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RESUMO

As transformac6es no mundo atual ocorrem a passos largos e os aspectos voltados para a tecnologia sofrem alteracGes
diariamente, o campo educacional acaba sofrendo mutaces de acordo com essa evolucao. E é desta forma que professores
atualmente tem se utilizado das tecnologias de informacdo e comunicacdo para fomento do processo de ensino
aprendizagem, onde se destaca os modelos de avaliacdo na atualidade. O objetivo da presente pesquisa foi identificar a
percepcao dos universitarios da disciplina de Atletismo Escolar de um curso de Licenciatura em Educacdo Fisica acerca
da ferramenta Kahoot como forma de avaliacdo. O presente estudo trata de uma pesquisa de campo, com abordagem
quantitativa, de corte transversal realizado junto a 18 discentes da disciplina de metodologia do atletismo escolar de um
curso de Licenciatura em Educacdo Fisica. Compuseram a amostra do tipo conveniéncia discentes do sexo masculino e
feminino. Utilizou-se um questionério semiestruturado com indagacdes acerca das vivencias dos discentes durante o
processo avaliativo utilizando a ferramenta Kahoot. As anélises dos resultados foram realizadas por meio do software
SPSS na sua versdo 23, através de estatistica descritiva. Participaram da pesquisa 18 universitarios da referida disciplina
sendo 55,6% do sexo masculino e 44,4% feminino com média de idade de 22,78+4,50 anos. Foi identificado que 72,2%
dos discentes tem preferéncia por avaliacdo com uso da tecnologia, revelaram ainda uma média de autoavaliacdo de
6,5+2,55 pontos. Destacam-se os seguintes dados: 77,8% relatam que Kahoot é uma estratégia de avaliacdo que permite
manter os graus de dificuldade de uma avaliagdo escrita, 83,3% dizem que o Kahoot permite avaliar todo o contetdo da
mesma forma que uma prova escrita. J& 94,4% dos discentes relatam que a gameficagéo inerente do Kahoot, com uma
competicdo associada, torna a avaliagio usando essa estratégia mais interessante do que avalia¢do escrita. Conclui-se que
os discentes a qual foi direcionado esse estudo, relatam uma maior preferéncia por avaliaces com uso tecnologia.
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ABSTRACT

The transformations in the world today are taking strides and the aspects related to technology change daily, the
educational field ends up mutating according to this evolution. And it is in this way that teachers today have been using
the information and communication technologies to foment the process of teaching learning, which highlights current
evaluation models. The objective of the present research was to identify the perception of university students of the
discipline of Athletics School of a Physical Education Degree course on the Kahoot tool as a form of evaluation. The
present study deals with a field research, with a quantitative approach, cross - sectional study carried out with 18 students
of the methodology of the school athletics methodology of a Licentiate course in Physical Education. They questions
about the experiences of the students during the evaluation process using the Kahoot tool. The analyzes of the results
were carried out through the software SPSS in its version 23, through descriptive statistics. A total of 18 university
students participated in the study, 55.6% male and 44.4% female, with a mean age of 22.78 + 4.50 years. It was identified
that 72.2% of students have a preference for evaluation using technology, also revealed an average self-assessment of 6.5
+ 2.55 points. The following data stand out: 77.8% report that Kahoot is an evaluation strategy that allows to maintain
the degrees of difficulty of a written evaluation, 83.3% say Kahoot allows to evaluate all content in the same way as a
test writing. Already 94.4% of the students report that the inherent Kahoot game, with an associated competition, makes
the evaluation using this strategy more interesting than written evaluation. It is concluded that the students to whom this
study was directed, report a higher preference for evaluations using technology.
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INTRODUCAO

A sociedade moderna cada vez mais tem se encontrado envolvida pela diversidade de
dispositivos tecnoldgicos digitais que visam facilitar o processo de interacdo e comunicagdo, onde 0s
celulares, tablets e computadores classificam-se como Tecnologias de Informagdo e Comunicacao,
ou seja, as chamadas TIC’s, bem como o uso de WhatsApp, Instagram, Facebook (SANT’ANA;
CASTRO; ARAUJO, 2018; FEIJO; SILVA; BENETTI, 2018).

