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KAHOOT: UMA MANEIRA DIVERTIDA DE APRENDER A LINGUA INGLESA.

KAHOOT: A FUN WAY TO LEARN ENGLISH.

Mbdnica patricia Canal’, Rosangela Segala de Souza?

RESUMO:

Este artigo apresenta um estudo sobre o uso do Kahoot/Quiz como auxiliar no processo de
desinibicdo, socializacdo e aprendizagem nas aulas de Lingua Inglesa, nas séries iniciais do ensino
fundamental, ministradas em um curso de idiomas na Escola “Clubinho do Inglés”. Tem-se como
objetivo revisar contetido de Lingua Inglesa utilizando o Kahoot/ Quiz, um jogo que se desenrola em
tempo real e verificar em que medida esse recurso digital auxilia no processo de ensino e
aprendizagem da Lingua Inglesa, e, também, se facilita a desinibicdo, a socializagcdo e a
comunicacdo dos alunos. Para tanto, foi realizada pesquisa bibliografica sobre a importancia da
ludicidade nas aulas de Lingua Inglesa e como os jogos podem contribuir nesse quesito. Para a
coleta de dados, o pesquisador observou a participacdo dos alunos durante as atividades, a
pontuacéo que atingiram no jogo e contou com os resultados da avaliacdo dos alunos sobre as
atividades, elaborada pelo Kahoot. Dessa forma, verificou-se que o Kahoot/Quiz pode contribuir para
que ocorra a aprendizagem de Lingua Inglesa de forma lidica, desinibida e comunicativa.

PALAVRAS CHAVE: Lingua Inglesa. Aprendizagem. Desinibigdo. Kahoot.

ABSTRACT:

This article presents a study about the use of Kahoot/Quiz as an assistant in the process of
disinhibition, socialization and learning in English language classes, in the first years of elementary
school taught in a language course "Clubinho do Inglés" School. The goal is to review English
language subjects using the Kahoot / Quiz, a game that takes place in real time and verify to what
extent this digital resource helps in the teaching and learning process of English Language, and also if
it promotes disinhibition, socialization and communication of the students. For this purpose, a
bibliographical research was held about the importance of playfulness in English classes and how
games can contribute in this aspect. For the data collection, the researcher observed the students
participation during the activities, the scores that they reached in the game and rely on the results of
the evaluation of students about the activities, elaborated by Kahoot. Therefore, it was verified that
Kahoot / Quiz can contribute to English language learning in a playful, uninhibited and
communicative way.

Keywords: English language. Learning. Disinhibition. Kahoot.
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1 INTRODUCAO

Aprender uma lingua estrangeira € um grande desafio para a maioria dos
estudantes. Da mesma forma, dificuldades perpassam pela tarefa do educador, que
esta sempre em busca de diferentes metodologias e recursos para que esse

processo de ensino e aprendizagem realmente se efetive.

Na sociedade globalizada atual, aprender uma segunda lingua, no caso
inglés, € essencial visto que, favorece o mundo do trabalho e, também, amplia o
conhecimento de outra cultura. Conhecer outra lingua propicia maior compreensao

do modo de ser e pensar de outros povos.

Uma lingua estrangeira, nesse estudo a lingua inglesa (LI), pode ser
aprendida de diversas maneiras, por meio de metodologias diferenciadas e com a
utilizacdo de ferramentas digitais. As tecnologias digitais da informacdo e da
comunicacdo sdo um auxilio para o ensino da LI, na medida em que habilidades

linguisticas podem ser exploradas de forma ludica e mais atrativa para o aluno.

