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Resumo

Observando-se a relacdo professor-aluno em sala de
aula, pode-se perceber que ha diversas maneiras de
ensino. O objetivo é investigar a aplicagcdo do KAHOOT
como possibilidade de favorecer a motivacdo e o
engajamento dos estudantes no ensino-aprendizagem
nas aulas de fundamentos da administra¢éo, em turma 1°
ano do curso técnico em administracdo integrado, numa
Escola Técnica Estadual, em Paulista/PE. Utilizou-se uma
pesquisa qualitativa, descritiva e exploratéria, a partir de
uma revisdo bibliografica. A coleta de dados com
guestdes de mudltipla escolha, na prépria plataforma. A
analise de dados, fornecidas pelo KAHOOT e
apresentadas, em um “Podium”. Como resultado,
destaca-se a interagdo com seus pares; e o aprendizado
construido de forma coletiva.

Palavras-chave: Ensino; Aprendizagem; Administracéo;
Educacéo Profissional; Kahoot.

Abstract

Observing the teacher-student relationship in the
classroom, it is clear that there are different ways of
teaching. The objective is to investigate the application of
KAHOOT as a possibility to promote student motivation
and engagement in teaching-learning in administration
fundamentals classes, in a 1st year class of the integrated
technical course in administration, at a State Technical
School, in Paulista/PE. Qualitative, descriptive and
exploratory research was used, based on a bibliographic
review. Data collection with multiple choice questions, on
the platform itself. Data analysis, provided by KAHOOT
and presented, in a “Podium”. As a result, interaction with
peers stands out; and learning constructed collectively.
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1 INTRODUCAO

As novas tecnologias, quando aproveitadas e usadas dentro uma proposta
pedagogica adequada, mostram que podem trazer beneficios no processo de
construgdo do conhecimento, tornando o processo de ensino e aprendizagem mais
eficaz. Essa realidade se deve a uma crescente transformacédo nas Tecnologias
Digitaisda Informacgéo e Comunicacdo (TDIC). No entanto, € necessério pensar cada
vez mais em formas de aproximar os estudantes da educacéo profissional técnica de
nivel médio, de conteldos relevantes e de qualidade. Assim, a aprendizagem
baseada em jogos digitais tem sido considerada uma excelente estratégia de ensino.

O jogo é consideradouma boa estratégia de ensino, pois, a sua utilidade
desperta nos discentes, o sentimento de conquista e, consequentemente, 0 aumento
da autoestima e do interesse em aprender. Os jogos utilizados no campo educacional
sdo denominados serious games (jogos sérios); elaborados sem fins exclusivos de
entretenimento, mas focados no processo de aprendizagem (Camargo e Daros, 2021,
p.43).

Com o0s novos recursos digitais, ascendem-se novas possibilidades para a
educacao, transformando o fazer de professores, dos alunose da comunidade
escolar. O termo gamificagdo € um conjunto de atividades organizado com base na
mecanica dos jogos, com o intuito de engajar pessoas para resolverem problemas e
melhorarema aprendizagem. Sobre isso, a gamificacdo busca praticas e preceitos
pedagogicos que venham estimular o engajamento e, principalmente, a interacao
entreprofessores e alunos (Zichermann e Cunningham, 2011).

A ideia atrelada a essa técnica é a de aprender com 0s jogos; envolve o uso
de aparelhos eletrdnicos, como: tablets, computadores e celulares. Mas isso nao é
uma exigéncia. Apresenta a gamificagdo como uma dinamica e as estruturas que 0s
jogos utilizam para promover a aprendizagem, ou seja, ndo é a utilizacdo do jogo em
si, mas a estrutura ludica que o mesmo possui (Lee e Hammer, 2011).

A incorporacao da gamificacdo, através de uma plataforma de aprendizagem
baseada em jogos digitais, tal como o KAHOOT, oferece oportunidades a escola e
minimizar problemas de motivagdo e engajamento. Entretanto, 0 KAHOOT pode ser
utilizado como ferramenta pedagogica, no intuito de facilitar a compreensao dos
alunos, garantindo aderéncia a pratica em sala de aula, que possibilite o engajamento,
a cultura digital, o ludico e a cooperagdo dos estudantes no curso técnico em
administracdo, na qual desperte sua colaboracdo, motivacdo e a busca pelo
conhecimento.

O KAHOQOT esta disponivel no site https://kahoot.com/, nos formatos on line
e app; gratuito e pago, porém, para fins educacionais. Diante disso, emerge a
problematica deste trabalho: Como o KAHOOT pode potencializar o ensino-
aprendizagem nas aulas da disciplina de fundamentos da administracao?