Em conformidade com isso as TIC’s possuem 6tima capacidade de engajamento por parte dos
jovens do século XXI, bem como por estar em sua era tecnoldgica pois 0s mesmos conseguem
adaptar-se facilmente, ¢ ¢ partir disso que cada vez mais as TIC’s tém ganhado espago nos processos
didaticos pedagdgicos de ensino-aprendizagem, através de aulas em sites interativos, blogs,
simuladores e jogos digitais (WARDENSKI; STRUCHINER; GIANNELLA, 2018; NOVELI,
ALBERTIN, 2017).

E crescente o uso das tecnologias da informagdo e comunicagdo (TIC’s), como formas de
inovar o processo de ensino aprendizagem nas salas de aula, em decorréncia dos avangos tecnologicos
decorrentes da atualidade, desta forma, varias delas tem surgido em salas de aulas por todo o pais,
com o intuito de se tornar mais uma ferramenta da qual os professores dispde para a diversificacdo e
dinamizacdo das aulas (SARTORI; HUNG; MOREIRA, 2016).

Lobo e Maia (2015), ressaltam que o cotidiano das pessoas tem mudado cada vez mais, com
a chegada das “novas tecnologias”, realgando as modificagdes de ordem social, politica, econdmica,
juridica e do trabalho da nova sociedade, que se permitem ter acesso nessas areas atraves dos varios
saberes, e principalmente em areas como o campo académico onde se destina a construcao do saber.

Segundo Sant’ana, Castro e Araujo (2018), as transformac¢des no mundo ocorrem devido as
novas formas de fomento das TIC’s, onde quando se fala deste assunto o campo educacional acabado
sofrendo mutagdes. E ¢ desta forma que professores atualmente tem se utilizado das TIC’s para
fomento do processo de ensino aprendizagem, onde se destaca 0s modelos de avaliacdo na atualidade.

Vérias podem ser as ferramentas tecnologicas, bem como as forma de usa-las para ampliar as
capacidades de reconhecimento do nivel de assimilacdo dos alunos em sala de aula, bem como
compreender a partir de avaliagdes o quanto que foi apropriado por parte do aluno enquanto o que foi
trabalhado em sala de aula, enfatizando ainda as caracteristicas de engajamento deste modelos de
avaliacdo no qual seduzem e muito os alunos (SANDE e SANDE, 2018).

Desta forma uma das possibilidades de avaliacdo digital bem crescente em uso, aplicacao,

engajamento e ludicidade na sala de aula é o Kahoot, uma plataforma que se utiliza de games de
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VAarios tipos, como o quiz, onde o professor tem a autonomia de arquitetar perguntas e respostas no
site, onde o aluno através de um download em seu equipamento eletrénico podera responder a estas
indagacOes através de sua entrada gerada por uma chave de acesso (RODRIGUEZ; ORTIZ;
AGUILAR, 2018).

Assim o Kahoot pode ser utilizado em sala de aula pois 0 mesmo possui tracos de um
gameplay onde, onde admite-se 0 uso individual ou em grupos por meio de equipamentos eletrénicos
como tablets, celulares ou computadores tornando o ambiente muito mais interativo (SANTAELLA,
2013). Dessa forma o objetivo da presente pesquisa foi identificar a percepcao dos universitarios da
disciplina de Atletismo Escolar de um curso de Licenciatura em Educacéo Fisica acerca da ferramenta
Kahoot como forma de avaliagéo.