Nesse sentido, este artigo apresenta uma pesquisa de cunho tedrico e
pratico, com observacao da aplicacdo de um jogo digital em contexto real de ensino,
em que foi utilizada a plataforma Kahoot, disponivel gratuitamente na internet, mais
especificamente a opcdo Quiz, com o objetivo de revisar contetdo de LI e verificar
em que medida esse recurso digital auxilia no processo de ensino e aprendizagem
da LI, e, também, se facilita a desinibicdo, a socializacdo e a comunicacao de alunos
de séries iniciais do ensino fundamental, ministradas em um curso de idiomas na

escola “Clubinho do Inglés”

Como se trata de uma lingua estrangeira, os alunos apresentam-se timidos
em demonstrar seu aprendizado. Desta forma, esse estudo se justifica, pois
utilizando ferramentas digitais, que atraem as criancas de forma ludica, elas tendem
a participar, comunicar-se e socializar seus conhecimentos e se engajarem na

aprendizagem.

A fim de melhor compreensdo, neste artigo, sdo apresentados alguns
fundamentos tedricos que embasaram a pesquisa realizada, sdo descritos o Quiz, a
plataforma Kahoot, os procedimentos metodolégicos adotados e os resultados e

conclusdes alcancados.



2 LUDICIDADE x JOGOS EDUCACIONAIS

A relacdo entre real e imaginario pode estar ligada as atividades ludicas
desenvolvidas em sala de aula, que contribuirdo significativamente no ensino e
aprendizagem do aluno, pois este podera associar processos reais aos imaginarios

sendo trabalhados por meio de jogos.

A ludicidade é um fator que contribui muito no processo de ensino, pois como
afirma Rizzo (2001, p.40) “a atividade ludica pode ser, portanto, um eficiente recurso
aliado do educador, interessado no desenvolvimento da inteligéncia de seus alunos,

quando mobiliza sua agao intelectual [...].”.

Diante deste pensamento, pode-se observar que uma das atividades do
educador é motivar e estimular o alunado pela busca e desenvolvimento sobre
novos conhecimentos, fazendo com que o estudante sinta-se desafiado em oferecer

solucdes as situacdes-problemas apresentadas pelo educador.

No sentido de estimular a turma, o professor precisa ter cuidado de nao
atribuir atividades ludicas a todo o momento, isso pode tornar-se aos olhos dos
alunos a mesma esséncia de aulas tradicionais. Outro cuidado necessario € tornar a

atividade ludica condizente com o assunto trabalhado.

Cunha (1994, p.13) acredita que a ludicidade oferece uma “situagao de
aprendizagem delicada”, ou seja, que o professor precisa nutrir o interesse do aluno,
sendo capaz de respeitar o grau de desenvolvimento das mudltiplas inteligéncias do
estudante, do contrario a atividade ludica perde completamente sua riqueza e seu
valor, além do mais o professor deve gostar de trabalhar esse novo método sendo
motivado a fazer com que os alunos gostem de aprender, pois se o educador ndo se

entusiasmar pelo que ensina o aluno nédo tera o interesse em aprender.

Contribuindo com essa ideia, Antunes (2001, p.55) argumenta que:

um professor que adora o que faz, que se empolga com o que ensina, que
se mostra sedutor em relagdo aos saberes de sua disciplina, que apresenta



seu tema sempre em situacfes de desafios, estimulantes, intrigantes,
sempre possui chances maiores de obter reciprocidade do que quem a
desenvolve com inevitavel tédio da vida, da profissdo, das relacbes
humanas, da turma.

Sendo assim, ressalta-se a importancia do professor ter consciéncia de
elaborar atividades que também sejam desafiadoras para ele, ndo utilizar somente
aquelas existentes em livros didaticos, o que muitas vezes ocorre por preocupagao
com a quantidade de contetdos da LI a serem trabalhados e com o grande numero

de alunos.

Falar sobre a atividade ludica remete ao fato que atualmente os jovens e
criancas fascinam-se pelo jogo. Sendo assim, faz-se importante reportar esta
realidade para a sala de aula, pois por meio do jogo pode haver a curiosidade e a

aprendizagem por algo novo.

A palavra “jogo” etimologicamente origina-se do latim “iocus”, que significa
brincadeira, divertimento. Em alguns dicionarios da Lingua Portuguesa aparece com
definicdo de “passatempo, atividade mental determinada por regras que definem

ganhadores e perdedores”.

