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APPLICATION OF THE KAHOOT! TOOL IN SOFTWARE ENGINEERING AND
SOFTWARE PROJECT MANAGEMENT TEACHING: AN EXPERIENCE REPORT IN
EMERGENCY REMOTE AND FACE-TO-FACE TEACHING

ABSTRACT: The use of gamified approaches in education has become increasingly
frequent in classrooms. Aspects related to student motivation and engagement with a focus
on learning is a constant challenge for teachers, who make use of methodologies and tools
to make the classroom a space for fun and learning. Allied to this approach through the use
of gamification, the software tools that support this process are highlighted, especially
Kahoot!. Given this scenario, this work aims to present an experience report on the use of
Kahoot! in two subjects (Software Engineering and Software Project Management) of the
In- formation Systems course at a Brazilian Federal University in both teaching modalities,
face-to-face and remote. The motivation for carrying out the study was due to the need to
understand and evaluate the use of the tool in the remote context, due to the COVID-19
pandemic, and in the face-to-face format. An evaluation questionnaire was applied to the
students of the subjects in or- der to identify the level of acceptance, positive and negative
points, about the Kahoot! tool. As a result, acceptance was obtained in 83.3% in face-to-face
teaching and 58.8% in remote teaching for the use of the tool, in addition to similar
performance in Kahoot! in face-to-face teaching in relation to remote teaching, with the
general average of correct answers of 62.81% and 61.65% for face-to-face teaching and
remote teaching, respectively, and a participation of more than 85% of students in Kahoot!
sessions.

Keywords: Kahoot!, gamification, remote teaching, face-to-face teaching, software
engineering, software project management.

APLICACAO DA FERRAMENTA KAHOOT! NO ENSINO DE ENGENHARIA DE
SOFTWARE E GERENCIAMENTO DE PROJETOS DE SOFTWARE: UM RELATO DE
EXPERIENCIA NO ENSINO REMOTO EMERGENCIAL E PRESENCIAL

RESUMO: O uso de abordagens gamificadas na educacgdo tem se tornado cada vez mais
frequente nas salas de aula. Aspectos relacionados a motivagao e ao engajamento dos alunos
com foco no aprendizado ¢ um desafio constante para os professores, que fazem uso de
metodologias e ferramentas para tornar a sala de aula um espago de diversao e aprendizado.
Aliado a essa abordagem pelo uso da gamificacdo, insere-se como destaque as ferramentas
que apoiam esse processo, em especial o Kahoot!. Diante desse cendrio, este trabalho tem
como objetivo apresentar um relato de experiéncia sobre o uso do Kahoot! em duas
disciplinas (Engenharia de Software e Geréncia de Projetos de Software) do curso de
Sistemas de Informa¢do de uma Universidade Federal brasileira nas duas modalidades de
ensino, presencial e remoto. A motivacao para a execu¢ao do estudo deu-se pela necessidade
de compreender e avaliar a utilizacdo da ferramenta no contexto remoto, em fun¢do da
pandemia do COVID-19, e no formato presencial. Um questiondario de avaliacao foi aplicado
para os alunos das disciplinas com o objetivo de identificar o nivel de aceitacdo, pontos



positivos e negativos, sobre a ferramenta Kahoot!. Como resultados, obteve-se a aceitacao
em 83,3% no ensino presencial e 58,8% no ensino remoto para o uso da ferramenta, além do
desempenho semelhante nas questdes do Kahoot! no ensino presencial em relagao ao remoto,
sendo a média geral de acertos de 62,81% e 61,65% para o ensino presencial e o ensino
remoto, respectivamente, e uma participacao superior a 85% dos alunos nas sessdes Kahoot!.
Palavras-chave: Kahoot!, Gamificacdo, Ensino Remoto, Ensino Presencial, Engenharia de
Software, Gestdo de Projeto de Software
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1 Introducao

O uso de ferramentas e técnicas para motivar e apresentar mais atratividade no ensino ¢ um
desafio constante para os professores. As Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TIC)
tem apoiado o processo de ensino e aprendizagem por meio de ferramentas tecnoldgicas,
principalmente por softwares disponiveis na Internet e plataformas de aplicativos. Nesse
cenario, ¢ cada vez mais usuais termos a utilizacao desses recursos tanto pelos alunos quanto
pelos professores em sala da aula.

Existem diversas ferramentas que apoiam o ensino ofertadas no mercado, sendo na
sua maioria gratuita e disponivel na internet. O Kahoot!, ferramenta para estimular o
aprendizado, ¢ uma das principais ferramentas utilizadas por professores e alunos para apoiar
o processo de ensino-aprendizagem. Segundo Wolf (2021), o mercado desse aplicativo ja
possui 24 milhdes de usuarios, sendo 350 mil no Brasil. Com o avanco da pandemia do
COVID-19, a fabricante da ferramenta desenvolveu integracdes com as principais
plataformas como o Microsoft Teams, Google Classroom e Zoom.

Na literatura especializada, o autor do trabalho Wang e Tahir (2020) apresentou uma
revisdo na literatura sobre a ferramenta Kahoot!. Este estudo indicou o crescimento
consideravel da quantidade de publicagdes sobre a ferramenta, analisando-se a
temporalidade, sendo duas em 2015 para 49 em 2018, com mais de 80% dos trabalhos
relacionados a percep¢do dos estudantes sobre o uso da ferramenta.

Considerando o cenario pandémico do COVID-19, declarada no Brasil em marco de
2020, e a necessidade de continuar as atividades de ensino, a principal alternativa das
Institui¢des de Ensino para a manutengdo de suas atividades académicas foi a mudanga para
formato de ensino emergencial remoto.

