, a nao
regulacdo € a auséncia de internalizacdo. Aqui temos comportamentos
desorganizados e impulsivos. No limite, leva a sentimentos de frustracdo e
depressdo. Por sua vez, a regulacdo externa é uma internalizacdo que nao
motiva a pessoa, pois ndo ha agregacao dos valores propostos ao self. Deveras,
os fatos que a levam a fazer determinada tarefa sdo os medos de puni¢ao ou por
imposicao.

Ja quando h& a necessidade de um controle externo temos a regulacéo
introjetada. Os valores aqui atribuidos ndo fazem parte totalmente daquilo que a
pessoa acredita, mas ela age para evitar situacbes que possam ser julgadas
constrangedoras. Este tipo de regulacdo esta associada ao aumento de
ansiedade entre alunos (RYAN, DECI, 2000).

Na regulacéo identificada o individuo ja demonstra compreenséao do valor
daquela tarefa e, inconscientemente, aceita tal atividade pois sabe da
importancia da mesma. Por exemplo, um aluno que memoriza a tabuada pode
compreender os motivos para realizar tal atividade, mas ndo ha necessariamente
pertencimento dela para a vida daquele individuo (RYAN, DECI, 2000).

Ja a regulacéo integrada apresenta total integracdo de valores. Neste
caso, a pessoa realiza as atividades de forma autbnoma, pois compreende a sua
importancia. Embora ndo haja satisfacdo pessoal, neste caso, a realizacdo de
determinadas tarefas é compreendida como algo benéfico. A regulacao
intrinseca, contudo, ja leva a uma satisfacdo pessoal, 0 que atende as suas
necessidades basicas.

Estas formas de regulacdo sdo comuns no cotidiano e orientam as
pessoas nas suas tomadas de decisdo e motivacdo. A atribuicdo de valores que
uma pessoa demonstra sobre certa tarefa sera determinante para a manutencao
da motivacao, o que pode ser demonstrado em como a pessoa autonomamente
reage. Estas correlagbes serdo tratadas na Teoria das Orientacées da

Causalidade.
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2.4.4 Teoria das Orientacdes da Causalidade

A teoria das orientagcdes das causalidades versa sobre como cada
pessoa reage as forcas motivacionais. Isso depende de como 0s mecanismos
de controle da autonomia séo aplicados. Ou seja, individuos constantemente
motivados e com o0 suporte adequado terdo maior curiosidade e desejo por
respostas. Ja as pessoas altamente controladas perderdo esse estimulo. Isso se
reflete no ambiente escolar em que a fonte de estudo é baseada apenas em um
sistema de recompensas e puni¢des. (CAVENAGHI, 2009).

Appel-Silva, Wendt e Argimon (2005) citam trés estilos reguladores que
irdo formar o grau de comportamento autodeterminado de uma pessoa:
orientacdo impessoal, orientacdo controlada e orientacdo autbnoma.

Na primeira, ndo ha orientacéo intencional, tendendo a amotiva¢ao ou néo
regulacdo. Neste caso, as pessoas tendem a apresentar altos graus de
ansiedade frente as situacdes em que se encontram, ressaltando os sentimentos
de ineficacia e frustracao.

Ja na orientacéo controlada existe um regulador externo. Aqui o indice de
autodeterminacédo € baixo, sendo que o motivador para a realizacao de tarefas
se relaciona com os aspectos financeiros, autoimagem e popularidade. Neste
caso, remete a caracteristicas tipicas de regulacao externa ou introjetada.

Por fim, a orientacdo autbnoma apresenta comportamento onde séo
verificados valores pessoais. Aqui temos caracteristicas que referem-se a
regulacéo integrada ou motivacao intrinseca. Neste caso, o individuo age por
iniciativa propria, buscando os desafios e satisfacdo pessoal, ou com um objetivo
claro e definido. Apresenta grande responsabilidade pelas acdes ali executadas.
Em geral, apresentam saude mental e bem-estar psicologico positivo.

Em resumo, € possivel verificar na Figura 1 um continuo dos estilos

regulatérios, junto com processos reguladores especificos.
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Comportamento  Ndo
Autoeterminado

Autoeterminado

I L Motivacao Motivagao
Motivacdo Amotivacao . : ?
: / Extrinseca \ i Intrinseca
Processos Nédo rel ulagdo Regulacdo "/ \ 5 Regulagdo Regulacdo
Reguladores gulag gulag Regglagao Regu_lagao gulag g' G
H Externa Introjetada |dentificada Integrada : Intrinseca
focusde T i Int foInt
Causalidade nterpessoa xterno Relativamente  Relatvamente nterno nterno
Percebido Externo Externo
Processo N&o intencional i Complacéncia  Autocontrole Importancia Congruéncia i  Interesse
Reoulador N3o Avaliativo  * Recompensas Recompensas pessoal Sintese com o self Prazer
Si r%iﬂcativo Incompeténcia externas externas Consciénciade  Consciéncia Satisfacdo
& Falta de Controle Punicdo Puni¢do Valor : Inerente
Orientacdo Impessoal i Controle Orientado Autonomia orientada

Estilos Reguladores

Figura 1: Continuo dos Estilos Regulatérios (adaptado de APPEL-SILVA, WENDT, ARGIMON,
2005)

Como atividades com jogos podem trazer beneficios que podem favorecer
o0 estimulo criativo, hd chances do estudantes se motivar intrinsecamente.
Destarte, também pode ter um ganho de prazer e se sentir desafiado a continuar
os estudos, de forma que aquilo se torne um novo momento de bem-estar.
Assim, com o planejamento correto do jogo, as sensac¢des de autonomia,

pertencimento e competéncia séo satisfeitas (MARINS , 2013).

2.5 O Kahoot!

A plataforma Kahoot!®, cujo logotipo apresenta-se na figura 2, foi
desenvolvida em conjunto com a Universidade Norueguesa de Tecnologia e
Ciéncia e esta disponivel ao publico desde 2013. Atualmente, sdo computados
mais de 70 milhdes de usuarios Unicos, que participaram com cerca de 60
milhdes de atividades. Sdo dois os publicos-alvo: os corporativos, com jogos
para treinamento de colaboradores em empresas, e o educacional, com livre

acesso para professores e alunos.

Kahoot!

Figura 2: Logotipo da Plataforma Kahoot (disponivel em www.kahoot.it)

5 www.kahoot.com
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O Kahoot! oferece quatro formas de jogo ao usuario. A primeira € o quiz,
onde séo colocadas perguntas de multipla escolha ou verdadeiro e falso, de tal
forma que o jogador necessita assinalar as respostas corretas. Esta opcao €
gratuita para os usudrios que desejam implementa-la em sala de aula. A segunda
€ o jumble, onde os estudantes precisam colocar as respostas na ordem exata.
A terceira € o discussion, onde sdo feitas questdes e se espera um debate entre
0s participantes. Por fim, temos o survey, onde se pode obter questionarios que
coletam a opinido sobre determinado assunto. Estas trés dltimas s6 séo
habilitadas para usuéarios que pagam pelo acesso. E uma plataforma bastante
intuitiva, onde os usuarios facilmente conseguem realizar as atividades sem
treinamento prévio.

A formatacéo das atividades € simples, permitindo que os professores a
facam de forma dinamica e pratica. Permite, ainda, que os proprios alunos
montem seus jogos (GUIMARAES, 2015).

Mais que isso, o Kahoot! apresenta ferramentas de controle ao professor,
como relatorios de desempenho planilhados e detalhados. Dessa forma, é
possivel verificar quais questbes tém maiores indices de acerto, tempo de
resposta e o desempenho individual de cada participante. Também consegue
detectar quais alunos estdo jogando naquele momento e um feedback por parte
dos alunos ao final da atividade. Fora isso, existe um ghost mode, onde o
professor pode permitir que os alunos facam novas tentativas com o intuito de
superar os resultados anteriores, ou ainda que o0 mesmo jogo seja aplicado para
grupos ou varias turmas, fomentando uma atmosfera competitiva. Além disso,
seu uso é simples, dinamico e totalmente compativel com dispositivos moveis,
seja via seu aplicativo ou acesso pelo navegador do celular, tho comuns em
nosso cotidiano, dispensando grandes laboratérios informatizados
(GUIMARAES, 2015).

Dessa forma, o professor consegue transformar sua sala de aula numa
espécie de casa de jogos, onde os alunos fazem pequenas disputas e, ao
mesmo tempo, aprendem 0s conceitos que lhes sdo necessarios. O Kahoot!
possui trés aspectos fundamentais para um jogo baseado em respostas dos
estudantes: o desafio, a fantasia e a curiosidade (WANG,2015).

Wang (2015) avaliou os efeitos do uso do Kahoot! em sala de aula,

especialmente no sentido de verificar como era a reacdo dos estudantes frente
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ao uso do jogo no ensino. O estudo foi feito ao longo de um semestre com uma
turma de estudantes e mostrou vantagens efetivas na aplicacdo do jogo, como
ganho de concentragdo e elevado indice de aprendizado. H4, sim, como mostra
0 autor, um desgaste frente ao uso constante do jogo, devendo o mesmo ser
aplicado em momentos especificos e com objetivos bastante claros. Entretanto,
guando usado com parcimbnia, o Kahoot! pode ser um grande aliado na
motivagcao e engajamento dos estudantes.

Nesse sentido, Bicen e Kocakoyun (2018) fazem uma analise ampla das
oportunidades de uso do Kahoot!. Pesquisando as opinides dos usuérios do jogo,
0S autores mostram que ha um aumento no engajamento e interesse por parte
dos estudantes-alvo da pesquisa, permitindo, inclusive, que 0S mesmos
detectassem as possiveis deficiéncias em seus estudos. Por fim, recomendam
investigagdo mais detalhada em diversos topicos, especialmente no uso em
salas de aula e escolas com concepg¢des mais tradicionais.

Ja Leite (2020), avaliou o uso de Kahoot! sob a perspectiva da
Aprendizagem Tecnoldgica Ativa (ATA), obtendo bons resultados através da
criacdo de um ambiente divertido, competitivo e interativo, fundamentais para o
desenvolvimento adequado de processos educativos baseados em ATA.

No que se refere a motivacéo, inUmeros sao os trabalhos que descrevem
o Kahoot! como ferramenta motivadora. Contudo, quando buscamos trabalhos
gue, especificamente, abordam de forma mais ampla o jogo com base na Teoria
da Autodeterminacdo (SDT), vemos que sao raros e incipientes. Em busca
realizada na Plataforma Periodicos Capes utilizando as key-words “Kahoot” e
“SDT” localizamos apenas trés artigos revisados por pares. Depois da leitura, se
depreende que nenhum tratou especificamente de verificar o jogo com base

nesta teoria, revelando portanto espaco para uma pesquisa inédita.

2.5.1 A Apresentacdo do modo Quiz

7

O Kahoot! para a formulacdo dos jogos € acessado pelo endereco
www.kahoot.com. Ha um outro endereco (www.kahoot.it) destinado para acesso
dos patrticipantes do jogo. Os quizzes sao apresentados em forma de perguntas
formuladas com até 120 caracteres, com tempos de resposta que podem ser

escolhidos entre 5 a 420 segundos. O professor pode utilizar jogos prontos ou,
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de acordo com suas necessidades, montar suas proprias atividades. Nas
perguntas é possivel a inser¢cdo de imagens e videos (neste caso, a midia deve
estar no YouTube).

O modo quiz apresenta duas formas de questdo: mdultipla escolha ou
verdadeiro/falso. Em ambas as opc¢bes permitem a insercdo nas respostas de
textos, niumeros ou férmulas, apresentando ferramentas de formatacao, limitado
a 75 caracteres. Ou, ainda, se necessério, a insercdo de imagens. Assim, ha
uma multiplicidade de formatos possiveis para o professor trabalhar da forma
gue melhor Ihe convier.

O sistema de pontuacdo é um balanco entre o tempo de resposta e o
score estabelecido na questédo (que pode ser zero, 1000 ou 2000 pontos). Ha
uma dinamica possivel, também, de incrementar pontos conforme os acertos
consecutivos, mantendo a relacdo com o tempo de resposta. A Figura 2 mostra
como a questao é apresentada ao professor apéds a formatacdo. O aluno, por

sua vez, apenas visualizard a pergunta e possiveis respostas através de um

projetor.
Kahoot! Demonstragio do Kahoot m Saved to: My drafts Preview [ Exit Done
1 Quiz
Osés carbonico (00,4 O gés carbdnico (CO,) é liberado na queima de combustiveis

i o R fosseis. Um exemplo deste tipo de produto é:

=]

Time limit
Add question
20 Image reveal
sec >
Question bank / 2 -
o~ = &

666 Original 33
End auf

5x5

Answer options

Single select Remove

A cCarvio Vegetal ‘ Gasolina = @
o Import

slides

Import = Vs

Figura 3: Tela de Formatac¢éo da Questdo do Kahoot!. A resposta gasolina esta sinalizada
como correta.

Quando o professor inicia o jogo, um cédigo € gerado e deve ser inserido
por cada participante no endereco www.kahoot.it. Neste ponto, o jogo pede a
inclusdo do nome e, findado os cadastros, o professor dé inicio ao quiz. A partir
da exposi¢édo da questao aos alunos, o tempo para resposta comega a correr e
0s alunos ou grupos (pois ha também um modo de jogo em forma de equipe)

devem inserir em seu proprio dispositivo a resposta que julgam adequada.
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Neste sentido, € importante salientar que o aluno nao consegue verificar
a pergunta ou a resposta escrita no dispositivo que ele esta utilizando. As opc¢des
de respostas sdo apresentadas, no dispositivo, através de formas geométricas e
pelas cores, que acompanham as perguntas projetadas. A figura 3 apresenta

esta dinamica.

PIN: 6717971 3of12

Figura 4: Apresentacéo das Respostas aos Alunos

A cada resposta e findado o tempo para a conclusao, o aluno recebe um
feedback automatico de acerto ou erro na tela do seu dispositivo, enquanto no
projetor apresenta-se o total de escolhas realizadas pela turma para cada uma
das opc¢des. Logo em seguida, € possivel projetar o ranqueamento da turma,
mostrando a pontuacdo total de cada participante/equipe. Ao final, os alunos
primeiros colocados sdo mostrados.

O professor conta, ainda, com ferramentas para controle do desempenho.
E importante ressaltar uma op¢éo, em especial, que é o download do relatorio.
Tal documento se apresenta em formato de planilha e detalha todos os
resultados obtidos pelos alunos, tanto numa visdo geral, assim como
pormenorizados por questdo. Portanto, pode-se ver, inclusive o tempo de
resposta de cada aluno/equipe. A figura 4 apresenta um exemplo de como essas

informacdes sdo apresentadas na planilha.
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Aplicagtes de Acidos Inorganicos

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

Comect answers Sofrem ionizagic

Players comect (%) 100,00%

Question duration 20 seconds

Answer Summary

Answer opticns PO Formam agua P9 Absorvem energis S&c comosivos [ ] Sofrem ionizagic
s o I S R S v

Number of answers received 0 0 0 T

Aversge time taken to answer (seconds) 0,00 0,00 0,00 1,87

Player Details

Player Anzswer Score (points) Cument Total Score (points) Answer time (seconds)

A 2 Scfrem icnizagio | 830 520 44
B "0 Sofrem ionizagic | 988 988 0.5
c Sofrem icnizagic (908 208 37
o Sofrem ionizagio | 275 975 1

E Sofrem icnizagic 9832 983 0.7
F Sofrem ionizagio | 262 863 15
G Sofrem icnizagic (968 988 1.3

Figura 5: Planilha de Dados ao Professor Fornecido pelo Kahoot!

2.6 O Uso do Kahoot! no Ensino de Quimica

O Kahoot! tem sido utilizado em diversos processos educativos, desde a
pré-escola até o nivel universitario. Os estudos envolvendo o Kahoot! e 0 ensino
de quimica ainda sdo poucos e com abrangéncia limitada. Desta forma, fez-se,
no final do ano de 2018, uma revisdo bibliografica sistematizada (VOSGERAU,;
ROMANOWSKI, 2014) na Plataforma de Periodicos da Capes, focando apenas
em revistas e jornais revisados por pares. Foram escolhidas as palavras-chave
“Kahoot” e “chemistry”. Apds selecao e retirada de duplicagbes, obtivemos o
retorno de 14 resultados unicos. Dado o baixo numero de resultados, optou-se
por fazer a leitura de todos. Destes, apenas um (COSTA, DANTAS FILHO,
MOITA, 2017) relatava o seu uso com estudantes de ensino secundario. Neste
artigo, os autores utilizam ferramentas tecnoldgicas para o ensino de isomeria
para estudantes do curso técnico integrado ao ensino médio. Eles notam um
grande ambiente colaborativo e divertido, tendo um conjunto de respostas
positivas ao uso desta atividade em sala de aula. Os demais resultados do
levantamento se restringiram a conteddos ministrados em nivel superior.
Conclui-se, portanto, que o uso do Kahoot para o ensino de quimica no nivel

meédio ainda é fonte de poucos estudos.

Em busca por outros mecanismos, vemos alguns estudos
complementares, mas ainda sem aprofundamento. Por outro lado, temos que

Ladislau e colaboradores (2018) realizaram atividades envolvendo o Kahoot! no



35

ensino de quimica orgéanica para estudantes secundaristas com grande éxito.
Seus estudos apresentam um nivel maior de profundidade, reforcando a
potencialidade da ferramenta.

De toda forma, os trabalhos citados relatam aumento de motivagdo, mas
sem pormenorizar como conseguem extrair essa conclusdo. Citam relatos
positivos dos participantes da pesquisa, mas sem uma sistematizacéo clara de
como mensuravam esta questao.

Considerando este Ultimo aspecto em particular, uma avaliagdo mais
aprofundada das caracteristicas e particularidades do Kahoot! perante uma sala
de aula revelou-se de grande valia. Considerando que esse game é acessado
via smartphones e ndo exige grandes conexdes de internet, pode ser uma
ferramenta Util no ensino. Desta forma, avaliar como esta ferramenta gratuita e
de facil acesso potencializa a aprendizagem pode contribuir com novas
perspectivas aos estudos que ainda engatinham em correlacionar atividades
gamificadas e o ensino de quimica.

Sendo assim, emerge o0 questionamento: "Como o uso do Kahoot!
influencia a motivacéo dos estudantes durante o processo de ensino de quimica

para turmas de ensino médio?"
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3. OBJETIVOS

O objetivo principal deste trabalho € verificar, através de uma pesquisa-
acao, quais as influéncias do uso do Kahoot!, durante as aulas de quimica para
0 ensino médio, sobre a motivacdo dos alunos que participam de atividades
gamificadas.

Adicionalmente, este estudo tentar4 demonstrar quais fatores contribuem
para a motivacao dos alunos com o uso de games em sala de aula, verificando
guais sao as potencialidades dos jogos digitais nas aulas de quimica e o quanto
0 Kahoot! pode colaborar nessa perspectiva.

Além disso, buscara avaliar a dificuldade dos alunos frente aos temas
propostos em aula e como um jogo pode criar um ambiente gamificado,
contribuindo para elucidar duvidas e criando um ambiente colaborativo, onde os
estudantes, em equipes, se relnem e se ajudam mutuamente para cumprir as

tarefas.
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4. METODOLOGIA
4.1 Participantes do Estudo e Desenho de Pesquisa

O presente trabalho teve como participantes um grupo de alunos
cursando o ensino médio integrado ao técnico do Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia de Sao Paulo (IFSP) — campus Itapetininga. A escolha
deste grupo se deu em fungéo da proximidade do autor deste projeto em relagéao
ao grupo pesquisado e foi devidamente autorizada pela direcdo da instituicéo
(Anexo A). Conforme nos mostra Moreira e Rosa (2003), a pesquisa em ensino
de ciéncias ocorre em eventos, naturais ou induzidos pelo pesquisador,
registrados e analisados. Neste trabalho, em especial, o pesquisador também foi
professor deste grupo, o que o transforma em participante direto da acao
educadora.

Foram coletados dados de duas turmas em especifico. A primeira,
contando com 43 alunos matriculados, é a classe do 1° ano do curso técnico em
eletromecanica integrado ao ensino meédio (1° Eletro). Ja a segunda sala € a do
2° ano do curso técnico em informéatica integrado médio (2° Info), composta por
36 alunos. Ambas as turmas estudavam no periodo matutino, possuindo
disciplinas optativas no periodo da tarde. Ambas as turmas também foram
selecionadas em processo seletivo que envolvia o0 uso de historico escolar do
ensino fundamental. Ressalte-se que as turmas ingressantes no Ensino
Integrado ao Médio no ambito do IFSP a partir do ano de 2018 néo realizam mais
exame vestibulinho. Assim, nota-se uma heterogeneidade de origens
socioecondmicas, existindo alunos de residentes em regiées mais centralizadas
e periféricas, inclusive de cidades circunvizinhas ao campus.

Desse total, participaram ativamente e desejaram responder aos
guestionarios 75 alunos, sendo que os demais tiveram seus resultados omitidos
da avaliacdo nesta pesquisa. Entretanto, é necessario ressaltar que a todos foi
permitida a participacdo das atividades gamificadas, uma vez que esta pesquisa
foi inserida no contexto pedagodgico da turma. Ressalte-se que as atividades nao
foram usadas para realizar qualquer intervencao avaliativa formal nas turmas, de
tal forma que o desempenho (positivo ou negativo) nas atividades ndao ensejou

gualquer prejuizo aos alunos.
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Deve-se levar em conta, ainda, que tal grupo apresenta uma
peculiaridade, pois os Projetos Pedagdgicos de Curso (BRASIL, 2016a;
BRASIL,2016b) estabelecem os contetdos de quimica em diferentes periodos
letivos e com cargas horarias distintas. Desta forma, a avaliagdo do uso e
eficicia da plataforma Kahoot! poderia ser dimensionada sob diferentes opticas,
como tempo dedicado as aulas e maturidade. Contudo, embora haja
diferenciacdo ao longo dos anos, as turmas escolhidas constituem um grupo
razoavelmente homogéneo, pois acendem, preferencialmente, de escolas
publicas e estdo na mesma faixa etaria (15-17 anos). Os temas escolhidos para
as aulas também foram os mesmos, visto que houve, no momento escolhido
para a aplicagéo da pesquisa, congruéncia de assuntos.

Como a avaliagédo se da frente a seres humanos, houve submissdo do
projeto ao Comité de Etica em Pesquisa (Plataforma Brasil), conforme prevé a
Resolucdo n° 510 do Conselho Nacional de Saude (BRASIL, 2016). Esse projeto
foi aprovado no Comité da Faculdade de Ciéncias da Universidade Estadual
Paulista “Julio de Mesquita Filho”, campus Bauru (FC-UNESP) no processo
CAAE 14542819.4.0000.5398 (Anexo B). Posteriormente, foi remetido ao Comité
do IFSP, como instituicdo coparticipante, também sendo aprovado com o
processo CAAE 14542819.4.3001.5473 (Anexo C). Também se obtiveram os
Termos de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) com os responsaveis
pelos participantes menores de 18 anos e seus respectivos Termos de
Assentimento Livre e Esclarecido (TCLA).

Devido aos aspectos tdo distintos encontrados nos participantes, essa
pesquisa é classificada como nao experimental, visto que ndo houve
mecanismos de controle ou manipulacao de variaveis.

Sendo o professor-pesquisador participante ativo da atividade e o objetivo
deste trabalho sendo uma analise para promover uma melhoria continua do
processo de ensino-aprendizagem, este trabalho tomou um desenho voltado
para a pesquisa-acdo. A caracteristica basica desse tipo de abordagem é a
reflexdo da pratica e a tomada de novos valores para o objeto de estudo.
Conforme nos ilustra Tripp (2005, p.5) “pesquisa-acdo é uma forma de
investigagdo-acao que utiliza técnicas de pesquisa consagradas para informar a
acao que se decide tomar para melhorar a pratica”. Segundo o mesmo autor,

esta abordagem se diferencia substancialmente das técnicas mais tradicionais,
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pois a pesquisa e a pratica rotineira sdo, em larga maneira, conflitantes. Aqui se
buscaréo evidéncias de uma préatica de ensino exitosa e que pode, em certa

maneira, ensejar ainda mais melhorias.