Jogo pode ser definido como uma atividade executada temporariamente, em
um local pré-definido, com regras em comum acordo e vivenciadas com sensacdes
de tensédo, prazer e consciéncia diferentes das encontradas cotidianamente
(CAILLOIS, 2006).

Por sua vez, jogos educacionais envolvem qualquer atividade de formato
instrucional e conforme Allué (1999, p. 27), “[...]Jsdo criados para estimular os alunos
a uma aprendizagem ativa, permitindo uma maior participacdo e compreensao do

conteudo [...] enquanto a pessoa joga [...].

Dessa forma, pode-se dizer que o jogo vai além de uma aparente brincadeira.
Ele estimula o jogador a engajar-se no jogo, refletir, tomar decisdes e assim adquirir

novos conhecimentos.

Como afirma Piaget (1971), o confronto de diferentes pontos de vista,

essencial ao desenvolvimento do pensamento l6gico, estd sempre presente no jogo,



0 que torna essa situagdo particularmente rica para estimular a vida social e a

atividade construtiva do individuo.

Diante disso, pode-se dizer que a utilizacdo de jogos para o ensino,
denominada por Prensky (2007) de “aprendizagem baseada em jogos” pode resultar

de forma positiva no processo ensino e aprendizagem.

Rizzo (2001, p.11) afirma que “[...] os jogos, pelas suas qualidades intrinsecas
de desafio a acdo voluntaria e consciente, devem estar, obrigatoriamente, incluidos
entre as inumeras opgdes de trabalho escolar”, pois a real intencdo € propor o

conhecimento ao aluno de maneira gratificante e criativa.

Com a explosao tecnolégica atual, percebe-se o surgimento de um grande
namero de jogos digitais, que segundo Alves (2008, p. 3) sado “elementos
tecnoldgicos que sao utilizados nos PCs que apresentam narrativas, interatividade,
interface, qualidade e realismo das imagens de forma diferenciada dos primeiros,
isto €, mais simples, mais elementar [...]". Tais elementos tecnoldgicos invadiram o
mundo de criangas e jovens que atraidos pelos desafios propostos pelos games,

permanecem atentos e motivados em frente aos seus aparelhos eletrénicos.

Nesse mesmo sentido, Menezes (2003, p. 3) afirma que:

O jogo digital acontece em ambientes como computador, celular,
videogame, etc. Normalmente, possui desafios a serem vencidos através de
um conjunto de regras e situagcfes dindmicas que vdo sendo apresentadas
ao jogador. A atividade de jogar é exercida de maneira voluntaria e na
maioria das vezes proporciona um ambiente ladico, permitindo que o
usuério brinque como se fizesse parte do proprio jogo. E naturalmente
motivador, pois, o jogador faz uso por prazer sem depender de prémios
externos. Além disto, brincar num ambiente digital em rede tem um papel
importante na aprendizagem e na socializagdo, pois através dele o jogador
adquire motivacdo e habilidades necessérias a sua participacdo e ao seu
desenvolvimento social.

Se os jogos digitais atraem, em especial o publico jovem, em busca de
desafios, prazer, proporcionado pelo potencial ludico e em busca do seu
desenvolvimento social, os jogos educacionais digitais se apresentam como
recursos que o professor pode utilizar no processo de ensino e aprendizagem, no
sentido de atrair o aluno e motiva-lo a aprender tendo em vista que contribuem e

enriquecem o desenvolvimento intelectual e social do educando e podem ser



trabalhados em todas as disciplinas, desde que sejam bem adaptados aos
conteudos, a faixa etaria e prontiddo dos alunos.

Existem varios jogos digitais intitulados educacionais, dentre eles os Quiz
games, que sao jogos de perguntas que avaliam os participantes em um

determinado assunto, que podem ou n&o ser jogados em equipes.