Realizar a adaptagdo no formato de ensino presencial para o remoto gerou a
necessidade fundamental da utilizacdo dos recursos de TIC para suportar esse processo, dada
a deflagracdo da pandemia do COVID-19. Logo, utilizar ferramentas consolidadas no
mercado podem ajudar a diminuir as dificuldades de transi¢do e podem potencializar a
interacdo dos participantes.

Nesse contexto, o presente trabalho justifica-se pela necessidade da avaliacao de
ferramentas utilizadas no contexto remoto que sdo utilizadas no modo presencial,
especificamente o Kahoot!. Além disso, avaliar o nivel de engajamento dos alunos nos dois
contextos, tanto a nivel de aproveitamento e participa¢do, quanto a nivel de satisfacdo na
utilizacao. Adicionalmente, o presente trabalho fez uso de abordagens gamificadas
adicionando o uso do Kahoot!.

A principal motivacao para o desenvolvimento do trabalho, além do crescimento
quantitativo das pesquisas sobre a ferramenta Kahoot!, conforme citado anteriormente, foi
de avaliar o impacto do uso da ferramenta em disciplinas que fizeram uso de abordagem
gamificada, de modo a analisar em duas modalidades de ensino, presencial e remota (online).

Diante do exposto, o objetivo do presente trabalho ¢ apresentar um relato de
experiéncia sobre o uso do Kahoot! nas disciplinas de Engenharia de Software e Geréncia
de Projetos de Software do curso de Sistemas de Informagao de uma Universidade Federal
brasileira, nas modalidades de ensino remoto e presencial, respectivamente. O estudo
apresentara o desempenho dessas turmas a partir do uso do Kahoot!, avaliagdo sobre o uso
e a dificuldade das questdes adotadas.

Além desta secdo introdutdria, este artigo esta organizado como segue: a Secdo 2
apresenta a fundamentagdo teodrica desse trabalho; a Secdo 3 apresenta alguns trabalhos
relacionados ao objeto da pesquisa; na Secdo 4, ¢ apresentada a metodologia de pesquisa
para o desenvolvimento do trabalho; na Se¢do 5, ¢ apresentada a estruturacdo da aplicacao
do Kahoot! nas turmas; a Sec¢do 6 apresenta os resultados da aplicagdo do Kahoot! nas



turmas; a Se¢do 7 discute os principais resultados desse trabalho; e, por fim, a Sec¢do 8
apresenta as consideragdes finais, as limita¢des e os trabalhos futuros..

2 Fundamentacao Teorica
Nesta se¢do, serdo apresentados os conceitos utilizados para o desenvolvimento deste
trabalho.

2.1. Ensino em Engenharia de Software

A engenharia de software ¢ uma disciplina presente nos cursos de bacharelado em Sistemas
de Informagdo, Ciéncia da Computagdo e Engenharia da Computagdo. Presente nesses
Projetos Pedagdgicos de Curso (PPC), no eixo de Formagao Tecnoldgica, essa disciplina
concentra os principais conceitos sobre a concepcao, elaboracdo e desenvolvimento de um
software. Para (Pressman e Maxim, 2016), a engenharia de software trata-se da aplicagdo de
uma abordagem sistematica, disciplinada e quantificavel no desenvolvimento, na operagao
e na manuten¢do do software. Além disso, nessa disciplina os alunos iniciam o processo de
aprendizagem sobre as metodologias, as ferramentas e os processos para a constru¢ao do
software.

(de Padua Paula Filho, 2019) conceitua a engenharia de software como complexa,
relacionando arte, atendimento das necessidades humanas, conhecimentos cientificos,
conhecimentos empiricos, habilitagdes especificas, recursos naturais, formas adequadas,
dispositivos, estruturas e processos.

O ensino em engenharia de software, em sua maioria, trata-se da exposi¢ao de
contetdo teodrico sobre metodologias e processos aplicados ao desenvolvimento de software.

2.2. Ensino em Geréncia de Projeto de Software

A disciplina de Geréncia de Projetos de Software tem como objetivo apresentar os conceitos
e as técnicas para a realizacdo da gestdo do projeto de software. O PMBOK (Project
Management Body of Knowledge) define gerenciamento de projetos como a aplicagao de
conhecimentos, habilidades, ferramentas e técnicas as atividades do projeto a fim de cumprir
os seus requisitos (Institute, 2017). No contexto da Engenharia de Software, a gestdo de
projetos ¢ tratada como uma area de conhecimento (tal como: Requisitos, Projeto,
Construcao, Teste, Qualidade e outras) e ¢ importante para todas elas (Bourque e Fairley,
2014).

O ensino em geréncia de projeto de software apresenta contetidos tedricos e praticos
referentes aos elementos de gestdo de um projeto (exemplo: cronograma, escopo, custo,
qualidade, entre outros), bem como metodologias da engenharia da software que apoiam
essa area de conhecimento, como exemplo o SCRUM, um framework leve que ajuda
pessoas, times e organizacoes a gerar valor por meio de solugdes adaptativas para problemas
complexos (Schwaber e Sutherland, 2020).

2.3. Gamificacao
Para Burke (2015), a gamificacdo ¢ uma técnica de engajamento com o objetivo de motivar
os envolvidos para que atinjam metas.

Os autores de Zichermann e Cunningham (2011) indicam que a estratégia de
gamificacdo ¢ um framework poderoso e flexivel que pode ser aplicado para qualquer
problema, influenciando a motivagao e o comportamento humano. Pela conceituacao citada,
a gamifica¢do torna-se uma estratégia que visa motivar comportamentos e facilitar o
aprendizado de pessoas.



Em Kapp (2012), a gamificagdo fornece mecanismos utilizados em jogos fora de seu
contexto para promover a aprendizagem e apoiar na resolu¢do de problemas, motivando os
sujeitos para o atendimento aos resultados. Na educacgdo, a gamificacdo ¢ utilizada para
promover esse comportamento nos alunos com o objetivo no aprendizado e engajamento.