Este estudo teve como objetivo investigar a aplicacdo do KAHOOT como
possibilidade de favorecer a motivagdo e o engajamento dos alunos no ensino-
aprendizagem nas aulas de fundamentos da administracéo, em turma 1° ano do curso
técnico em administracdo integrado, numa Escola Técnica Estadual, em Paulista/PE.

Foi apresentada aos alunoos a plataforma KAHOOT, sendo realizada a
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aplicacao de uma atividade, no formato de quiz, acerca do assunto “Teoria Classica da
Administracdo”, com a participacao de 30 (trinta) estudantes do 1° ano.

Verificou-se uma consulta ao portal de Periddicos da CAPES, em 2022,
utiizando a palavra-chave: KAHOOT. Quanto ao uso no curso técnico em
administracao, foram encontrados cento e trinta e trés trabalhos publicados, o que
demonstra a necessidade de pesquisa, 0 que ratifica a sua relevancia.

Para fins de organizacdo, o artigo esta estruturado em cinco secfe. Além
desta introducéo, a fundamentacéo tedrica e os temas basilares para realizacdo da
pesquisa seguem-na. Logo apos, € apresentada a metodologia. Na quarta secéo,
apresentamos os resultados e discussdes da pesquisa e, por fim, as consideracdes
finais.

2 TECNOLOGIAS DIGITAIS DE APRENDIZAGEM

A educacdo, nos dias atuais, passa por grandes desafios e mudancas
significativas nos métodos de ensino-aprendizagem, impulsionadas pela insercdo das
tecnologias digitais. Muitas sédo as tecnologias digitais disponiveis para ampliar as
perspectivas de ensino e de aprendizagem dos estudantes de educacéo profissional
técnica em nivel médio. O fazer docente conduzido a tomada de decisbes de que
precisa-se acompanhar e utilizar as tecnologias digitais em sala de aula, devendo ser
vistas como aliada no fazer pedagogico, para alcance dos objetivos e metas
educacionais.

Diversos fatores estdo diretamente relacionados com a insercdo das
tecnologias digitais no processo de ensino-aprendizagem, a saber, o professor precisa
ser agente de mediacdo, pois exerce papel determinante nesse processo. Mas é
preciso que os professores modifiquem suas concepcfes sobre ensinar e aprender,
compreendendo que as tecnologias oferecem inUmeras possibilidades educativas, e
podem contribuir muito para a melhoria da qualidade da educacéao.

As tecnologias digitais podem ser usadas para transformacdo do ambiente
formal de ensino, de modo que seja possivel, através delas, criar um espaco em que
a producéo do conhecimento aconteca de forma criativa, interessante e participativa.

Diante desse entendimento, € possivel romper com as estruturas
preestabelecidas da sala de aula, através das tecnologias, sendo necessario ampliar
0 conceito de espaco e tempo de ensino (Kenski, 2012, p.75).

As tecnologias modificam as nossas formas de pensar e agir, e isso altera o
modo como nos relacionamos com as informagdes e consequentemente com o saber,
e exatamente por isso, as tecnologias estdo diretamente imbricadas nos processos
de aprender e de ensinar (Kenski, 2014, p. 18). Porém, a insercdo das tecnologias
digitais na escola, pode otimizar o cotidiano do docente e provocar mudancas
educacionais em sala de aula, que toda a sociedade espera.

Ressaltamos, a importancia das tecnologias digitais como recursos didaticos
na educacao profissional técnica. Em primeiro lugar, porque o desenvolvimento de
competéncias e habilidades perpassa pela utilizacdo das tecnologias digitais.
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Segundo, porque as tecnologias digitais ressignificam o0 nosso pensamento e
a nossa acao. Terceiro, porgue as fontes de informacgdes séo variadas e diversas, e é
preciso saber lidar com elas, utilizando-as a favor da aprendizagem dos sujeitos.
Quarto, porque a pratica pedagodgica é enriguecida pelo uso da gamificacéo,
favorecendo o desenvolvimento de uma didéatica diversificada, no que se refere as
estratégias pedagogicas. Quinto, porque o papel do professor no ambiente da
aprendizagem, baseada por tecnologias digitais, exige dele uma acéo consciente e
promotora de novas aprendizagens, tanto dos alunos, quanto das suas proprias
reelaboracbes do conhecimento.

O professor deve ter uma acdo que se configure mediadora da aprendizagem
e que desenvolva nos sujeitos a curiosidade cientifica, a ressignificacdo do conceito
de aprender, e, sobretudo, a autonomia intelectual dos estudantes.

Os termos “tecnologias”, “aprendizagem” e “acdo pedagogica” sao
indissociaveis quando se discute educacao (Moran, Masetto e Behrens, 2012, p. 23).
Ha algum tempo atras, o debate sobre as tecnologias nos processos educacionais
oscilava entre usar, ou nao, a tecnologia para ensinar e aprender.