2.1 QUIZ GAME

Os Quiz games, foco deste trabalho, “[...] sdo o0s jogos de perguntas e
respostas que, por meio da disputa, trazem aos participantes uma experiéncia
envolvente de competi¢ao, podendo ser jogada inclusive entre grupos”. (CARVALHO
et al., 2010).

Para compreender esse género de jogo, a tabela 1 abaixo mostra 0s
componentes basicos de Quiz games em relacdo aos elementos basicos de jogos

digitais.

Tabela 1: componentes basicos de Quiz games X elementos basicos de jogos

digitais
Componente Descricao
Papel ou personagem do jogador Normalmente um Quiz game néo

pOSSuUi personagens ou papéis para o

jogador.
As regras do jogo Cada grupo ou competidor responde
um conjunto de perguntas

simultaneamente ou em turnos.




Metas e objetivos

O objetivo do jogador é acumular
pontos acertando o maior niumero de
perguntas possiveis. Caso esteja
presente um tabuleiro no Quiz game, o
jogador pode avancar casas acertando
perguntas. O jogador que acumular
mais pontos ou alcancar a ultima casa

primeiro sera o vencedor.

Desafios

Para alguns Quiz games, estas
perguntas precisam ser respondidas
em um dado periodo de tempo. Ja em
outras situacbes, o jogador pode ser
desafiado com perguntas mais dificeis

ou com contextos sorteados.

Hist6ria ou narrativa

Normalmente um Quis game néao

possui histérias ou narrativas.

Feedback e resultados

Em relacdo a obtencdo de feedback é
comum a apresentacao das
pontuacbes obtidas ou a resposta
correta durante o jogo ou ao final do
jogo. Estas pontuacGes podem variar
dependendo do grau de dificuldade das
perguntas, tempo reduzido de resposta,
etc.

Fonte: (CASSETTARI,2015,p.56)

A partir da analise dessa tabela podemos perceber que o Quiz game é um

jogo simples que, usado em aula podera estimular o aluno (jogador) a engajar-se e

tentar responder o maior numero possivel de questdes de forma correta, podendo

ser desafiado com questdes mais dificeis para testar seu nivel de conhecimento,



servindo para o professor como forma de diagnosticar 0s pontos que necessitam ser
enfocados ou reforcados. Os quizzes podem ser tematicos ou generalistas,
dependera da énfase que o professor atribuir e alguns séo disponibilizados

gratuitamente no meio digital, como no caso pela plataforma Kahoot.

2. 2 PLATAFORMA KAHOOT

z

Kahoot é uma plataforma gratuita de aprendizagem baseada em jogos

disponivel no site https://kahoot.com, cuja tela inicial € apresentada na figura 1. Ela é

simples e pode ser utilizada em qualquer dispositivo com web browser. Disponibiliza
Quiz games web, necessitando que todos os jogadores estejam online. Permite
cadastrar grupos de perguntas e respostas, estipular o tempo em que cada pergunta
deve ser respondida e incluir imagens e videos nas questfes, além de possibilitar a

criacao de grupos para jogar.
Figura 1 - Tela de entrada da plataforma Kahoot.

KahOOt! Exploregames Play! Signin m

What s Kahoot? Mobile app Companies v Help/Support  Blog

This video shows happy Kahootrers celebrating all over the world

Fonte:( https://kahoot.com/)

Como é simples e pratica para acesso, elaboragéo e aplicacdo das questdes,
possibilita alteracdes rapidas, feedback por parte dos participantes sobre o jogo,
apresenta relatérios avaliativos e possui layout agradavel, essa foi a plataforma


https://kahoot.com/

escolhida para a pesquisa, sendo utilizada em sala de aula, como um jogo educativo
digital, visando a revisédo de conteudos de LlI.

Para iniciar um jogo e lancar perguntas, faz-se necessario, que no caso em

estudo o professor crie uma conta no Kahoot (https://kahoot.com), que fornece

opgOes para uso como professor, como aluno, usar socialmente ou no trabalho,

conforme mostra a figura 2.