A presente pesquisa trata-se de um estudo de campo, quantitativo, descritivo e de corte
transversal, realizado junto a discentes da disciplina de metodologia do atletismo escolar de um curso
de Licenciatura em Educacgéo Fisica. Compuseram a amostra do tipo conveniéncia 18 discentes do
sexo masculino e feminino devidamente matriculados e assiduos na disciplina de metodologia do
atletismo escolar I que trata do ensino das corridas e marcha da modalidade.

Para a aplicacdo da metodologia proposta foi utilizado o instrumento denominado Kahoot,
instrumento esse trata-se de uma plataforma para criagdo de quizzes, baseada em questionamentos de
multiplas escolhas, onde os participantes tém um tempo determinado para resolucdo dos
questionamentos, essa plataforma possui uma facilidade tecnoldgica, pois pode ser acessada por
aplicativos de dispositivos moveis e por navegadores. Ressalta-se que o Kahoot € uma ferramenta de
gratuita da Web.

A pesquisa foi constituida a partir da elaboracdo de perguntas dentro do quiz on-line,

denominado de Kahoot, através do site https://kahoot.com/, no intuito de substituir uma prova escrita
da disciplina de Atletismo, sendo aplicada no curso de Educacéo Fisica do Centro Universitario Ledo
Sampaio (UNILEAO). Para iniciar a elaboracdo das perguntas tornou-se necessario o cadastramento
seguindo as orientacdes descritas no site, e a partir disso seleciona-se a modalidade “quiz”.

A prova recebeu o titulo de AVALIACAO_ATLETISMO. A avaliacdo foi criada com 10
questdes de multipla escolha (com 1 opc¢édo correta e 3 incorretas), cada questdo com valor de um
ponto, todas acerca do conteddo que foi ministrado na disciplina, envolvendo: principios pedagogicos
e mecanicos da iniciacdo as corridas; processos pedagdgicos para a iniciacdo as corridas; provas de
corridas do atletismo; processos pedagogicos para a iniciacdo as corridas; o atletismo,
sustentabilidade e incluséo; capacidades fisicas e o atletismo. Na criacdo do quiz, o tempo
determinado para responder foi alocado entre 45-90 segundos em cada quest&o.

O jogo foi criado no laboratério de informatica, pelo professor da disciplina, anteriormente ao
dia da avaliacéo, e no dia da execucdo do quiz, o professor acessou o Kahoot, disponibilizando o link
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no laboratdrio, bem como o codigo para adentrarem a area do jogo. O Quiz possuia 10 questdes cada
uma valendo 1 ponto. Cada aluno pode inserir o seu home assim que colocado o cddigo de acesso
gerado pelo professor, para que todos pudessem acompanhar as colocacdes de cada um em
decorréncia da resposta correta, ou seja quem mais acertava iria tomando a lideranga do jogo.

Nesta etapa deu-se o convite aos alunos a participarem da pesquisa respondendo um
questionario semiestruturado elabora pelo pesquisador, composto de 8 perguntas do tipo dicotdmicas,
que tinha como intuito verificar o grau de percepcao dos discentes acerca da ferramenta Kahoot como
forma de avaliacdo dentro da disciplina de Atletismo.

O pesquisador apresentou o TCLE, bem como o0s objetivos da pesquisa aos voluntarios do
estudo, momento esse que foram relatados todos os riscos e beneficios da pesquisa para 0s
participantes. Foram respeitados todos os critérios da resolucdo 466/12 do Conselho Nacional de

Saulde a respeito da ética em trabalhos de pesquisas com seres humanos.

DESENVOLVIMENTO

O objetivo desse estudo foi identificar a percepcdo dos universitarios da disciplina de
Atletismo Escolar de um curso de Licenciatura em Educacdo Fisica acerca da ferramenta Kahoot
como forma de avaliagdo. Participaram da pesquisa 18 universitarios da referida disciplina sendo

55,6% do sexo masculino e 44,4% feminino com média de idade de 22,78+4,50 anos.