Hoje esse debate j& se encontra superado, e o foco de discussdo agora é a
mediacdo pedagdgica com a integracdo das tecnologias digitais. A relevancia no
processo de mediacdo pedagodgica com as tecnologias digitais é que os estudantes
estejam inseridos as novas formas de efetivacdo de saberes. Vivemos em uma
sociedade, cuja evolucao tecnoldgica modifica nossos habitos, e a forma de aprender
também é influenciada por todas essas inovacgoes.

Nessa perspectiva, Garcia-Valcarcel e Martin (2013, p. 86) relatam que
“‘ensinar ndo é considerada uma tarefa facil, e, ensinar fazendo uso didatico de
tecnologias digitais, € analogo ao pegar um trem em movimento, pois as ferramentas
mudam muito rapidamente”. Todavia, cabe considerar que as tecnologias digitais séo
recursos, possibilidades de conhecimento e acéo. Elas criaram, portanto, um novo
cenario para o pensamento, a aprendizagem e a comunicacdo humana,
transformaram a natureza das ferramentas disponiveis para pensar, agir e se
expressatr.

[...] as tecnologias digitais apresentam inUmeros beneficios, tais como:
“aquisicdo de uma tecnologia que motiva o aluno por trazer
oportunidades de escolhas; autoria criativa; e ofertar experiéncia de
trabalho pedagdgico inovador: (interdisciplinaridade, relagdo entre
contetido e competéncia) para o professor. (Andrade, 2021, p. 14).

As novas tecnologias mostram quando aproveitadas e usadas dentro de uma
proposta pedagodgica adequada, podem trazer beneficios no processo de construcao
do conhecimento, tornando o processo de ensino e aprendizagem mais eficaz. Cabe
ao professor aproximar-se os alunos por meio das tecnologias digitais, porém, dentro
de uma concepc¢do pedagdgica que também considere as expectativas dos proprios
alunos, que se sentem cada vez mais a vontade para utilizar ferramentas on-line.
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Constatamos que o0s estudantes, do curso técnico em administracéo,
possuem um amplo conhecimento digital, trazido para a sala de aula, e cabe ao
professor incentivar e estimular seus alunos a utilizacéo das tecnologias digitais.

E preciso buscar esse conhecimento tecnolégico, apoderar-se, aprofundar-se
e utiliza-lo em sala de aula, fazendo mudancas significativas no cotidiano escolar. As
ferramentas tecnolégicas estejam dispostas em um plano de aula bem estruturado,
com uma sequéncia didatica que promova a interacao entre o objeto de estudo e as
estratégias de aprendizagem (Flemming e Collaco de Mello, 2003).

Assim, o professor, ao propor uma metodologia inovadora, precisa levar em
consideracao que a tecnologia digital possibilita 0 acesso ao mundo globalizado e a
rede de informacao disponivel em todo universo e dar este “espago”, também, em sala
de aula para o aluno fazer uso.

A tecnologia para o desenvolvimento de uma educagao contextualizada, onde
0s estudantes trabalhem na construcéo de elementos que Ihes sejam significativos e
através da qual determinados conhecimentos e fatos possam ser aplicados e
compreendidos (Papert, 1985). A aprendizagem construcionista integra novas
experiéncias a “arquitetura” autorreferencial de experiéncias pessoais passadas, e um
processo social que torna os sujeitos competentes e capazes de moldar e mudar
ativamente o seu mundo social.

Ha uma variedade de fontes, ferramentas e estratégias que favorecem este
processo? E evidente que sim, até por que as ferramentas digitais podem ser usadas
para transformacéo do ambiente formal de ensino, de modo que, seja possivel atraves
delas criar um espaco em que a producdo do conhecimento aconteca de forma
criativa, interessante e participativa. As tecnologias digitais de aprendizagem em sala
de aula contribuem para a busca da qualidade da educacao (Almeida e Silva, 2011).

Ao tornar o processo de aprendizagem dinamico, abrem-se novas
perspectivas de ensino, a pratica pedagdgica torna-se reflexiva e é exigido mais
capacitacao dos professors, contribuindo para a formacgéo desses profissionais. Em
meio a essas perspectivas, o professor deve investigar as contribuicdes das
tecnologias digitais para processo de ensino aprendizagem,e isSso requer
compreender a dimensao conceitual de tecnologia e o uso delas na escola, para que
se tenham reflexdes sobre a utilizacdo dessas ferramentas como método de ensino.

Portanto, ao incentivar e destacar a integracéo das tecnologias nos processos
de ensino e de aprendizagem, queremos que fique claro que nao se trata apenas de
aparelhar as escolas, mas de desenvolver competéncias que atendam as
necessidades atuais da nossa sociedade.