Figura 2 - Primeiro passo do cadastro — op¢des de uso.

€& > C | @ Seguro | hitps//createkahoot.it Ea @

Kahoot! Already got an account? m

I want to use Kahoot!

Fonte: (https://create.kahoot.it/)

Depois de realizado o cadastro na plataforma, o professor pode criar grupos
de perguntas e respostas, porém vale ressaltar que ha um limite de caracteres a
serem usados. Perguntas podem conter no maximo 95 caracteres, e as respostas,
65 caracteres, isso faz com que muitas vezes o professor precise replanejar sua

pergunta.

Além da necessidade de ter perguntas objetivas, o jogo permite auxilio visual,
como a insergdo de imagem, o que facilita o entendimento da questdo. Muitas
vezes, também é possivel determinar a quantidade de tempo que esta pergunta
permanecera em sua rodada; marcar se esta pergunta valerd ou ndo pontos para
respostas corretas; cadastrar de uma a quatro possiveis respostas e; marcar de uma

a gquatro respostas corretas dentre as cadastradas. Conforme figura 3.

Figura 3 - Cadastro de perguntas e Respostas


https://kahoot.com/
https://create.kahoot.it/

& ] ‘ @ Seguro | https://create.kahoot.it/create#/new/quiz/question/1 & ﬁ" ®

X Close K! Question1 Next
Question (required) Media >

Add image Upload image Add Video

Time limit Award points ¢
o B a .

or drag & drop image

Answer 1 (required) Answer 2 (required)

Answer 3 Answer &

Fonte:(https://getkahoot.com/)

Apesar de todos os menus do jogo serem em inglés, o jogo ndo esta restrito a
criacdo de perguntas e respostas nesta lingua, possibilitando o acesso de jogadores

nao falantes da lingua inglesa.

Depois de criado um jogo, h& a possibilidade de simula-lo, de forma que a tela
fiqgue dividida ao meio: o lado esquerdo mostrar4d a visdo do professor, com a
pergunta, imagem, contador de tempo e cada uma das respostas; e ao lado direito
com a apresentacdo de um dispositivo movel simulando a tela do aluno, somente

com as opcdes de respostas.

Ao professor € fornecido o numero do PIN, que é repassado ao jogador, o
gual entra em outro endereco, que solicitard esse nimero para que, acesse 0 jogo.
Acessado o Quiz, como proximo passo, 0 aluno/jogador deverd registrar um
“nickname”, que aparecera na tela do professor e servira para a plataforma langar a

pontuacado de cada participante, conforme exposto na figura 4.

Figura 4 - Tela de entrada da ferramenta Kahoot para o aluno

ey @ [(@ Segura | hups//kahootit/e;

Fonte:(https://getkahoot.com/)



Assim que a realizacdo do cadastro € feita, € possivel jogar a qualquer
momento, qualquer conjunto de perguntas e respostas que foram criadas e

disponibilizadas em modo publico.

Como este jogo somente mostra o texto da pergunta e das respostas na tela
do professor ha a necessidade de que ele seja projetado para que 0s participantes
possam ter conhecimento da pergunta e, assim, fornecer as respostas a partir de

seus dispositivos.

Apoés a confirmacdo do professor, ha o inicio do jogo. Havera sucessivas
perguntas, e a sistematica dependerd das configuragbes marcadas nos passos
anteriores. A cada final de rodada aparecera na tela do professor a resposta correta
e a quantidade de alunos que responderam a cada alternativa. Além desta tela, sera

mostrado também o ranking de pontos dos jogadores até o momento.

Quando uma questéo é projetada, nos dispositivos moveis aparecem quatro
botdes coloridos correspondentes a cada uma das respostas possiveis. A pontuacao

é calculada em funcao de correta ou incorreta e do tempo de resposta.