Tabela 01 — Percepcéo dos universitarios acerca da ferramenta Kahoot como forma de avaliagéo.

QUESTIONAMENTO SIM NAO

O Kahoot é uma estratégia de avaliagdo que permite manter os graus de dificuldade 77,8% 22,2%
de uma avaliacéo escrita?

O Kahoot permite avaliar todo o contedo da mesma forma que uma prova escrita? 83,3% 16,7%
Fazer uma avaliacdo usando o Kahoot, usando o “ranqueamento do aplicativo" 55,6% 44,4%
permite distribuir notas de forma justa, da mesma forma que acontece em uma prova
escrita?
Vocé acredita que consegue lembrar mais de uma questéo aplicada como Kahoot 61,1% 38,9%

avaliativo ou como prova escrita?

O uso do Kahoot como estratégia avaliativa é mais interessante e mais atrativa do que 77,8% 22,2%
a prova escrita?

O Kahoot é uma ferramenta suficiente para a realizacdo de avaliacdo de contetidos 38,9% 61,1%
tedricos?
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A gameficacdo inerente do Kahoot, com uma competicdo associada, torna a avaliacio 94,4% 5,6%
usando essa estratégia mais interessante do que avaliagio escrita?

O tempo total do Kahoot como atividade avaliativa é suficiente? 33,3% 66,7%

Fonte: Dados da pesquisa, 2018

O dado obtido no questionamento inicial vem concordar com Geraldo e Cavalheiro (2018),
onde 0s mesmo apontaram que a avaliacéo feita por meio de jogos eletrdnico assim como o Kahoot,
ndo perde sua credibilidade ou perde seus graus de dificuldade quando comparada a uma avaliacéo
escrita, ainda ressaltam que avaliagéo feita por meio de games estimula a cognicao dos alunos.

J& 83,3% dos alunos concordam que o Kahoot permite que a avaliacdo do contetdo seja feita
da mesma forma da prova escrita, Victal e Menezes (2015) além de concordarem também com essa
afirmacéo, relatam em seu estudo que, a avaliagéo feita por meio de jogos eletrdnicos € vista pelos
alunos de uma forma a causar menos tensao do que uma avaliagao escrita, obtendo assim um resultado
melhor dos alunos frente a avaliacdo do contetdo.

Quanto ao sistema de rangueamento por notas 55,6% dos alunos concordam com essa
atribuicdo de notas e 44,4% ndo concordam, Molina (2013), contribui com a presente pesquisa
alegando que a avaliacéo feita por meio dos games € muito eficaz, e que tem suas vantagem ao ser
utilizada como ferramenta de atribuicdo de nota aos alunos, contudo os autores frisam que €
necessario muita cautela, pois essa tecnologia em sala de aula ainda € uma realidade nova para 0s
alunos, exigindo um tempo para adaptacéo e aceitacdo do mesmo.

Os resultados obtidos apontam que a maioria dos entrevistados conseguem se recordar mais
de uma questdo apresentada no Kahoot avaliativo do que em uma prova escrita, esse dado torna-se
relevante, pois como aponta Medeiros et al. (2015), o ensino aprendizagem desenvolvido por meio
de games, desperta a criatividade do aluno e promove ao mesmo uma aprendizagem mais
significativa, tornando assim o que foi trabalhado no jogo eletrénico melhor fixado na memoria do
aluno.

Os dados demonstram que 77,8% do alunos julgam o Kahoot avaliativo como uma estratégia
avaliativa mais interessante do que a forma escrita, esse fato de acordo com a plataforma
governamental desenvolvida para o estudo do Exame Nacional do Ensino médio, Medeiros et al.
(2015) deve-se a questdo de gque os jovens na atualidade estdo diariamente envolvidos no mundo
virtual, fazendo com o que tudo o que se relacione ao mesmo seja mais interessante, inclusive a forma
de aprendizagem e avaliagdo.