Por fim, a insercdo das tecnologias digitais na aprendizagem, leva-nos a
refletir acerca das contribui¢cdes que a tecnologia traz a servigo da educacgéo, tornando
um processo de ensino-aprendizagem em que o aluno seja atuante, critico, construa
saberes e seja agente de transformacéo, logo, faz-se necessario, pensar sobre 0 uso
e beneficios metodologicos das tecnologias digitais na pratica pedagogica.
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2.1 KAHOOT NA EDUCACAO PROFISSIONAL

Os jogos desde sempre tém sido uma parte integrante da nossa sociedade.
As pessoas apreciam a sensagdo de ganhar pontos, ter recompensas e receber
autonomia, superando desafios e obstaculos como elemento de diversao.

Surge a gamificacdo, como uma metodologia aplicada por meio dos jogos
para treinar, estimular o engajamento e o aprendizado de pessoas em situagdes reais.
A gamificacdo é a aplicacdo de técnicas da mecéanica dos jogos (games) em situacdes
diversas, com 0s objetivos principais de simular situacgoes, influenciar e engajar a
participacdo de um grupo de usuarios alvo (Alves e Borges, 2013).

Entretanto, a gamificacdo no cenario de cultura digital ndo é um ambiente
apenas de entretenimento, mas de transformar atividades comuns da internet em
atividades educativas. A utilizacao da gamificacdo no processo de ensino aprendizado
contribui para a aquisicdo de habilidades e conhecimentos em curta dimenséo
temporal, favorecendo o aprendizado de conteldos complexos (Busarello, 2016, p.
19).

Isto reflete diretamente nas aulas da disciplina de Fundamentos de
Administracdo, do curso técnico em administracdo, no qual os estudantes do 1° ano
consideram a disciplina com uma intensidade de contetdos teéricos acerca dos
principios e conceitos de Administracdo, Teoria Geral da Administracdo,
Administragdo Cientifica e Taylorismo.

Por outro lado, na educacado profissional, em alguns casos, as aulas sao
extremamente carregadas de conteudo técnicos, e acarretam 0 pouco interesse pela
dificuldade em matérias e na aversdo pelo curso. Fatores como esses acabam
gerando dificuldades na aprendizagem dos alunos no ensino técnico de nivel médio.
Mas porque que serd com tudo isso, a escola ainda, ndo se caracteriza como um
espaco de inovacédo? Podemos ensinar de forma diferente? Ou melhor, a utilizagéo
da gamificacdo facilita o aprendizado do estudante no curso técnico em
Administracéao?

Por mais que se utilizem, na educacdo, softwares de jogos educativos
disponiveis, se ndo houver mudancas nas concepcdes e praticas pedagdgicas, nada
se altera. A relacdo com o saber permanece a mesma: estatica, isolada e desprovida
de sentido. Muitas vezes, sé é modificada a forma de fazer algo, mas a esséncia
permanece a mesma.

Este cenario, discute-se, atualmente, a qualidade do ensino e o cumprimento
dos objetivos da formacao profissional, logo, os objetivos da Educacao Profissional
estdo definidos na Lei N° 9.394/96 (LDB), de 20/12/1996, Capitulo III, no artigo 39, em
que se |é: “a educacado profissionalizante é aquela destinada em preparar o
desenvolvimento de aptiddes para a vida produtiva na sociedade do trabalho e do
conhecimento” (BRASIL, 1996).

As praticas educativas fazem parte da esséncia do trabalho do docente, em
se tratando de ensino-aprendizagem. Nesse viés, apontam que “existe uma variedade
de plataformas de tecnologias digitais, em formato de jogos, com conteudos
educativos que podem ser utilizados na escola, associados aos conteludos
curriculares da educacgéao professional (Roland et al, 2004, p. 2).
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Para auxiliar os alunos nos conteudos das aulas do ensino técnico em
administracdo, no desenvolvimento da aprendizagem e estimular o professor a
conhecer uma proposta de gamificacdo, como estratégia de ensino, se configura o
KAHOOT. Esta plataforma de origem norueguesa, desenvolvida em 2013, por Johan
Brand, Jamie Brooker e Morten Versvik, utilizada como tecnologia educacional em
instituicbes de ensino, o KAHOOT, disponibiliza quatro modalidades de atividades,
sao, eles: Quiz, Jumble, Discussion e Survey.

E possivel criar jogos de aprendizado, um jogo divertido em questdo de
minutos, aos que denominamos “KAHOOTS”, em que consiste em fazer uma série de
perguntas de multiplas opc¢des, permitindo personalizar ou acrescentar videos,
imagens e diagramas as perguntas para ampliar o envolvimento do alunado, e além
disso, professor pode se cadastrar para criar seus quizzes (conjunto de questdes e
respostas).