4.2 Instrumentos de Coleta e Analise de Dados

Considerando a peculiaridade dos participantes e as ferramentas que o
Kahoot! oferece, este estudo seré balizado em dados qualitativos e quantitativos.
Foram construidas trés ferramentas do tipo quiz. Nelas se concentraram as
acOes gamificadas em sala de aula. O tema escolhido inicialmente para as aulas
foi 0 estudo das fungdes inorganicas. Os requisitos esperados nas questdes e a
especificacdo dos temas estdo pormenorizados na sec¢éo 5.

A aplicacdo do Kahoot! foi realizada nas salas onde costumeiramente as
turmas estéo alocadas. Esta opcéo foi considerada ideal visto que a maior parte
dos estudantes conta com smartphone e a internet sem fio da instituicdo de
ensino funciona regularmente e com boa qualidade. Além disso, a avaliacéo
pode se dar em um ambiente ja conhecido pelos estudantes, ndo sendo este um
fator influenciador.

O primeiro instrumento de coleta de dados se deu por meio de observacao
e filmagens das aulas feita pelo proprio professor-pesquisador. Segundo Alves-
Mazzotti (1999), a observacdo possui vantagens que, dentro deste estudo, se
mostram evidentes, como: a ndo dependéncia da capacidade verbal do
observado, a possibilidade de verificar a coeréncia das respostas dos formularios
com as atitudes observadas nas imagens e a deteccdo de comportamentos
dentro do local da acdo. Destarte, a filmagem permitiu uma analise posterior que
nao dependeria apenas das anotacdes e memoaria do pesquisador.

O segundo instrumento de coleta foram as informacdes fornecidas pela
prépria plataforma Kahoot!. Ali pode-se verificar, individualmente ou por equipes,
guais questdes aplicadas possuem maior nivel de acerto, o tempo despendido
para a sua resolucdo, dentre outros levantamentos uteis. O proprio sistema
consegue gerar arquivos em formato XLS (Microsoft Excel), permitindo a
manipulacéo da planilha e posterior avaliacado.

O terceiro e ultimo instrumento foi um questionario estruturado na escala

Likert. Segundo McClelland (1976), trata-se de um mecanismo preparado para
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coletar opinides sobre determinados assuntos. Outra facilidade, é a possibilidade
de incluir em um Unico questionario questdes sobre assuntos diversos. Em geral,
sdo apresentadas variagfes a favor e contrarias, de formas positivas e negativas,
visando uma maior fidedignidade ao processo, evitando tendenciosidades. A
escala permite que a atribuicdo de valores de 1 a 5, onde o menor corresponde
discordancia total da afirmacéo e o maior total concordéancia. Esta escala permite
manipulacdo estatistica, permitindo portanto testar a confiabilidade dos dados.
Desta forma, através de uma autoavaliacao, sera possivel mensurar o quanto 0s
alunos se motivaram com o uso do Kahoot!, além de suas percepcdes de uso e
impacto em seu aprendizado. S&o encontrados diversos usos desse tipo de
escala em pesquisas sobre 0 ensino de quimica, como o0s apresentados por
Teodoro (et al, 2011) e Severo e Kasseboehmer (2017) com grande sucesso.

Com os dados obtidos, foram feitas relacbes com a literatura conhecida
para avaliar a pertinéncia do uso no ensino de games baseados em respostas
do usuario. Por fim, os parametros obtidos pelo questionario Likert puderam ser
validados através das filmagens e pelas anotacdes de observacao do professor-
pesquisador. Dessa forma, foi possivel avaliar o comportamento dos alunos
durante as atividades e realizar um comparativo com os resultados obtidos na
autoavaliacéo, conforme ja utilizado por Fabri e Giacomini (2018).

Além disso, 0s questionarios Likert passaram por analise de
confiabilidade interna utilizando o Coeficiente Alfa de Cronbach. Dessa forma, a
construcdo dos questionarios obedeceu os preceitos formalizados por Hora e
colaboradores (apud MATTHIENSEN, 2010). Assim, este instrumento esta
dividido em dimensfes que tratam do mesmo aspecto. Neste caso, 0s tipos de
motivacdo elencados na secdo 1.4.2. Este trabalho utilizard um questionario
semelhante ao usado por Severo (2014), quando este avaliou a motivacdo dos
estudantes para aulas de quimica.

Neste questionario, ainda, foram apresentadas afirmacdes em que 0s
alunos podem avaliar o proprio jogo e sua elaboracdo. O Apéndice A apresenta
0 questionario dividido nas suas respectivas dimensfes. Para evitar que o
respondente as perceba, o instrumento a ser preenchido apresentara as

guestdes organizadas aleatoriamente.



41

5. DINAMICA DE APLICACAO DO KAHOOT!

Como explicitado em 2.5, o Kahoot! permite varias formas de jogo. A
preferéncia desta pesquisa foi pela forma de quiz, pois € gratuita e de livre
acesso. A seguir, serdo explicitadas as construgdes das questdes e como se deu
a postura do professor-pesquisador na elaboracéo e nas aplicagées dos jogos.

5.1 A Construcéo dos Jogos

A péagina de acesso do Kahoot! (kahoot.com) se encontra em inglés e é
necessario um cadastro prévio para a montagem das questdes. O Anexo |,
relativo ao produto educacional, mostra os passos para a constru¢ao do jogo e
as ferramentas disponiveis na versao gratuita.

Neste estudo, buscou-se a organizacdo dos jogos em trés temas

correlacionados ao planejamento das aulas no momento da aplicacéo, a saber:

)] introducéo as fungdes inorgénicas;
i) aplicacdes de acidos inorganicos e
iii) ionizacao de acidos, nomenclatura e aplicacdo de bases e reacdes

de neutralizacao.

Em todos eles houve a intencéo de misturar questdes que envolviam a
teoria abordada em sala de aula com possiveis contextualizacbes e aplicacdes
destes conceitos no cotidiano. Um ensino desta maneira ndo representa a
retirada de componentes técnicos ou especificos, mas sim uma forma daquele
conhecimento se tornar um meio para o futuro adulto resolver problemas.
Acredita-se que, desta forma, o aluno sera estimulado em sua criatividade,
curiosidade e espirito inventivo.

O ensino de ciéncias, portanto, deve estabelecer relacbes com o
cotidiano, de forma que se contextualize com o vivido pelos estudantes, como
bem define Fertonani, Tiera e Plicas (2005, p.562):

“a aprendizagem na area das ciéncias busca a compreensdo e a
utilizacdo dos conhecimentos cientificos, para explicar, planejar,
executar e avaliar a¢des de intervencdo na realidade. Para fazer a
ponte entre teoria (fundamentos cientificos-tecnoldgicos) e a prética
(processo produtivo), € preciso estabelecer relagdes entre o aprendido
e o0 observado, seja no cotidiano ou no contexto especifico de um
trabalho laboral”.
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Definidas as premissas para a elaboracdo das questdes, esbarram-se em
alguns detalhes importantes que geram importantes reflexdes. O primeiro é a
limitacdo de 120 caracteres na pergunta a ser feita. O proprio jogo entende que
guestbes maiores nao gerariam a dindmica esperada. Isso j& era detectado por
Sande e Sande (2018).

Outra preocupacdo se da frente ao tempo de respostas das perguntas.
Questbes mais objetivas e simples podem ter o tempo reduzido, enquanto
aquelas consideradas mais complexas (que envolvem calculos, por exemplo),
podem ter o periodo de resposta ampliado. Cabe ressaltar, mais uma vez, que o
Kahoot! pontua os jogadores com base numa relacdo de acertos e velocidade
de resposta. Neste caso, especificamente, fica exposta uma subjetividade
guanto ao que um elaborador das questdes entende em relacdo ao grau de
dificuldade da pergunta. Como toda e qualquer atividade, o professor precisara
balancear as questdes conforme a turma, o seu grau de maturidade e
aprofundamento trabalhado em cada uma delas.

Para esta pesquisa, em especifico, € importante ressaltar que os quizes
utilizados em ambas as turmas foram idénticos, dado que estavam vendo o
assunto pela primeira vez e a diferenca de idade nao é suficientemente grande
para aferir diferencas de maturidade (cerca de um ano). Logo, embora haja uma
subjetividade na elaboracéo das questdes, ndo sera de grande interferéncia para
a avaliacdo dos objetivos deste trabalho.

A Ultima observacdo esta relacionada com a escolha das questdes de
forma que o jogo ndo seja macante ou demasiadamente facil. Como Diana e
colaboradores (2014, p.46) explicitam, o jogo deve promover a imersédo completa
do participante, para atingir o flow. Ou seja, podemos definir que o cenério ideal
€ quando “as pessoas se envolvem em determinadas atividades a ponto de nada
mais ao seu redor apresentar importancia, pois a propria experiéncia proporciona
prazer e uma sensacao agradavel de felicidade”.

Para isso, 0s mesmos autores elencam alguns requisitos que o jogo deve
proporcionar: foco/concentracdo, éxtase, clareza/feedback, habilidades,
crescimento, perda da sensacao de tempo e motivacao intrinseca (DIANA et al,
2014, p. 67). Assim, se buscou realizar um balan¢o destas condi¢des para que
0 jogo proporcionasse condicbes de atingir o estado de flow e os alunos

realizassem a imerséo no jogo. Reforgcando esta questao, Bzuneck (2010) alerta
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gue o desafio proposto deve estar de acordo com o nivel de maturidade cognitiva
da turma, além de coadunar com os conhecimentos e habilidades que foram

trabalhados.

5.2 A aplicagéo do Jogo

A dindmica da aplicagdo buscava trazer ao aluno uma experiéncia
prazerosa e, ao mesmo tempo, ludica nas tarefas de ensino e aprendizagem.
Logo, o professor tem figura importante para mediar esse processo. Desta forma,
ele ndo pode ser apenas um mero espectador do jogo, mas participante da
atividade.

Ja nos mostravam Alves, Minho e Diniz (2014, p.94) que o uso de games
em sala de aula passa por um processo estruturado de organizacao da atividade
pedagodgica. Junto a isso, ele precisa trazer significado para o estudante.
Conforme concluem os autores, ao inovarmos estratégias em sala de aula, ndo
deve limitar-se a preocupac¢ao em ranquear os alunos pelos jogos, mas “resgatar
o desejo de aprender na escola”.

Assim, estabeleceu-se a seguinte dindmica para os jogos com o Kahoot!:
primeiramente, uma aula acerca do tema abordado nos quizes. Estas aulas
seguiram a dinamica normal das ja utilizadas pelo professor. Neste caso,
especificamente, todas foram expositivas e dialogadas, sem o uso de
mecanismos experimentais.

As aplicacdes do Kahoot! poderiam ser imediatamente apds a aula ou na
semana seguinte. O tema geral de trabalho foram as discussfes sobre funcbes
inorganicas. Como explicitado no item 5.1, essa escolha se baseou no periodo
de trabalho do professor com as turmas e também para ndo prejudicar o
andamento das atividades, sendo o0 jogo apenas um dos diversos outros
momentos do planejamento didatico.

Em seguida, houve uma apresentacdo do jogo aos alunos, com breves
instrucdes do seu funcionamento. Ressalta-se que boa parte dos alunos ja havia
mencionado participacdo em dinamicas com o Kahoot!. Posteriormente, os
alunos foram convidados a formar grupos para iniciar a atividade. A escolha pelo
jogo em equipe foi para tornar o0 meio mais colaborativo e permitir a participagao

de estudantes que nao possuiam aparelho smartphone. Ja a escolha pelo uso
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de smartphones, em vez da sala informatizada da instituicdo, foi em busca de
utilizar a mesma sala de aula, trazendo poucas mudancas ao ambiente cotidiano.

Ao iniciar as questdes, o professor estimulava a discussdo e uso do
material didatico para consulta. Como citado acima, o objetivo se relacionava
com o desejo de aprender, ndo se tornar apenas um meio para ranqueamento
ou classificacdo. Embora vérios trabalhos mostrem o uso do Kahoot! como forma
de avaliacdo formal, isto é, mensurando o conhecimento e atribuindo um
conceito ao aluno (SANDE, SANDE, 2018; PAMPLONA DA SILVA, 2018;
CASTILHO, SARAIVA, NOGUEIRA, 2020; MONTEIRO, RODRIGUES,
PINHEIRO, 2019), o foco desta pesquisa ndo se preocupava com os resultados
de acertos, tanto que, como descrito nos procedimentos metodolégicos, nédo
estaria atrelado o resultado a qualquer tipo de nota.

Assim, apoOs cada questdo, o professor fazia uma explicacdo de cada
resposta, permitindo que os alunos verificassem seus erros ou acertos, refletindo
sobre a atividade e eventualmente se engajando nas proximas questdes. Este
feedback é necessario, pois, como ensina Bzuneck (2010, p.29), € uma das
“mais importantes formas de interagao professor-aluno”. O autor ressalta que o
feedback pode afetar a questdo motivacional diretamente e, mais que a simples
constatacao do acerto ou erro, as falas e intervencdes do docente podem afetar
a motivacdo. Assim, procurou-se sempre realizar correcdes onde se destacavam
0s porqués dos erros e a confirmacao de que eles poderiam ser superados por

si proprios, com ou sem ajuda de colegas ou do professor.
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6 RESULTADOS

6.1. Analise do Questionario

Nos dias 21 e 27 de novembro de 2019 foi aplicado o questionario tipo
Likert jA mencionado na metodologia. Os respondentes (75 no total) assinalaram
suas escolhas de forma individual, sem tempo definido e na presenca do
pesquisador/professor. Como forma de reduzir a quantidade de papéis e facilitar
as analises posteriores, o questionario foi apresentado via Google Formularios
e, posteriormente, gerado arquivo no formato de planilha digital XLS. Todas as
respostas, ja organizadas por dimensao avaliada, constam no Anexo H.

6.1.1 Consisténcia Interna

A primeira analise foi a consisténcia interna do questionario. Para realizar
esta tarefa, utilizou-se o software IBM SPSS Statistics, permitindo uma viséo
macro das correlacdes existentes nas respostas. A escolha deste software
também permite que seja feito um levantamento das questbes que estédo
distorcendo a consisténcia interna, facilitando sua excluséo e,
consequentemente, tornando-o mais fidedigno a real situacdo em que ele foi
colocado em prética.

Destarte, a primeira analise do Coeficiente Alfa de Cronbach, sem
exclusdes de questdes, ou seja, com 26 valores, apresentou indice de 0,63. Tal
namero, por si sO, ja pode ser considerado para a avaliagcdo adequada desta
pesquisa. Como ela tem um carater exploratério, valores de Alfa de Cronbach
acima de 0,60 podem ser considerados validos (MATTHIENSEN, 2011;
FREITAS; RODRIGUES, 2005).

Como mostram Guimaraes, Bzuneck e Boruchonitch (2010), através de
um levantamento de estado da arte, as pesquisas relativas a construcao de
escalas de motivacdo sao recentes no Brasil. De tal forma que o valor de
consisténcia interna encontrado no presente trabalho é adequado quando
comparado com outros estudos citados pelos autores, onde a varia entre 0,29 e
0,87. H4 de se considerar, ainda, as diferencas de respondentes (n) dos

questionérios descritos . Os autores pedem atencao especial para realizar uma
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analise mais profunda de consisténcia e relaciona-los com o continuum

motivacional, o que sera mostrado detalhadamente a seguir.

6.1.2 Respostas ao Questionario Likert

Conforme apresentado no item 2.4.2, podemos avaliar a motivacao de
acordo com um continuum de autodeterminacdo. O questionario buscou avaliar
as seis dimensofes envolvidas, além de um retorno sobre a visdo dos alunos a
respeito dos jogos preparados e da utilizacdo do Kahoot! como parte das
atividades em geral. A seguir, apresentaremos os resultados obtidos junto a uma
discusséo sobre cada dimensdo. Como ja ressaltado em 4.2, estes itens serdo
comparados com as observacdes das aulas (devidamente filmadas), de forma a
validar e eliminar possiveis vieses (positivos ou negativos) nas respostas dos
participantes.

A primeira parte do questionario buscou avaliar se os alunos ja estavam

familiarizados com o Kahoot! (figura 5).

Conhecimento do Kahoot

100%
80%
60%
40%

20%

Discordo Discordo Indiferente Concordo Concordo
Totalmente Parcialmente Parcialmente Totalmente

B O Kahoot ja foi usado por outros professores da minha atual escola

Eu nunca tinha jogado o Kahoot

Figura 6: Resultados sobre o Conhecimento do Kahoot!

Verifica-se que boa parte dos alunos relatam que outros professores ja
utilizaram o Kahoot! em suas aulas. Nota-se, entretanto, que ha uma pequena
discrepancia entre esta resposta e a resposta sobre nunca ter jogado. A
diferenca, provavelmente, se da pelo conjunto de alunos mais carentes que nao

possui um smartphone, pois o Kahoot! pode ser aplicado de forma individual.
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Isso corrobora a preferéncia desta pesquisa em realizar as atividades em grupo,
permitindo a integracao de todos.
Focando especificamente no continuum de motivagdo, comegamos com

a avaliagdo da dimensao amotivagéao (figura 6).

Amotivagao
100%
80%
60%
40%
20%
0% [l — — _
Discordo Discordo Indiferente Concordo Concordo
Totalmente Parcialmente Parcialmente Totalmente

B O uso do Kahoot nas aulas foi indiferente para mim e ndo me ajudou em nada
Nao tenho interesse no uso do jogos durante minhas aulas

Jogar o Kahoot é uma perda de tempo

Figura 7: Respostas da Dimensdo Amotivacéo

Nesta dimenséo, foi possivel aferir que a maior parte dos alunos
discordaram totalmente das afirmacdes propostas. Ou seja, houve, de alguma
maneira, fatores que os levaram a participar das atividades. Nota-se que o
Kahoot! foi atil para a maioria dos alunos, assim como houve discordancia
elevada quando afirmado ndo haver interesse em jogos nas aulas. Na
amotivacao, o estudante nao vislumbra utilidade alguma naquilo que esta sendo
proposto, 0 que, claramente, corresponde a uma minoria neste estudo.

Assim, verificamos que ha presenca de aspectos motivadores nas
atividades gamificadas propostas. A seguir, serdo exploradas as dimensdes que
mostram as possiveis regulacfes extrinsecas ou intrinsecas existentes.

Comecemos pela dimensao Regulacdo Externa (figura 7):



48

Regulacao Externa
100%
80%
60%
40%

20%
o [l L = [l

Discordo Discordo Indiferente Concordo Concordo
Totalmente Parcialmente Parcialmente Totalmente

B SO joguei o Kahoot porque o professor pediu
Joguei o Kahoot somente porque os meus outros colegas também o fizeram

Joguei o Kahoot esperando receber algum ponto extra na nota

Figura 8:Respostas da Dimensdo Regulacdo Externa

A regulacdo externa é um nivel baixo de motivacdo extrinseca. A
participacdo em determinada atividade se da apenas pela percepcédo de que
havera uma punicdo caso ndo o faca ou havera uma recompensa se o fizer.
Nota-se de forma clara, nos resultados, que a maior parte dos alunos nao
realizou as atividades do Kahoot! apenas porque foram solicitados. Também né&o
esperavam recompensas, haja vista quando foram perguntados sobre a
existéncia de ponto extra. Porém é notorio que 17% dos alunos apenas jogaram
por solicitacdo do professor.

Quanto a regulacao introjetada, a avaliacdo se da sobre como o individuo
se porta perante o meio em que esta. Logo, ele se motiva a participar das
atividades para se enquadrar frente aos amigos, parentes e afins. A Figura 8

compila as respostas dadas pelos participantes para esta dimensao.
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Regulacao Introjetada
60%
40%

= ol e 1
o nl BE HEm =

Discordo Discordo Indiferente Concordo Concordo
Totalmente  Parcialmente Parcialmente  Totalmente

M Joguei o Kahoot apenas para testar minha inteligéncia
M Joguei o Kahoot somente para tentar ir bem nas provas

Participei da atividade com o Kahoot pois ndo me sinto bem se deixo de realizar
alguma tarefa

Figura 9: Respostas para a Dimensdo Regulacéo Introjetada

A tendéncia das respostas apresentadas € de discordancia frente as
afirmacgdes apresentadas. Embora alguns vejam o Kahoot! como um teste de
inteligéncia, a maior parte das respostas vé como indiferente essa variavel.
Também notam que o Kahoot! ndo € uma ferramenta apenas para ir bem em
provas, tampouco se sentem mal por néo realizar uma das tarefas solicitadas.

A tendéncia comeca a se alterar na dimensao da regulacéo identificada

(figura 9).

Regulacao ldentificada

100%

80%

60%

40%

20% I

0% — [ | . . .
Discordo Discordo Indiferente Concordo Concordo
Totalmente Parcialmente Parcialmente Totalmente

B Acho que jogos podem me ajudar a tirar boas notas
B Acho que as atividades com o Kahoot sé servem para ajudar a passar de ano

A atividade com o Kahoot serviu como forma de revisdo de contetido

Figura 10: Respostas para a Dimens&o Regulacao Introjetada
A regulacao identificada jA mostra uma maior compreensao do individuo

frente a tarefa que lhe é proposta. Aqui a pessoa consegue identificar o valor da

proposta feita. Nota-se que ha uma tendéncia maior de entendimento no que o
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uso do Kahoot! pode ser importante para suas atividades na escola. Os alunos
passam a entender 0s jogos como uma preparagdo para as provas e uma forma
de rever o conteudo ja abordado, mostrando que estdo conscientes de que ha
uma intencionalidade didatica no uso do jogo, ou seja, que 0 jogo ndo é restrito
a interacdo entre os estudantes e a diversao.

Mais que isso, hd uma discrepancia no padréo de resposta na afirmacao
“acho que as atividades com o Kahoot! sé servem para ajudar passar de ano”
(grifo nosso). Neste caso, especificamente, mostra que os alunos entendem que
o Kahoot! vai além do seu uso para a aprovacao ou retencdo. Essa restricdo da
afirmacédo se assemelha com uma negacéo, dai seu resultado fora da tendéncia.
Essa tendéncia € corroborada quando avaliamos a dimensdo da regulacao

integrada (figura 10).

Regulacao Integrada

60%
50%
40%
30%
20%
10%

0% | .
Discordo Discordo Indiferente Concordo Concordo
Totalmente Parcialmente Parcialmente Totalmente

M Participei da atividade com o Kahoot para melhorar meu conhecimento
Joguei o Kahoot por ser um desafio/inovagdo

Ao jogar o Kahoot fiquei mais curioso para aprender a matéria

Figura 11:Respostas para a dimensdo Motivacdo Integrada

Observa-se que ha maior concordancia nas afirmacgdes voltadas para a
regulacéo integrada, que é quando o individuo identifica as atividades com seus
anseios e valores. Neste caso, observa-se que o0 jogo se relacionou diretamente
com a vontade dos alunos de buscar maior conhecimento sobre os assuntos
abordados. Também entendem o jogo como um desafio/inovacdo. Em menor
proporcao, ha um aumento da curiosidade sobre a matéria, neste caso, quimica.

A mesma tendéncia se da sobre a motivacao intrinseca, como podemos

ver na Figura 11.
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Motivacdo Intrinseca
70%
60%
50%
40%
30%
20%

10%

0% | —
Discordo Discordo Indiferente Concordo Concordo
Totalmente Parcialmente Parcialmente Totalmente

B Participo de jogos como o Kahoot pois tenho satisfagdo plena durante as atividades
Gosto das atividade com jogos pois posso descobrir coisas novas

Atividades como o Kahoot me envolvem totalmente com o contetdo abordado

Figura 12:Respostas para a Dimensao Motivagdo Intrinseca

Na motivagdo intrinseca o individuo sente prazer em realizar as
atividades. A tendéncia das respostas é sempre neste sentido, concordando com
as afirmacfes propostas. Embora uma parcela dos alunos ndo concorde ou
discorde sobre a satisfacdo plena ao jogar o Kahoot!, as demais afirmacdes
permitem afirmar que o jogo trouxe valores suficientes para estimular de forma
autbnoma o interesse do estudante. Como o0s respondentes entendem que
atividades utilizando jogos os envolve e permitem que descubram coisas novas,
satisfazendo-os em suas expectativas, esta € uma ferramenta valida para o uso
em sala de aula.

