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Resumo

No século XXI, a tecnologia esta presente em diversos setores das sociedades,
inclusive no ambito educacional, e tende a modificar o processo de ensino-
aprendizagem tradicional. Destarte, a utilizacdo da tecnologia na gamificacao
tem escopo de amplificar e de tornar mais atrativo o processo educacional a
geracdo conectada. Assim, este trabalho analisara o aproveitamento do
aplicativo Kahoot como meio para a avaliacdo de carater diagnostico e somativo.
Para tanto, demonstrar-se-a, por meio da abordagem hipotético-dedutiva e da
fenomenolégica, a eficacia desse mecanismo e a sua utilizado no meio
académico. Conclui-se, portanto, que o aplicativo Kahoot se mostra como uma
opcao interessante que os docentes podem adotar para a realizacdo de
avaliagBes no contexto de um ambiente tecnoldgico e plural.
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INTRODUGCAO

No contemporéneo contexto de globalizag&o, as inovacdes tecnoldgicas
permeiam diversas areas da sociedade e a educagéo ndo deve se eximir deste
avanco. Assim, com a popularizacado do uso dos dispositivos moveis, diversas
sdo as formas de dinamizar e tornar mais atrativo para a geracdo atual o
ambiente escolar, com destaque para a gamificagdo, em especifico o uso do

aplicativo Kahoot.
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Considerando a importancia fulcral da educacao e com o escopo de tornar
a sala de aula mais envolvente, o presente trabalho aborda a utilizacdo da
gamificacdo, em especial do aplicativo Kahoot para dinamizar as avaliacdes
diagnésticas e somativas.

Em sintese, as novas Tecnologias da Informacéo e Comunicacao (TICs),
desde que adequadamente mediadas pelos docentes, sdo capazes de
transformar o mundo, possibilitando novas formas de aprender, ensinar e avaliar
todo esse processo. Por esse motivo, as novas propostas disponiveis para
aquisicao do conhecimento e realizacdo de avaliagcbes devem ser observadas
com atencao e vastamente debatidas a fim de fomentar a efetivagédo do direito

social, garantido pela Constituicdo Federal, a uma educacao de qualidade.

OBJETIVOS

O presente trabalho, fundamentado na efetivacdo da educacdo como
elemento primordial para o desenvolvimento social, tem como escopo geral
analisar de forma breve o uso da gamificagdo como ferramenta plausivel para
uma avaliacdo diagndstica e somativa no processo de ensino-aprendizagem.
Nessa perspectiva, busca ainda, investigar o aproveitamento do aplicativo
Kahoot como dispositivo com capacidade satisfatéria para desempenhar a
funcdo de método avaliativo, inovador e atrativo para os discentes inseridos no

atual contexto de sociedade tecnoldgica e informacional.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para tanto, com o intuito de abordar a tematica em questdo acerca da
utiizagdo do aplicativo Kahoot para avaliagbes mais satisfatorias e
diversificadas, utiliza-se de um procedimento descritivo e explicativo. Em
sintese, durante a pesquisa foram realizadas diversas leituras documentais em
repositorios virtuais sobre a gamificacdo e sobre o emprego dessa prética na
avaliacdo dos discentes do século XXI. Finalmente, recorre a abordagem

hipotético-dedutiva e a fenomenoldgica na perspectiva de confirmar os
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beneficios educacionais que tendem a ser logrados com a insercdo da
gamificacdo, em especial do aplicativo Kahoot, como método avaliativo, seja na

modalidade diagndstica ou somativa.

DESENVOLVIMENTO

No mundo globalizado, a educacdo tem carater fulcral para uma vida
digna. Assim, para que este preceito constitucional — artigo 205 (BRASIL, 1988)
— seja efetivado e para que alcance todos os cidadaos, as alternativas que visam
aprimorar e tornar mais interessante o processo de ensino-aprendizagem devem
ser estudadas com enorme atencdo, tendo em vista os reflexos positivos que
tendem a ser gerados para o desenvolvimento social e econémico do pais.

Ao longo dos anos, o uso dos dispositivos méveis, como smartphones e
tablets, facilitou o acesso a internet e possibilitou aos usuarios a aprendizagem
movel. Ou seja, propiciou a extrapolagdo das barreiras fisicas da sala de aula e,
ainda, o acesso mais célere a docentes e a conteudos (BOTTENTUIT JUNIOR,
2017)

Nesse sentido, a aplicacdo de recursos tecnoldgicos, 0s quais visam
melhorar os procedimentos de ensino, torna-se mais imprescindivel, uma vez
que cria, na sala de aula, um ambiente mais atrativo, possibilitando uma forma
de aprendizagem diferente e interessante para os alunos (OLIVEIRA, 2015).
Assim, as formas de ensino e de aprendizagem passam por mudancas e se
ampliam de forma drastica com a aplicacdo das inumeras tecnologias
disponiveis.