Para Vianna et al. (2013), a gamifica¢do corresponde ao uso de mecanismos de jogos
voltados para a resolucao de problemas praticos ou despertar o engajamento de um publico
especifico.

Diante dos conceitos apresentados, pode-se dizer que as praticas de gamificacao sao
alternativas para aumentar o engajamento de um determinado publico, seja em uma sala de
aula, objeto deste estudo, ou em uma empresa. Na se¢ao 3, serdo apresentados estudos sobre
gamificacdo utilizando o Kahoot!, especificamente no contexto educacional, contribuindo
para a compreensao do tema.

2.4. Ensino Remoto Emergencial

Para Hodges et al. (2020), o ensino remoto de emergéncia ¢ uma mudanca temporaria do
ensino para um modo alternativo por causa das circunstancias de crise. Com o surto da
pandemia de COVID-19 em margo de 2020 (da Saude, 2020), as institui¢des publicas de
ensino superior brasileiras iniciaram o ensino remoto emergencial. Com essa modalidade,
houve a necessidade de adaptacdo dos contetidos das disciplinas, previamente tratadas
presencialmente, para o formato remoto.

Segundo Sugita et al. (2020), o ensino remoto ¢ um formato de ensino mediado pela
tecnologia, mantendo as condi¢des de distanciamento entre professor e aluno. Este formato
de ensino ¢ possivel por meio da utilizacdo de plataformas educativas ou destinadas a outros
fins, abertas a partilha de contetidos escolares. Nesse sentido, o ensino remoto emergencial
foi uma alternativa para que as instituicdes de ensino presencial pu-dessem avangar na
formagao dos alunos em tempos de pandemia.

Na Universidade objeto deste estudo, as atividades presenciais foram suspensas a
partir do dia 19 de margo de 2020. Diante dessa suspensdo, em agosto do mesmo ano foi
aprovado o calendario académico que apresentou a Instituicdo o periodo letivo emergencial,
utilizando a plataforma para o desenvolvimento de todas as atividades académicas
remotamente.

2.5. Ferramenta Kahoot!

O Kahoot! ¢ uma plataforma de aprendizado baseada em jogos, podendo ser aplicada em
diversos contextos, tais como: académico, trabalhos e lazer. Trata-se de um jogo de
perguntas e respostas, que apresenta temporizador para cada questdo e ranking dos
participantes, que ¢ construido em funcdo da quantidade de acertos e da velocidade da
resposta. As sessdoes Kahoot! consistem na aplicacdo de um conjunto de questdes em uma
mesma sala virtual.

No ambiente de criacdo das perguntas, ou seja o espago do professor, ¢ possivel
selecionar 3 tipos de questdes, sendo: verdadeiro e falso; multipla escolha com até 4
alternativas; e quebra-cabeca.

A ferramenta utiliza as cores vermelha, amarela, azul e verde associadas as formas
geométricas triangulo, circulo, losango e quadrado, relacionando-as com as cores,
respectivamente, como alternativas para as questoes, conforme visualizado na Figura 1.
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Figura 1 — Questdo implementada no Kahoot!
Fonte: Elaboragdo propria (2021).

Para cada questao criada, € possivel indicar o tempo para as respostas, com as opgoes:
5 segundos, 10 segundos, 15 segundos, 20 segundos, 30 segundos, 1 minuto, 1 minuto e 30
segundos, 2 minutos e 4 minutos. Além disso, ¢ possivel adicionar uma figura ou video e o
nivel de pontuagao (padrao, pontos em dobro € sem pontuagao).

Apoés a construcdo das questdes, o professor pode realizar a aplicacdo em dois
formatos, o sincrono e o assincrono. O formato sincrono ¢ adequado para a sala de aula
presencial ou salas virtuais, de modo que o usudrio projete as questdes na tela. Os
participantes acessam e respondem as questdes no navegador de internet ou dispositivo
movel por meio do aplicativo do Kahoot!. Para o modo assincrono, o professor define a data
limite para a visualizacao e o conjunto de questdes, semelhante ao modo sincrono, no entanto
o professor precisa disponibilizar o link para que os alunos acessem as questoes.

Além disso, nesse formato, ha a possibilidade de embaralhar a ordem das respostas
e ativar ou ndo o temporizador nas questoes.

Ao final da aplicagao das questdes, a ferramenta possibilita a geracao do relatorio de
desempenho dos alunos para cada questdo, indicando o acerto, o tempo de resposta e a
pontuagdo. Nos dois formatos de aplicagdo, ¢ possivel gerar o Podium (ranking) da

aplicagdo com as trés maiores pontuagdes, conforme apresentado na Figura 2. No
formato sincrono, o participante recebe a notificagdo do total de pontos obtidos e a posi¢ao
no Podium. Para o formato assincrono, o professor pode compartilhar o relatério de
pontuagdo, seja em tela ou em planilha eletronica, funcionalidade de exportacao de dados
existente na ferramenta.
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Figura 2 — Podium no Kahoot!
Fonte: Elaboragao propria (2021).

A pontuacdo do participante ¢ calculada pela ferramenta levando em consideragao a
resposta correta em menor tempo, ou seja, o aluno que acerta uma determinada questao nos
primeiros segundos conseguira pontuagdo superior ao participante que acertou a questao e
utilizou todo o tempo disponivel para a resposta.

Para o experimento, os pesquisadores utilizaram a versao Kahoot! Pro, devido a
necessidade de participacdo de mais de 20 pessoas nas sessdes Kahoot!, o que ndo seria
possivel com a versao gratuita da ferramenta, pois o limite maximo de jogadores ¢ 10 pessoas
por sessao Kahoot!.