Podemos verificar essa tendéncia para niveis mais altos de motivacéo
guando atribuimos valores aos itens da escala Likert e fazemos uma média para
cada uma das dimensdes. Considerando o valor 1 como discordancia total da
afirmacado e 5 como concordancia total, notamos que o indice de aceitacdo tem
um crescimento quanto maior o grau de motivagao, conforme podemos conferir

na Tabela 1 e na Figura 12.



Tabela 1: Valores Médios das Respostas das Dimensfes Avaliadas
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ITEM AVALIADO AFIRMACAO MEDIAS N_lédla na
Dimenséo
O Kahoot ja foi usado por outros 484
Conhecimento do Kahoot! professores da minha atual escola 3,27
Eu nunca tinha jogado o Kahoot 1,69
S0 joguei o Kahoot porque o professor 223
pediu
Joguei o Kahoot somente porque 0s
Regulacdo Externa ) 1,40 1,79
meus outros colegas também o fizeram
Joguei o Kahoot esperando receber 173
algum ponto extra na nota
Joguei o Kahoot apenas para testar 277
minha inteligéncia
Joguei o Kahoot somente para tentar ir 1907
Regulacéo Introjetada bem nas provas 2,31
Participei da atividade com o Kahoot
pois ndo me sinto bem se deixo de 2,19
realizar alguma tarefa
Acho que jogos podem me ajudar a tirar 415
boas notas
Regulagao Identificada Acho que as ativi.dades com o Kahoot s6 141 3.44
servem para ajudar a passar de ano
A atividade com o Kahoot serviu como
forma de revisdo de conteldo 76
Participei da atividade com o Kahoot
para melhorar meu conhecimento 440
Regulacéo Integrada Joguei o Kéh?Ot por sertm 4,07 4,08
desafio/inovacéo
Ao jogar o Kahoot fiquei mais curioso 379
para aprender a matéria
Participo de jogos como o Kahoot pois
tenho satisfacdo plena durante as 4,09
atividades
Motivacdo Intrinseca Gosto das atividade com jogos pois 447 4,27
posso descobrir coisas novas
Atividades como o Kahoot me envolvem 405

totalmente com o contetido abordado
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Médias nas Dimensdes de Motivagao
5,00

4,00
3,00
2,00
1,00

0,00
Amotivagdo Regulagdo Regulagdo Regulagdo Regulagdo Motivagdo
Externa Introjetada Identificada Integrada Intrinseca

Figura 13: Evolugdo das Médias de Concordancia em cada Dimensé&o de Motivagdo

Logo, as afirmacdes relacionadas a regulacao integrada e a motivacao
intrinseca apresentam os maiores indices de concordancia, deixando claro que
os alunos participantes consideraram as atividades com o Kahoot! interessantes
e satisfizeram suas expectativas.

Junto a estas dimensdes, avaliou-se a opinido dos alunos frente aos jogos

formulados no Kahoot!. As Figuras 13 e 14 mostram as respostas as afirmacoes.

Avaliacao do Kahoot 1

80,00
60,00
40,00
20,00 I l
Discordo Discordo Indiferente Concordo Concordo
Totalmente Parcialmente Parcialmente Totalmente

B O tempo disponibilizado para responder as perguntas permitiram um desafio e
estimularam meu aprendizado

B Os enunciados foram claros o suficiente para eu realizar as atividades

As questbes colocadas estavam num nivel adequado para os conteddos abordados

Figura 14: Opinido sobre os Jogos Formulados - Parte 1
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Avaliacao do Kahoot 2

80,00
60,00
40,00
20,00 l
0,00 — — -
Discordo Discordo Indiferente Concordo Concordo
Totalmente Parcialmente Parcialmente Totalmente

B Conhecer em tempo real se eu acertei ou ndo a pergunta me estimula a buscar
as respostas corretas
Ao fazer um ranking me sinto estimulado a participar mais e me superar

Meu interesse sobre o assunto cresceu com o uso do Kahoot

Figura 15: Opinido sobre os Jogos Formulados - Parte Il

De forma geral, podemos notar que ha um indice grande de respostas
gue concordam no sentido que o Kahoot! atendia as demandas necessarias para
o aprendizado do aluno. Isto é, os alunos compreendiam que os jogos aplicados
estavam dentro do esperado para o seu nivel de estudos. Entenderam, ainda,
gue, com o desafio apresentado, se sentiram estimulados a buscar as respostas
corretas.

Ressaltamos o fato de que o percentual dos participantes que concordam,
total ou parcialmente, que houve um crescimento do interesse pelo
assunto devido ao uso do Kahoot! é superior a 50%. Consideramos a influéncia
do jogo neste quesito como muito positiva, afinal a aplicacdo de uma unica
atividade diversificada fora capaz de aumentar o interesse no tema para mais da
metade dos alunos.

Junto ao questionario, ainda, estava disponivel um campo para
comentarios por parte dos participantes da pesquisa. As 75 respostas foram lidas
e separadas em trés grupos: o primeiro, onde se constavam menc¢des positivas
as atividades com Kahoot!. J&4 o segundo grupo era de respostas onde havia
gualquer observacdo negativa ou objecdo, mesmo que fossem ressaltados
aspectos positivos também. Por fim, o Ultimo grupo é tratado como o0s que agiram
de forma indiferente, com respostas vazias ou de onde nao era possivel verificar
gualquer tomada de posi¢ao positiva ou negativa.

A Figura 15 mostra a distribuicdo percentual destas respostas.
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Comentarios ao Uso do Kahoot

15%

9%

76%

= POSITIVOS = INDIFERENTES COM COLOCAGOES NEGATIVAS

Figura 16: Comentarios sobre o Uso do Kahoot!

6.1.3 Analise das Respostas do Questionéario

Os dados obtidos nos questionarios permitem alguns comentarios
importantes para o entendimento dos seus resultados. E fundamental salientar,
primeiramente, que as turmas sao formadas por adolescentes entre 15 e 16 anos
de idade, em sua maioria. Logo, possuem grande familiaridade com jogos
digitais, sendo consumidores assiduos ou eventuais. Inclusive, a maior parte
relatou ja ter participado de atividades com o Kahoot!.

Temos que observar, também, a origem destes dados. As turmas
avaliadas séao provenientes de uma instituicdo publica notoriamente conhecida
pela qualidade de seu ensino, onde os alunos sdo matriculados apds processo
seletivo. Evidentemente a qualidade do ensino também se relaciona ao meio
onde se promovem as atividades escolares. Contudo, entende-se que, para a
finalidade deste estudo, este ultimo aspecto ndo influencia diretamente na
verificacdo da atividade, pois o0 que esta em avaliacéo € a ferramenta do Kahoot!
e ndo o grau de aprendizado ou o conteudo trabalhado com os participantes.
Dito isto, € possivel nos debrucar nos dados obtidos.

Como os resultados do questionario mostram, os niveis mais baixos de
motivacao (externa e introjetada) apresentam a menor concordancia frente as
afirmacdes. Depreende-se disso que o0s participantes genuinamente

compreendem a importancia da atividade, ou seja, ela possui uma finalidade
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pedagdgica. Os respondentes entendem que ndo hé apenas uma finalidade de
descontragdo, mas sim de integracdo e de criacdo de um ambiente de
aprendizagem em sala.

Isto se nota através das respostas para as regulacfes integrada e
identificada. Boa parte dos respondentes compreende que o Kahoot! pode ser
um auxiliar importante para atividades de revisdo, ou para melhorar seu
conhecimento acerca do assunto tratado. Logo, os alunos atribuem um valor
ligado as atividades, permitindo a criagdo de mecanismos motivadores. A leitura
e avaliacdo das observacdes nos mostra que sao fortes estes elementos nas
respostas.

Como exemplo, podemos citar a afirmacéo de M.L.G. que diz:

“Eu particularmente ndo curto o conteudo, mas com o jogo ele se
tornou mais facil de ser entendido e também mais cémico de certa
forma, por isso acho que o método foi bem eficiente.”

Nota-se que o participante ndo se motivara intrinsecamente sobre o
conteudo, uma vez que ele afirma ndo gostar do conteudo abordado. Porém, o
entendimento foi facilitado, logo ele consegue observar uma finalidade positiva
no uso da ferramenta digital.

Ja A.L.E. diz em seu comentario que:

“Eu acho a proposta de revisar os conteudos com o Kahoot bem legal,
pois esse pode ser um momento de interagcdo com os colegas e uma
forma de fixar o conteudo”.

Novamente, os elementos da regulacdo identificada emergem, com a
possibilidade de revisdo do que foi abordado em sala de aula.

Por sua vez, S.V.C. afirma que:

“As atividades de jogos relacionadas com o conteudo que estamos
aprendendo ajuda muito, pois estimula e incentiva a a (sic!) querer
aprender mais. Existe uma espécie de competicdo bem saudavel e que
nos desafia a aprender mais.”

Aqui os elementos da regulacao integrada sao bem fortes.

Estas colocacbGes refletem a maior parte das respostas positivas
observadas, todas seguindo por esta tendéncia. Desta maneira, o Kahoot!,
dentro das condi¢cdes estabelecidas nesta pesquisa, pode ser uma Otima
ferramenta para atividades de revisdo ou de estimulo ao constante aprendizado
do aluno, especialmente pelo carater competitivo que ele traz. Conforme

Cavenaghi (2009) e Marins (2013) mostraram, jogos bem planejados podem
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trazer estimulos positivos, de forma que o aluno se integre facilmente ao
conteudo apresentado.

Contudo, devemos nos atentar que alguns discentes podem nao encarar
este ambiente competitivo de forma positiva. Boa parte das colocacdes
negativas criticavam exatamente este carater. Como exemplo, podemos citar a

resposta de L.N.S. onde diz que:

“revisar o conteudo antes da aula se tornou mais frequente, mas nao
gosto da sensagao de competicao que o jogo proporciona.”

Ou, ainda, a resposta de M.J.M. que diz:

“assim como tudo, jogar um jogo competitivo como Kahoot tem dois
pontos de vista. Quando acertamos nos sentimos radiantes e felizes
com 0 nosso desempenho mas, ao errar e ter o erro exposto para toda
a sala (mesmo que em forma de ranking e ndo o erro em si) € meio
desestimulante. Na minha experiéncia foi interessante pois tive a
oportunidade de lutar pelo primeiro lugar no placar, mas vejo também
que outras pessoas talvez nao tenham se divertido tanto quanto eu.”

Evidentemente, como ressaltam Guimardes e Burochovitch (2004), um
meio que seja acolhedor e estimulante para o aluno é fundamental para que ele
se sinta incluido. Embora o Kahoot! tenha um carater competitivo, como todo e
gualquer jogo, o professor deve estar atento a nao tornar o momento do ranking
algo que evidencie as fraquezas dos participantes com menor pontuacdo ou
apenas ressalte as qualidades dos primeiros colocados. Caso o professor
considere, ainda, que o jogo ranqueado seja muito prejudicial, o Kahoot! permite
gue os acertos e erros sejam mostrados individualmente, sem a necessidade de
classificacao.

Também é logico pensarmos que ambientes competitivos sdo frequentes
no cotidiano das pessoas, porém a sala de aula deve ser um local que passe
seguranca para o aluno. Destarte, o uso do Kahoot! € valido e pode ser
estimulado, porém, com base nas respostas, uma atencao especial é necessaria
para nao tornar a atividade excludente.

Outro aspecto negativo levantado nas observacfes dos alunos esta
relacionado ao tempo para respostas. Alguns estudantes salientaram que
tiveram dificuldades para raciocinar acerca do que lhes era perguntado no tempo
esperado. Este pesquisador entende que tais posicfes poderiam,
eventualmente, ocorrer. Estas criticas representam menos de 5% dos

respondentes, devendo ser encaradas como pontuais e especificas.
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Entretanto, na formatac&o dos jogos, € fundamental que o docente avalie
a complexidade da pergunta com o tempo necessario para que os estudantes
respondam em tempo hébil. Pela baixa taxa de obje¢des neste quesito, entende-
se que os games produzidos apresentavam esta relacdo de acordo com o

esperado.

6.2 Avaliagdo das Filmagens

Embora o questionario traga uma boa discussdo de como os alunos
compreenderam o uso da ferramenta, poderia ser possivel a existéncia de um
enviesamento das respostas, de forma que buscasse atender aos anseios do
pesquisador, ou qualquer outra limitacdo que tornasse o0 questionario menos
confiavel (FREITAS, RODRIGUES, 2005).

Assim, realizou-se a filmagem das aulas em que o Kahoot! foi utilizado.
Analisar posteriormente o desenvolvimento das aulas é importante para verificar
se 0s resultados obtidos nos questionarios sao fidedignos ao comportamento
observado durante as atividades. Também é possivel verificar como o professor
aplicou a atividade e de que modo seus comportamentos durante 0S jogos
impactaram nos resultados.

A seguir, serdo apresentadas as observacdes e discussbes acerca de

cada uma das turmas.

6.2.1 Aplicacdo na Turma do 2° Ano - Informatica

A primeira aplicacdo das atividades com o Kahoot! ocorreu no dia 04 de
outubro de 2019 com a turma do 2° Ano do Técnico em Informéatica Integrado ao
Ensino Médio do IFSP — campus Itapetininga. Como este pesquisador recolheu
os TCLE e TCLA previamente, havia uma expectativa grande dos estudantes
para o jogo Kahoot!. Isso é visivel nas filmagens, pois séo varios os casos de
alunos fazendo poses e recados para a camera. Anteriormente, os estudantes
haviam assistido uma aula introdutéria sobre a Teoria de Arrhenius, parte de
fundamental importancia para compreender a condutividade de corrente elétrica
em solugdes aquosas.

Com o objetivo de se promover um ambiente de colaboracdo nas

respostas das questdes, a sala se dividiu em oito grupos, com aproximadamente



59

5 alunos em cada, totalizando 32 alunos participantes. Ressalta-se que nao
havia um numero minimo de alunos por grupo, deixando-os livremente
espalhados na sala. Um dos estudantes ndo desejou participar da atividade e
teve seu desejo respeitado, haja vista que néo era considerada como avaliativa
pelo docente-pesquisador. A Figura 16 mostra um panorama da sala durante a
atividade.

Figura 17: Sala do 2° Info durante a aplica¢cdo do Kahoot! no dia 04 de outubro

Antes mesmo do inicio da atividade, era possivel observar um clima mais
descontraido e menos engessado. Nao houve restricdo quanto ao uso de
materiais de consulta. Como ressaltado no item 6.1.3, onde alguns alunos se
mostraram incomodados com 0 ambiente competitivo, é possivel ouvir uma das
alunas afirmando “nossa, estou até nervosa” antes mesmo de iniciar o quiz.

Ao comecar a atividade, alguns alunos se mostravam perdidos em como
selecionar as respostas das perguntas. Embora a turma ja tivesse jogado o
Kahoot! em outras oportunidades com outros professores e o professor-
pesquisador tenha orientado sobre a dindmica do jogo, muitos se confundiam e
buscavam a resposta escrita na tela do celular.

A dindmica da aplicagdo do quiz ndo se baseou apenas em mostrar as
perguntas e obter as respostas. A cada questao o professor buscava mostrar a
alternativa correta e explicar os conceitos envolvidos nas perguntas, de forma
gue possiveis duvidas fossem sanadas. Cabe ressaltar que esta maneira de

tratar o jogo foi uma constante em todas as aplicacdes.
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Destarte, era possivel identificar alunos fazendo anotagfes e, a cada
pergunta que passava, um grupo maior de participantes utilizava seus cadernos
para pesquisar a questao proposta. Também se verifica que os alunos passam
a discutir mais as alternativas dentro de seus grupos, permitindo uma integragéo
maior entre seus componentes. Além disso, € evidente que estdo engajados em
obter o maior nUmero de acertos possiveis.

Ao anunciar que determinada questédo era a Ultima do dia, foi possivel ver
e ouvir reacdes dos alunos que gostariam da continuidade da atividade. Isto €,
demonstra, claramente, a imersdo deles no ambiente do jogo, querendo a
superacdo dos desafios. Mais que isso, o0 professor-pesquisador faz uma
observacéo importante a turma: a Ultima pergunta dependia de recordarem um
assunto que foi tratado no final da aula anterior. Isto €, os alunos deveriam
recordar um tépico especifico, de tal sorte que eles ndo haviam prestado atencao
aquele conteudo. Consequentemente, nenhum dos grupos veio a acertar.

Em seguida, era possivel ouvir algumas frases: “que vergonha”, “acho que
preciso prestar mais atencao”, “como assim, ninguém?!”. Era perceptivel o
incbmodo com a falha na resposta, com claros sinais de uma regulacao
identificada ou integrada. Ao final, os alunos pedem mais questdes, pois se
sentiam muito bem durante as atividades. E o professor retorna ao contetdo de
trabalho normal, mantendo, inclusive a disposicéo dos alunos na sala. Isto €, ndo
era obrigatorio que os alunos voltassem ao formato enfileirado da sala de aula.
Passa a ser visivel, também, as constantes anotacdes dos alunos e
pouquissimas conversas paralelas, com a maioria dos alunos atenta as

explicacbes. Mais ainda, o clima leve e descontraido permaneceu (figura 17)
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Figura 18: Clima de Descontracdo da Turma Apos a Aplicacdo do Kahoot!

Na semana seguinte, em 11 de outubro de 2019, deu-se a segunda
aplicacdo de quiz do Kahoot!. De inicio, ja se nota um comportamento diferente
frente a presenca da camera na sala de aula, como se fosse algo mais
normalizado. Sem precisar de orientacdo do professor, 0os alunos ja comecam a
se organizar em grupos, semelhantes aos feitos na semana anterior.
Novamente, um aluno (o0 mesmo da aula anterior) ndo desejou participar das
acoes.

Desta vez, o tema abordado se relaciona aos conceitos de acidos
propostos por Arrhenius. Especialmente, foram trabalhadas suas definicdes,
ionizacdes e nomenclaturas, dez questdes. Na Figura 18 podemos verificar a

disposicéo da turma no momento da aplicacéo do quiz.



Figura 19:Segunda Aplicacdo do Kahoot! na Turma do 2° Informatica

Aqui 0 comportamento da turma € visivelmente diferente em relacdo ao
primeiro contato com o Kahoot!. Pode-se notar que todos os grupos possuem
material de consulta, como anota¢cdes de aula e exercicios. Também é maior o
siléncio e a organizacdo, com poucas conversas paralelas.

Desde a primeira questdo proposta € possivel sentir um clima de
competicao dentro da sala, com um grupo tentando superar o outro. Porém, ndo
ha desarmonia ou desentendimentos que obriguem a intervencéo do professor.
Com o desenrolar do jogo, nota-se que o0s alunos buscam as respostas em suas
anotacoes.

Ocorrem multiplas viradas de lideranca no resultado, o que permite uma
intensidade maior de busca por resultados e mostra aos demais alunos ser
possivel reverter uma situacdo desfavoravel. Também €& possivel notar, na
segunda metade do quiz, a presenca de provocacdes entre 0s grupos, tipicas de
disputas.

O curioso foi notar que o grupo mais provocativo, nas ultimas questdes,
sofre revezes nas suas respostas, perdendo a lideranca. Mesmo com a
sensacao de disputa, aparentemente o clima é de descontracéo. Ha brincadeiras
entre os participantes e vontade de acertar as questdes, mesmo naqueles grupos
cuja pontuacgéo esta baixa. O professor, ao final do jogo, mostra como ele tem
acesso as informagfes do Kahoot!, demonstrando que o instrumento permite

avaliagcdes maiores dos resultados.
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Novamente, retorna-se a continuidade do conteudo regular, ndo sendo
necessaria a reorganizacao da sala. Desta vez, a sala se encontra ainda mais
quieta e atenta. O tema da aula é a ionizacdo de acidos, com as respectivas
nomenclaturas dos anions. Também as anotacdes sao constantes e mais
perguntas sao feitas. A aula se desenrola sem maiores dificuldades.

A terceira e Ultima aplicacdo do Kahoot! se deu duas semanas apds, em

01 de novembro de 2019. Desta vez, véspera de feriado, a sala apresentava,

visivelmente, um nimero menor de alunos, como demonstra a Figura 19.

Figura 20:Terceira aplicagdo do Kahoot! - 2° Info

Ao anunciar o jogo do Kahoot!, uma aluna ja exclama: “esqueci o
caderno!”, numa clara sensacdo de frustracdo com a impossibilidade de
consultar um material de apoio durante o jogo. Desta vez, temos a formacéo de
oito grupos. Novamente, um aluno ndo participou da dinamica. Os grupos se
organizam e os participantes rapidamente pegam os materiais de apoio.

E visivel, também, a queda da ansiedade dos alunos frente ao jogo. O
comportamento estd com aspecto mais natural, deixando claro que deixou de
ser uma novidade o Kahoot! e a presenca da camera. O tema, desta vez, é a
aplicacdo de acidos e bases inorgéanicas.

Desta vez, ndo ha mais tanto siléncio durante o jogo. Ao final de cada

resposta, 0s grupos comegam a comemorar seus acertos. A competitividade fica
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evidente. Os alunos buscam freneticamente as respostas nas suas anotagoes e
as trash talks® ja séo corriqueiras, embora o clima ndo contenha animosidades.

Um exemplo desta situacdo estd no momento em que o professor anuncia
o placar parcial e um dos alunos fala para o grupo de lideranga: “Isso € sorte!
Cagada!”. O grupo, por sua vez, se manifesta fazendo caras e bocas,
respondendo a provocagao, com frases do tipo: “segue o lider!”.

Contudo, o clima comeca a amornar, especialmente porque um grupo
desponta na lideranga, reduzindo a competitividade. A Ultima pergunta do quiz
se relacionava a uma tarefa de casa solicitada pelo professor. Ao que este
pergunta apds as respostas, quantos que acertaram e nao “chutaram” a questao.
Apenas um grupo se manifestou positivamente. O final da aplicagéo foi menos
empolgante que as demais, dando claros sinais de cansago dos alunos frente a

esta estratégia.

6.2.2 Aplicagdo no 1° Eletromecénica

No dia 10 de outubro de 2019 foi a vez da aplicacao do primeiro quiz com
os alunos da turma do 1° Ano do Curso em Técnico em Eletromecanica Integrado
ao Ensino Médio (1° Eletro). Essa sala é mais numerosa, contando com 43
alunos regulares. O mesmo sentimento de ansiedade tomava conta dos
participantes, com o0s jovens questionando qual seria 0 momento da atividade
com o Kahoot!. De inicio, a presenca da camera também se tornou objeto de
atencao e curiosidade. Aos poucos, com o decorrer da aula, se naturalizou sua
presenca.

A dindmica, neste caso, se deu um pouco diferente da maneira de
trabalho realizada com a turma do 2° Info. Enquanto na turma anterior as
aplicacdes do Kahoot! foram no inicio das aulas, com este grupo temos o
primeiro quiz ao final da aula. Os jogos trabalhados com ambas sé&o iguais. Desta
forma, o jogo aqui sera relacionado a Teoria de Arrhenius. Os alunos também
relataram ja terem participado de atividades com o Kahoot! anteriormente,

mesmo assim o professor explicou a dindmica aos estudantes. Foram formados,

® Trash Talks sio provocagGes mais pesadas, quase insultantes, muito comuns nos esportes de alto
rendimento.
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novamente, oito grupos. Nesta atividade, todos os alunos presentes desejaram
participar.

O jogo comeca e se ouve muito mais barulho e conversas entre 0s grupos,
guando comparamos com a outra turma. Os alunos estdo num ambiente mais
descontraido, ndo aparentando uma competicdo entre os grupos. Porém, se
mostram atentos e compenetrados. H4 muitos alunos com material para
consulta.

