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Resumo:
A Gamification pode ser encontrada em diversos setores da sociedade como indústrias,
finanças, saúde, entretenimento, sustentabilidade e educação. A Gamification consiste
no método do uso das estruturas e técnicas dos jogos para engajar pessoas e resolver
problemas.  Durante  o  ensino  tradicional  observa-se  diversas  situações  que  podem
comprometer o aproveitamento das atividades em sala de aula. Além disso, a aula é
representada  quase  sempre  por  um  monólogo  frente  a  uma  plateia  passiva.  Assim
sendo, temos os alunos desinteressados, conversas fora de contexto e dificuldades em
entender  o  conteúdo. Em  consequência,  esses  problemas  educacionais  refletem  nos
resultados  avaliativos.  Este  trabalho apresenta  resultados  obtidos  da  percepção dos
alunos  de  um  curso  Técnico  em  Informática  em  relação  do  uso  do  Kahoot  como
alternativa  a  avaliação  da  aprendizagem.  Para  este  trabalho  foram  aplicadas  duas
avaliações,  sendo  uma  tradicional  e  a  outra  no  Kahoot.  Como  resultados,  foram
relatados pontos positivos, podendo assim o Kahoot ser utilizado como alternativa para
a avaliação tradicional.
Palavras-chave: games, gamificação, avaliação da aprendizagem.

Abstract:
Gamification  can  be  found  in  various  sectors  of  society  such  as  industries,  finance,
health, entertainment, sustainability and education. Gamification is the method of using
game structures and techniques to engage people and solve problems. During traditional
teaching, there are several situations that can compromise the use of activities in the
classroom. In addition, the class is almost always represented by a monologue in front of
a  passive  audience.  Therefore,  we  have  disinterested  students,  conversations  out  of
context  and  difficulties  in  understanding  the  content.  As  a  result,  these  educational
problems are  reflected in  the evaluation results.  This  work presents results  obtained
from the students'  perception of  a Computer Technician course regarding the use of
Kahoot as an alternative to learning assessment. For this work, two evaluations were
applied, one being traditional and the other in Kahoot. As a result, positive points were
reported, thus Kahoot can be used as an alternative for traditional assessment.
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O termo Gamification ou Gamificação é novo e emergente no Brasil, porém o seu uso
com a ideia de raciocínio e mecânica de jogos para resolver problemas e engajar pessoas não
é nova (Zichermann e Cunningham, 2011). A Gamification começou a acontecer no ano de
1912  quando  uma  empresa  americana  chamada  Craker  Jack de  biscoitos  introduziam
surpresas  em  suas  embalagens.  Em  1980,  Richard  Bartle,  game  designer e  pesquisador
britânico,  envolveu-se  no projeto  “MUDI”  em que  as  pessoas  podiam experimentar  um
espaço  colaborativo.  Depois  de  um  tempo  começaram  a  surgir  outras  pesquisas  que
investigavam como tornar as coisas divertidas de serem aprendidas.  Já em 2002 o jogos
sérios ganharam notoriedade com a união de empresas do setor privado, meio acadêmico e
militar com a criação de simuladores para o aprendizado em ambientes controlados.  Em
2003 surge o a Gamification nas configurações atuais (ALVES, 2015). 

A expressão  Gamification foi  atribuído ao programador  Inglês  Nick Pelling que na
década  de  60  havia  fundado  uma  empresa  para  promover  o  uso  da  Gamification em
produtos de consumo. Em 2007 surge uma moderna plataforma de Gamification que seria a
primeira  a  utilizar  mecânicas  de jogos  utilizando placares  e  pontuações  que tinha como
objetivo o engajamento. Porém, somente em 2010 é que houve a disseminação no mercado
mundial  e  em  2011  o  conceito  amadurece  surgindo  comprovações  de  sua  utilidade  e
benefícios para os negócios e para aprendizagem (ALVES, 2015, p.24-25). 

O  Kahoot é uma ferramenta de gamificação fundada em 2012 por uma equipe de
empresários e pesquisadores noruegueses Morten Versik, Johan Brand e Jamie Brooker com
a missão tornar o aprendizado incrível e melhorar a educação em todo o mundo. A empresa
que optou primeiramente pela sala de aula, expandiu-se realizando sessões de treinamento
de  negócios,  em  eventos  esportivos  e  culturais  ou  em  qualquer  contexto  social  e  de
aprendizado. (KAHOOT, 2020, tradução nossa).