Em pouco tempo, é possivel criar um jogo de aprendizagem sobre qualquer
tema, para todas as idades e com diferentes niveis de dificuldades. Para os jogadores,
nao sera necessario terem uma conta, nem se cadastrarem para participar do jogo.
Existem duas possibilidades de jogar. em grupo ou individual. As partidas de
perguntas, uma vez criadas, sdo acessiveis por todos 0s usuarios desse recurso. Ao
criar o jogo, ele fica disponivel para que outros o possam usar. Além de serem
reutilizaveis, podem ser modificados para atender as particularidades de cada aluno,
ou grupo, e garantir o aprendizado. Pode-se, ainda, modificar o tempo estabelecido
para que os alunos respondam as questfes; editar perguntas ou respostas e ainda
agregar imagens e videos. Finalmente, ganhara aquele participante ou grupo que
obtiver a maior pontuacao.

Ao KAHOOT, pode ser adicionado perguntas pelo professor e, essas sao
convertidas em um jogo com pontuacdo, interacdo e ranqueamento. A gamificacao
inerente do KAHOOT é como recurso didatico em sala de aula para revisar o
conhecimento dos estudantes do ensino técnico em administracdo para a avaliacdo
formativa, com uma competicdo associada, isso torna a avaliacdo, usando essa
estratégia, mais interessante do que avaliacdo escrita.

O KAHOOT, aumenta as habilidades sociais e colaborativas humanas,
apoiando comunicacdes em grupo em que a interacdo estaria apoiada em regras e
em procedimentos de negociagao (Shirky, 2003). Um meio que facilita as conexdes
sociais e o intercambio de informacdes e até como uma ecologia, ao permitir um
“sistema de pessoas, praticas, valores e tecnologias num ambiente particular local”
(Suter; Alexander e Kaplan, 2005).

O fator preeminente na utilizacdo do KAHOOT em sala de aula é que o
professor obtenha um feedback imediato do numero de erros e acertos de cada
estudante. A aprendizagem se modifica gradativamente com o avanco tecnoldgico
(Calixto; Guimarées e Santos, 2020).

A aprendizagem baseada em jogos digitais contribui para a construgdo de
conhecimento, ndo somente no ato de jogar, no qual ocorre a tomada de decisdes e
atitudes para a resolucdo de problemas, mas apds o ato de jogar. Portanto, o
KAHOOT é uma tecnologia educacional que recorre aos elementos particulares dos
jogos para motivar os elementos envolvidos na aprendizagem e partilha de
conhecimento em vérias areas.
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Ressaltamos a plataforma que a tecnologia digital utilizada na educacao
profissional técnica tem o objetivo despertar o interesse dos estudantes do curso
técnico em Administracdo para os varios conteudos curriculares, além de tornar o
processo de ensino e aprendizagem uma experiéncia ainda mais rica e concreta para
professores e alunos. Mas o KAHOOT, aplicado no curso técnico em administracéo,
permite ao estudante de aprender no ambiente virtual alguns dominios, como por
exemplo: desenvolvimento de competéncias, resolugédo de problemas e tomada de
decisao.

Para além das normais recompensas e incentivos, existem ainda outras
formas viaveis para motivar e incentivar o desejo de competir, por exemplo, utilizando
um critério de atribuicdo de pontos. A adocdo de pedagogias alternativas, como a
utilizacdo da plataforma KAHOOT, melhora o ensino técnico e a eficacia da
aprendizagem, e sdo uma resposta para as varias falhas dos métodos de métodos de
ensino tradicionais (Verzat; Byrne e Fayolle, 2009). Desse modo, o professor deve
explorar novos recursos didaticos, que tendem a sustentar novas aprendizagens, a
manter os estudantes do curso técnico em administracdo envolvidos na tarefa, e a
constituir modelos propiciadores a transferéncia da aprendizagem.

Entretanto, em educacao professional, a estratégia é insuficiente para o
desafio de formar um estudante com saberes e fazeres capazes de torna-lo proficiente
em uma atividade laboral. Portanto, é importante destacar também que o professor
nao precisa ser um expert em tecnologia digital. Contudo, deve-se conhecer e
promover a aprendizagem de forma lddica aos estudantes, estimulando o
engajamento em atividades do cotidiano, através da plataforma KAHOOT.

O uso do KAHOOT como estimulo a aprendizagem com base em atividades
de jogo, ocorre de uma forma espontanea, autbnoma, significativa e profunda. Esta
plataforma desperta emocdes positivas e explora aptiddes, atreladas a recompensas
virtuais, ao se executar determinada tarefa (Vianna et al; 2013). Por isso, é aplicada
em situacdes e circunstancias que exijam a criacdo ou adaptacdo da experiéncia do
estudante a um determinado conteudo.

No caso da aprendizagem, ambientes gamificados contribuem para a criagéao
de desafios emocionantes e recompensas por sua dedicacdo e sua eficiéncia e
oferecem um espago para que o0s alunos aparecam espontaneamente.