Mas ap6s a segunda pergunta, o espirito competitivo aflora. Um dos
grupos, o que esta na lideranca, ja comeca a provocar os demais. Ouve-se uma
das integrantes falar: “Acima de nds, s6 Deus”, em alusdo a primeira colocagéo.
A sala, como um todo, cai na gargalhada. Pareceram entender o carater ludico
da atividade. O professor faz uma breve intervencao no intuito de evitar esse tipo
de provocacéao, porém sem enfatizar que tais falas podem causar incomodo a
outros participantes.

O quiz segue e 0 ambiente competitivo comeca a tomar conta totalmente.
Ao discutir uma questdo, um dos alunos exclama:

- Essa é falso!

Ao que, de imediato, um colega de grupo responde:

- Fala mais alto! Nao deixa os outros ouvirem, né!

Porém, ndo ha desentendimentos. Se visualizam sorrisos e brincadeiras.
De fato, o clima é muito menos hostil e sério em comparacdo com a outra turma.
O passar das questdes e a disputa acirrada pela lideranca ndo modificou o
cenario.

A Figura 20 mostra o ambiente gerado na sala no momento da aplicacao
do jogo. Na foto € possivel constatar uma das caracteristicas da aplicacdo nesta
sala, que foi um ambiente bem descontraido. Nota-se a presenca de alunos em

pé e sentados ao chao.



Figura 21:Sala do 1° Eletro durante a aplicacdo do Kahoot! no dia 10 de outubro

Algumas observacdes sdo importantes, neste momento. A diferenca de
pontuacao foi muito baixa entre os grupos, com praticamente todos envolvidos
na disputa até a ultima rodada. Notava-se a participacao efetiva das discussdes
e respostas dos alunos mais acanhados e aqueles tidos com mais dificuldades
nas aulas de quimica.

A segunda aplicacdo se deu no dia 17 de outubro de 2019. O tema da
aula foram as definicbes e classificacbes de acidos inorganicos, segundo
Arrhenius. A dindmica foi muito parecida com a primeira rodada do Kahoot!,
sendo que o jogo foi aplicado ao final da aula.

De fato, ao compararmos a atencdo dos alunos com a semana anterior, €
visivel a diferenca de alunos anotando o contetdo. As conversas paralelas ainda
se mantiveram no mesmo patamar, porém ndo eram em quantidade suficiente
para atrapalhar o andamento da aula. Decorrido o tempo necessario para
explicacdo e esclarecimento de duvidas, o professor convida os estudantes a se
organizarem em grupos e jogarem o Kahoot!.

A organizacgédo da turma ja € um pouco mais demorada que na aplicacdo
anterior. Os alunos ndo parecem mais tdo empolgados. Ja ndo se notam alunos
em pé ou sentados ao chdo. Nao houve, por parte do professor, nenhuma
exigéncia para qualquer mudanca de comportamento. Mas, ao serem chamados
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ao jogo, os alunos ja comecgam a se manifestar. A Figura 21 mostra a disposi¢ao
da turma neste dia:

-
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Figura 22:Segunda Aplicacdo do Kahoot! com a Turma do 1° Eletro

ApOs todos o0s grupos acertarem a primeira pergunta, o clima se torna
bem mais ameno e dindmico. Na segunda questao, os alunos ja consultam
freneticamente seus materiais em busca da resposta. Ao final do tempo proposto
para resposta, um grupo, frustradamente se manifesta:

- A gente apertou errado!

Os demais grupos se manifestam junto, como se duvidassem da
justificativa para o erro. Ressalte-se que foi a equipe vencedora da aplicacdo
anterior. Ficava claro o espirito competitivo na turma.

Entretanto, alguns grupos comecam a errar varias questfes e outros
acertam repetidamente, tornando nitido o desanimo por parte de alguns alunos.
Cabe-se ressaltar que as provocacdes do comeco do jogo ndo sao mais tdo
visiveis. O clima, no geral, ainda € de harmonia e alegria. Os participantes com
muitos erros, vendo que nao teriam chance de vitdria, passam a se desafiar
também, querendo participar pela simples possibilidade de se testarem. Era
evidente que o0s participantes tentavam responder seriamente todas as
perguntas.

O grupo vencedor acerta todas as alternativas e, em clima descontraido,
mas de provocacao, um dos seus integrantes profere a frase:

- Acima de nos, s6 Deus!
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Em clara alusdo ao que foi falado na aplicacéo anterior. De forma geral,
todos os participantes saem da aula sorridentes e aparentam empolgacéo
guanto ao desempenho que tiveram. N&o se notam reclamacdes.

A terceira e ultima aplicacdo se deu no dia 14 de novembro de 2019. A
dindmica utilizada com essa turma, como jéa foi ressaltado, foi um pouco diferente
das demais, sendo o jogo trazido para o comec¢o da aula. Justifica-se essa
medida devido ao tempo disponivel para a realizacdo das atividades dentro do
bimestre letivo e manter o mesmo conteldo para todos os participantes. Caso
este jogo fosse aplicado ao final da aula, outros tépicos seriam abordados.

Neste dia, véspera de feriado, havia um nimero reduzido de alunos em
sala. O &nimo inicial € um pouco menor que nos outros dias. Tanto houve uma
reducdo que apenas seis grupos foram formados. Uma aluna, desta vez, nédo
quis participar das atividades, de forma que sua vontade foi respeitada.

A sala, desta vez, encontra-se muito mais quieta que nas outras duas
aplicacdes. Os alunos discutem as respostas as questbes, mas é evidente o
cansaco de alguns frente a esse tipo de atividade. Outros ainda estdo animados
com a atividade e participam ativamente. Por exemplo, um dos grupos
comemora a lideranca na terceira rodada, mas ndo se ouve manifestacdo de
outros participantes respondendo as provocacoes, tal qual ocorria nos outros
dias. Tanto que uma das alunas profere a seguinte frase:

- Eles estdo comemorando tentando animar um pouco a situagao!

Com o passar da dindmica, o clima ainda permanece morno. E
interessante notar, ao fundo, a comemoracao especifica de respostas corretas
de um grupo, que nado esta na lideranca. Porém, seus integrantes sdo alunos
gue apresentam uma relativa dificuldade no andamento da disciplina, com varios
deles participantes de atividades de recuperacao. E nitido o seu engajamento no
jogo, dando sinais claros de superacdo dos proprios resultados, mesmo sem
chance de liderar o jogo em si.

Na segunda metade da aplicagcdo, com uma virada de jogo, 0s animos
voltam a se animar, com Varios grupos mais participantes e vibrantes. A Figura
17 nos d& uma ideia da disposicdo da sala neste momento. E possivel ver um
grupo comemorando o acerto da resposta por gestos. Outros também se
manifestam comemorando por meio de palavras, algumas de baixo calao,

inclusive.
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Figura 23: Disposicdo da Turma do 1° Eletro na Terceira Aplicacdo do Kahoot!

A atividade prossegue em um ritmo um pouco mais dinamico que no
comeco. Ha mais alunos discutindo as respostas e se manifestando, inclusive
consultando o material de aula para apoio. Aparentemente, a possibilidade de
se inserir no jogo, voltar a competicdo e, consequentemente, possibilitar a busca
pela vitéria foi um fator motivador para que os alunos se engajassem na busca
por respostas certas. Ao final, vendo os vencedores, ha pouca comemoracao,

contrariamente ao que aconteceu nas demais aplicacoes.

6.3 Analise das Observacdes e do Questionario

As aplicacdes mostram duas turmas distintas. O 1° Eletro se mostrou uma
sala mais proxima, com divisbes internas que nao afetaram a atividade. Ao
contrario, o ambiente criado pelo jogo naquela turma era mais ameno e
proporcionava uma interacdo maior entre 0s participantes, mesmo com as
constantes provocacdes. Evidentemente havia um clima competitivo e os
participantes desejavam ficar entre os primeiros colocados. Contudo, nao
aparentavam frustracdo aqueles cujo desempenho foi abaixo dos demais, ao
contrario, em conversas de corredor, posteriores a aula, os alunos relatavam que
irilam ser mais participativos, pois desejavam acertar mais questdes numa outra
tentativa, como, de fato, ocorreu.

O inverso ocorreu na turma do 2° Info. Com uma sala profundamente

dividida, o jogo s6 evidenciou o ambiente pouco amistoso que existe entre alguns
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grupos. De tal forma que, ao final, houve um claro desconforto frente aos
vencedores. As imagens de video mostram, inclusive, a distancia fisica que
existia entre os participantes.

E importante salientar, também, que em ambas as salas os participantes
solicitaram que 0s quizes possuissem mais questdes. Porém, era claro que 0s
motivos para tal pedido eram diferentes. Na turma do 1° Eletro os alunos
ansiavam por continuar aquele ambiente descontraido que tomou a aula, logo,
se houvesse mais perguntas, por mais tempo eles poderiam estudar de uma
maneira diferente. Por sua vez, a turma do 2° Info desejava mais oportunidades
para vencer o oponente, com clara vontade de superar seus adversarios.

Vemos, portanto, duas vertentes iniciais diferentes para motivagdo. A
primeira, mais focada em manter o estudo de forma diferente, se aproxima de
estratos mais autbnomos de motivagcéo para o estudo, tendendo a regulacdes
integradas ou intrinsecas. A insercdo de uma novidade, o jogo do Kahoot!, neste
caso, € um dos embelezamentos propostos por Bzuneck (2010), que pode ser
um promotor de motivacao. Aqui, notadamente os alunos ja possuem satisfacao
pessoal em realizar a atividade.

Por sua vez, o mesmo autor ressalta que os fatores de reducédo da
motivacdo ndo se baseiam apenas no interesse das pessoas por determinada
atividade, mas se correlacionam com “a autopercepc¢ao de baixa capacidade,
que acarreta sentimentos de humilhagdo, vergonha e baixa autoestima”
(BZUNECK, 2010, p.29). A turma do 2° Info, por evidente diferenca apresentada
no comportamento em sala, mostra que essa busca por evitar tais sentimentos
€ mais explicita. Essa constatacdo é deixada as claras com as respostas das
observacbes fornecidas no questionario. As mencdes negativas mais
contundentes sobre a competitividade partem desta turma, deixando claro que
alguns alunos néo se sentiam totalmente a vontade com o ranqueamento.

Isso pode ser depreendido, também, no questionario. Quando o0s
participantes respondem na dimensao regulacédo introjetada sobre nao se
sentirem bem quando deixam de realizar alguma tarefa, cerca de 20%
concordam total ou parcialmente. Ou seja, 0 jogo, neste caso, pode ser
entendido como uma obrigagdao, um controle. Como bem ressaltam Bzuneck e
Guimarédes (2010), os melhores resultados de aprendizagem se dao em

ambientes que promovem a autonomia do estudante. Claro, ndo estamos
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negando, aqui, a necessidade de relativa organizagdo das atividades, mas o
sentimento deixado nesta resposta. Isto pode ser fruto de condicbes que séo
corrigueiras no ambiente educacional, trazendo uma ansiedade aos estudantes
gue, inconscientemente, ja entendem que se os resultados ndo forem bons o
suficiente, sofrerdo algum tipo de punigéo.

Entretanto, mesmo com aspectos negativos que sao evidenciados em
algumas respostas, num cOmputo geral, as atividades com o Kahoot! se
mostraram altamente satisfatérias. Pois vejamos:

Ao tomarmos como base os resultados do questionario, depreendemos
gue a maior parte dos alunos atinge niveis mais autbnomos de motivacéo para
a realizacdo das atividades. Com as maiores concordancias nas regulacdes
identificadas, integradas e intrinseca, podemos verificar que 0S mMesmos
compreendem a importancia da realizagdo das atividades. Isso também se nota
com as observagfOes predominantemente positivas quanto a opinido sobre a
atividade.

A necessidade basica da competéncia, com a superacdo de desafios
(CAVENAGHI, 2009; APPEL-SILVA, WENDT, ARGIMON, 2005 ; GUIMARAES,
BUROCHOVITCH, 2004), foi atendida, pois o comportamento posterior ao jogo,
tais como maior atencéo a aula, anotacdes e concentracdo eram claros. Mais
gue isso, a superacdo de desafios é inata e deve possuir uma meta palpavel
estabelecida. Ao vislumbrar no Kahoot! um jogo em que se sentiam capazes de
responder, o objetivo se torna palpavel e possivel.

Outra necessidade basica atendida € a dos relacionamentos
interpessoais. Quando o0s grupos internamente se unem para a busca das
respostas do quiz, o apoio mutuo aflora, demonstrando que os conhecimentos
gue possuem podem ser trabalhados em conjunto. Cunha (2012) ja levantava
esse quesito quando afirma que os jogos promovem a socializa¢do e, com isso,
estudantes com menor rendimento passam a ter um ambiente que estimula a
afetividade.

A terceira e Ultima necessidade béasica também é atendida, que é a
autonomia. O ambiente criado para atividade com o Kahoot! buscou possuir 0s
menores indices de controle possiveis, tais como a disposicdo em carteiras, 0o
agrupamento dos alunos, a escolha dos nomes, consulta a material, estando

aberto, inclusive, a atender o anseio de mais questdes. Além da liberdade de
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participar ou nao da atividade. Bzuneck e Guimaréaes (2010, p.50, grifos nossos)
citam que os melhores resultados motivadores sdo de professores que, nas
interacées com os alunos:
(a) ouvem-nos com mais frequéncia; (b) permitem que eles lidem com
de modo pessoal com mais frequéncia; (c) perguntam o que 0s
alunos querem; (d) respondem aos questionamentos; (e) assumem
com empatia o ponto de vistadeles; (f) com menor probabilidade dédo

solucdes; (g) tendem mais a centralizar-se nos alunos, com
encorajamento de iniciativas e comunicag¢fes néo controladoras.

Ou seja, trés dos fatores mencionados estavam ali presentes, de tal
forma que os estudantes se sentiram parte importante do processo de decisao
do jogo. Os pedidos para continuidade dos jogos e aumento do niumero de
guestdes refletem essa mesma tendéncia. A presenca das trash talks, que, em
principio podem gerar algum constrangimento, também podem ser devidamente
manejadas de forma a evitar que haja um excesso por parte dos estudantes e
crie um anticlimax, inibindo os participantes. Desta forma, uma discussao
coletiva para este tipo de comportamento pode entrar como uma das regras
claras do jogo, atendendo, neste caso, ao item (b).

Também se tornam claros, portanto, a percepcédo de valores para a
atividade. Um jogo, para ser eficiente em seu objetivo de educar e entreter, deve
ser compreendido como uma ferramenta capaz de ndo atender apenas ao
campo do conhecimento, mas as questfes afetivas e sociais do estudante
(CUNHA, 2012). As respostas nas dimensdes Motivacao Identificada e Integrada
demonstram isso com clareza, haja vista o salto de concordancia nas respostas.
E a partir destas regulacdes que o locus da a¢do motivadora comeca a passar
para o self, ou seja, atende as vontades internas do individuo (RYAN, DECI,
2000).

Os comportamentos durante as atividades com o Kahoot! e as respostas
aos questionarios, por fim, nos fazem observar as iniciativas préprias dos alunos
em buscar realizar mais anotacdes e interacfes, de forma a melhorar os
resultados durante os jogos. Aqui 0 objetivo maior, o qual foi predominante nas
observacoes feitas pelos participantes, € o de superar os desafios impostos pelo
jogo. Desta forma, atendemos ao que Appel-Silva, Wendt e Argimon (2005) e
Bzuneck e Guimaraes (2010) definem como orientacdo autbnoma, que é quando

o individuo concorda pessoalmente com aguele comportamento, ndo se sentindo
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pressionado ou obrigado a tal. Ressalte-se que, em nenhum momento, o
professor exigiu que os alunos assim o fizessem.

Como dUltima observacdo importante, temos as respostas quanto ao
constructo dos jogos apresentados aos estudantes. De forma geral, os
estudantes se sentiram bem ao jogar o Kahoot!, especificamente. De novo,
ressalta-se que esta plataforma era conhecida pela maior parte dos alunos e tem
um formato de jogo muito definido. Também é importante salientar que os
estudantes sdo avaliados através de questbes do tipo multipla escolha
corriqueiramente.

Dito isso, é importante verificar que os alunos também avaliaram
positivamente a escolha da dinamica do Kahoot! em sala de aula, considerando
o tempo das respostas adequado, a formatacao das questdes, o0 nivel adotado e
0 ranqueamento. A analise das filmagens corrobora estes resultados, haja vista
a intensa participacdo dos estudantes. Tal qual desejamos, houve um claro
momento de flow, pois os alunos se mostravam concentrados no momento do

jogo, deixando de lado outros fatores que poderiam se tornar prioritarios.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho procurou mostrar as possibilidades motivadoras que a
plataforma de jogos Kahoot! pode apresentar. Especialmente focado na
disciplina de quimica, com alunos do ensino técnico integrado ao médio, foram
trabalhados quizes referentes ao contetdo de funcdes inorgéanicas. Ao todo,
participaram setenta e cinco pessoas, alocadas em duas turmas de cursos
distintos. Os jogos foram elaborados conforme o assunto abordado pelo
professor-pesquisador naquele momento em sala de aula, de tal forma que a
atividade gamificada fosse inserida no contexto pedagdgico sem prejuizo ao
conteudo trabalhado.

A dindmica de uso dos jogos buscou ser de modo flexivel e que
valorizasse o0 trabalho coletivo. Por isso, 0os quizes nédo foram aplicados
individualmente, mas em grupos. Valorizou-se, ainda, o ambiente descontraido
e menos rigido, de tal forma que os alunos pudessem se expressar livremente,
incluindo a possibilidade de criticas e sugestdes para que o professor pudesse
otimizar sua pratica.

Para avaliar o resultado desta dinamica, a pesquisa elaborou um
guestionario estruturado tipo Likert de cinco pontos, onde se verificou as
possiveis regulacbes motivadoras, baseado na Teoria da Autodeterminacao.
Este questionario, juntamente com uma posterior andlise das gravacdes das
aulas, trouxe a esta pesquisa elementos que podem levar a uma conclusdo
positiva do Kahoot! como auxiliar na motivacdo. O Kahoot! pode gerar um
ambiente de desafio, o que, por si s6, ja é um grande fator motivacional. Além
disso, por ser um jogo em que as respostas sao dadas em tempo real, permite
gue o aluno automaticamente se sinta estimulado a continuar acertando ou a
melhorar seu desempenho.

Essa premissa pode ser constatada a partir das respostas fornecidas pelo
guestionario, onde se vé que as afirmacbes relativas as regulacdes mais
autbnomas de motivacao (integrada e intrinseca) foram as que apresentaram
maior indice de concordancia. De tal sorte que os alunos, ao comentarem a
aplicacao do jogo, ressaltaram que o jogo atendia seus anseios e valores. Assim,
como mostra a literatura, o individuo compreende a importancia daquela

atividade e a faz de forma mais prazerosa ou visando um objetivo maior.
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Dito isso, é imperioso ressaltar algumas condi¢cbes para que o ambiente
ideal fosse criado. O primeiro se relaciona com a postura do professor para
aquela atividade. O uso do game néo se deu de forma desorganizada, ele fez
parte da estratégia pedagdgica. Caso ndo o fosse feito, seria apenas uma
atividade de perguntas e respostas, possivelmente sem grandes resultados
satisfatorios.

A segunda condicdo importante é a acessibilidade dos alunos a rede de
internet e equipamentos. Mesmo com o planejamento ideal, empecilhos podem
ocorrer. Especialmente em escolas menos estruturadas ou com alunos com
acesso limitado aos dispositivos com internet, € importante que o professor fique
ciente destas dificuldades e possa adequar a experiéncia em sala de aula.

Contudo, ressalta-se que estar numa escola de maior vulnerabilidade
econdmica nao é fator para se descartar esta ferramenta. Ao contrario, este
trabalho foi realizado em escola publica, com um numero consideravel de alunos
gue vivem em condi¢cfes econdmicas dificeis. Ao planejar a atividade em grupo,
além de motivar, permite-se que os estudantes exercitem outra licdo importante
nos tempos atuais: a solidariedade.

Outra condicdo importante é o manejo do professor no quesito
competitividade em sala de aula. Como mostraram algumas respostas do
guestionario, um grupo de alunos pode ficar constrangido em ter seus resultados
expostos perante toda a turma. Decerto € um grupo menor, mas ndo pode ser
ignorado. Uma possibilidade é o professor implementar o jogo sem
ranqueamento. Porém o desafio também é um fator motivador importante.
Assim, a auséncia de classificacdo pode retirar um aspecto fundamental do jogo.

Nesse sentido, também nédo é recomendavel usar o Kahoot! para fins de
avaliacdo de aprendizagem, visto que a finalidade do jogo é a promocéao de
desafio e o encorajamento para supera-los. Também devemos levar em
consideracdo que no momento da avaliacdo da aprendizagem outros fatores
emergem, tais como tempo para assimilacdo das perguntas e elaboracdo da
resposta. Ao usar o Kahoot! como instrumento de nota, € possivel que os fatores
motivacionais sejam vinculados a mecanismos menos autbnomos de motivacao,
emergindo as regulagdes externas e introjetadas. Ou, ainda pior, surgindo a

amotivacao.
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Também é imperioso agregar as opinides dos estudantes nas atividades.
Isto €, conversar sobre o nimero de questdes, a maneira que esta sendo
aplicada a atividade, a disposi¢cdo dos alunos na sala, dentre outros tépicos.
Além disso, avaliar o comportamento que eles apresentam durante o jogo. Tais
observacgdes podem transformar esta estratégia de algo inserido com o intuito de
descontrair o ambiente para uma verdadeira acdo pedagogica, tornando o aluno
participante ativo e com poder de deciséo.

Por fim, é fundamental lembrar que o feedback aos alunos deve ser
imediato e devidamente organizado. Ndo € recomendado que seja apenas
mostrada a resposta da pergunta e a classificacdo. A explicagdo, o
esclarecimento de davidas, a resolucdo de determinado problema matematico
ou o continuo incentivo devem acompanhar o jogo tal qual seria feito em
gualquer outra atividade com os alunos.

Assim, este estudo conseguiu demonstrar que o Kahoot!, quando
planejado e atrelado com finalidades pedagogicas, pode trazer grandes
incrementos motivacionais aos alunos. Revela, também, que o papel do
professor no planejamento das atividades é essencial para que as elas tragam
uma aprendizagem significativa, de fato. Usar novas estratégias mediadas por
tecnologias trazem o aluno para um meio que Ihe & familiar, com o uso do
smartphone ou o computador, mas apenas iSsO ndo gera um genuino
engajamento e ndo agrega valores. Jamais devemos nos esquecer das lices

gue a pedagogia e a didatica sempre apresentaram.



7

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ALVES, Lynn Rosalina Gama; MINHO, Marcelle Rose da Silva; DINIZ, Marcelo Vera
Cruz. Gamificacdo: dialogos com a educacdo. In: FADEL, Luciane Maria et al.
Gamificagdo na Educacgédo. Sdo Paulo: Pimenta Cultural, 2014. p. 74-97.

ALVES-MAZZOTTI, Alda Judith. O Método nas Ciéncias Sociais. In: ALVES-
MAZZQOTTI, Alda Judith; GEWANDSZNAJDER, Fernando. O Método nas Ciéncias
Naturais e Sociais: pesquisa qualitativa e quantitativa. 2. ed. Sao Paulo: Pioneira,
1999. p. 108-203

APPEL, Marli; WENDT, Guilherme Welter; DE LIMA ARGIMON, Irani Iracema. A Teoria
da Autodeterminacéo e as influéncias sécio-culturais sobre a identidade. Psicologia em
Revista, v. 16, n. 2, p. 351-369, 2010.

BICEN, Huseyin; KOCAKOYUN, Senay. Perceptions of Students for Gamification
Approach: Kahoot as a Case Study. International Journal of Emerging Technologies
in Learning (iJET), v. 13, n. 02, 2018, p. 72-93.