No  ambiente  de  ensino  tradicional  observa-se  que  a  desmotivação  dos  alunos  é
resultado de diferentes fatores como a didática do professor, não compreensão do plano de
ensino, falta de confiança e até o bullyng (Atkin, 2012, apud Kloc, 2014, p.1). Neste contexto,
observa-se que a avaliação da aprendizagem é influenciado por este problema educacional,
sendo  para  muitos  estudantes  um  momento  de  muita  tensão  e  angústia.  Assim,  a
Gamification tem o poder de potencializar o engajamento em processos de não jogos de
maneira acentuada oferecendo algo que seja interessante e envolvente (GRIFFIN, 2014). 

Este  trabalho  tem  como  objetivo  divulgar  os  resultados  de  uma  pesquisa  para
identificar quais seriam as percepções dos estudantes quanto ao uso da ferramenta Kahoot
como alternativa ao processo de avaliação da aprendizagem tradicional. 

Os  resultados  desta  pesquisa  poderá  contribuir  para  a  melhoria  da  educação
oferecendo informações  e  conhecimentos  sobre o potencial  das  ferramentas  Kahoot no
processo de Avaliação da Aprendizagem.

2. Referencial teórico



2.1. Games e Gamificação

A  Gamification pode  ser  encontrada  em  diversos  setores  da  sociedade  como
indústrias,  finanças,  saúde,  entretenimento,  sustentabilidade  e  educação  (KLOCK,  2014).
Segundo Zichermann (2010)  a  Gamification consiste no método do uso das  estruturas  e
técnicas  dos  jogos  para  engajar  pessoas  e  resolver  problemas.  Neste  sentido,  podemos
observar que ela pode ser utilizada em contextos ou situações diferentes dos jogos. Como
confirma Kim (2000) que diz que a gamification utiliza técnicas dos jogos para transformar
atividades divertidas em engajadoras. Porém, Kaap (2012) complementa que a Gamification
pode  ir  além,  engajando  pessoas,  motivando-as,  além  de  promover  a  aprendizagem  e
resolvendo problemas.

Segundo Alves  (2015),  um game é uma atividade voluntária  que fazemos porque
queremos, espontaneamente. Se tivermos que jogar porque alguém nos ordenou, deixa de
ser um game. Ele também não é algo essencial, pode ser considerado algo supérfluo e só se
torna urgente se o prazer que se sente com a atividade transformar em uma necessidade.
Neste sentido pode-se afirma que “os games são uma superação voluntária de obstáculos
desnecessários” (ALVES, 2015, p.20). Assim, se os games forem utilizados para o ambiente
de aprendizagem ele na essência não será puramente um game, pois neste caso a atividade
não será na maioria das vezes voluntária e sim inseridos no âmbito da aprendizagem.

Durante o jogo o jogador tem a sensação de estar imerso em um mundo fascinante,
oferecendo tudo aquilo que ele precisa como ritmo e harmonia.  Durante este momento
percebe-se a importância da presença de uma tensão que significa incerteza e acaso.  O
jogador tem sempre a expectativa de como será o final do jogo. Além disso a tensão confere
ao jogo o seu valor ético. Por mais que o mesmo queira ganhar ou finalizar ele continua a
obedecer às regras do jogo (ALVES, 2015, p.19). 

Um jogo é um sistema no qual os jogadores se envolvem em um desafio abstrato,
defendido por regras, interatividade e feedback, que resulta em um resultado quantificável
de provocar uma reação emocional (KAPP, KARL M., 2012, p.7). Neste contexto, observa-se
que o jogo pode contribuir com a aprendizagem no momento que relacionamos objetivos
alcançados e mensuráveis a um sistema definido de regras. Além disso, o jogo proporciona
interatividade e feedback essencial para o acompanhamento do progresso da aprendizagem
(ALVES, 2015, p.21). 