Por fim, enfatizamos que o KAHOOT como ferramenta de aprendizagem na
educacao profissional melhora a eficacia de aprendizagem dos alunos para ambientes
multiculturais, e a natureza de cooperacéao das atividades com base em jogos colabora
para o maior foco dos estudantes resolverem problemas, que anteriormente reagiam
muito mal a pedagogias passivas.

3 PROCESSOS METODOLOGICOS

O caminho metodologico seguido neste estudo se caracterizou uma
abordagem qualitativa, analisando a tematica, para chegar a conclusées que
possibilite desenvolver novas perguntas (Creswell, 2007). De natureza descritiva, pois
se fez uma descricao dos fatos analisados (Provdanov e Freitas, 2013).
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O objeto da pesquisa é exploratoria, com vista estudar um assunto pouco
explorado, para proporcionar uma visao geral do fato. A pesquisa exploratoria tem
como finalidade desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e ideias, tendo em vista
a formulacdo de problemas mais precisos ou hipéteses pesquisaveis para estudos
posteriores (Gil, 2021).

Esta pesquisa deu-se através de uma revisao bibliografica. Optou-se por essa
busca de informacdes, em fontes bibliogréficas, pois foi preferivel um método como
este, que se relacione ao problema de pesquisa e o fundamente (Marconi e Lakatos,
2017).

Este artigo, a primeira tentativa, foi pesquisar uma instituicdo de ensino
profissional, neste caso, a Escola Técnica Estadual — ETE, que ministrasse ensino
técnico em administracédo, integrado, do eixo gestdo e negdécios, observado no site da
Secretaria de Educacéo e Esportes—SEE/PE.

Apoés, selecionada a ETE, do municipio de Paulista/PE, foi enviado uma
mensagem, através de e-mail e pela plataforma whatsapp, ao coordenador dos curso
técnico, solicitando uma intervencédo pedagodgica, com os alunos, a fim de aplicar uma
atividade gamificada, através, da plataforma baseada em jogos digitais: “KAHOOT”,
estruturados com 10 (dez) questdes fechadas, de multipla escolha, em formato de
quiz. As perguntas fechadas apresentaram uma série de possibilidades de respostas
de forma clara; através da plastaforma KAHOOT, as quais foi realizado no periodo de
Abril/2022.

A amostragem da populacéo foi selecionada a partir da acessibilidade de 30
(trinta) estudantes do 1° ano, da disciplina de Fundamentos de Administracéo, do
curso técnico em administracdo integrado, de uma instituicdo de ensino profissional
publica. A intervencdo pedagdgica foi realizada em dois ambientes: sala de aula
presencial e no laboratério de informatica, em que os alunos responderam livremente
as questdes gamificadas.

A atividade integrativa seguiu as seguintes etapas: 1°) Escolher uma disciplina
da base técnica: Fundamentos da Administracao; 2°) Selecdo de um conteudo
norteador: Teoria Classica da Administracdo; 3°) Apresentar a plataforma KAHOOT,
na sala de aula, aos estudantes. Estes foram conduzidos para o laboratério de
informatica, para prosseguimento das proximas etapas; 4°) Definir a atividade
gamificada, em formato de quiz para os estudantes; 5°) Dividir a turma em 05 (cinco)
grupos; 6°) Gerar o codigo de acesso (Game PIN), que foi distribuido aos alunos, para
que estes pudessem se conectar ao ambiente virtual, iniciando, assim, o0 processo
gamificado de aprendizado na disciplina técnica. 7°) Responder as questdes, por meio
dos dispositivos (computadores do laboratério); 8°) Identificar o grupo que mais
pontou; 9°) Apresentar um “Podium” com o grupo de alunos com maior pontuagéo; e
10°) Esteve presente trés professores para dar apoio na sala de aula e no laboratorio
de informética.

Os dados coletados foram de fontes primarias, o que significa que sao
coletados diretamente dos sujeitos da pesquisa (Farias Filho, 2015, p. 115). Esse tipo
de instrumento de coleta deve ser construido coerentemente com a formulacdo do
problema de pesquisa e a hipétese. ApGs a coleta dos dados, seguiu -se a analise dos
dados obtidos. Este teve 0 objetivo organizar e sumariar os dados, de forma que
possibilitem o fornecimento de respostas ao problema proposto para investigacao (Gil,
2012, p. 156).
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A analise de dados foi através das respostas, fornecidas pelo KAHOOT, pois
€ ela que constroi os elos para que os dados sejam finalmente transformados em
informacgdes. O quiz, teve o propoésito de avaliar o conhecimento por meio de um
sistema de respostas e perguntas de multipla escolha, dando o resultado de imediato.