2.3 Trabalho correlato com a plataforma kahoot

Na busca por trabalhos publicados sobre o uso da plataforma Kahoot e suas
aplicabilidades, encontra-se a pesquisa de Fernando Taranto Cassettari, intitulada
Estudo de caso: uso de um Quiz game para revisdo de conhecimentos em
gerenciamento de projetos, apresentada para a Conclusédo do Curso de Graduacao
em Sistemas de Informacdo, do Departamento de Informatica e Estatistica, do
Centro Tecnoldgico da Universidade Federal de Santa Catarina, requisito parcial a

obtencao do titulo de Bacharel em Sistemas de Informa¢&o(2006).

O autor teve como objetivo desenvolver um jogo educaional do tipo Quiz
game com a finalidade de revisar conhecimentos sobre gerenciamento de projetos,
analisando o Kahoot. O resultado da utilizagdo de Quiz game para esse proposito

evidenciou que 0 jogo possui grande postencial para revisdo de conhecimentos



sobre o foco do estudo, despertando o interesse dos alunos e mantendo-os

motivados e imersos na atividade.

3. KAHOOT/ QUIZ GAME X LI: A PRATICA

Baseando-se nas teorias sobre a ludicidade e o uso de jogos pedagdgicos
digitais e na escolha pelo Quiz game, utilizando a plataforma Kahoot, desenvolveu-
Se essa pesquisa, no primeiro semestre de 2017, em um curso de idiomas na escola
“Clubinho do Inglés”, com alunos de séries iniciais do ensino fundamental, mais

especificamente com turmas de nivel iniciante, participando 5 estudantes.

Para esta pesquisa foram planejadas atividades de perguntas e respostas,
voltadas ao vocabulario de LI, tendo como publico alvo criangas de 7 a 9 anos, que

estdo no nivel basico do inglés.

A duracdo dessa prética foi de quatro horas, e teve como objetivo revisar
contetidos de LI e verificar em que medida esse recurso digital auxilia no processo
de ensino e aprendizagem da LI, e, também, se facilita a desinibi¢cdo, a socializacdo
e a comunicacdo dos estudantes. Para a execucdo deste jogo, € necessario:
computador, internet, datashow, dispositivos madveis, material impresso sobre

vocabulario, quadro negro, caneta para quadro.

No primeiro momento, explicou-se para os alunos o objetivo de trabalhar a
ferramenta Kahoot assim como a sistematica do jogo. Apés, cada aluno efetuou o
login no jogo com os seus dispositivos moveis. Os alunos que ndo tinham
disponiveis seus dispositivos méveis foram instruidos a usar os dispositivos que a

escola fornecera.

Os estudantes precisaram preparar seu dispositivo mével ou computador,
entrar no site do jogo, digitar o codigo da sessao de jogo do Quiz (PIN) e colocar

seus apelidos.

Nesta sessao de jogo, foram aplicadas apenas 05 perguntas para que 0S

alunos pudessem conhecer e explorar o jogo.



Para o segundo encontro foi elaborado um Quiz, contendo dez perguntas,
com o vocabulario das cores (colors) que ja havia sido estudado em meio fisico, e
delimitado o tempo maximo para respostas a cada pergunta, como demonstra a

figura 5.

Figura 5 - Cadastro de perguntas sobre cores e delimitagdo do tempo.

Game Creator ,
EEEEE 105
= L} :
# W What t = . ®
!5 What color is this dog =
: (=]
ieve B his fruit =l €
t this cat o
(=]
i What color is the avocad o
o wha i
o
i YASSN \What colors are these fisches? o -
3 v . pis par =
[ssssssscsney -
b “L, What colors is the mouse? -‘Oﬁ - n e : =

Fonte:(https://getkahoot.com/)

Uma nova testagem foi elaborada com um Quiz, sobre animais (animals), cujo
vocabulario ja havia sido trabalhado em contexto real, contendo dez perguntas para
identificacdo do animal apresentado na imagem e delimitado o tempo maximo para

ser fornecida a resposta, conforme figura 6.

Figura 6 - Cadastro de perguntas sobre animais e delimitagdo do tempo.