3 Trabalhos Relacionados

A presente se¢cdo tem como objetivo apresentar alguns trabalhos relacionados ao objeto da
pesquisa. A metodologia utilizada para execuc¢ao da pesquisa dos trabalhos relacionados
seguiu os passos: (1) identificagdo de palavras-chave sobre o objeto da pesquisa; (2)
definicao das bases de conhecimento para a execucdo da pesquisa; e (3) selecao dos trabalhos
relevantes.

O trabalho Bicen e Kocakoyun (2018) apresentou um estudo sobre a utilizagdo de
tecnologias para avaliar o desenvolvimento da gamificacdo para um conjunto de alunos. A
ferramenta Kahoot! foi utilizada no experimento e as descobertas desse trabalho sugerem
que a gamificacao pode ser efetivamente integrada as aulas usando o aplicativo Kahoot!.
Diferentemente de (Bicen e Kocakoyun, 2018), este trabalho fez a aplicacdo da ferramenta
Kahoot! nas modalidades sincronas e assincronas, € o estudo de caso con-templou uma turma
presencial e uma turma em ensino remoto.

O trabalho Junior (2017) apresentou um estudo bibliografico sobre o uso do Kahoot!
na Educa¢do, destacando as vantagens da utilizagdo dessa ferramenta para aumentar a
motivacao, a concentracao nas aulas, a avaliagdo em tempo real e o trabalho colaborativo.

Para (da Silva et al., 2018), a ferramenta Kahoot! potencializou o uso da gamificagao
em sala de aula por facilitar a utilizagcdo de elementos de games, como feedback imediato,
regras claras, diversdo, inclusdo do erro, prazer e motivagdo. Nesse trabalho, houve a
avaliacdo da turma em equipe, dividida em times, o que diferenciou da analise realizada no
presente trabalho, que trata da aplicagdo de forma individual.



O trabalho Romio e Paiva (2017) apresentou a aplicagdo das ferramentas Kahoot! e
GoCongr para gamificagdo na disciplina de matematica no ensino médio. O destaque deste
trabalho esta no indice, onde 93% dos participantes gostaram muito da ferramenta Kahoot!.

Por fim, em (de Aratijo e Oliveira, 2021) foi utilizada a ferramenta Kahoot! em uma
disciplina de metodologia cientifica no curso de Direito. Foi realizada uma pesquisa sobre o
uso da ferramenta e 94,74% dos participantes indicaram que gostaram de utilizar. Além
disso, o estudo identificou entre os alunos respondentes um estimulo a competicdo, ao
dinamismo e a melhor compreensao do contetido.

Nota-se que os trabalhos (Romio e Paiva, 2017), (de Aratjo e Oliveira, 2021)
apresentaram indicadores de aprovagdo quanto ao uso da ferramenta proéximos a 100%, o
que possui relagdo com os resultados desta pesquisa, conforme indicado na se¢ao 6.

A Tabela 1 apresenta uma comparagdo dos trabalhos relacionados, a fim de
identificar as principais relacdes e diferencas entre os trabalhos citados a partir de
caracteristicas relevantes para a avaliacao desta pesquisa. A lista a seguir apresenta a legenda
das obras citadas na primeira linha da Tabela: 1 - (Bicen e Kocakoyun, 2018); 2 - (Junior,
2017); 3 - (da Silva et al. 2018); 4 - (Romio e Paiva, 2017); e 5 - (de Aragjo e Oliveira,
2021).alunos. Foi utilizado um jogo virtual para apoiar a aplica¢do da gamificagao.

Tabela 1. Trabalhos Relacionados

Caracteristica 1 2 3 4 5 | Este
Trabalho

Avalia¢ao sobre o uso do Kahoot! X | X | X [ X | X |X

Formacdo de equipes X

Ensino presencial X X [ X [ X [X

Ensino remoto X

Analise do Desempenho dos alunos X X

4 Metodologia da Pesquisa

A pesquisa cientifica desse trabalho ¢ caracterizada quanto a abordagem como qualitativa,
pois o pesquisador realizou interpretagdes do comportamento dos alunos no momento da
aplicacdo. Também pode ser definida como quantitativa, pois apresenta uma tabulacao do
desempenho dos alunos e faz uso do questionario de avaliagdo com questdes objetivas
aplicadas aos alunos.

Quanto a natureza, trata-se de uma pesquisa aplicada, pois tem o objetivo de gerar
conhecimento para aplicagdes praticas. Em relagdo ao procedimento da pesquisa,
enquadramos como Estudo de Caso, pois foi aplicada a um conjunto especifico de disciplinas
e alunos, com o objetivo de entender seu comportamento em relagdo a utilizagdo da
ferramenta Kahoot!. Além disso, fez-se uso na pesquisa de questiondrio para avaliar a
opinido sobre determinado atributo.

Com base nos trabalhos relacionados destacados na se¢do 3, as seguintes questdes
norteadoras da pesquisa foram identificadas:

RQ1 - Qual o grau de satisfagdo dos alunos com o uso do Kahoot! em relagdo ao tipo
de ambiente?

RQ2 - Qual o desempenho dos alunos em realizar o Kahoot! de maneira sincrona e
assincrona?

Estruturando a pesquisa, o desenvolvimento desse trabalho seguiu os seguintes
passos:

1. Aplicagdo da ferramenta Kahoot! para as duas disciplinas e observagao sobre o
cenario;



2. Analise quantitativa sobre o desempenho dos alunos quanto ao acerto das questoes
e participagdo nas sessoes;

3. Aplicacao do questionario de avaliagdo para a disciplina e selegdo das perguntas
referentes ao uso do Kahoot! e dificuldade nas questoes; e

4. Registro das li¢des aprendidas.

A Secdo 5 apresenta o contexto de aplicagdo da pesquisa, bem como a caracterizagao
das turmas e dos numeros de participantes, que representa o passo (1).