Por fim, os alunos tiveram que identificar qual € a resposta certa relacionando
com a pergunta e, a cada pergunta, o professor explicava a resposta, adentrando ao
assunto proposto da aula. Buscou-se alcancar o rigor cientifico, assegurando a
legitimidade dos dados gerados (Flick, 2008).

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

O avanco da tecnologia e a consequente ampliacdo das possibilidades de
acesso a informacédo vém impactando os modos de aprender para o aluno, e tém se
tornado, cada vez mais, diretos. Mas, qual € a relevancia do jogo para a educacao?
Certamente, 0s jogos, através dos games, entretém e ensinam.

Diante desse cenario, a gamificacdo passou a ter mais recursos, com mais
potencial para envolver os usuarios. E nesse ambiente que a plataforma KAHOOT
tem se apresentado como uma tecnologia digital util para os estudantes da ETE/PE,
do curso técnico em administracdo; pela qua possam testar seus conhecimentos,
motivacdo e o envolvimento dos alunos nas atividades.

Este tipo de tecnologia digital promove aos estudantes estimulo as
habilidades cognitivas que dado apoio a resolucdo de problemas em ambientes de
ensino, além de cultivar o interesse em aprender com seus proprios erros em um
ambiente de aprendizagem seguro. Dessa maneira, o estudo mostrou a eficacia do
KAHOOT proporcionando aos estudantes uma visdo holistica acerca de temas
presentes de conteudos relacionados a Administracao.

Caravantes et al. (2005, p.385) definem a Administracdo como sendo “o
processo de consecucdo dos objetivos organizacionais de uma maneira eficiente,
eficaz e efetiva, o que acontece por meio do planejamento, organizacéo, lideranca e
controle dos recursos organizacionais”. Assim, a Administracdo € o meio utilizado
pelas empresas para alcancar os melhores resultados para seus objetivos, o que
acontece através do planejamento, organizacao, lideranca e controle dos processos
e recursos disponiveis. Por outro lado, a educacéo € permanéncia e transformacéo
em um processo interativo e nao neutro.

E com base nessa defini¢cédo que a educacéo plblica de Pernambuco, através
da Escola Técnica Estadual — ETE, permite aos estudantes do ensino técnico, 0
desenovlvimento das suas competéncias cognitivas e habilidades, a fim de alcancar
o melhor do seu potencial como seres humanos e membros de uma sociedade.

O sistema escolar € um dos elementos da superestrutura que forma, em
unidade com o seu contrario a infraestrutura estrutura social (Ribeiro, 1989, p. 36).
Assim, a ETE faz parte de um universo dindmico em que 0s estudantes participam
para tomar decisdes rapidas. Nesse contexto, a Secretaria de Educacao e Esportes
- SEE, 6rgéo responsavel pela rede estadual de ensino, credenciada para a oferta de
educacgéo profissional técnica em nivel médio, no estado de Pernambuco, tem
provocado nas inumeras instituicbes de ensino técnico a incorporar 0s elementos
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lddicos, que motivam e contribuem para os diferentes estilos de aprendizagem,
através de gamificacao.

O KAHOOT pode se adequar a quaisquer disciplinas, inclusive com contetdo
tedricos, contanto que haja um planejamento para ser utilizado de forma eficaz e com
resultados explicitos. Entretanto, no curso técnico em administracdo, o processo de
ensino-aprendizagem esta diretamente relacionado com as tendéncias tradicional e
tecnicista, nas quais o processo de avaliagédo visa atribuir uma nota ao aluno e nao
passar por nenhum processo de reflexao.

A avaliagdo na educacgdo profissional ainda é muito ligada as tendéncias
tradicionais, logo possui um cunho mais somativa que formativo. Atualmente € visto
um grande esfor¢o por parte dos professores que visam colocar a avaliacdo como
bldssola norteadora na tomada de decisdes e intervencao.

Assim, o tipo de avaliacdo utilizado aos estudantes do curso técnico em
administracao foi Avaliacdo Diagndstica, visa investigar os conhecimentos prévios dos
alunos. Foi indicado pelo menos a principio, como nova prética, a utilizacdo do
KAHOOT, funcione como avalia¢do diagndéstica dos contetdos ministrados, a critério
do docente, como prética diferenciada de transmisséo dos temas lecionados. Todavia,
esse tipo de avaliacdo prevé a observacao pelos grupos de alunos na execucéo da
gamificacao, visando observar se ndo houve distanciamento entre o que foi proposto
e o que foi executado. O trabalho em equipe e a criatividade serdo critérios
considerados na avaliagéo.

No entanto, esse tipo de avaliacdo requer um feedback oral, isto €, o professor
deve conversar com os alunos retomando seu processo de ensino e aprendizagem.
Ressalto que trabalhos em grupo, podem ser considerados um instrumento de
avaliagdo em que as tarefas sdo realizadas por um ndmero determinado de alunos
gue devem decidir em conjunto como e o0 que deve ser eleito.