Game Creator

What animal is this? 205 ¥
8 What animal is this? 20s v
H i e f What animal is this? 205 v
458 Vvhat animal is this? 205 v Ve
© ]
Ll i -r‘z What animal is this? 205 ¥
What animal is this? 20s ¥ -’

What animal is this? 205 ¥

What animal is this? 20s ¥

» TR -
i iy@; What animal is this? 20s v
-

o

I What animal is this? 20s v

E1I2]

Fonte:(https://getkahoot.com/)



https://getkahoot.com/

Para responder cada questdo, projetada pelo professor, o aluno deve
escolher a opcao que julgar correta, presente na tela de seu aparelho, expressa por

cores e simbolos, como pode ser visto na figura 7.

Figura 7 — Opc¢des que aparecem na tela para responder as perguntas

What cdlor is it?

Answers.

Fonte:(https://getkahoot.com/)

Ao trabalhar essa ferramenta tem-se uma boa possibilidade de avaliacdo dos
alunos. Ao terminar o tempo ou quando todos os alunos responderam, € mostrada
na tela do professor a resposta certa e quantos alunos responderam cada uma das

guestdes.

Com a resposta apresentada no projetor, o professor tem a oportunidade de
conversar com o0s alunos sobre a quantidade de acertos, assim como rever
contetdos ndo entendidos ou aprendidos nho mesmo momento em que ocorre a

socializacéo e a brincadeira.

3.1 Andlise de dados

Com o propoésito de verificar se Kahoot € uma plataforma que contribui de
maneira divertida, lidica para a aprendizagem de LI, o professor pesquisador
observou em cada momento das duas atividades realizadas como foi a desenvoltura

de cada aluno durante os jogos, se conseguiram desinibir-se, socializar-se e



comunicar-se com os colegas, se lembram dos conteudos ja aprendidos em aula e

analisou o feedback dos estudantes.

Por meio da observacdo realizada pelo professor, foi constatado que os
alunos ndo demonstraram dificuldades em acessar a plataforma, assim como nao
tiveram problemas para entender as instru¢cdes do jogo. Eles se divertiram desde o
inicio, escolhendo um divertido Nickname, necessario para ser identificado no jogo.
Nesse ambiente desconstraido os participantes, tanto no Quiz colors quanto no Quiz
animals, mostraram-se engajados no jogo, comunicando-se desinibidamente com

colegas.

Ao final de cada jogo, é possivel analisad-lo e avalia-lo por meio de uma
pesquisa de satisfacdo que a propria plataforma do Kahoot proporciona. Nessa fase
o professor consegue analisar e avaliar em tempo real, pois a0 mesmo momento
gue os alunos respondem a avaliacdo, as respostas sao apresentadas no projetor os

guesitos de aprendizagem, sentimentos/motivacéo e recomendagdes dos alunos.

Analisando os feedbacks dos alunos, verificou-se que o0s participantes
aprovaram a ferramenta, apresentando resultados positivos com relacdo a
motivacdo, satisfacdo e aprendizagem, assim como todos recomendam 0 jogo,

conforme dados da pesquisa de satisfacéo, apresentados na figura 8.

Figura 8 - Feedback dos alunos

Fonte:(https://getkahoot.com/)



Como os participantes, inicialmente demonstraram dificuldades para a
realizacdo do Quiz no tempo estipulado, houve o replanajamento da atividade, por

meio da ampliacdo imediata desse tempo, respeitando assim, o nivel da turma.

Este estudo também possibilitou evidenciar as vantagens de trabalhar a
ferramenta nas aulas de LI, pois os alunos participantes apresentaram muito
interesse em aprender por meio do Quiz, possibilitando assim uma maior interacao
entre conteudo e aluno e permitindo uma participacdo mais ativa e colaborativa

favorecendo o processo de ensino e aprendizagem.

Percebeu-se que as atividades bem estruturadas, dindmicas, cativantes,
interativas e desafiadoras, podem estimular os alunos, pois observam como sendo

uma aula dindmica e divertida.