BORGES, Simone de S. et al. Gamificacdo aplicada a educacdo: um mapeamento
sistematico. In: Brazilian Symposium on Computers in Education (Simpoésio

Brasileiro de Informatica na Educacao-SBIE). 2013. p. 234.

BRASIL. Ministério da Educacdo, Secretaria de Educacdo Média e Tecnoldgica.
Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio. Ciéncias Matemaéticas e
da Natureza e suas Techologias. Brasilia-DF: MEC/SEMTEC, 1999.

BRASIL. Instituto Federal de Sao Paulo (IFSP) - Campus Itapetininga. Ministério da
Educacéo. Projeto Pedagogico de Curso: Ensino Técnico Integrado ao Médio em
Informatica. 2016a. Disponivel em:
<https:/litp.ifsp.edu.br/files/Informatica/ppc_integrado_informtica__aprovado.pdf>.

Acesso em: 01 nov. 2018.

BRASIL. Instituto Federal de Sao Paulo (IFSP) - Campus Itapetininga. Ministério da
Educacéo. Projeto Pedagogico de Curso: Ensino Técnico Integrado ao Médio em

Eletromecéanica. 2016b. Disponivel em:



78

<https://itp.ifsp.edu.br/files/Eletromecania/PPC_-_Eletromecnica_2016.pdff>. Acesso
em: 01 nov. 2018.

BRASIL. Conselho Nacional de Saude. Resolugédo n° 510, de 7 de abril de 2016. Diario
Oficial da Unido, Poder Executivo, Brasilia, DF, 24 maio 2016 (c). Secéo 1, n. 98, p.
44-46

BRASIL. Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE). Pesquisa Nacional por
Amostra de Domicilios Continua — PNAD Continua: acesso a internet e a televiséo
e posse de telefone moével celular para uso pessoal. 2018. Disponivel em:
<ftp:/fftp.ibge.gov.br/Trabalho_e Rendimento/Pesquisa_Nacional_por_Amostra_de D
omicilios_continua/Anual/Acesso_Internet_Televisao e Posse Telefone Movel 2016/

Analise_dos_Resultados.pdf>. Acesso em: 13 out. 2018.

BUSSARELO, Raul Inacio; ULBRICHT, Vania Ribas; FADEL, Luciane Maria. A
Gamificacdo e a Sistematica de Jogo: conceitos de gamificacdo como recurso
motivacional. In: FADEL, Luciane Maria et al. Gamificacdo na Educacdo. Sao Paulo:
Pimenta Cultural, 2014. p. 11-37.

BZUNECK, José Aloyseo. Como motivar os alunos: sugestdes praticas. In:
BURUCHOVITCH, Evely; BZUNECK, José Alyseo; GUIMARAES, Sueli Edi
Rufini. Motivacdo para aprender: aplicacdes no contexto educativo. Petrépolis: Vozes,
2010. p. 13-42.

BZUNECK, José Aloyseo; GUIMARAES, Sueli Edi Rufini. A promoc&o da autonomia
como estratégia motivacional na escola: uma andlise teérica e empirica. In:
BURUCHOVITCH, Evely; BZUNECK, José Alyseo; GUIMARAES, Sueli Edi
Rufini. Motivagao para aprender: aplicacdes no contexto educativo. Petropolis: Vozes,
2010. p. 43-70.

CASTILHO, Weimar Silva; SARAIVA, Leonardo Moares; NOGUEIRA, Francisco
Romero Araujo. Utilizagdo do Aplicativo Kahoot! como Ferramenta de Avaliacdo na
Insercdo de Fisica Moderna no Ensino Médio. South American Journal of Basic

Education, Technical and Technological, v. 7, n. 1, p. 63-77, 2020.



79

CAVENAGHI, Ana Raquel Abelha. Uma perspectiva autodeterminada da motivagao
para aprender lingua estrangeira no contexto escolar. Ciéncias & Cognicéo, v. 14, n.
2, 20009.

COSTA, C. H. C.; DANTAS FILHO, F.F.; MOITA, F.M.G.S.C.; Marvinsketch e kahoot
como ferramentas no ensino de isomeria. Holos, v. 1, 2017, p. 31-43.

CUNHA, Marcia Borin da. Jogos no ensino de quimica: consideragdes tedricas para sua
utilizac@o em sala de aula. Quimica Nova na Escola, Sao Paulo, v. 34, n. 2, 2012, p.
92-98.

DIANA, Juliana Bordinhdo et al. Gamification e Teoria do Flow. In: FADEL, Luciane

Maria et al. Gamificacdo na Educacao. Sao Paulo: Pimenta Cultural, 2014. p. 74-97.

FABRI, Paulo H.; GIACOMINI, Rosana A.; Estudo da Motiva¢do do Aluno no Processo
de Ensino e Aprendizagem Promovida pelo Uso de Modelos Moleculares, Validado por
Meio de Audio de Video. Quimica Nova na Escola. v.40, n. 3, 2018, p. 196-208

FERTONANI, ILLA.P; TIERA, V.A.O; PLICAS, L.M.A; Trabalhando a Quimica e a
Interdisciplinaridade a Questdo Ambiental nas Escolas da Rede Publica de Sdo José do
Rio Preto, in PINHO, S.Z; SAGLIETI, J.R.C(Org); Livro Eletrénico dos Nucleos de
Ensino da UNESP, Edicdo 2005, Sao Paulo, Editora UNESP, 2005, v.1, p. 558-577.

FIQUEIREDO, Mercia; PAZ, Tatiana; JUNQUEIRA, Eduardo. Gamificacdo e educacao:
um estado da arte das pesquisas realizadas no Brasil. In: Anais dos Workshops do

Congresso Brasileiro de Informéatica na Educagao. 2015. p. 1154.

FONSECA FILHO, Cléuzio. Historia da computagdo: O Caminho do Pensamento e
da Tecnologia. Porto Alegre: EDIPUCRS, 2007.

FREITAS, André Luis Policani; RODRIGUES, Sidilene Gongalves. A avaliagdo da
confiabilidade de questionarios: uma analise utilizando o coeficiente alfa de cronbach.
In: SIMEP, 12., 2005, Bauru. Anais [...] . Bauru: Nd, 2005. p. 1-13.

GAGNE, Maryléne; DECI, Edward L.. Self-determination theory and work
motivation. Journal Of Organizational Behavior, [S.L.], v. 26, n. 4, p. 331-362, 14 abr.
2005. Wiley. http://dx.doi.org/10.1002/job.322.



80

GUIMARAES, Daniela. Kahoot: quizzes, debates e sondagens. In: REPUBLICA
PORTUGUESA. Ana Amélia A. Carvalho. Dire¢éo Geral de Educagéo (Org.). Apps para
Dispositivos Moveis: manual para professores, formadores e bibliotecérios. Lisboa:
N/d, 2015. p. 203-224.

GUIMARAES, Sueli Edi Rufini; BORUCHOVITCH, Evely;. O estilo motivacional do
professor e a motivacao intrinseca dos estudantes: uma perspectiva da teoria da

autodeterminacao. Psicologia: reflexao e critica, v. 17, n. 2, p. 143-150, 2004.

GUIMARAES, Sueli Edi Rufini; BZUNECK, José Aloyseo; BURUCHOVITCH, Evely.
Instrumentos Brasileiros de avaliacdo da motivacdo no contexto escolar: contribuicbes
para pesquisa, diagnéstico e intervencao. In: BURUCHOVITCH, Evely; BZUNECK, José
Alyseo; GUIMARAES, Sueli Edi Rufini. Motivacdo para aprender: aplicacdes no
contexto educativo. Petropolis: Vozes, 2010. p. 71-96.

HODGES, Andrew; FERREIRA, Ana Cristina. Alan Turing: uma biografia introdutoria.
Boletim da SPM, v. 67, 2012, p. 1-8.

KENSKI, Vani Moreira. Tecnologias e ensino presencial e a distancia. Papirus
Editora, 2003.

LADISLAU, Marcos Tulios Frota et al. Kahoot como uma ferramenta digital para o

ensino: aplicacdo na quimica organica. Scientia Amazonia, v. 7, n.1, 2018, 128-133.

LEITE, Bruno S.. Kahoot! e Socrative como recursos para uma Aprendizagem
Tecnoldgica Ativa gamificada no ensino de Quimica. Quimica Nova na Escola, S.1, v.
42, n. 2, p. 147-156, maio 2020. Sociedade Brasileira de Quimica (SBQ).
http://dx.doi.org/10.21577/0104-8899.20160201.

LIMA, Erika Rossana Passos de Oliveira; MOITA, Filomena Maria Gongalves da Silva
Cordeiro. A tecnologia e o0 ensino de quimica: jogos digitais como interface
metodoldgica. In: SOUSA, Robson Pequeno de; MOITA, Filomena Maria Gongalves da
Silva Cordeiro; CARVALHO, Ana Beatriz Gomes. Tecnologias Digitais na Educacéo.
Campo Grande: Ufpb, 2011. p. 129-152.



81

MACHADO, Lucilia Regina de Souza. A Educagdo e os Desafios das Novas
Tecnologias. In: FERRETI, Celso Jodo et al. Tecnologias, Trabalho e Educagéo. 7.
ed. Petropolis: Vozes, 2001. p. 169-188.

MATTHIENSEN, Alexandre. Uso do Coeficiente Alfa de Cronbach em Avaliacbes por
Questionérios. Embrapa Roraima-Documentos (INFOTECA-E), 2010.

MARINS, Diego Ribeiro. Um processo de gamificagdo baseado na teoria da
autodeterminacdo. 2013. Tese de Doutorado. Tese de Doutoramento. Universidade
Federal do Rio de Janeiro. Rio de Janeiro: UFRJ.

MCCLELLAND, John A.G.; Técnica de questionario para pesquisa. Revista Brasileira
de Fisica: Il Simpésio Nacional de Ensino de Fisica (Atas), Volume Especial, 1976, p.
101-115

MONTEIRO, Jean Carlos da S.; RODRIGUES, Sannya Fernanda N.; PINHEIRO, Sheila
Cristina B. Avaliacdo da aprendizagem com games: uma proposta didatica com o
Kahoot no curso de Jornalismo. Anais do Seminério de Jogos Eletrénicos, Educacéao
e Comunicacéo, 2019. Disponivel em:

https://www.revistas.uneb.br/index.php/sjec/article/view/6352, acesso em: 19 abr. 2021

MOREIRA, Marco Antonio; ROSA, Paulo R.. Pesquisa em ensino: Métodos
Qualitativos e Quantitativos. Porto Alegre: S/n, 2016. Disponivel em:

<https:/www.if.ufrgs.br/~moreira/Subsidios11.pdf>. Acesso em: 01 nov. 2018.

NPD. New Report from The NPD Group Provides In-Depth View of Brazil’s Gaming
Population. 2015. Disponivel em:
<https:/www.npd.com/wps/portal/npd/us/news/press-releases/2015/new-report-from-
the-npd-group-provides-in-depth-view-of-brazils-gaming-population/>. Acesso em: 20
out. 2018.

PAMPLONA DA SILVA, Maria Cristina. Uso do kahoot como ferramenta de avaliagéo e
ensino-aprendizagem no ensino da membrana plasmatica. Revista Eletronica Estacio
Saude, v. 7, n. 2, p. 6-9, 2018.



82

PRENSKY, Marc. Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais. Sdo Paulo: Senac,
2012.

RYAN, Richard M.; DECI, Edward L.. Intrinsic and Extrinsic Motivations: classic
definitions and new directions. Contemporary Educational Psychology, [S.L.], v. 25,
n. 1, p. 54-67, jan. 2000. Elsevier BV. http://dx.doi.org/10.1006/ceps.1999.1020.

SANDE, Denise; SANDE, Danilo. Uso do kahoot como ferramenta de avaliacdo e
ensino-aprendizagem no ensino de microbiologia industrial. Holos, v. 1, p. 170-179,
2018.

SEVERO, Ivan Rodrigues Maranho. Levantamento do perfil motivacional de alunos,
do ensino médio, de trés escolas publicas da cidade de Sao Carlos/SP, na
disciplina de Quimica. 2015. Dissertacao (Mestrado em Quimica Orgéanica e Biologica)
- Instituto de Quimica de Séo Carlos, Universidade de Séo Paulo, Sao Carlos, 2015.
doi:10.11606/D.75.2015.tde-16042015-111507. Acesso em: 2021-08-05.

SEVERO, Ivan Rodrigues Maranho; KASSEBOEHMER, Ana Claudia. Estudo do perfil
motivacional de estudantes da educacdo basica na disciplina de Quimica. Revista

Electronica de Ensefianza de las Ciencias, v. 16, n. 1, 2017.

TEODORO, Daniel Lino et al. Formacdo docente no ensino superior de Quimica:
contribuicGes dos programas de aperfeicoamento de ensino. Quimica Nova, v. 34, n. 4,
2011, p. 714-719.

TRIPP, David. Pesquisa-ac¢éo: uma introdugéo metodolégica. Educacéo e pesquisa, V.
31, n. 3, 2005, p.443-466.

UNICEF. O Uso da Internet por Adolescentes. 2013. Disponivel em:
<https://lwww.unicef.org/brazil/pt/br_uso_internet_adolescentes.pdf>. Acesso em: 13
out. 2018.

WANG, Alf Inge. The wear out effect of a game-based student response system.
Computers & Education, v. 82, 2015, p. 217-227.

WARD, Helen. Uso e Abuso de Tecnologia da Informacdo e Comunicacéo. In: WARD,
Helen et al. Ensino de Ciéncias. 2. ed. Porto Alegre: Artmed, 2010. p. 195-215.



83

APENDICE A: Questionério de Pesquisa

Prezado participante,

Realizamos diversas atividades envolvendo o Kahoot! em sala de aula. Agora
gostariamos de saber a sua opinido sobre como essa ferramenta atuou nos seus
estudos. A seguir, séo feitas algumas afirmacdes e vocé s precisa assinalar a

alternativa que mais se adequa a sua opinido. As respostas sao:

1: Discordo totalmente

2: Discordo parcialmente
3: Indiferente

4: Concordo parcialmente

5: Concordo Totalmente
Leia o questionario com atencéo e dé as respostas de forma franca e sincera.

Nome:

Turma:

Objetivos Afirmacao 1|2

. O Kahoot ja foi usado por outros professores da minha atual
Conhecimento da

escola
Ferramenta
Eu nunca tinha jogado o Kahoot
O uso do Kahoot nas aulas foi indiferente para mim e ndo me
ajudou em nada
Amotivacao

N3o tenho interesse no uso do jogos durante minhas aulas

Jogar o Kahoot foi uma perda de tempo

Sé joguei o Kahoot porque o professor pediu

Regulagdo Externa |Joguei o Kahoot somente porque os meus outros colegas

também o fizeram




Joguei o Kahoot esperando receber algum ponto extra na nota

84

Joguei o Kahoot para testar minha inteligéncia

Regulacao Joguei o Kahoot somente para tentar ir bem nas provas
Introjetada Participei da atividade com o Kahoot pois ndo me sinto bem se
deixo de realizar alguma tarefa
Acho que jogos podem me ajudar a tirar boas notas
Acho que as atividades com o Kahoot s6 servem para ajudar a
Regulagdo
passar de ano
Identificada

A atividade com o kahoot serviu como forma de revisdo de

conteudo

Regulagdo Integrada

Participei da atividade com o Kahoot pois ajudou a melhorar

meu conhecimento

Joguei o Kahoot por ser um desafio/inovagio

Ao jogar o Kahoot fiquei mais curioso para aprender a matéria

Motivagao

Intrinseca

Participo de jogos como o Kahoot pois tenho satisfacdo plena

durante as atividades

Gosto das atividade com jogos pois posso descobrir coisas novas

Atividades como o Kahoot me envolvem totalmente com o

conteudo abordado

Avaliacdo do Kahoot

O tempo disponibilizado para responder as perguntas

permitiram um desafio e estimularam meu aprendizado

Conhecer em tempo real se eu acertei ou ndo a pergunta me

estimula a buscar as respostas corretas

Os enunciados foram claros o suficiente para eu realizar as

atividades

As gquestdes colocadas estavam num nivel adequado para os

conteudos abordados

Ao fazer um ranking me sinto estimulado a participar mais e me

superar

Meu interesse sobre o assunto cresceu com o uso do Kahoot

Agora vocé tem um espaco livre para colocar suas opinides, criticas e elogios. Fique a

vontade para dizer sobre como, na sua opinido, essas atividades influenciaram nas

aulas.
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Ministério da Educagio
Secretaria de Educacéo Profissional e Tecnoldgica
Instituto Federal de Educago, Ciéncia e Tecnologia de 530 Paulo - Campus Itapetininga

TERMO DE AUTORIZAGAO PARA REALIZAGAO DA PESQUISA

Eu, Ragnar Orlando Harmmarstrom, Diretor do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia de S3ao Paulo (IFSP) - Campus Itapetinga, RG N2 36.300.137-2, CPF N2 186.998.978-
39, AUTORIZO Marcos Antonino Callegari, RG 34.596.918-2 S5P/SP, CPF 365.481.058-69, Professor
EBTT desta instituicdo, com matricula SIAPE 2314435, a realizar a filmagem de suas aulas, a
execugdo de atividades gamificadas e a coleta de respostas via questiondrio com os alunos do 12
Ano do Técnico em Eletromecanica Integrado ao Ensino Médio e 22 Ano do Técnico em Informética
Integrado ao Ensino Médio para a realizacdo do Projeto de Pesquisa O Uso de Games nas Aulas de
Quimica: anélise da viabilidade no uso da ferramenta Kahoot! com alunos do Ensino Médio que tem
por objetivo primario verificar, através de uma pesquisa-agao, quais as influéncias do uso do
Kahoot!, durante as aulas de quimica para o ensino médio, sobre a motiva¢do, engajamento e
aprendizagem dos alunos que participam de atividades gamificadas.

0 pesquisador acima qualificado se compromete a:

1- Iniciar a coleta de dados somente ap6s o Projeto de Pesquisa ser aprovado pelo Comité de Etica
em Pesquisa com Seres Humanos.

2- Obedecer as disposicbes éticas de proteger os participantes da pesquisa, garantindo-lhes o

maximo de beneficios e o minimo de riscos.

Assegurar a privacidade das pessoas citadas nos documentos institucionais efou contatadas

L
i

diretamente, de modo a proteger suas imagens, bem como garante que ndo utilizard as
informagdes coletadas em prejuizo dessas pessoas efou da instituicdo, respeitando deste modo
as Diretrizes Eticas da Pesquisa Envolvendo Seres Humanos, nos termos estabelecidos na
Resolugdo CNS N2 466/2012, e obedecendo as disposi¢des legais estabelecidas na Constituicdo
Federal Brasileira, artigo 5%, incisos X e XIV e no Novo Cédigo Civil, artigo 20.

Itapetininga, 09 de maio de 2019.
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ANEXO B: Parecer Consubstanciado: Comité de Etica da

Faculdade de Ciéncias UNESP campus Bauru

UNESP - FACULDADE DE
CIENCIAS CAMPUS BAURU - %mm
JULIO DE MESQUITA FILHO sl

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA
Titulo da Pesquisa: O Uso de Games nas Aulas de Quimica: analise da viabilidade no uso da ferramenta
Kahoot! com alunos do Ensino Médio
Pesquisador: MARCOS ANTONINO CALLEGARI
Area Tematica:
Versao: 2
CAAE: 14542819.4.0000.5398
Instituigao Proponente: UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA JULIO DE MESQUITA FILHO
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Nimero do Parecer: 3.451.497

Apresentagao do Projeto:

O projeto traz os itens necessarios aos esclarecimentos da pesquisa, suas agdbes, procedimentos
metodologico, abordagem descritiva e analitica dos dados e resultados esperado.

Objetivo da Pesquisa:

O objetivo da pesquisa é: “verificar, através de uma pesquisaacgao, guais as influéncias do uso do Kahoot!,
durante as aulas de guimica para o ensino médio, sobre a motivagao, engajamento e aprendizagem dos
alunos que participam de atividades gamificadas.”

Avaliagdo dos Riscos e Beneficios:

O pesquisador apresenta os beneficios e os riscos decorrentes da pesguisa.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

A pesquisa é atual e relevante.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:

O TCLE registra no seu texto os beneficios e riscos, porém as Resolugdes do CONEP estio citadas em
seguida ao titulo do documento - TCLE.

Recomendagoes:

Faz-se necessaria a incluséo da citagdo das RESOLUCOES N°466/2012 efou N° 510/2016 no corpo texto
do TCLE, e ndo somente abaixo do titulo do documento. Solicitamos que tal alteragdo seja providenciada

antes dos termos serem entregues aos participantes da pesquisa.

Enderego: Av. Luiz Edmundo Carrijo Coube, n® 14-01

Bairro: CENTRO CEP: 17.033-360
UF: SP Municipio: BAURU
Telefone: (14)3103-8400 Fax: (14)3103-2400 E-mail: cepesquisa@fc.unesp. br
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UNESP - FACULDADE DE
CIENCIAS CAMPUS BAURU -
JULIO DE MESQUITA FILHO

Continuagéo do Parecer: 3.451. 487

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:

Apresentadas no item anterior.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Projeto considerado “aprovado” por estar em conformidade com os parametros legais, metodoldgicos e

éticos analisados pelo colegiado deste CEP - Comité de Etica em Pesquisa.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informacoes Basicas | PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 27/06/2019 Aceito
do Projeto ROJETO 1317802 .pdf 15:14:31
Outros carta_justificativa.pdf 27/06/2019 |MARCOS Aceito

15:12:58 |ANTONINO
CALLEGARI
TCLE / Termos de |TERMO_DE_CONSENTIMENTO_E_AS| 25/06/2019 |MARCOS Aceito
Assentimento / SENTIMENTO_v3.docx 16:10:47 | ANTONING
Justificativa de CALLEGARI
Auséncia
Qutros guestionario_final.docx 18/05/2019 |MARCOS Aceito
12:43:47 |ANTONINO
CALLEGARI
Qutros Autorizacao_para_pesquisa.pdf 18/05/2019 |MARCOS Aceito
12:22:48 |ANTONINO
CALLEGARI
Folha de Rosto marco.pdf 18/05/2019 |MARCOS Aceito
12:14:48 |ANTONINO
CALLEGARI
Projeto Detalhado / | projeto.pdf 18/05/2019 |MARCOS Aceito
Brochura 12:14:30 |ANTONINO
Investigador CALLEGARI

Situagao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagdo da CONEP:
Nao

Enderego: Av. Luiz Edmundo Carrijo Coube, n® 14-01

Bairro: CENTRO CEP:
UF: SP Municipio: BAURU
Telefone: (14)3103-9400 Fax: (14)3103-9400

17.033-360

E-mail:

capesquisai@fc. unesp br
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o INSTITUTO FEDERAL DE
= EDUCACAO, CIENCIAE ) Slataforma
] TECNOLOGIA DE SAO PAULO

- IFSP

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
Elaborado pela Instituigao Coparticipante

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: O Uso de Games nas Aulas de Quimica: analise da viabilidade no uso da ferramenta
Kahoot! com alunos do Ensino Médio

Pesquisador: MARCOS ANTONINO CALLEGARI

Area Temética:

Versao: 2

CAAE: 14542819.4.3001.5473

Instituigao Proponente: Instituto Federal de S3o0 Paulo, campus Itapetininga
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Nimero do Parecer: 3.554.636

Apresentagao do Projeto:

O projeto de pesquisa “O Uso de Games nas Aulas de Quimica: analise da viabilidade no uso da ferramenta
Kahoot! com alunos do Ensino Médio" sera desenvolvido no IFSP/Itapetininga com alunos do 1° ano do
Técnico em Eletromecanica Integrado ao Ensino Médio e 2° ano do Técnico em Informatica Integrado ao
Ensino Médio, e por objetivo primario verificar, através de uma pesquisa-agao, quais as influéncias do uso
do Kahoot!, durante as aulas de quimica para o ensino médio, sobre a motivagdo, engajamento e
aprendizagem dos alunos que participam de atividades gamificadas. A pesguisa possui etapas bem
delineadas, sendo gue destacamos os seguintes instrumentos de coletas de dados: o primeiro instrumento
sera por meio de observagdo feita pelo proprio professor-pesquisador, com filmagem e audio dos alunos
utilizando o a ferramenta Kahoot!; o segundo instrumento sdo as informagdes fornecidas pela propria
plataforma, onde pode-se verificar, individualmente ou por equipes, quais questdes propostas possuem
maior nivel de acerto, o tempo despendido para a sua resolug8o, dentre outros levantamentos que podem
ser obtidos pelas respostas obtidas na utilizagao da ferramenta; o terceiro instrumento sera um questionario
estruturado.