Os jogos possuem outras características importantes como o desafio no qual motiva
o jogador. É ela que faz o jogador ter vontade de continuar jogando. Jogos sem desafio são
desinteressantes.  As  regras  são  importantes  no  jogo,  pois  são  elas  que  estruturam  o
funcionamento e sequência do jogo definindo aquilo que é ou não é justo. E finalmente
temos o feedback constante que o torna engajador. Durante o jogo à medida que o jogador
avança ele  sabe através  de pontuações e mudanças  de fase que está indo bem ou não
(ALVES, 2015).



2.2. Avaliação da Aprendizagem

Segundo  Luckesi  (2014),  a  avaliação  da  aprendizagem  é  algo  recente,  porém  a
história dos exames escolares remonta os séculos XVI e XVII, que surgiu junto a floração da
modernidade.  A  escola  tradicional  no  qual  conhecemos  ainda  é  aquela  escola  da
modernidade que foram organizados  os exames escolares que ainda utilizamos nos  dias
atuais. Porém, durante um longo tempo houve mudanças, mas sempre superficiais.

Estes exames, da maneira como foram organizados originalmente neste período têm
quase quinhentos anos de vigência. Além disso, eles eram utilizados a milênios. Somente a
partir  da  década  de  1930  que  a  avaliação  da  aprendizagem  começo  a  ser  entendida  e
disseminada. Neste período o educador Ralph Tyler criou está expressão preocupado com o
fato  de  a  cada  cem  crianças  que  entravam  na  escola  apresentavam  um  percentual  de
setenta por cento de reprovação nos exames. Assim, diante destes excessivos números de
reprovações foi proposto que fosse utilizado uma prática pedagógica mais eficiente como o
ensino por objetivos. Estabelecendo com clareza o que realmente precisava ser aprendido
(LUCKESI, 2014).

No  Brasil  na  década  de  30  as  reformas  educacionais  proposta  pelo  Ministro  da
Educação  Francisco  Campos  tornou  obrigatório  no ensino  a  realização  de  uma arguição
mensal, uma prova parcial a cada dois meses e um exame final. Totalizando 130 provas e
exames,  o  que  equivalia  a  uma  prova  a  cada  dois  dias  de  aula.  (BRASIL,  1931).  Neste
contexto, avaliação da aprendizagem teve início somente nas décadas de 60 e 70 do século
passado.  Assim,  pode-se  afirma  que  temos  um  bom  período  falando  de  avaliação  da
aprendizagem que antes deste período eram exames escolares como no decreto de 31. Este
fato se confirma que na Lei de Diretrizes e Bases da Educação (LDB) de 1961 trata-se da
avaliação como exames escolares. Porém, somente na LDB de 1996 é que houve de fato o
uso da expressão avaliação da aprendizagem (LUCKESI, 2014).

3. Metodologia

Este trabalho consistiu no levantamento de informações sobre as percepções dos
alunos em relação ao uso de dois tipos de avaliação. A ferramenta  Kahoot e a avaliação
tradicional.  A  pesquisa  foi  desenvolvida  no  Instituto  Federal  do  Norte  de  Minas  Gerais
(IFNMG)  -  Campus  Januária,  especificamente  com  34  alunos  do  terceiro  ano  do  Curso
Técnico em Informática para Internet da Turma de 2019 na Disciplina de Desenvolvimento
Web II. 

Para a coleta de dados foi  utilizado o  Google Forms.  Que é uma ferramenta que
permite coletar informações de usuários por meio de uma pesquisa ou questionário on-line
personalizado.  Além  disso  os  dados  coletados  foram  armazenados  em  uma  planilha
(WIKIPEDIA, 2020). 

Para a realização desta pesquisa, foi planejado a aplicação de duas avaliações, sendo
uma tradicional  (de  papel  impresso)  e  outra  digital  elaborada  na  plataforma  Kahoot.  As



avaliações foram elaboradas tentando seguir o máximo de semelhança entre ambas, onde
foram necessários a realização de adaptações nas questões ao Kahoot. Esta plataforma exige
a criação  de  questões  objetivas  e  curtas.  Assim,  foi  aplicada  primeiramente  a  avaliação
tradicional e posteriormente a avaliação pelo computador e dispositivos móveis utilizando a
ferramenta  Kahoot. Após as avaliações serem realizadas, foram aplicados os questionários
de  pesquisa  para  coleta  de  dados  sobre  as  percepções  dos  alunos.  O  questionário  de
pesquisa foi elaborado baseado em uma adaptação de Sande (2018). 