Sendo assim, foi possivel confirmar que a ferramenta Kahoot/Quiz, pode

contribuir nas aulas de LI e torna-las agradaveis e motivadoras.

4 CONCLUSAO

Este trabalho teve como objetivo a implementacdo de um jogo educativo
digital, Quiz, para ensino de LI, com o propdsito de auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem na lingua inglesa, assim como avaliar se facilita a desinibicdo, a

socializacdo e a comunicacao.

A partir desta pesquisa, foi possivel confirmar que o jogo educativo digital
Quiz cumpriu com o seu objetivo de auxiliar na aprendizagem de LI de forma
divertida e € uma ferramenta que pode ser facilmente utilizada em varios niveis de
ensino e disciplinas. O segredo esta na complexidade das questdes colocadas aos
alunos e na criatividade dos professores ao elaborar as perguntas do Quiz, pois
esse jogo pode ser utilizado tanto para uma aula de revisdes, diagnostico da

aprendizagem como para uma de consolidagéo de conhecimentos.



A plataforma apresentou-se como uma forma divertida e motivadora de
aprendizagem, possibilitou a desinibicdo, comunicacdo e socializagdo entre o0s
participantes e permitiu um olhar diferenciado na elaboracdo das aulas e no

desenvolvimento dos contetdos da disciplina.

REFERENCIAS

ALLUE, J. M. O Grande Livro dos Jogos. Belo Horizonte: Editora Leitura, 1999.

ALVES, L. Relacbes entre os jogos digitais e aprendizagem: delineando
percurso. In: Educacao, Formacao & Tecnologias, vol. 1 (2), Novembro, 2008.

ANTUNES, Celso. Como desenvolver competéncias em sala de aula. Ed. Vozes.
Petropolis, 2001.

CASSETTARI, Fernando. Estudo de caso: uso de um quiz game para revisao de
conhecimentos em gerenciamento de projetos. (Bacharel em Sistemas de
Informacao) UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA,2015.

CUNHA, Nylse H. S. Brinquedoteca: um mergulho no brincar. Séo Paulo:
Maltese, 1994.

CAILLOIS, R. The Definition of Play and the Classification of Games. In: K. Z.
Salen, The Game design reader: a rules of play anthology (pp. 122-155).
Massachussets: The MIT Press, 2006

CARVALHO L. A. S. et al. A analise da eficacia do QUIZ como um jogo didatico
aplicado em oficina para alunos de 9° ano, na escola estadual Joaquim Xavier
de Brito. Jornada de Ensino, Pesquisa e Extensao — JEPEX. 10 Recife. 2010.

KAHOOT .https://kahoot.it/.Acessado em 03/02/2017.
MENEZES, C. S. (Org.). Informatica educativa Il - linguagens para

representacdo do conhecimento. Vitéria: UFES, 2003 Fasciculo usado em cursos
de graduagéo do NEAD/CREAD/UFES.



NEGRINE, Airton. Brinquedoteca teoria e pratica: dilemas na formacdo do
brinquedista. In: SANTOS, Santa Marli Pires dos (Coord.). Brinquedoteca: o ludico
em diferentes contextos. Petrépolis: Vozes, 1997. p. 83 - 94.

PIAGET, J. A formacao do simbolo na crianca, imitacao, jogo, sonho, imagem e
representacao de jogo. S&o Paulo: Zanhar, 1971.

PRENSKY, M. Digital game-based learning. Paragon House, 2007. 464 p.

RI1ZZO, Gilda. Jogos inteligentes: a constru¢do do raciocinio na escola natural. 3.
ed. Rio de Janeiro: Berttrand Brasil, 2001.

WANGENHEIM, C. G., KOCHANSKI, D.;(2009); Revisdo sistematica sobre
avaliacao de jogos voltados para aprendizagem de engenharia de software no
Brasil. Anais, 2° Forum de Educacdo em Engenharia de Software, Fortaleza, Brasil.