Objetivo da Pesquisa:
O projeto de pesquisa tem como objeto de estudo um grupo de alunos cursando o ensino médio integrado

ao técnico do campus Itapetininga do IFSP. A escolha deste grupo se deu em fungéo da

Enderego: Rua Pedro Vicente, 625

Bairro: Canindé CEP: 01.109-010
UF: SP Municipio: SAO PAULO
Telefone: (11)3775-4665 E-mail: cep_ifspi@ifsp.edubr
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Continuagéo do Parecer: 3.554 636

proximidade do autor deste projeto em relagido ao grupo pesquisado, ja que este & professor dos mesmos.
O objetivo principal deste trabalho & verificar, através de uma pesquisa-agao, quais as influéncias do uso do
Kahoot!, durante as aulas de quimica para o ensino médio, sobre a motivagdo, engajamento e
aprendizagem dos alunos gue participam de atividades gamificadas. Adicionalmente, este estudo tentara
demonstrar quais fatores contribuem para a motivagio dos alunos com o uso de games em sala de aula,
verificando quais sdo as potencialidades dos jogos digitais nas aulas de quimica e o quanto o Kahoot! pode
colaborar nessa perspectiva. Além disso, buscara avaliar a dificuldade dos alunos frente aos temas
propostos em aula e como uma ferramenta gamificada pode contribuir para elucidar dividas e criar um
ambiente colaborativo.

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:

Mo TALE e TCLE e nas informagdes basicas do Projeto na Plataforma Brasil, o pesquisador cita que com
este estudo espera como beneficio ao aluno principalmente um estimulo para aprofundar seus estudos na
area de quimica, se motivando a conhecer novos conceitos efou reforgcando os conteldos ja trabalhados em
sala de aula. Também espera contribuir com metodologias ativas no ensino de quimica, possibilitando
abordagens diferenciadas de conteldo e promovendo uma nova ferramenta de uso em sala de aula aos
professores no geral. Com relagSo aos riscos, o pesquisador cita que s3o baixos, uma vez que nao havera
correlagio entre o desempenho do participante e seus conceitos na disciplina trabalhada e podem estar
relacionados ao desconforto emocional, intimidagao, angustia, insatisfagao, irritagdo e algum mal-estar
frente aos questionamentos e/ou imagens captadas. Ele menciona que caso isto ocorra, que o aluno pode
interromper sua participagao, em qualguer fase da pesquisa, sem gualguer penalidade e seus dados serdo
devidamente ocultados e protegidos. O pesquisador diz ainda, que o aluno terd o direito de pleitear
indenizagdo decorrente da participagdo nessa pesquisa, garantidos por Lei, caso se sinta prejudicado por
danos imediatos ou futuros.

Comentarios e Consideragbes sobre a Pesquisa:

O projeto de pesquisa possui etapas bem delineadas e neste segundo envio para avaliagao do CEPR/IFSP
foram sanadas as dlvidas referentes as pendéncias do primeiro parecer do CEP/IFSP, sendo estes a saber:
1) Constava no cronograma do projeto que a Coleta de Dados (itens 9 e 10 do projeto detalhado) teria inicio
em julho e agosto/2019, e isto foi postergado (consta nas informagbes basicas do projeto na Plataforma

Brasil; 16 de setembro de 2019) para ser posterior a data de aprovagdo do Projeto pelo CER/IFSP.

Enderego: Rua Pedro Vicente, 625

Bairro: Canindé CEP: 01.109-010
UF: sP Municipio: SAD PALULO
Telefone: (11)3775-4665 E-mail: cep_ifspi@ifep.edu.br
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2) Nas pag. 1 do TALE e TCLE constava que o aluno poderia pleitear indenizagao futuramente caso se

sentisse desconfortavel com a participagdo na pesquisa, e o pesquisador ndo deixava claro como seriam

pagas as indenizagbes. Em sua carta justificativa enviada ao CEP/IFSP, ficou claro que estas informagdes
que constam no TALE e TCLE atendem as Resolugbes CNS 466/12 e CNS 510/16 e que esta indenizagao,

caso seja necessaria, devera ser paga pelo pesquisador e pelas instituigbes envolvidas (UNESP e IFSP).

Ainda o CEP/IFSP entende que a pesquisa foi autorizada tanto pela UNESP quanto pelo IFSP, sendo esta

através do Termo de Autorizagio para Realizacio da Pesquisa assinada pelo Diretor do IFSP/ltapetininga, a

saber Ragnar Orlando

Harmmarstrom.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:

Foram apresentados projeto detalhado, TALE, TCLE aos responsaveis pelos alunos menores de idade,

carta de autorizagio da realizagdo da pesquisa no IFSP/ltapetininga assinada pelo Diretor do Campus,

Folha de Rosto e as Informagbes Basicas do Projeto na Plataforma Brasil.

Recomendagoes:

Nao ha.

Conclusces ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:

Projeto bem delineado e atendendo as recomendagdes do Primeiro Parecer do CEP/IFSP.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arguivo Postagem Autor Situagao
Informagdes Basicas|PE_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 21/08/2019 Aceito
do Projeto ROJETO 1396905.pdf 16:01:48
Outros carta_justificativa_ifsp.pdf 21/08/2019 |MARCOS Aceito

15:57:31 |ANTONING
CALLEGARI
Outros carta_justificativa.pdf 27/06/2019 |[MARCOS Aceito
15:12:58 |ANTONING
CALLEGARI
TCLE /{ Termos de |TERMO_DE_CONSENTIMENTO_E_AS| 25/06/2019 |MARCOS Aceito
Assentimento / SENTIMENTO_v3.docx 16:10:47 |ANTONING
Justificativa de CALLEGARI
Auséncia
Outros guestionario_final.docx 18/05/2019 |MARCOS Aceito
12:43:47 |ANTONINOG
CALLEGARI
Enderego: Rua Pedro Vicente, 625
Bairra: Canindé CEP: 01.108-010
UF: 5P Municipio: SAO PAULO
Telefone: (11)3775-4665 E-mall: cep_ifsp@ifsp.edubr
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Outros Autorizacao_para_pesquisa.pdf 18/05/2019 |MARCOS Aceito
12:22:48 | ANTONINO
CALLEGARI
Projeto Detalhado / | projeto. pdf 18/05/2019 |MARCOS Aceito
Brochura 12:14:30 [ANTONING
Investigador CALLEGARI

Situagdo do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:
Mao

SAO PAULO, 04 de Setembro de 2019

Assinado por:
Camila Collpy Gonzalez Fernandez
(Coordenador(a))




92

ANEXO D: Termos de Consentimento e Assentimento

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE
CONSELHO NACIONAL DE SAUDE - MINISTERIO DASAUDE
RESOLUCAO N°466/ 2012
RESOLUCAO N° 510/ 2016
Prezado (a) Senhor (a)

Esta pesquisa é denominada O Uso de Games nas Aulas de Quimica:
andlise da viabilidade no uso da ferramenta Kahoot! com alunos do Ensino
Médio e esta sendo desenvolvida por Marcos Antonino Callegari, no ambito
do Mestrado Profissional em Quimica em Rede, no polo da Universidade
Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” (UNESP), campus Araraquara, sob a
orientacdo da Profa. Dra. Vivian Vanessa Franca.

Os objetivos do estudo séo verificar como um jogo pode influenciar,
durante as aulas de quimica, a motivagcéo, o engajamento e a aprendizagem dos
alunos. A finalidade deste trabalho é avaliar a dificuldade dos alunos frente aos
temas propostos em aula e como uma ferramenta gamificada pode contribuir
para elucidar davidas e criar um ambiente colaborativo, onde os estudantes, em
equipes, se reunem e se ajudam mutuamente para cumprir as tarefas do jogo,
buscando uma melhoria no ensino.

Solicitamos a colaboracdo do menor sob sua responsabilidade para
participar das atividades com 0s jogos, as quais serdao gravadas em audio e
video, assim como responder posteriormente a um questionario onde seréo
verificadas as impressodes sobre 0 jogo em sala de aula. Os dados obtidos seréao
guardados por cinco anos, os quais podem ser consultados a qualquer momento
pelos participantes. ApOs este prazo, serdo devidamente destruidos.
Solicitamos, ainda, sua autorizacao para apresentar os resultados deste estudo
em eventos da area de ensino e publicar em revistas cientificas nacional e/ou
internacional, além de estarem presentes na dissertacdo que sera apresentada
ao programa de poés-graduacao referenciado acima.. Por ocasido da publicacéo
dos resultados, seu nome e do menor serdo mantidos em sigilo absoluto.

Espera-se que, com este estudo, o aluno pesquisado obtenha como
beneficio principal um estimulo para aprofundar seus estudos na area de
guimica, se motivando a conhecer novos conceitos e/ou reforcando os
conteudos ja trabalhados em sala de aula. Espera-se contribuir com
metodologias ativas no ensino de quimica, possibilitando abordagens
diferenciadas de conteudo e promovendo uma nova ferramenta de uso em sala
de aula aos professores no geral. Uma vez possuindo estudos que demonstrem
a efetividade no uso do Kahoot com alunos de ensino médio, os docentes podem
utilizar o aplicativo de forma integrada a sua pratica, tornando suas aulas mais
dindmicas e atrativas.

Os riscos em participar dessa pesquisa podem estar relacionados ao
desconforto emocional, intimidacdo, angustia, insatisfacdo, irritacdo e algum
mal-estar frente aos questionamentos e/ou imagens captadas. Contudo, caso
isso ocorra, por gentileza, fique a vontade em interromper a participagdo, em
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qualquer fase da pesquisa, sem qualquer penalidade. Desta forma, na
ocorréncia de algum desconforto, o menor deixard de ser participante da
pesquisa e seus dados serdo devidamente ocultados e protegidos. H4, ainda, o
direito de pleitear indenizagdo decorrente da participagdo nessa pesquisa,
garantidos por Lei, caso se sinta prejudicado por danos imediatos ou futuros.

Informamos que essa pesquisa ndo apresentara qualquer relagdo com
notas ou outros mecanismos de avaliacéo formal da instituicdo de ensino (IFSP
— campus lItapetininga), ndo havendo qualquer prejuizo caso os resultados do
participante ndo sejam o0s esperados pelo pesquisador, seguindo a risca 0s
procedimentos estabelecidos nas resolugdes 466/2012 e 510/2016 do Conselho
Nacional de Saude.

Esclarecemos que a participacdo do menor sob sua responsabilidade no
estudo é voluntaria e, portanto, o(a) senhor(a) néo é obrigado(a) a fornecer as
informacdes e/ou colaborar com as atividades solicitadas pelo Pesquisador(a).
Caso decida nao participar do estudo, ou resolver a qualquer momento desistir
do mesmo, nao sofrera nenhum dano, nem havera modificacdo nos trabalhos ja
desenvolvidos pela Instituicdo. Os pesquisadores estardo a sua disposi¢ao para
gualquer esclarecimento que considere necessario em qualquer etapa da
pesquisa.

Marcos Antonino Callegari

Considerando, que fui informado(a) dos objetivos e da relevancia do
estudo proposto, de como sera participagdo do menor sob minha
responsabilidade, dos procedimentos e riscos decorrentes deste estudo, declaro
0 meu consentimento para participar da pesquisa, como também concordo que
os dados obtidos na investigagcdo sejam utilizados para fins cientificos
(divulgacdo em eventos e publicagdes). Estou ciente que receberei uma via
desse documento e poderei consultar a via com o pesquisador em qualquer
momento.
Itapetininga , de de

Nome do Responsavel Assinatura do responsavel legal

Nome do Menor

Contato com o Pesquisador (a) Responsavel:

Caso necessite de maiores informacgdes sobre o presente estudo, favor ligar para
0 pesquisador Marcos Antonino Callegari, Telefone:15 3282 6437 ou entrar em
contato via e-mail: marcoscallegari0l@gmail.com.

Esta pesquisa foi submetida ao Comité de Etica em Pesquisa da Faculdade de
Ciéncias (FC) - UNESP, campus Bauru, sob registro no sistema Plataforma
Brasil/CONEP sob n® CAAE14542819.4.0000.5398. Tais 6rgaos sao colegiados
interdisciplinares e independentes, de relevancia publica, de carater consultivo,
deliberativo e educativo, criados para defender os interesses dos participantes
da pesquisa em sua integridade e dignidade e para contribuir no
desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos. E possivel entrar em
contato com o referido Comité através do telefone (14) 3103 — 9400, por e-mail
cepesquisa@fc.unesp.br, ou pelo endereco: Av. Luiz Edmundo Carrijo Coube,
n° 14-01, Centro, Bauru — SP, CEP: 17033-360.
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TERMO DE ASSENTIMENTO PARA PARTICIPANTE MENOR DE IDADE -
TCLA
CONSELHO NACIONAL DE SAUDE - MINISTERIO DASAUDE
RESOLUCAO N°466/ 2012
RESOLUCAO N° 510/ 2016

Prezado(a) Participante,

Esta pesquisa é denominada O Uso de Games nas Aulas de Quimica:
andlise da viabilidade no uso da ferramenta Kahoot! com alunos do Ensino
Médio e esta sendo desenvolvida por Marcos Antonino Callegari, no ambito
do Mestrado Profissional em Quimica em Rede, no polo da Universidade
Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” (UNESP), campus Araraquara, sob a
orientacdo da Profa. Dra. Vivian Vanessa Franca.

Os objetivos do estudo séo verificar como um jogo pode influenciar,
durante as aulas de quimica, a motivacao, o engajamento e a aprendizagem dos
alunos. A finalidade deste trabalho é avaliar a dificuldade dos alunos frente aos
temas propostos em aula e como uma ferramenta gamificada pode contribuir
para elucidar duavidas e criar um ambiente colaborativo, onde os estudantes, em
equipes, se reunem e se ajudam mutuamente para cumprir as tarefas do jogo,
buscando uma melhoria no ensino.

Solicitamos a sua colaboracao participar das atividades com os jogos, as
guais serdao gravadas em audio e video, assim como responder posteriormente
a um questionario onde seréao verificadas as impressfes sobre 0 jogo em sala
de aula. Os dados obtidos serdo guardados por cinco anos, 0s quais podem ser
consultados a qualguer momento pelos participantes. Apds este prazo, seréo
devidamente destruidos. Solicitamos, ainda, sua autorizacado para apresentar 0s
resultados deste estudo em eventos da area de ensino e publicar em revistas
cientificas nacional e/ou internacional, além de estarem presentes na
dissertacdo que sera apresentada ao programa de pos-graduacao referenciado
acima.. Por ocasido da publicacdo dos resultados, seu nome sera mantidos em
sigilo absoluto.

Espera-se que, com este estudo, o participante obtenha como beneficio
principal um estimulo para aprofundar seus estudos na area de quimica, se
motivando a conhecer novos conceitos e/ou reforcando os conteudos ja
trabalhados em sala de aula. Espera-se, ainda, contribuir com metodologias
ativas no ensino de quimica, possibilitando abordagens diferenciadas de
contetdo e promovendo uma nova ferramenta de uso em sala de aula aos
professores no geral. Uma vez possuindo estudos que demonstrem a efetividade
no uso do Kahoot com alunos de ensino médio, os docentes podem utilizar o
aplicativo de forma integrada a sua pratica, tornando suas aulas mais dinamicas
e atrativas.

Os riscos em participar dessa pesquisa podem estar relacionados ao
desconforto emocional, intimidacdo, angustia, insatisfacdo, irritacdo e algum
mal-estar frente aos questionamentos e/ou imagens captadas. Contudo, caso
isso ocorra, por gentileza, fique a vontade em interromper a participacdo, em
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qualquer fase da pesquisa, sem qualquer penalidade. Desta forma, na
ocorréncia de algum desconforto, o vocé deixara de ser participante da pesquisa
e seus dados serdo devidamente ocultados e protegidos. H4, ainda, o direito de
pleitear indenizacdo decorrente da participacdo nessa pesquisa, garantidos por
Lei, caso se sinta prejudicado por danos imediatos ou futuros.

Informamos que essa pesquisa ndo apresentara qualquer relagdo com
notas ou outros mecanismos de avaliacdo formal da instituicdo de ensino, ndo
havendo qualquer prejuizo caso os resultados do participante ndo sejam o
esperado pelo pesquisador, seguindo a risca os procedimentos estabelecidos
nas resolucdes 466/2012 e 510/2016 do Conselho Nacional de Saude.

Esclarecemos que sua participacdo no estudo € voluntaria e, portanto,
vocé ndo € obrigado(a) a fornecer as informacfes e/ou colaborar com as
atividades solicitadas pelo Pesquisador(a). Caso decida nao participar do
estudo, ou resolver a qualquer momento desistir do mesmo, ndo sofrera nenhum
dano, nem havera modificacao na assisténcia que vem recebendo na Instituicéo.
Os pesquisadores estardo a sua disposicédo para qualquer esclarecimento que
considere necessario em qualquer etapa da pesquisa.

Marcos Antonino Callegari
Eu aceito participar da pesquisa, que tem como objetivo verificar como um
jogo pode influenciar, durante as aulas de quimica, a motivacdo, o engajamento
e a aprendizagem dos alunos. Entendi as coisas ruins e as coisas boas que
podem acontecer. Entendi que posso dizer “sim” e participar, mas que, a
qualquer momento, posso dizer “ndo” e desistir sem que nada me aconteca.

Os pesquisadores tiraram minhas duvidas e conversaram com 0S meus
pais e/ou responsaveis.

Li e concordo em participar como voluntario da pesquisa descrita acima.
Estou ciente que meus pais e/ou responsaveis receberdo uma via deste
documento.
Itapetininga , de de

Nome e Assinatura do participante (menor de idade)

Contato com o Pesquisador (a) Responsavel:

Caso necessite de maiores informacgdes sobre o presente estudo, favor ligar para
0 pesquisador Marcos Antonino Callegari, Telefone:15 3282 6437 ou entrar em
contato via e-mail: marcoscallegariOl@gmail.com.

Esta pesquisa foi submetida ao Comité de Etica em Pesquisa da Faculdade de
Ciéncias (FC) - UNESP, campus Bauru, sob registro no sistema Plataforma
Brasil/CONEP sob n® CAAE14542819.4.0000.5398. Tais 6rgaos sao colegiados
interdisciplinares e independentes, de relevancia publica, de carater consultivo,
deliberativo e educativo, criados para defender os interesses dos participantes
da pesquisa em sua integridade e dignidade e para contribuir no
desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos. E possivel entrar em
contato com o referido Comité através do telefone (14) 3103 — 9400, por e-mail
cepesquisa@fc.unesp.br, ou pelo endereco: Av. Luiz Edmundo Carrijo Coube,
n° 14-01, Centro, Bauru — SP, CEP: 17033-360
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ANEXO E: Perguntas e Respostas da Primeira Aplicacao do
Kahoot

1- Quiz
Uma solucio aquosa sera condutora de energia se estiverem presentes: 20 sae

n Maléculas livres
n Atomos livres
D jons Livres

n Apenas moléculas de agua

X & X X

2 - Quiz
Obsarve a imagem e responda: qual delas tem mais concentracio de ions livres 30 sae
em solucio?

n Com brilhg intenso
u Com pouco brilho

D Lampada apagada e

3 - True or false

Verdadeiro ou falso? Nao existe composte molecular capaz de produzir uma 20 sae
solucio eletrolitica.

n False
n True b4

% - Qiiz
Possuir altos pontos de fusio e ebulicio e sempre ser capaz de gerar uma solucio 30 sae
eletrolitica é caracteristico de um:
Metal

Composto idnico

Composts Malecular

Material radioative

X X S X



5 - True or false
Verdadeiro ou falso: Hum dia de chuva e muitos ralos, eu posso ficar 0 eec
tranguilamente nadando no mar!

n False o
g

& - Quiz
Segundo Arrhenius, os acidos liberam qual ion caracteristico em solugio? 20 e

u Na* %
n oH %
E x
o~ .
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ANEXO F: Perguntas e Respostas da Segunda Aplicacao do

Kahoot!

1- Quiz
Os acidos sdo capazes de formar solugoes eletroliticas pois:

n Formam agua
n Absorvern energia
n Sa0 corrosivos
n Sofremn lonlzacao

2 - Quiz
Segundo Arrhenius, todo dcido, em selugde aquosa, libera ions:

g~
g -
o-

3 - True or false
HEBr, HI, HF @ HCH =30 exemplos de oxiacidos

n False
0 e

% - Quiz
O acido presente no estdmago humano € o

Flueridrics
Mitrice
Cldrico

Claridrico

20 s

L X X X

20 sac

X X X X

20 sec

20 sec

“ X X X

98



5 - Quiz
O Acido fluridrico € capaz de correr vidros. Sua férmula molecular é: 20 sae

n HF

n HzF
u HF,
D HaF2

6 - Quiz
Ele & usado como indicador da forga industrial de um pais. Estamos falando do =20 see
acido:

n Sulfidrico
n Sulfdrico
n Sulfénico
n Sulténics

7 - True or false
Ja que falamos do cido sulfirico, a sua férmula guimica é dada por H250,, 20 eae

X X X s

X X S X

u False
n True v

8 -Quiz
Presente na mandioca e na semente da magd, ¢ um dcido extremamente perigoso: 20 sae

HEr (bramidrica)
HCI {elaridrica)

HF (fluaridrico)

L X X X

HCH [cianidrico)

99



9 - Quiz

Messe tipo de refrigerante existe um acide muito comum. Estamos falando do:

n Fosfarico (HyPO,)
n Mitries (HNOz)
n Fosférico (HsP)
n Mitrica (MHz)

10 - Quiz
Mas em todas as bebidas gaseificadas encontramos a:

u Aeido Citrieo

n Arido Hipocloroso
n Aeldo Carbénico
n Aeldo acético

1 - Quiz
Um oxiicido que pode ser utilizade como antisséptico ocular é o:

Carbénico (H,CO45)
Bérico (HzBOz)
Sulfidrica [HaS)

Perclérica ([HCIO.)

20 sec

X X X A

20

#

X & X X

20 sae

X

%

X X

100
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ANEXO G: Perguntas e Respostas da Terceira Aplicagcédo do

Kahoot!