A Figura 1 Mostra as perguntas realizadas durante a pesquisa.

Fonte: Própria (2019)

A figura 2 mostra uma questão da avaliação elaborada no Kahoot. 

Fonte: Kahoot! (2020)



A figura 3 mostra uma questão visualizada pelo aluno no aplicativo kahoot web.

Fonte: Própria (2020).

4. Resultados

A seguir são apresentados os resultados da análise comparativa entre a avaliação
tradicional e avaliação realizada no Kahoot aplicados a 34 alunos do terceiro ano do curso
Técnico em Informática Integrado ao Ensino médio do IFNMG Campus Januária, sendo 70,6%
do sexo masculino. 

A organização dos resultados foram tabulados sequencialmente de acordo como as
questões aplicadas aos alunos. Além disso, os resultados das perguntas 10, 11 e 12  foram
organizadas em gráficos.

A tabela 1 mostra os resultados obtidos na entrevista com os alunos. A coluna perguntas
representa a sequência das perguntas já exposto anteriormente.

Perguntas Respostas

Sim Não

1. 64,7% 35,3%

2. 55,9% 44,1%

3. 50,0% 50,0%

4. 52,9% 47,1%



5. 67,6% 32,48%

6. 52,9% 47,1%

7. 14,7% 85,3%

8. 79,4% 20,6%

9. 11,8% 88,2%

Fonte: Própria (2019). 

 

A figura 4 mostra o resultado da questão 10. O feedback imediato foi bom para
52,9% dos alunos.

Fonte: Própria (2019)



 

A figura 5 mostra o resultado da questão 11. O feedback atrasado foi bom para 67,6%
dos alunos.

Fonte: Própria (2019)

 

 A figura 6 mostra o resultado da questão 12. O maior obstáculo enfrentado pelos
alunos foi a internet lenta.

Fonte: Própria (2019)

5. Considerações Finais

Os resultados apresentados destacam que o uso da ferramenta Kahoot é capaz de
proporcionar impactos positivos em relação ao engajamento dos alunos. A motivação foi



evidente durante a participação na avaliação, muitos relataram que gostariam de realizar a
avaliação novamente. Neste caso percebe-se influência do incentivo provocado pelo motor
da competição e disputa entre os colegas que ganharam o jogo.

Além disso,  o uso de uma ferramenta com Gamificação proporcionou aos  alunos
algumas  sensações  na  qual  podemos  citar:  As  figuras  serviram  como  guia  para  o
entendimento das questões e melhoraram o entendimento; o Kahoot tem o mesmo nível de
dificuldade de uma prova escrita possibilitando avaliar todo o conteúdo da mesma maneira
de  uma  prova  escrita;  proporcionou  melhora  na  lembrança  das  questões  avaliadas.
Finalmente ele é mais atrativa do que uma avaliação tradicional. Todavia, observa-se que a
maioria  dos  alunos  acharam  que  o  Kahoot é  insuficiente  para  avaliação  de  conteúdos
teóricos.  Neste  caso,  tem-se  a  hipótese  que  o  tipo  de  conteúdo  aplicado  possa  ter
influenciado.

A Gameficação foi  destaque nesta pesquisa. O fato dos alunos estarem utilizando
uma ferramenta gameficada provocou um bom índice de engajamento,  pois estimulou a
competição e o desafio. Outro fator em destaque foi o fato que os alunos não se sentiram
cansados com aplicação da avaliação,  tanto que eles relataram que gostariam de repetir
avaliação no mesmo contexto e ou em contextos diferentes. Porém, não podemos deixar
destacar  que o  uso  deste  tipo de ferramenta depende ainda de uma boa qualidade de
internet. Destacando aqui um fator negativo relatado pelos alunos desta pesquisa.

Este  trabalho  pode  demonstrar  que  no  contexto  em  questão  o  uso  de  uma
ferramenta de gamificação contribui consideravelmente com o engajamento dos alunos para
realizarem tarefas que demanda concentração e desempenho, podendo sim ser utilizado
como uma boa alternativa a avaliação tradicional da aprendizagem.
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