A Secdo 6 mostra os resultados quantitativos e qualitativos da pesquisa referentes
aos passos (2) e (3). Por fim, as licdes aprendidas da aplicacdo do Kahoot!, retratando o
passo (4), serdo apresentadas na Secdo 8.

5. A dinamica da Pesquisa

O cenario de utilizagdao da ferramenta Kahoot! estd descrito na Tabela 2. A disciplina de
Geréncia de Projetos de Software foi ministrada em formato presencial e a disciplina de
Engenharia de Software em formato remoto, ambas com o mesmo professor. As disciplinas,
objetos deste estudo, pertencem ao cursos de Sistemas de Informagao (SI) e possuem carga
horéria total de 68 horas cada uma, sendo 100% de carga horaria tedrica.

Tabela 2. Turmas com utiliza¢ao da ferramenta Kahoot!

Ano | Modalidade | Disciplina Periodo da | Discentes
Disciplina Matriculados
2019 | Presencial | Geréncia de Projetos de | 12/08/2019 a | 21
Software 11/12/2019
2020 | Remoto Engenharia de Software 17/09/2020 a | 31
22/12/2020

Antes das sessOes avaliativas utilizando o Kahoot!, o professor da disciplina
apresentou a ferramenta para os alunos e solicitou que o download do aplicativo fosse
realizado ou que os alunos acessassem pelo navegador de Internet, sem necessidade de
download do aplicativo. Apds esta apresentagdo, uma sessdo Kahoot! para teste foi
executada com os alunos contendo perguntas sobre o plano de ensino e as regras sobre a
abordagem gamificada apresentada na primeira aula. Nesse momento, os alunos tiveram
contato com a ferramenta € a compreensao do seu uso, principalmente sobre a disposi¢ao
das respostas e do crondometro.

O desenvolvimento das questdes para as duas disciplinas explorou os conceitos
apresentados nas aulas de forma direta, sem contextualizagdo ou cendrios para andlise, pois
em funcao do tempo limite para responder ¢ a dinamica da ferramenta nao foi possivel a
inclusdao de maiores detalhes nas questdes, por exemplo:

* Engenharia de Software: Para design de uma classe em um projeto orientado a objetos
devemos ter alta coes@o e baixo acoplamento. (Alternativas: Verdadeiro ou Falso)

* Geréncia de Projetos de Software: Sao processos da gestdo de escopo, exceto?
(Alternativas: Criar TAP, Criar EAP, Definir escopo, Coletar Requisitos)

Na disciplina de Geréncia de Projetos de Software, a dinamica da aplicagdo do
Kahoot! aconteceu totalmente de maneira sincrona, sendo realizada ao final das aulas sobre
conteudos tedricos apresentados, totalizando 12 sessdes. Nessas sessoes, o professor
projetava as questdes utilizando um data-show e os alunos realizavam a conexdo com a
plataforma utilizando o celular ou notebook. Por causa da dinamica do desenvolvimento da
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disciplina, com apresentacdo de trabalhos pelos alunos e atividades avaliativas, a quantidade
de sessdes aplicadas foi limitada, se comparado com a quantidade total de aulas realizadas.

Observou-se que, nesse momento, a aplicacdo do Kahoot! trouxe maior interacao da
turma, pois a cada pergunta apresentada os alunos observavam os resultados, acertos e
quantidade de pontos, a alternativa correta e a sua posi¢ao no Podium. Ao final da aplicacao,
os alunos, ainda na adrenalina da aplicagdo do Kahoot!, saiam de sala conversando sobre a
aplicacao e realizando brincadeiras uns com os outros.

As sessoes no Kahoot! aplicadas possuiam em média 7,5 questdes, com variagao de
70% de questdes de multipla escolha e 30% de questdes com opgdes de verdadeiro e falso.
Nessa aplicacdo nao foram utilizadas as questdes do tipo quebra-cabega por conta da
aplicabilidade aos contetdos tratados na disciplina.

Na disciplina de Engenharia de Software foram aplicadas 9 sessdes, com média de
9,8 questdes por sessdo, em formato assincrono, sendo o link de acesso ao Kahoot! enviado
para os alunos por meio do Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) da instituigao.

Nesse formato, os discentes tinham o prazo para resposta de até 3 dias para acessar
a ferramenta e responder as perguntas. Com o ensino remoto ndo foi observada a interacao
dos alunos, pois o acesso por parte do discente ocorria em horarios distintos.

A quantidade de sessoes foi diferente em cada disciplina, pois na Engenharia de
Software foi adaptado o cronograma de aulas on-line, uma vez que o periodo letivo na
pandemia teve a quantidade reduzida de dias no semestre. Quanto a disponibilidade de
recursos computacionais, tais como notebook e celular com acesso a internet, nas duas
turmas todos os alunos possuiam os equipamentos para a realizagdo das sessoes do Kahoot!.

A adaptacdo do formato de aplicagdo (sincrono e assincrono) foi necessaria, pois no
periodo remoto houve a flexibilidade no quesito frequéncia dos alunos, nao incluindo como
elemento obrigatério. Além disso, foi viabilizada a gravacdo dos encontros sincronos no
periodo remoto e disponibilizado para os alunos assistirem em outro momento.

6. Analise dos Resultados
A anélise dos resultados da aplicagdo da ferramenta Kahoot! nas modalidades de ensino
presencial e remoto foram realizadas sob quatro visdes:
1. Percentual de acertos dos alunos e participacao nas sessdes;
2. Percepgao dos alunos quanto a aplicacdo da ferramenta;
3. Nivel de dificuldade das questoes; e
4. Comentarios sobre o uso do Kahoot!.