1- Quiz

A ionizagdo do acido bromidrico (HBr) gera os ions: 20 see
n H*eBr vy
n Hz" e Br” X
) e %
n H* e Bry” h4
2 - Quiz

Quando ionizamos totalmente o dcido sulfdrice, temos os ions: 30 see
n H e (504 h- 4
n H* e (S0, »
u H* e (SO v
n H* & (SO X
Ao lonizarmos o dcido nitrico (HNO3) temos os ions: 20 e
n Hidrogénio e Nitrito h4
n Hidrogé&nio e Nitrato v
D Hidréxide e Nitrite h4
n Hidréxido e Mitrato >
& - Quiz

J4 a ionizagdo do Acido cloridrice (HCI) consegue gerar o dnion: 20 e
n Cloreta v
n Clarite h4
u Clarate h 4
n Hipoclarito e
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5 - Quiz
Segundo Arrhenius, as bases sdo substincias que, em solugdo aquosa, liberam o 20 s
ion:

o - x
n Hz " -
u Ma* -
n oH” '
& - Quiz

Uma base importante, utilizada na fabricagio de sabdes é: 20 eac
n MalH (hidrdxido de sddia) o
n Mg (OH)z X
n Na,O (xido de sédio) %
n AllOH)3 X
7 - Quiz

J4 a base Fe(OH)3 recebe o nome de: 20 eac
u Hidréxide de Ferro p 4
n Hidrdxide de Ferra 1| v
u Hidréxido Ferroso pd
n Oxide de Ferro pid
B -Quiz

A férmula da substancia comercialmente conhecida come cal hidratada é&: 20 sae
n cao X
n CaOH p e
u Cal, bt
0 com v
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9 - Quiz
Uma pessoa sofre uma queimadura com urtiga, que possui acido férmico, pode 20 eae
ser tratada com o uso de:

u Outre scido 4
n U sal qualguer p4
n Uma bass W
n Umn dleo o
10 - Quiz

Ao se reagir um icido com uma base, temos como produtos: 20 eae
n Outro dcido e dgua pd
n Sal e &gua v
D Outra base e outro dcido by
n Sal e armina »
N - Quiz

A reacdo entre o dcido nitrico com o hidréxido de sédio gera como produto o sal: B0 soe
n Mahy h 4
n MNalNOs o
D Nagh X
n NazNO X



ANEXO H: Respostas ao Questionario
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Participei
da O tempo
atividade A atividade Os Meu O uso do Joguei o Joguei o As questdes disponibilri)zado
Nome Turma tinha Igfhggto pois néo serviu com jogos fgzm;';:?s fiquei mais ;g;'"en% indiferente porque os son:gte num nivel ‘]Og"é?'soefsgom podem me esperando aesmﬂﬁri?:nqtﬁzj
jogado ;?rofissor me sinto como pois posso para eu curioso para cresceu paramim e meus outros teFr)nar ir adequado desgfio/inovagéo ajudar a receber p desafio e
o pediu bem se for_m~a de descobrir realizar as aprenfigr a com o Uso nao me colegas bem nas para os tirar boas algum ponto estimularam
Kahoot deixo de revisdo de | coisas novas atividades matéria do Kahoot ajudou em também o rovas contetdos notas extra nanota meu
realizar contetdo nada fizeram p abordados aprendizado
alguma p
tarefa
GGS a
1° Eletromecanica 3 1 1 5 5 5 3 3 1 1 1 5 5 2 1 3
R 1° Eletromecéanica 5 3 5 5 5 5 4 3 1 4 4 5 4 4 4 4
TCP A
1° Eletromecéanica 5 1 1 5 4 5 5 5 1 1 1 5 5 5 1 5
ABA A
1° Eletromecéanica 1 4 5 5 4 5 5 5 1 1 3 5 4 3 1 5
GK A
1° Eletromecéanica 1 1 1 5 5 5 4 3 1 1 1 5 4 4 1 5
GM A
1° Eletromecéanica 1 1 3 5 5 5 5 5 1 1 1 5 5 4 3 5
™M A
1° Eletromecéanica 1 1 1 5 5 5 4 4 1 1 3 5 5 4 3 4
JAA A
1° Eletromecéanica 1 1 3 5 5 5 3 4 1 1 1 5 4 4 3 4
MMM
1° Eletromecéanica 1 1 1 5 3 5 5 4 1 1 1 5 5 4 1 4
MMS
1° Eletromecéanica 1 1 1 5 5 5 5 5 1 1 2 5 5 5 1 5
DNF A
1° Eletromecénica 1 1 2 5 4 5 4 5 1 1 1 5 4 5 2 5
JRD A
1° Eletromecénica 1 1 1 5 5 4 4 3 2 1 1 5 5 5 1 5
MLG A
1° Eletromecénica 5 1 1 5 5 5 3 3 1 1 1 4 4 5 1 4
NGC A
1° Eletromecénica 5 1 3 5 5 5 5 5 1 1 1 5 5 5 1 5
CAF A
1° Eletromecénica 1 1 1 5 5 5 5 5 1 1 1 5 4 5 1 5
VG A
1° Eletromecénica 1 5 4 5 4 4 3 3 2 1 4 4 4 4 3 3
LM A
1° Eletromecénica 1 5 1 5 4 5 4 4 1 1 1 5 5 5 1 5




vMm

1° Eletromecanica
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MVG

1° Eletromecanica

Jvs

1° Eletromecanica

ABS

1° Eletromecanica

ooM

1° Eletromecanica

ABA

1° Eletromecanica

FTS

1° Eletromecanica

LFV

1° Eletromecanica

HCS

1° Eletromecanica

HO

1° Eletromecanica

FAD

1° Eletromecanica

VSF

1° Eletromecéanica

LvVS

1° Eletromecéanica

BMG

1° Eletromecéanica

YRP

1° Eletromecéanica

IPM

1° Eletromecéanica

NJP

1° Eletromecéanica

wcB

1° Eletromecéanica

GMC

1° Eletromecéanica

GLD

1° Eletromecéanica

RPR

1° Eletromecéanica

GSO

1° Eletromecéanica

EAP

1° Eletromecéanica

MHU

2° Informética

MAM

2° Informética

MK

2° Informética

IAG

2° Informética




LFN

2° Informética
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NFA

2° Informética

Jcp

2° Informética

GF

2° Informética

LCF

2° Informética

TBC

2° Informética

CCA

2° Informética

ACM

2° Informética

JAM

2° Informética

LLA

2° Informética

2° Informética

2° Informaética

YLR

2° Informaética

TGS

2° Informaética

LSS

2° Informaética

CBS

2° Informética

BCS

2° Informética

BTM

2° Informética

SFM

2° Informética

LNS

2° Informética

LMM

2° Informética

LFO

2° Informética

TAM

2° Informética

RRG

2° Informética

GMM

2° Informética

svC

2° Informética

IN

2° Informética
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MPC -
2° Informética 2 1 5 5 5 4 4 1 2 5 4
ALE -
2° Informética 2 1 5 5 5 4 4 1 1 5 4
FBS -
2° Informética 2 4 5 4 4 4 3 2 2 4 4
MM -
2° Informética 2 2 5 4 5 4 3 1 1 3
. Conhecer em -
roagrgglggn?g O Kahoot ja tempo real se | Ao fazer um Acho que as Atc“c:lrﬁzdoes Néo tenho
o Kahoot foi usado por Jogar o ;ﬂz;zjeelcgfn e a:;;tgl o ran:ilr:lt%me Jlgg#:gf atividades Kahoot me :;tirse;fji
Nome Turma pois tenfjo outros Kahoot é o Kahoot para | pergunta me estimulado a apenas para como Kahoot envolvem jogos
satisfagao professores uma perda melhorar meu estimula a participar testar minha SO servem totalmente durante
plena da minha de tempo : ] S A para ajudar a como .
durante as atual escola conhecimento E:;C:Srtzz msa:s:rg:e inteligéncia passar de ano contetido n:SIgzs
atividades cofretas p abordado
GGS
1° Eletromecénica 4 5 1 3 4 5 3 1 3 1
JR
1° Eletromecénica 4 5 1 5 5 2 4 2 4 1
TCP
1° Eletromecénica 5 5 1 5 5 5 1 1 5 1
ABA
1° Eletromecénica 5 5 1 5 5 5 3 1 5 1
GK
1° Eletromecénica 5 5 1 4 5 5 4 1 5 1
GM
1° Eletromecénica 4 5 1 5 5 5 3 1 5 1
cm
1° Eletromecénica 4 5 1 5 3 5 5 1 4 1
JAA .
1° Eletromecéanica 5 5 1 4 3 5 1 1 4 1
MMM
1° Eletromecéanica 4 5 1 5 5 5 3 1 5 1
MMS
1° Eletromecéanica 5 5 1 5 5 5 1 1 5 1
DNF
1° Eletromecéanica 5 5 1 4 5 5 3 2 5 1
JRD A
1° Eletromecénica 5 5 1 5 5 5 3 1 5 1
MLG A
1° Eletromecénica 5 5 1 4 3 5 1 1 4 1
NGC A
1° Eletromecénica 5 5 1 5 5 5 1 1 5 1
CAF A
1° Eletromecénica 5 5 1 5 5 5 4 1 5 1




VG

1° Eletromecanica

LM

1° Eletromecanica

VM

1° Eletromecanica

MVG

1° Eletromecanica

Jvs

1° Eletromecanica

ABS

1° Eletromecanica

oom

1° Eletromecanica

ABA

1° Eletromecanica

FTS

1° Eletromecanica

LFV

1° Eletromecanica

HCS

1° Eletromecanica

HO

1° Eletromecénica

FAD

1° Eletromecénica

VSF

1° Eletromecénica

LVS

1° Eletromecénica

BMG

1° Eletromecénica

YRP

1° Eletromecénica

IPM

1° Eletromecénica

NJP

1° Eletromecénica

WCB

1° Eletromecéanica

GMC

1° Eletromecéanica

GLD

1° Eletromecéanica

RPR

1° Eletromecéanica

GSO

1° Eletromecénica

EAP

1° Eletromecénica

MHU

2° Informética

MAM

2° Informética
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MK

2° Informética

IAG

2° Informética

LFN

2° Informética

NFA

2° Informética

Jcp

2° Informética

GF

2° Informatica

LCF

2° Informatica

TBC

2° Informética

CCA

2° Informética

ACM

2° Informética

JAM

2° Informética

LLA

2° Informatica

ME

2° Informatica

2° Informatica

YLR

2° Informética

TGS

2° Informatica

LSS

2° Informatica

CBS

2° Informatica

BCS

2° Informatica

BTM

2° Informética

SFM

2° Informética

LNS

2° Informética

LMM

2° Informética

LFO

2° Informética

TAM

2° Informética

RRG

2° Informética

GMM

2° Informética
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svc

2° Informética

2° Informética

MPC

2° Informética

ALE

2° Informatica

FBS

2° Informética

MM

2° Informatica

5 5 3 1
4 4 3 1
4 4 1 1
4 5 1 1
5 4 2 2
5 5 4 1

Este é um espago aberto aos seus comentarios,
criticas e observag8es. Fique a vontade para mostrar

Nome Turma S =
como que as atividades com games pode, ou nao, te
ajudar durante as aulas.
GGS 1° Eletromecanica | nada a declarar.
o A Atividades similares ajudam no aprendizado e deveriam
JR 1° Eletromecénica - L
se repetir em outras ocasides.
A atividade com o Kahoot foi muito interessante, gostei
TCP 1° Eletromecanica | demais e serviram como um apoio para revisar o
contetido da prova
o A As aulas com o Kahoot foram muito legais e estimularam
ABA 1° Eletromecénica ) . . h
ainda mais em minha aprendizagem.
As atividades com o Kahoot foi uma experiéncia muito
GK 1° Eletromecanica | interessante, pois saimos um pouco do nosso cotidiano,
experimentando uma nova forma de aprender!
Ter a ferramenta "Kahoot"como estimulo para o meu
aprendizado foi de grande ajuda, pois percebi um
o A aumento no meu desempenho nas atividades e um
GM 1° Eletromecéanica

crescimento no meu interesse. Fora de sala de aula,
passei a fazer mais pesquisas sobre os assuntos
aprendidos em aula.

110



c™M

1° Eletromecanica

Sao atividades que estimulam a diversédo, o aprendizado
e a competitividade nos alunos, podendo assim ser util
em diversas areas.

Em particular, gostei muito da experiéncia, pelos motivos
citados anteriormente.

JAA

1° Eletromecéanica

Achei atividade totalmente favoravel em dois pontos, em
guestao ao conteldo, 0 jogo favoreceu para nosso
aprendizado; e em relacdo a convivéncia, no nosso dia a
dia sempre é bom termos diversas atividades que nos
permita descontrair e se relacionar com a sala de aula.

MMM

1° Eletromecéanica

Acredito que o uso de atividade com games em aulas
ajudem de certa forma, pois é um jeito diferente de
adquirir conhecimento e também de testar aquilo que
estamos aprendendo em sala como forma de revisao,
sendo entdo algo mais descontraido, mas que também
nos ajuda.

MMS

1° Eletromecanica

Ao jogarmos o Kahoot auxiliou na interacéo da sala
como um todo o que foi essencial, e ajudou no
aprimoramento do nosso conhecimento sobre a matéria.

DNF

1° Eletromecanica

Acredito que o melhor do uso do Kahoot durante as
aulas foi que os jovens adolescentes costumam ser
competitivos e procuram ser vistos pelos companheiros,
entdo usar de um app virtual (algo que ja atrai muito os
alunos), que utiliza do espirito competitivo dos alunos a
favor de seu aprendizado é uma ideia muito boa
confesso que particularmente eu gostei muito de
competir com meus colegas de classe utilizando meu
conhecimento.

JRD

1° Eletromecanica

Atividades como essa, envolvendo games e outros
meios atrativos, estimulam os alunos a participarem
mais da aula e a se dedicarem. O espirito competitivo,
gue deve existir de uma maneira saudavel, faz com que
os alunos queiram se superar e ficar em 1° lugar, s6
sendo possivel apés o entendimento do contetdo
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MLG

1° Eletromecanica

Eu particularmente n&o curto o conteido, mas com o
jogo ele se tornou mais facil de ser entendido e também
mais comico de certa forma, por isso acho que o método
foi bem eficiente.

NGC

1° Eletromecanica

Acredito que as atividades com games ajudam a
estimular a busca por conhecimento.

CAF

1° Eletromecéanica

A experiencia com o Kahoot foi algo enriquecedor, joguei
ele por livre e expontanea vontade. Este uso de
aplicativo também poderia ser utilizado como forma de
revisdo, pois seria algo mais divertido e didatico

VG

1° Eletromecéanica

Muito boa a ideia de utilizar jogos como kahoot, tanto
para aprender de forma intuitiva e divertida, como
também para revisar o conteddo antes d prova.

LM

1° Eletromecéanica

Para mim, o uso de jogos € uma boa forma de estimular
o aprendizado do aluno e de avalia-lo de outra maneira,
ao invés da convencional (ex: provas)

vMm

1° Eletromecanica

kahoot é uma experiencia muito boa, gostei bastante
desse novo modo de aprendizagem

MVG

1° Eletromecanica

A experiéncia foi interessante e inovadora, nos
proporcionou aulas diferenciadas e que ainda assim
estariamos aprendendo sobre o conteldo que estava
sendo abordado durante este bimestre. O jogo serviu
como revisdo das aulas e nos ajudou bastante em
relagdo ndo s6 ao contetdo, como interagdo com o
restante dos alunos.

Vs

1° Eletromecéanica

Ajudou bastante, por que serviu como uma revisdo no
final da aula e estimula muio bem a lembrarmos do
contelido estudado

ABS

1° Eletromecéanica

As atividades com game me incentivaram a buscar cada
vez mais sobre o contetdo abordado. Foi 6timo utilizar o
Kahoot na disciplina de quimica.
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oom

1° Eletromecanica

Achei muito interessante o uso do "Kahoot" como uma
forma de aprendizado nas aulas. J& que esse jogo
apresenta uma forma divertida de aprendizado e
superacgdo. Acho que esse estilo de aula deve ser mais
apreciado pelos demais professores, ja que a sala inteira
procurou uma competi¢éo sadia envolvendo o
aprendizado da matéria. Além disso, me ajudou demais
para a prova.

ABA

1° Eletromecéanica

As aulas em sua grande maioria sdo monétonas, as
vezes cansativas e dificeis. Slides, livros, sdo coisas que
nao nos desafiam, nem nos estimulam ou tornam
divertido o aprendizado. Implantar um jogo como o
Kahoot para mudar esse cenario, pra mim, & muito
inteligente. Quando gostamos do que estamos fazendo,
(aprendendo), fica mais facil de entender.

FTS

1° Eletromecanica

Gostei muito do uso do Kahoot por me ajudar entender
melhor a matéria e por me ajudar a armazenar mias
facilmente o conteudo, e por ser um desafio me
empenhei mais ao estudo e prestei mais aten¢do na
aula.

LFV

1° Eletromecanica

pode se dizer que esta atividade ajudou em parte em
meu aprendizado

HCS

1° Eletromecanica

eu gostei muito de participar da aula com kahoot, pois
me ajudou a entender melhor o assunto abordado nas
aulas e também me mostrou em quais pontos eu estava
com dificuldade

HO

1° Eletromecéanica

Seria melhor focar em atividades em sala de aula, com
guestBes sobre o determinado assunto que se esta
aprendendo, desde questdes introdutérias até

de questbes que caem em vestibular. Obs: passar
atividades relativo a cada aula, seja na sala ou suap. E
investir em praticas, pois para alunos com dificuldade
podem ser uma solugéo. pois véo saber sobre 0 assunto
fazendo algo de legal.
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FAD

1° Eletromecanica

As atividades envolvendo games podem gerar
resultados positivos em relagéo a aprendizagem, porém,
varia de pessoa para pessoa. No meu caso, o que
aprendi durante as partidas de Kahoot ja foi esquecido.
Para mim, o Kahoot serve para reforgcar o que ja
sabemos, como uma reviséo.

VSF

1° Eletromecéanica

O método de estudo através das atividades com o
Kahoot sdo uma forma de estudo eficaz, pois nos
incentiva a querer buscar o conhecimento com o auxilio
de uma ferramenta alternativa e divertida.

LvVS

1° Eletromecéanica

Gostei muito da atividade, foi a primeira vez que usei o
kahoot e gostei muito pois é competitivo e a0 mesmo
tempo didatico. As perguntas feitas era bem simples e
objetivas, e prestando atencao na aula, foi possivel
respondé las com bastante facilidade.

BMG

1° Eletromecanica

a atividade com o kahoot no meu ponto de vista nao
acrescentou em nada no aprendizado uma completa
perda de tempo

YRP

1° Eletromecanica

E uma maneira diferenciada de novos aprendizados

IPM

1° Eletromecanica

Eu achei bem interessante o modo de usar o Kahoot
para atividades de aprendizagem, eu nunca tinha ouvido
falar dele mas eu adorei, por ser uma disputa de
conhecimento, vocé deseja se superar cada vez mais. O
jogo é bom mas o tempo é pequeno demais e acaba
bagungando um pouco a cabega, fora isso, foi uma ideia
muito boa do professor nos passar isso.

NJP

1° Eletromecéanica

kahoot foi uma atividade que ajudou todos da sala, nos
proporcionou um novo método de estudo.

WCB

1° Eletromecanica

A experiencia com o Kahoot foi algo enriquecedor, joguei
ele por livre e expontanea vontade. Este uso de
aplicativo também poderia ser utilizado como forma de
revisdo, pois seria algo mais divertido e didatico.

Porém néo consigo ter o mesmo aprendizado, igual das
aulas teoricas, "a melhor compreenséo vem do estudo,
ndo de games em aula”.

114



GMC

1° Eletromecanica

bem o kahoot me estimulou a querer saber mais sobre a
materia pois antes eu nao me interessava muito pela
materia, e 0 assunto sobre o ranking me estimulou a
guerer a ser um dos 3 ganhadores e td a aula que o
professor passava eu chegava em casa e comegava a
estudar a materia passada para conseguir ajudar meu
grupo a estar entre os 3 ganhadores, e em um dos jogos
nosso grupo consegui. EU GOSTEI BASTANTE DO
KAHOOT

GLD

1° Eletromecéanica

Acredito que as aula que jogamos o Kahoot, foram aulas
produtivas, pois prestamos mais ateng&o para conseguir
vencer o desafio, entdo o jogo estimula o aprendizado e
nos influencia a ter maior conhecimento. Muito legal a
experiencia!!

RPR

1° Eletromecéanica

Gostei muito do jogo pois estimula o pensamento rapido
e a memoria

GSO

1° Eletromecanica

consegui sim tirar algumas duavidas

EAP

1° Eletromecanica

Sobre o0 enunciado das questdes, alguns por serem um
pouco longo ou complexos, dificultavam a leitura, e o
tempo acabava ficando curto.

MHU

2° Informatica

MAM

2° Informatica

E uma maneira divertida de revisar o contetido e
posivelmente aprender algo novo, e acho que gerou uma
competitividade legal, pois todos se esforgaram.

MK

2° Informatica

Essas atividades ajudam a fixar o conteddo, sendo que é
uma dindmica. Nos incentiva a acertar as respostas
rapidamente para conquistar mais pontos no jogo, € uma
maneira muito boa de aprender e eu gostaria que tivesse
mais aulas com o auxilio desse game.

IAG

2° Informatica

N&o tenho observacdes.

LFN

2° Informatica

As aulas com o uso do kahoot ajudaram a revisar o
conteldo da aula anterior assim ajudando a
compreender a matéria da aula do dia que normalmente
era continuag&o da ultima. Na prova deste bimestre senti
uma maior facilidade em lembrar do contetido
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NFA

2° Informética

Com o uso do Kahoot aprendemos sobre a matéria de
forma dinamica, e competitiva, sempre queremos acertar
mais, estar na frente, e deste modo vem o interesse em
buscar conhecimentos na disciplina.

Jcp

2° Informética

Gosto das atividades em sala envolvendo jogos, pois é
uma maneira diferente de se aprender, e por ser mais
dindmico e atrativo chama mais a atengéo dos alunos.

GF

2° Informética

O kahoot poderia assim como as provas conter desafios,
talvez um "vocé sabia" com curiosidades, o uso do jogo
é estimulante durante as aulas e o nimero de questdes
poderia ser maio em alguns casos, ja que pode ser
respondido rapidamente. E uma 6tima maneira de
revisdo.

LCF

2° Informética

Gostei bastante dessa dinamica nas aulas

TBC

2° Informatica

A utilizagdo do Kahoot nas aulas de quimica foi uma
experiéncia muito boa, pois os contidos apresentados
eram uma revisdo da aula passada e, com isso a
possibilidade de recordar, estimular e fazer uma reviséo.

CCA

2° Informatica

Esta nova experiéncia de utilizar um novo modo de
aprendizado, esta muito eficiénte, digo por mim mesmo.
E recomendo a estimular mais is professores a fazerem.

ACM

2° Informatica

Eu achei muito interessante a atividade uma vez que
incentivou minha mem@ria (coisinha fraca, tadinha,
gquase inexistente) e me ajudou a entender e guardar o
conteddo na mente. Além de ser uma maneira mais
divertida e interativa de revisar :)
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JAM

2° Informética

O uso do Kahoot nas aulas ajudou para revisarmos o
contetdo de uma forma descontraida, tirando um pouco
da pressé&o de uma revisao tradicional, fazendo com que
muitas das vezes o conteldo entre na sua mente e faca
com que seja estimulada a lembrar pela questédo do
tempo. Dessa forma foi uma forma diferente de ensinar,
revisar e buscar aumentar um pouco o interesse por ser
um pouco mais explicativo e por aumentar a busca pelo
contetido por querer subir sempre no rank, ficando em
primeiro lugar.

LLA

2° Informética

Bom as atividades com games pode ajudar a estimular o
conhecimento do aluno, ele pode adquirir mais
conhecimento.

ME

2° Informética

gosto mt, acho mt da hora, queria q fosse mais tempo de
karoot nas aulas

ICV

2° Informatica

Acredito que o uso do kahoot em sala de aula é algo
bom, quando utilizado de forma eficiente. Eu pude
observar que alguns dos meus colegas tomaram o
kahoot como um incentivo para estudar para a préxima
semana, em gue jogariamos novamente. Querendo ou
ndo, o ranking foi algo que também incentivou os alunos
a quererem acertar. Por fim, acredito o uso do kahoot foi
algo que trouxe muitos beneficios, eu particulamente
gostei bastante.

YLR

2° Informatica

Maior tempo para responder as questdes, para ter um
tempo maior para pensar e ter maior possibilidade de
acertar a questéo.

TGS

2° Informatica

Deveria ter maior tempo para pensar na resposta e
responder o Kahoot, pois tem bastante intera¢ces com a
sala.

LSS

2° Informatica

Gostei estimula a competitividade e a busca por
melhores resultados e também é uma especie de
revisdo da aula anterior

CBS

2° Informatica

Eu acho que daria para dividir o Kahoot em duas partes ,
colocando no final da aula também ia ser legal. Pois era
possivel observar quais as dificuldades do dia.
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BCS

2° Informética

Aulas com games me incentivam, pois aumenta a
competitividade e faz com que eu busque saber mais
sobre o assunto para que eu consiga ganhar ou pelo
menos aparecer | no ranking.