Assim, dentre as diversas formas de tornar o ambiente educacional mais
atrativo e de ampliar a capacidade de compreensao e de assimilacdo do
conteudo esta a gamificacdo. Essa estratégia que utiliza elementos de games —
v.g. a realizacdo de tarefas para mudar de nivel e, portanto, avancar no jogo
(game) e os prémios a cada objetivo alcan¢ado, criam um elo entre os contetdos
estudados em sala e a realidade dos alunos, além de propiciar um maior
engajamento dos discentes em atividades até entdo concebidas como
cansativas (TOLOMElI, 2017).
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Nesse viés, 0 Kahoot se apresenta como aplicativo e plataforma de ensino
e aprendizagem online, a qual possibilita a invencao de quizzes que podem ser
aplicados em sala de aula. A partir de recursos da gamificacdo, o usuario pode
criar uma série de questionarios sobre a tematica que preferir, de acesso publico
ou privado, e pode contar com ranking e pontuacédo, a depender da escolha do
criador do conteddo (SOUZA, 2018). Essas ferramentas, desde a primeira
observacao, ja sdo capazes de despertar o interesse dos educandos que em
pleno século XXI estdo imersos em um método educacional tradicional
cartesiano.

Ademais, vale salientar que o uso do aplicativo torna a exposi¢cdo do
professor e a avaliagcdo mais dinamicas, sendo possivel receber uma resposta
em tempo real sobre o nivel de contetdo assimilado pelos alunos. Outra benesse
do Kahoot é gratuidade e a facil compreensdo, o que facilita, ainda mais, o
processo de gamificacdo e a almejada avaliacdo pelo professor, por meio de
pontuacao para os alunos que respondem corretamente pelo préprio dispositivo
movel (BOTTENTUIT JUNIOR, 2017)

Destarte, é importante destacar que o docente tem a opg¢do de aplicar o
quiz como subsidio na realizacdo de tarefas em sala de aula, de forma
competitiva entre os alunos ou ndo, ainda como suporte para apresentacao de
atividades, como meio para fixacdo do conteudo durante a exposicdo do
contetdo e como avaliagédo diagndstica e somativa (SOUZA, 2018).

Adentrando com maior especificacdo na problematica da avaliacdo, ato
habitual durante toda vida escolar, enseja-se uma avaliacdo liberta dos moldes
tradicionais, que seja inovadora, capaz de causar critica e reflexdo no discente
gue estd sendo avaliado e, ainda, que o método avaliativo seja constante e
flexivel. Acrescido a isso, a avaliacdo somativa é dotada de uma eleicao
criteriosa de metas relevantes, confronta resultados gerais, o que possibilita
analisar o desenvolvimento do aluno frente a um total de objetivos anteriormente
estabelecidos (OLIVEIRA, CUNHA, et al, 2007).

Em sintese, todas essas informacfes corroboram a necessidade de maior
aplicacdo dos dispositivos e dos recursos tecnoldgicos no ambiente escolar. O

Kahoot, por ser gratuito e de facil manuseio, tanto pelos professores quanto
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pelos alunos, e em raz&o das variadas formas de utilizacdo, firma-se como um
excelente meio para atrair e para manter a atengao dos discentes. Ademais, seu
uso como avaliacdo diagnoéstica ou do conhecimento estudado (somativa) €
deveras significativo pois permite a realizacdo de uma avaliacdo constante e

flexivel capaz de desenvolver o discente.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante do exposto, € imprescindivel, no contemporaneo contexto de
avanco tecnoldgico que mudou drasticamente as praticas sociais, que 0
ambiente escolar também possa se adaptar aos diversos beneficios que o uso
de dispositivos e de plataformas digitais podem oferecer para a construcao do
conhecimento em sala de aula. Assim, a gamificacdo se apresenta como uma
pratica significativa capaz de transformar positivamente as avaliacdes
tradicionais que por si s6 podem deixar a desejar em alguns aspectos em relacao
a geracao do século XXI. Sugere-se uma utilizagdo complementar.

Consonante aos fatos supramencionados, depreende-se 0 quao urgente
€ a insercdo de préticas inovadoras e atuais no cotidiano escolar e no
académico, a exemplo do aplicativo Kahoot, objeto deste trabalho. Apesar de
ndo se ter observado a existéncia de pesquisas quantitativas especificas e
consistentes dobre a utilizagdo do aplicativo, ele pode ser visto como meio de
dinamizar as avalia¢des diagnosticas e somativas, por ser dotado da capacidade
de analisar o desenvolvimento do aluno face os objetivos pré-estabelecidos

como importantes.
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