A Tabela 3 apresenta o percentual médio de acertos dos alunos em cada sessdo do
Kahoot! para a disciplina de Geréncia de Projeto de Software, turma 2019, sob o contexto
do ensino presencial.

Tabela 3. Percentual médio de acerto da Turma 2019

Sessao do Kahoot! Total de Questdes % de acerto Desvio Padrao
01 7 50,00% 0,33
02 8 76,88% 0,11
03 8 51,88% 0,24
04 10 60,00% 0,30
05 10 48,89% 0,36
06 7 60,71% 0,26
07 7 70,00% 0,25
08 6 65,00% 0,24
09 7 70,83% 0,30
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Sessdo do Kahoot!

Total de Questdes

% de acerto

Desvio Padrio

10 7 65,71% 0,31
11 6 62,00% 0,36
12 7 72,50% 0,31

A Figura 3 apresenta um grafico com o percentual de acertos somando as 12 sessdes
de Kahoot! jogadas. A média geral de acerto geral da turma foi de 62,81%, sendo os alunos
com maior e menor média de acerto em 86,18% e 44,44%, respectivamente. Nota-se que a
quantidade de alunos matriculados (21), Tabela 2, ¢ diferente da quantidade de alunos
apresentados (20) na Figura 3 em fun¢do da auséncia de um aluno durante todas as aulas da
disciplina. Além disso, a participagc@o dos alunos nas sessoes teve média de 87,5%, calculada
em funcdo da quantidade de alunos que participaram por sessao, dividido pela quantidade f
de alunos total.

B Percentual de acertos

Aluno 1
Aluno 2 | 249
Aluno 3 3.91
Aluno 4 2 /
Aluno 5 B9 47 %
Aluno 6 BO 40%
Aluno 7 g T
Aluno 8
Aluno 9 B3 8O
Aluno 10 B3, 71%
Aluno 11 53,189
Aluno 12 B0 56%
Aluno 13 50,34 %
Aluno 14 57.71%
Aluno 15 54 94%
Aluno 16 53.97%
Aluno 17 S 88 Y
Aluno 18 52,58
Aluno 19 19 75%
Aluno 20 4 44

0% 25% 50% 75% 100%

Figura 3. Percentual de acertos por aluno - turma 2019
Fonte: Elaboragdo propria (2021).

Na disciplina realizada de forma remota, os percentuais médios de acertos estdo
descritos na Tabela 4.

Tabela 4. Percentual médio de acerto da Turma 2020

Sessdo do Kahoot! | Total de Questdes % de acerto Desvio Padrao
01 13 57,07% 0,25
02 10 57,42% 0,27
03 9 62,37% 0,28
04 9 61,29% 0,27
05 10 61,27% 0,33
06 9 61,65% 0,31
07 10 64,84% 0,28
08 9 70,61% 0,31
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Sessdo do Kahoot! | Total de Questdes % de acerto Desvio Padrao
09 10 75,48% 0,29

A Figura 4 apresenta um grafico com o percentual de acertos, somando as 9 sessdes
de Kahoot! jogadas. A média geral de acertos foi de 61,65% e os alunos com maior € menor
média de acertos foi em 92,22% e 16,67%, respectivamente. A participagdo dos alunos nas
sessoes foi de 90,68%, calculado da mesma forma que a turma 2019.

B Percentual de acertos

Aluno 1 B2,22%
Aluno 3 0 B8
Aluno 5 v
Aluno 7 842
Aluno 9 7 "..-
Aluno 11 .07
Aluno 13 XD
Aluno 15 T0g5%
Aluno 17 :
Aluno 19
Aluno 21 i » 9
Aluno 23
Aluno 25 T
Aluno 27 “ ~
Aluno 29

Aluno 31 887
0% 25% 50% 75% 100%

’ (8

Figura 4. Percentual de acertos por aluno - turma 2020
Fonte: Elaboragdo propria (2021).

Nesta primeira visdo, nota-se que o ensino presencial apresentou maior média de
acertos, se comparado com o ensino remoto. Outro aspecto relevante foi o maior percentual
de acerto individual do ensino presencial (86,18%) e do remoto (92,22%). Nota-se ainda que
o desvio padrao da aplicacao do Kahoot! de forma presencial foi proximo da aplicacao
remota. Sobre a participacdo dos alunos nas sessdes, houve participagdo proéxima ao total
previsto, sendo superiores a 85% em ambas as aplicacdes.

Ao final das duas disciplinas foi aplicado um questionario de avaliagdo sobre o
andamento da disciplina no que tange aos aspectos relacionadas ao uso da abordagem
gamificada, pontos positivos, pontos negativos e duas questdes relacionadas a aplicagdo do
Kahoot!, sendo:

* Q1 Como vocé avalia a pratica de aplicagdo do Kahoot!?
* Q2 Qual o nivel de dificuldade das questdoes do Kahoot!?

O questiondrio de avaliacdao foi aplicado na ultima semana da disciplina, com o
carater opcional, ndo identificavel, sendo utilizada a ferramenta Google Forms para a
disponibiliza¢do das perguntas e coleta dos resultados. Em termos de participacdo, a turma
de 2019 teve um indice de 30%, enquanto a turma 2020 ficou com 54%.
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O principal motivo que pode ter levado a baixa adesdo ao preenchimento do
questionario foi o seu carater opcional. No entanto, optou-se por tratar desta forma para obter
a participagdo qualificada dos respondentes, bem como maior nivel de exigéncia e critica ao
andamento da disciplina e aplicacdo do Kahoot!.

A Figura 5 apresenta os resultados referentes a questdo Q1, incluindo a avaliagdo dos
anos de 2019 e 2020. A escala de resposta para a questao Q1 utilizou: 1 - Pouco Importante,
2 - Moderado, 3 - Importante e 4 - Muito Importante. Nota-se que ha uma concentragio de
respostas positivas, se considerarmos as alternativas 3 e 4.