BTM

2° Informética

As perguntas do Kahoot foram uma forma de incentivo e
de tentativa de superar o conhecimento, mesmo tendo
finalidade em revisdo de conteddo a competitividade
também estéa presente. Particularmente acho uma boa
forma de fixagédo de contelido, portanto acredito que
foram passados no tempo e no ritmo certo.

SFM

2° Informética

As atividades com games em sala de aula nos ajuda a
buscar o conhecimento e estimula a competitividade de
conhecimento com os demais alunos

LNS

2° Informética

Revisar o contetdo antes da aula se tornou mais
frequente, mas ndo gosto da sensacdo de competicdo
que 0 jogo proporciona.

LMM

2° Informatica

A atividade deixa a aula mais divertida e dinamica, mas
para mim ndo passa de um jogo de perguntas de
guimica pois ndo gosto de fazer revisdes desse jeito.

LFO

2° Informatica

Acho que de certo modo o Kahoot tem um resultado
positivo, considerando que, ndo todos, mas a maioria
dos alunos participam por vontade propria, visando
talvez estudar, relembrar ou reforcar o contetido
aprendido. Creio que algumas vezes o questionario ndo
se faz cem por cento claro e tem pouco tempo, o que
pode dificultar na hora de selecionar a resposta. Ao todo,
o Kahoot é um instrumento que auxilia muito nas aulas,
pois, no meu caso, vem tendo um resultado positivo.

TAM

2° Informatica

Creio que as atividades envolvendo jogos despertam um
interesse maior da maioria dos alunos, pois sai dos
métodos tradicionais de se transmitir o0 conhecimento, ou
seja, é considerado um método inovador.
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2° Informética

Foi muito bom ter uma interagcdo com o Kahoot em sala
de aula. Gosto muito de jogos, néo por competicdo, mas
sim porque eu aprendo coisas novas, me deixa mais
concentrado e estimulado. O uso do Kahoot
proporcionou ter mais interesse nas aulas e ajudou
muito na hora de recordar os assunto que foram
abordados em aulas. A Unica critica é que deviam ter
mais questfes, ndo sei se porque me deixa mais feliz e
concentrado ou pelo fato da diversdo envolvida com a
atividade é muito boa.

GMM

2° Informética

E uma maneira bastante interativa de aprender, estimula
o interesse pelo conteldo, revisa a matéria e até mesmo
ajuda a entender um contetdo que talvez nédo tenha
ficado tdo claro.

svcC

2° Informatica

As atividades de jogos relacionada com o contetido que
estamos aprendendo ajuda muito, pois estimula e
incentiva a a querer aprender mais. Existe uma espécie
de competi¢cdo bem sudavel e que nos desafia a
aprender mais.

JN

2° Informatica

Acho que esse tipo de atividade é divertida, mas ao
mesmo tempo me deixa meio ansiosa. Me sinto mal de
pensar na possibilidade de ndo conseguir acertar 0os
contelidos ou ficar sobrando e ter que ser enfiada num
grupo por pena ou coisa assim, mas ao mesmo tempo
ndo gosto de pensar na possibilidade de ter que
responder tudo aquilo sozinha e ficar la nas ultimas
posicoes.

MPC

2° Informatica

N&o tenho observagdes

ALE

2° Informatica

Eu acho a proposta de revisar os contedldos com o
Kahoot bem legal, pois esse pode ser um momento de
interag@o com os colegas e uma forma de fixar os
contetido

119



FBS

2° Informética

Participar da experiencia do Kahoot, ja que ele estimula
a participacdo e entusiasmo para participar de atividades
em sala, apesar de ser uma pessoa que leva muito em
consideracéo avaliacdes, a competitividade faz parte da
vida e precisamos colocéa-las de forma saudéavel ao
nosso aprendizado. De forma de revis&o ele é uma boa
ferramenta, que relembra alguns dos contetdos das
aulas passadas.

MM

2° Informética

Assim como tudo, jogar um jogo competitivo como
Kahoot tem dois pontos de vista. Quando acertamos nos
sentimos radiantes e felizes com o0 nosso desempenho
mas, ao errar e ter o erro o exposto para toda a sala
(mesmo que em forma de ranking e n&do o erro em si) é
meio desestimulante. Na minha experiéncia foi
interessante pois tive a oportunidade de lutar pelo
primeiro lugar no placar, mas vejo também que outras
pessoas talvez ndo tenham se divertido tanto quanto eu.
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1 Uma Breve Discussdo Tedrica

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

Prenski (2012), ainda, exp&e que, embora com menor busca por elementos textuais, 0
jogo digital oferece desafios que reduzem a passividade frente a situagdes-problema, pois
obriga o participante a tomada de decisdes. Caso ndo o faca de forma adequada, as decisdes 0
impedem de seguir adiante, levando a uma reflex&o.

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

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

Portanto, um jogo pode ser mais que um mecanismo recreacional, se bem pensado e
projetado € um grande aliado no desenvolvimento de atividades que sejam, de fato,
motivadoras. Porém, é importante ressaltar que os jogadores precisam sentir pertencimento ao
que serdo desafiados. Logo, faz-se imperioso que o game esteja de acordo com seu nivel de

conhecimento. No ambiente educacional, o professor se torna a melhor referéncia para tal.
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Esse, com a orientacdo adequada, pode elaborar atividades gamificadas especificas para cada

turma que leciona.

2 O Kahoot!

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

O Kahoot! foi desenvolvido por educadores noruegueses em conjunto com
pesquisadores da Universidade Norueguesa de Ciéncia e Tecnologia e estd disponivel ao
publico desde 2013. Para 0 acesso de professores, ele tem ferramentas gratuitas e pagas. Para
a versdo gratuita, cujas funcionalidades serdo abordadas neste guia, é disponivel o uso de
quizes e questdes que envolvem verdadeiro ou falso, onde o jogador assinala a op¢éo que
considera a resposta adequada.

Tambeém existem outras funcionalidades, como o jumble, atividade que o usuario
ordena as respostas, o discussion, para 0 estabelecimento de debates, e o survey, para
pesquisas de opinido com os participantes. Todas estas estdo em versdes pagas. E interessante
ressaltar que a usabilidade é facil para todas as formas, estando disponivel tanto por
navegadores de internet ou através de aplicativos para dispositivos moveis.

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

Vaérias pesquisas ja mostraram a efetividade do Kahoot! em sala, como as feitas por
Wang (2015) e Bicen e Kocakoyun (2018). Contudo, cabe ressaltar que seu uso ndo € uma
garantia de bons resultados. Os autores ressaltam que a escolha das perguntas a serem feitas
aos participantes é fundamental para que o sucesso seja alcancado. Outro fator destacado é o
tempo de uso e 0 nimero de perguntas a serem trabalhadas. Por fim, observam, ainda, que a
frequéncia de uso deve ser medida, haja vista o cansaco dos participantes frente a uma mesma
estratégia

Leite (2020), avaliou o uso de Kahoot! sob a perspectiva da Aprendizagem
Tecnoldgica Ativa (ATA), obtendo bons resultados e criou um ambiente divertido,

competitivo e interativo, fundamentais para o desenvolvimento adequado de processos
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educativos baseados em ATA. Este autor cita, em especial, que uma das dificuldades para a
criacdo de atividades que envolvam o Kahoot! é o fato da plataforma estar em idioma diferente
do portugués (no caso, em inglés).

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

ferramenta Util e com potencial interessante para a motivagdo do aluno em sala de aula.

3 Objetivo

Este guia tem como objetivo principal demonstrar e discutir 0 uso das principais
ferramentas gratuitas disponiveis na plataforma Kahoot!. Junto com elas, serdo fornecidas
possibilidades de atuagdo que podem expandir as suas potencialidades educacionais.

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

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

praticas em sala de aula.

4 Montando Quizes no Kahoot!
4.1 Como acessar

O Kahoot!, para professores, € acessado pelo endereco www.kahoot.com. H&4 um outro
endereco (www.kahoot.it), o qual é destinado para acesso dos participantes do jogo e sera
objeto de discussdo posteriormente. Para iniciar a area de edicdo do jogo, o professor deve
realizar o seu acesso ao sistema digitando seu usuério e senha. A Figura 1 mostra a parte
superior da tela de apresentacdo do site. Ao clicar em Sign Up o usudrio faz seu cadastro,
definindo seu perfil, e-mail e a senha. Ressalta-se a necessidade da escolha como professor

(teacher) para ter o0 acesso gratuito. Apos isso, todo o acesso pode ser feito pelo link Log In.
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<> ¢ @ © @& nttpsy//kahoot.com e hd in @ &

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

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

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

Feito o cadastro e a entrada no sistema, é apresentado ao usuario uma tela de controle,

como se pode conferir na Figura 2.

&« X @ © & nitps:/createkahoot.it sse pnd n O &
Kahoot‘ {n Home @ Discover := Kahoots ol Reports /AR Groups Upgrade now Share ‘ . e @
Add name + What's new My Kahoots Team space
marcoscallegari Kahoot! EDU Summit 2020 connected over 35,000 teachers and educators e .
e . . Radioatividade

iih_*‘-' worldwide - to make learning awesome!

plan: Upgrade Kahoot!'s first EDU Summit brought together the global community of educators,...
m marcoscalle 4 plays

Member of: IFSP - Itapetininga Kahoot! EDU Summit lineup revealed: don’t miss these sessions on June 17!

Llri;"% Check out the awesome list of educators, partners, and Kahoot! ambassadors who are lonizagio de
My interests Add interests presenting at the Kahoot! EDU Summit on June 17 and get a sneak peek into the topic... Acidos,...

m marcoscalle 2 plays

Create i ive lessons and school- and district-wide with Kahoot!

Figura 224: Tela de Controle do Usuario do Kahoot! — Reproducéo do Site

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

promovem as estatisticas das atividades ja realizadas.

4.2 Criando Jogos no Kahoot!

Para iniciar a criacdo de jogos, o usuario deve clicar em Create na sua tela de controle.
Na versao gratuita, apenas esta disponivel a opcao de jogar. Caso o usuario deseje interagir
com slides ou outros mecanismos durante a aula, € necessaria a contratacdo de versdes

superiores. A Figura 3 exibe como se apresenta a tela para comecar a criar questdes:
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Click to start typing your question

Add question
Time limit

Question bank 20
sec
Points .
Drag and drop image from your computer
1000

Answer options
upload YouTube
image link

34

singleselect ¥

o |;T|'i§\;rs‘ ! Add answer 1 n Add answer 2

spreaticheet [
Figura 3: Tela Inicial para a Criagcdo dos Jogos no Kahoot! — Reproducéo do Site
Para comecar, o professor necessita nomear a atividade. Desta maneira, deve clicar em
Settings no campo superior da pagina. Neste instante, o site abrird uma nova janela na pagina
(Figura 4). Em Title se preenche o titulo do jogo. Em Description se espera uma breve
descricdo da atividade proposta e seus objetivos. Note que os caracteres sdo limitados,
garantindo que as informacdes sejam sucintas. No campo Cover Image, clicando em Change,
é possivel localizar imagens no computador que descrevam a atividade. Ao finalizar, clica-se

em Done.

Kahoot summary

Title Cover image

Enter kahoot title.. 76

Description (Cptional)

280

Pro tip: a good description will help other users find your kahoot.
Save to Language
My Kahoots Portugués v
Branding Visibility
o off On 7y Only you o Everyone
Ay
Cancel Done

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

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

informacdes basicas para o preenchimento:
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Click to start typing your question

Time limit

20
sec

Points .
Drag and drop image from your computer
1000
Answer options

Image Upload YouTube
Single select v library image link

u Add answer 1 n
O Add answer 3 (optional) u Add answer 4 (optional)

Figura 5: Criando Quizes no Kahoot!

Add answer 2

Em Click to Start Typing Your Question, o professor digita as questdes em até 120
caracteres. Ali é possivel interagir com algumas ferramentas de edicdo de texto, permitindo
trechos negritados (B), em italico (1), subscrito (Xz), sobrescrito (X?) ou a inser¢do de

simbolos (Q2). A Figura 6 mostra um exemplo de preenchimento com formatagao:

B /I XX Q
17
O gés carbodnico (CO,) € liberado na queima de combustiveis

fosseis. Um exemplo deste tipo de produto é:\

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

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

mostrados na Figura 7.
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Drag and drop image from your computer

Image Upload YouTube
library image link

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

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

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

A canvio Vegetal

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

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

Preview.



129

Kahoot' Demonstragdo do Kahoot m aved to: My draft Preview [ Exit ‘ Done

1 Quiz

Osgés cabdricn (00 ¢ O gas carbdnico (CO,) é liberado na queima de combustiveis
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Figura 9: Tela com a Formatacdo Completa de uma Questdo no Kahoot! — Reproducéo do Site

Assim, o elaborador esta pronto para inserir outra questdo. Desta forma, é so selecionar
o link Add Question, localizado a esquerda e repetir 0 processo descrito anteriormente.

Tambem se seleciona o tipo de questao (quiz ou true or false, verdadeiro ou falso).

Para excluir alguma questdo, basta ao professor selecionar a figura da lixeira no canto
esquerdo de cada item. Com o0 mouse e mantendo pressionado seu botédo esquerdo, também é
possivel modificar a ordem escolhida, assim o elaborador arrasta as questdes na sequéncia que
julgar melhor. Apos encerrar a elaboracao, o professor clica em Done e a atividade estara

pronta para a aplicacdo com os alunos.

5 Jogando o Kahoot!

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

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

edicoes.
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Kahoo‘t' {r Home @ Discover ‘= Kahoots ol Reports A8 Groups Upgrade now emar-:asca\leqari v @

2 My Kahoots Search Q
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Figura 10: Ambiente com o0s Quizes — Reproducdo do Site

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

Kahoot)

Radioatividade

Player vs Player Team vs Team
11 Devices Shared Devices

Classic Team mode

Game options

Recommended

0 @
Personalized learning - =

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

Friendly nickname generator
Avoid inappropriate nicknames in the game

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

Ao selecionar a opcdo do jogo, o aluno através do aplicativo no celular ou no site
www.kahoot.it entrardo com o cddigo para o0 acesso as questdes no campo Game PIN, como

mostrado na Figura 12:
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PIN do jogo:
Entre em www.kahoot.it 307 q 698
ou com o app Kahoot!

Kahoot!

Aguardando jogadores...

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

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

Qual o decaimento radioativo & formade por um nucleo de dtomo de Hélio? 0

@

. see Pl

Figura 13: Projecéo para os Alunos — Reproducdo do Site

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

Para o jogador, basta apenas observar a questao que aparece no projetor e selecionar a
opcao no seu dispositivo, como mostra a Figura 14:
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Figura 14: Exibicdo da Tela no Dispositivo do Aluno — Reproducéo do Site

6 Apds o Kahoot!

Conforme mencionado anteriormente, o Kahoot! oferece, ao professor, ferramentas

para controle e acompanhamento do desempenho dos alunos. No link Reports o professor

consegue uma lista de estatisticas sobre cada jogo. A Figura 15 ilustra esse ambiente:

Kahoo‘t‘ 1 Home @ Discover ‘= Kahoots ol Reports

/8K Groups

All reports (15) Live games (15)

O
O
O
O
]
O
O

Name

B8 Radioatividade

B8 Introducéo as Funcées Inorganicas

B8 Radioatividade

B8 Radioatividade

B8 lonizacdode Acidos, Nomenclatura e Aplicacoes de Bases, Reacéo de Neutr...

B8 Aplicacdes de Acidos Inorgénicos

Date

Jul 142020, 257 pm

Dec 9 2019, 441 pm

Nov 22 2019, 923 am

Nov 212019, 1113 am

Nov 14 2019, 917 am

Oct 17 2019,10:27 am

Game mode No. of players «

Live

Live

Live

Live

Live

Live

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

No canto direito de cada aplicacdo, existem trés pontos que expandem as informacdes.

E importante ressaltar uma opcdo, em especial, que é o download do relatério. Tal documento

se apresenta em formato Excel e detalha todos os resultados obtidos pelos alunos, tanto numa

visdo geral, assim como pormenorizados por questdo. Assim, pode-se ver, inclusive o tempo

de resposta de cada aluno/equipe. A Figura 16 ilustra um dado deste arquivo:
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Aplicagoes de Acidos Inorganicos

1 Quiz Os acidos sdo capazes de formar solugdes eletroliticas pois:
Comect answers Sofrem ic}niza;‘,é'c}
Players comect (%) 100,00%

Question duration 20 seconds

Answer Summary

Absorvem energis Sd0 comosives Sofrem ionizacdo

Answer options
Is answer comedt?
Number of answers received ] a 0 T

Average time taken to answer [seconds) 0,00 0,00 0,00 1,87

Player Details
Score (points) ?;T:;} THE FEE Answer time (seconds)

Sofrem ionizacio 820 820 4.4
Sofrem ionizagio =2t 953 0.5
Sofrem ionizagio 203 208 37
Sofrem ionizagio 975 975 1

Sofrem ionizagio 283 282 o7
Sofrem ionizagio 982 583 1.5
Scofrem ionizagio 268 888 1,3

Figura 16: Parte de Informacgdes Fornecida pelo Relatério —

Reproducdo do Arquivo em Formato Excel

7. Algumas Orientagdes aos Professores

7.1 Facilidades do Kahoot! como Ferramenta de Ensino

O Kahoot! é considerado um Game-Based Student Response System (GSRS), ou seja,
um sistema de respostas que tem um jogo como base. Tal ferramenta busca estabelecer
interacdes com os estudantes ao longo de uma aula. Licorish e colaboradores (2018)
mostraram que este tipo de jogo pode ser uma alternativa importante para a participacdo de
alunos com pouco engajamento durante as atividades. Conforme os mesmos autores, ha um
aumento na atencédo, na interacdo, na retencao de informacdes e 0s estudantes consideram isso
algo divertido e agradavel.

Tal tipo de atividade permite que o professor faca um monitoramento em tempo real
do aprendizado do aluno, especialmente porque é possivel ver na tela de projecdo o nimero
de acertos e erros. Ressalte-se que estes dados sdo andnimos, ou seja, ndo S0 expostos 0s
nomes dos participantes que ndo responderam corretamente as questfes. Assim, os estudantes
podem ficar mais a vontade para participar ativamente e expor suas davidas e contradigdes.

Também ¢é considerado divertido, pois o professor pode criar um ambiente de
descontracdo nas atividades. Embora o jogo tenha um carater competitivo, a atual geracédo de
estudantes esta acostumada ao seu uso, de tal modo que sdo presentes em muitas de suas
atividades(PRENSKY, 2012).
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A possibilidade de insercao de perguntas sem pontuacdo pode ser um facilitador, ndo
prejudicando o aprendizado e, tampouco, fazendo com que o participante se frustre com a
possibilidade de uma questdo sem contexto com aquilo que é estudado ou num nivel
exageradamente alto. Além disso, pode servir de meio para uma prética importante de
sensibilizagdo ou insercéo de contetdo.

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

colaborativo. Assim, permite-se um acesso amplo a ferramenta.

7.2 Alguns cuidados no uso do Kahoot!

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

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

Outra questdo importante é a forma de aplicacdo do jogo. Devemos lembrar que o jogo
é interativo e participativo. Consequentemente, a dindmica da aula necessita de adaptacdes,
de forma que o Kahoot! ndo se torne apenas um questionario, mas uma ferramenta de ensino
propriamente dita. Assim, apds cada questdo, o professor pode fazer uma explicacdo de cada
resposta, permitindo que os alunos verifiqguem seus erros ou acertos, refletindo sobre a

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

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

Ha, sim, como mostra o autor, um desgaste frente ao uso constante do jogo, devendo
0 mesmo ser aplicado em momentos especificos e com objetivos bastante claros. Entretanto,
quando usado com parcimdnia e de forma que o mesmo esteja inserido no contexto da aula, o

Kahoot! pode ser um grande aliado na motivagédo e engajamento dos estudantes.

8 Consideracdes Finais

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

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

Outras formas de uso do Kahoot! sdo possiveis e recomendaveis, como a construcao
de jogos pelos proprios alunos. Este tipo de atividade congrega nao apenas 0s conteldos
apresentados pelo professor, mas exige o uso de outras competéncias e habilidades pelos
alunos, estabelecendo relagdes que permitam a autonomia do estudante e agucem seu senso
critico. Nesse caso, para o docente, a avaliacdo exige uma visao mais ampla, como o uso da

linguagem adequada, organizacéo, aprofundamento da pesquisa, dentre outros.
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Outras ferramentas semelhantes ao Kahoot! estdo disponiveis no mercado, como o
Socrative e o Plickers, mas com funcionalidades diferentes, de forma que nao se assemelham
a jogos. Ao professor, cabe a escolha para cada momento, permitindo, continuamente, que

suas aulas sejam dindmicas e atraiam a atengdo dos alunos.

Referéncias

BICEN, Huseyin; KOCAKOYUN, Senay. Perceptions of Students for Gamification
Approach: Kahoot as a Case Study. International Journal of Emerging Technologies in
Learning (IJET), v. 13, n. 02, 2018, p. 72-93.

BRASIL. Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE). Pesquisa Nacional por
Amostra de Domicilios Continua — PNAD Continua: acesso a internet e a televisao e posse
de telefone movel celular para uso pessoal. 2018. Disponivel em:
<ftp://ftp.ibge.gov.br/Trabalho_e_Rendimento/Pesquisa_Nacional _por_Amostra_de_Domic
ilios_continua/Anual/Acesso_Internet_Televisao_e Posse_Telefone_Movel 2016/Analise

dos_Resultados.pdf>. Acesso em: 13 out. 2018.

BUSSARELO, Raul Inacio; ULBRICHT, Vénia Ribas; FADEL, Luciane Maria. A
Gamificacdo e a Sistematica de Jogo: conceitos de gamificacdo como recurso motivacional.
In: FADEL, Luciane Maria et al. Gamifica¢do na Educacéo. Sdo Paulo: Pimenta Cultural,
2014. p. 11-37.

CAVENAGHI, Ana Raquel Abelha. Uma perspectiva autodeterminada da motivacdo para

aprender lingua estrangeira no contexto escolar. Ciéncias & Cognicéo, v. 14, n. 2, 2009.

COSTA, C. H. C.; DANTAS FILHO, F.F.; MOITA, F.M.G.S.C.; Marvinsketch e kahoot

como ferramentas no ensino de isomeria. Holos, v. 1, 2017, p. 31-43.

GUIMARAES, Sueli Edi Rufini; BORUCHOVITCH, Evely;. O estilo motivacional do professor
e a motivagéo intrinseca dos estudantes: uma perspectiva da teoria da autodeterminacao.

Psicologia: reflexao e critica, v. 17, n. 2, p. 143-150, 2004.

LADISLAU, Marcos Tulios Frota et al. Kahoot como uma ferramenta digital para o ensino:

aplicacdo na quimica organica. Scientia Amazonia, v. 7, n.1, 2018, 128-133.



137

LEITE, Bruno S.. Kahoot! e Socrative como recursos para uma Aprendizagem Tecnoldgica
Ativa gamificada no ensino de Quimica. Quimica Nova na Escola, S.I, v. 42, n. 2, p. 147-
156, maio 2020. Sociedade Brasileira de Quimica (SBQ). http://dx.doi.org/10.21577/0104-
8899.20160201.

LICORISH, Sherlock A. et al. Students’ perception of Kahoot!’s influence on teaching and
learning. Research and Practice in Technology Enhanced Learning, v. 13, n. 1, p. 9,
2018.

PRENSKY, Marc. Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais. S&o Paulo: Senac, 2012.

WANG, Alf Inge. The wear out effect of a game-based student response system. Computers
& Education, v. 82, 2015, p. 217-227.

WARD, Helen. Uso e Abuso de Tecnologia da Informacdo e Comunicacédo. In: WARD, Helen
et al. Ensino de Ciéncias. 2. ed. Porto Alegre: Artmed, 2010. p. 195-215.