Os resultados apontam ainda que 61,1% dos alunos alegam que apenas o Kahoot avaliativo
ndo € o suficiente para a avaliagdo de conteldos tedricos, assim como também Munhoz e Martins

(2014) também afirmam que a avaliacdo ndo pode esta totalmente centralizada em apenas uma
Revista Interdisciplinar Encontro das Ciéncias | Ico-Ceara | v.2 | n.3 | p. 793 - 802 | Set-Dez | 2019



798

ferramenta, por mais atual e contextualizada que a mesma seja, 0s mesmo ainda apontam que a
avaliagdo por meio de jogos eletronicos devem levar em conta a cultura do aluno e sua relagédo como
0 uso da ferramenta.

Destaca-se que 94,4% dos alunos entrevistados apontam que o fator competitividade no
Kahoot avaliativo, torna a atividade mais interessante do que a avaliagdo estrita, McGonigal (2012)
vem abordar esta tematica destacando que os games dao ao individuo uma sensacdo de recompensa
que a realidade é falha em proporcionar, e isto relaciona-se com o fator de competitividade abordado
na questao, pois beneficia os alunos que tem mais acerto com melhores posicées no rank do jogo.

Quando indagados acerca do tempo de duracdo do Kahoot avaliativo e 66,7% disseram que 0
tempo gasto no jogo seria insuficiente para uma avaliacdo escrita, esse relato explica Medeiros et.al
(2015) que se da pelo fato de que os jogos eletrbnicos sdo mais dindmicos do que as avaliacdes
escritas, despertando a criatividade e a maior interacdo com a atividade proposta, e tambem em sua

maioria 0s games educacionais trabalham com tempo cronometrado por etapa de jogo.

Figura 01 — Preferéncia do tipo de avaliacdo
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Fonte: Dados da pesquisa, 2018

Na figura 01 € possivel identificar que 72,2 % dos alunos preferem a avaliagdo com o uso da
tecnologia, e que apenas 21,8% preferem a avaliacdo escrita, segundo Garcia (2013) esse fendmeno
pode ser explicado pela capacidade que o uso da tecnologia tem em unir linguagens, tais como a
linguagem escrita, oral visual e audiovisual, propiciando ao aluno um ambiente de mais estimulos e
que transcendem as paredes da sala, tornando as atividades e avaliagbes muito mais atraentes.

Outro fator relevante em relacdo a este dado é que a entre as mulheres a prevaléncia pelo uso
da tecnologia foi maior, sendo de 75%, esta afirmativa vai de encontro ao estudo de Silva e Olinto

(2015) que mostra a populagdo masculina ao que se refere ao uso da tecnologia, estd mais voltada
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para jogos, redes sociais e atividades diversificadas do que para o uso da mesma como ferramenta
educacional, quando comparado com o publico feminino, havendo ainda uma restri¢éo por parte dos

homens no uso da tecnologia como ferramenta de avaliacéo.

Figura 02 — Autoavaliacédo da atividade desenvolvimento através do Kahoot
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Fonte: Dados da pesquisa, 2018

A figura 02 € expresso visualmente a média de autoavaliacdo dos universitarios acerca da
atividade desenvolvida através do Kahoot, que foi de 6,5+2,55, uma média que traduz de forma
positiva 0 desenvolvimento da atividade no Kahoot, Chiofe e Oliveira (2014) corroboram com esse
dado quando em seu estudo também demonstra a autoavaliacdo feita pelos alunos em relacéo ao uso
datecnologia como um ponto benéfico do ensino aprendizagem e salienta que os alunos sente-se mais
a vontade com o contelddo ministrado quando existe o uso de alguma ferramenta tecnoldgica

envolvida no processo
CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se que a amostra na qual foi direcionado esse estudo, relatam uma maior preferéncia
por avaliacbes com uso tecnologia, relatando que o processo com uso da tecnologia torna o processo

de ensino aprendizagem mais eficiente e duradouro.
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