100,00

75,00

25,00

0,00

W 2019 W 2020

Figura 5. Percentual de respostas da Q1
Fonte: Elaboragdo propria (2021).

A Figura 6 apresenta os resultados referentes a questdo Q2, seguindo o mesmo
agrupamento utilizado na Figura 5. A escala da Q2 utilizou os valores: 1 para Muito facil, 2
para Facil, 3 para Dificil e 4 para Muito Dificil. Nesta questdo, destaca-se a op¢ao 3 com o
percentual superior a 65% dos respondentes, indicando certo grau de dificuldade para as
questdes do Kahoot!.

100,00

75,00

25,00

0,00

M 2019 M 2020

Figura 6. Percentual de respostas da Q2
Fonte: Elaboragdo propria (2021).
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Apesar da indicag¢do de nivel de dificuldade nas questdes de 94,2% (respostas 3 e 4
- Muito dificil) da turma de 2020, os dados de acertos da quantidade de questdes sdo
semelhantes, se comparados com os da turma de 2019.

Em relagdo a ultima visdo, destacam-se os comentarios fornecidos pelos alunos no
mesmo questionario utilizado para feedback sobre o assunto. Nas questoes subjetivas, os
alunos avaliaram a abordagem gamificada em geral, porém houve indicios de pontos
positivos e negativos especificamente sobre o Kahoot!. Os comentarios selecionados foram
exclusivamente os que possuiam referéncias ao Kahoot! no texto, sendo 3 dos 6 comentarios
na turma de 2019 e 2 dos 13 comentarios na turma de 2020.

Na turma de 2019, que fez o curso presencialmente, houve os seguintes comentarios:
1. “Aplicagao do Kahoot! como método avaliativo durante o decorrer da disciplina”

2. “Kahoot! tornou mais justa a distribui¢do dos Cherrys (bonus)”
3. “Usar kahoot! em todas as aulas”

Com base nos comentarios da turma de 2019, embora poucos alunos tenham
fornecido feedback subjetivo, ha uma avaliacao positiva quanto ao uso da ferramenta e no
comentario (3) houve indicagdo de seu uso em todas as turmas. Sobre o comentario (2), como
os alunos haviam participado de outro curso com abordagem gamificada, o Kahoot! foi
inserido como alternativa para a distribui¢do de Coins para participa¢do na aula, que antes
era realizada pelo proprio professor.

Para a turma de 2020, que aconteceu remotamente, os comentarios foram:

1. “Quanto ao Kahoot!, acho muito interessante porque ¢ uma atividade rapida e testa o
quanto de atencdo estdvamos prestando na aula. SO gostaria que houvesse alguma
informag@o apontando o erro quando marcamos um erro resposta para que nao apenas
saibamos a resposta certa, mas também entendamos o erro.”

2. “Se for online, pense em como os caras nao podem trapacear no Kahoot!”

Importante observar que os comentdrios da turma de 2020 tém outro foco de
discussdo, sendo a propria ferramenta. No comentério (1), por exemplo, ha um feedback
positivo em relagdo ao uso da ferramenta, porém também ha a indicacdo de uma nova
funcionalidade que aponta o erro da alternativa. O comentario (2) indicou uma ameaga a
execu¢ao de Kahoot! de forma assincrona, como nesta modalidade, os alunos que realizam
a avaliagdo previamente podem indicar as disciplinas corretas e alternativas a outros colegas.

7. Discussao

Usando o Kahoot! como alternativa para apoiar a implementacdo de uma abordagem
gamificada no desenvolvimento da disciplina, seja de forma presencial ou remota, como
mostra a Figura 5, na opinido dos alunos, foi importante para o processo de aprendizagem.

Em relacdo a visdo de desempenho das duas turmas, a diferenca na quantidade de
acertos para a disciplina no formato presencial em relagdo ao remoto em média foi de 1,16%,
portanto houve similaridade no indicador nesse quesito.

Apesar da semelhancga na média de acertos entre as duas turmas, houve uma diferenca
consideravel em termos de porcentagem de alunos com mais e menos acertos, o que €
confirmado pela média do desvio padrdo, que para a turma 2019 foi de 0,06 e para a turma
de 2020 foi de 0,28. Se considerarmos a média dos cinco alunos com mais acertos e dos
cinco com menos acertos, teremos uma diferencga de 58,76% referente ao ensino remoto para
21,33% no ensino presencial.

Uma hipotese para essa diferenca entre as duas modalidades pode ser o engajamento
dos alunos em sala de aula no formato presencial. Em uma observagao sobre a execucgdo da
modalidade presencial, notou-se maior entusiasmo coletivo quando as sessdoes do Kahoot!
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foram realizadas. Além disso, as conversas entre os alunos durante o intervalo entre as
perguntas e a exibicdo do Ranking parcial impulsionaram a competitividade e o engajamento
da turma em busca de melhores notas para cada sessao.

No modo remoto, cada aluno poderia realizar a atividade conforme sua conveniéncia.
Assim, hd uma hipotese de expansado do individualismo, que pode ser expressa pela diferenca
no percentual de acertos maximos e minimos desta modalidade, conforme apresentado na
Secao 6.

Sobre a participacdo dos alunos nas sessdes Kahoot! houve similaridade, pois esse
indicador nas duas aplicagdes foram superiores a 85%, o que refor¢a o engajamento neste
tipo de atividade nas duas turmas, o que nos permite criar a hipotese de que ferramentas de
jogos, como o Kahoot!, podem ser aplicadas ao contexto da educacdo como forma de
incentivar a participacao dos alunos com o assunto, visando maior aprendizado e maior
indice de acertos.

Apesar das diferencas em relacdo as disciplinas de Engenharia de Software e
Geréncia de Projetos de Software, as sessdes Kahoot! trataram de questdes tedricas e rapidas,
o que ¢ uma similaridade entre as aplicagdes.

Por causa do percentual de respondentes ao questionario de avalia¢do da disciplina,
¢ necessario realizar novos estudos comparativos para aumentar o percentual de
respondentes, bem como verificar se o comportamento se mantera semelhante ao deste
trabalho.

Outro aspecto importante para discussdo ¢ como usar o Kahoot! no aprendizado
remoto. Serd que se a aplicagdo no modo remoto fosse sincrona, os resultados seriam os
mesmos que no formato presencial? A partir dos resultados apresentados na Se¢do 6, pode-
se notar que a aplicagao no formato sincrono gera maior competitividade entre os alunos.
Além disso, reduz o compartilhamento de respostas entre os alunos, o que possivelmente
ocorreu apenas na aplicag¢do assincrona.

Por fim, nas respostas as questoes subjetivas, houve diferenca no direcionamento dos
comentarios, estando na turma de 2019 positivamente e querendo ser aplicado em todas as
turmas e na turma de 2020 de forma proposital, no que diz respeito ao fornecimento de
feedback por alternativas erradas e indicagdo da ameaca de “trapaca” executando
remotamente.

8. Conclusao

O presente trabalho apresentou um relato de experiéncia sobre o uso do Kahoot! em duas
disciplinas do curso de Sistemas de Informagdo em duas modalidades de ensino, presencial
€ remota.

Sobre as questdes de pesquisa elencadas na Se¢ao 4, com base nos resultados obtidos
podemos respondé-las:

RQ1 - Qual o grau de satisfacao dos alunos com o uso do Kahoot! em relagao ao tipo
de ambiente?: Como resultado, observou-se que o uso do Kahoot! teve uma taxa de aceitagdo
de 83,3% no ensino presencial e 58,8% no ensino remoto, conforme mostra a Figura 5. Além
disso, as questdes subjetivas apresentaram respostas positivas para a aplicacdo da
ferramenta, propositivas quanto as funcionalidades da ferramenta e uma ameaga ao utiliza-
la online;

RQ2 - Qual o desempenho dos alunos em realizar o Kahoot! de maneira sincrona e
assincrona?: Sobre o desempenho dos alunos na execugdo das sessdes Kahoot!, nota-se uma
média geral de acertos de 62,81% para o ensino presencial e 61,65% para o remoto. No
entanto, o desvio padrao médio foi menor no grupo presencial em relagdo ao modo remoto,
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o que pode estar relacionado a forma de aplicagdo, sendo o presencial de forma sincrona, e
o remoto de forma assincrona. Vale res

saltar também que o envolvimento presencial na execucdo do Kahoot! trouxe maior
descontragdo e integragao dos alunos no pds-sessao. Além disso, o indicador de participacao
dos alunos nas sessdes, nas duas turmas, alinhado ao niimero de acertos, foi relevante para
avaliagdo positiva do engajamento dos alunos com as sessoes Kahoot!.

Embora este estudo apresente resultados positivos em relagdo a aceitagdo e
engajamento dos alunos, mais estudos devem ser realizados a fim de avaliar a experiéncia
da aplicacdo do Kahoot! em mais turmas. No entanto, este trabalho inicia a discussdo em
busca da melhor estratégia de aplicacao da ferramenta, seja de forma sincrona ou assincrona.

Em relagdo a literatura especializada, os resultados apresentados neste estudo estdo
alinhados aos trabalhos (de Aratjo e Oliveira, 2021), (Romio e Paiva, 2017), sendo avaliagao
positiva quanto a aplicagdo do Kahoot!. Apesar desses resultados positivos, a quantidade de
respondentes dos questionarios ndo atendeu as expectativas dos pesquisadores. No entanto,
por ter sido voluntario e ndo identificavel, as respostas obtidas possuem certo grau de
confiabilidade, o que traz para o estudo indicadores relevantes. Vale ressaltar que os
resultados ndo devem ser generalizados para quaisquer outras aplicagdes do Kahoot! e que
novos estudos irdo subsidiar o direcionamento que o uso do Kahoot! promove maior
engajamento dos alunos com a disciplina.

Com base na analise das quatro visdes apresentadas na Se¢do 6, nas discussoes € nas
respostas obtidas em relacdo as questdes de pesquisa, destacam-se algumas ligdes aprendidas
sobre o uso do Kahoot!:

1. Realizar as sessdoes Kahoot! de modo presencial de maneira sincrona;

2. Realizar discussoes com os alunos sobre a alternativa correta e sobre as incorretas;

3. Para aplicagdo on-line de maneira assincrona, ndo ha formas para evitar o
compartilhamento das respostas pelos alunos;

4. Realizar o uso do Kahoot! em conteudos tedéricos independentemente da disciplina;

Como limitagdes, o trabalho observou apenas dois grupos e o formato de utilizagao
da ferramenta foi especifico para cada modalidade de ensino. Além disso, a quantidade de
participantes que responderam a pesquisa ndo atendeu as expectativas dos pesquisadores,
porém, por ser opcional e ndo identificado, ¢ um indicador de confiabilidade nas respostas.

Com relagdo a proposta de trabalhos futuros, pretendemos realizar observagdes em
outras aplicagdes do Kahoot! a fim de avaliar os resultados utilizando as quatro visdes
apresentadas na Secao 6. Além disso, ha outra acdo para avaliar na mesma modalidade de
ensino as duas formas de aplicacdo do Kahoot! (sincrono e assincrono), bem como fazer uso
das ligoes aprendidas apresentadas neste estudo.
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