Interessante apontar que, para a utilizacdo desta atividade gamificada, o
professor necessita de certa infraestrutura a disposicdo: acesso a internet,
computadores ou celulares para captacao das respostas dos alunos e ainda, para o
professor, um computador e um meio de projecéo das perguntas, como: Datashow ou
televisor.

A participacao dos estudantes na atividade gamificada, possibilitou aos alunos
na aprendizagem a partir do jogo (motivacdo) e fixar na memoria contetdos por meio
de uma experiéncia ludica; Obtencao do “feedback” dos alunos em tempo real;
Obtencéo do “feedback” dos alunos em tempo real; Realizagdo de uma avaliagéo dos
conhecimentos dos alunos; Fomento da participacdo de todos os estudantes;
Identificacéo dos contetdos que precisam de reforco.

A aplicacdo de uma atividade gamificada usando o KAHOOT, com discentes
do 1° ano, acerca de conteudos relacionados a Teoria Classica da Administracéo,
obteve os seguintes resultados na intervencédo pedagogica:

= O professor avalia sua pratica pedagogica;
= Interagdo com seus pares;

= Envolver os estudantes de educacao profissional em atividades ligadas as
tecnologias educacionais;


https://doi.org/10.15628/

Revista Brasileira da Educacgao Profissional e Tecnologica, v. 3, n. 24, €14003, 2024, p. 12 de 16
CC BY 4.0 | ISSN 2447-1801 | DOI: https://doi.org/10.15628;rbept.2024.14003

= Abre possibilidade para estudantes com dificuldade de aprendizagem ou de
motivacao;

= Acompanhamento da atividade gamificada, por meio de sistema de
avaliacao diagnostica;

= Apresentacéo de um referencial inovador de se trabalhar contetdos através
de plataforma gamificada;

= Permitiu conhecer novos modelos de aprendizagem;

= Permitiu aos estudantes uma aprendizagem fora do ambiente da sala de
aula;

= Os alunos conseguiram explorar o ambiente da gamificacdo desvendando
novas informacoes;

» O KAHOOT estimulou aos estudantes do 1° ano, um ambiente que favorece,
a inovacao, ludico e a motivacdo de aprendizagem;

= O processo de aprendizado foi construido de forma coletiva.

Os professores tiveram uma experiéncia pratica, exigindo maior preparo e
conhecimentos especificos em conteudos que abordam sobre temas relacionados em
ambientes educacionais. Por outro lado, a modalidade educacao profissional precipua
para o exercicio de profissées, contribuindo para o cidadao possa se inserir e atuar
no mundo do trabalho e na vida em sociedade, conforme determina o Art.227 da
Consitituicado Federal (1988), ao incluir o direito a “educacao” e a “profissionalizagao”
como dois direitos que devem ser garantidos com absoluta prioridade.

Os alunos tiveram feedbacks imediatos, o que pode vir tanto por parte do
professor, como ele mesmo pode identificar (pela sua pontuagéo, por exemplo) se foi
bem ou mal, e o seu diagndstico de como pode melhorar. Portanto, a técnica otimiza
a evolucao no aprendizado. Isso porque o aluno enxerga com clareza do que é preciso
fazer para atingir seu objetivo.

Na intervencdo pedagdgica em sala de aula, alguns alunos relataram
desconhecer o uso dessa tecnologia digital, sem contar que o professor titular da
disciplin, informou desconhecia a utilidade do KAHOOT e gostaria de conhecer. E
fundamental que os estudantes de educacdo profissional estejam inseridos em um
ambiente digital, dentro de uma proposta pedagdgica adequada, logo, poderéo obter
beneficios no processo de constru¢cdo do conhecimento, tornando o processo de
ensino e aprendizagem mais eficaz.

O professor tem a sua disposi¢cdo outras maneiras de expor e organizar o
conteudo, mas o trabalho com a plataforma KAHOOT contém muitos conhecimentos
e habilidades especificas. E essa aprendizagem baseada em jogos digitais, € uma
estratégia atraente que estd de acordo com a necessidade das atuais e futuras
geracOes de aprendizes em geral, e envolve a utilizacao de atividades gamificadas.

Destarte, o KAHOOT teve finalidades pedagodgicas, e revelam a sua
importancia, por isso mesmo, deve ser combinado com teorias, métodos atuais
pedagogicos, as tecnologias e a mediacdo da escola na construcdo do aprendizado.

A intervencdo pedagogica, através de uma atividade gamificada, através do
KAHOOT na educacao profissional, em especial na ETE/PE, do curso técnico em
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Administracéo, agregou a possibilidade de mediacéo e interagdo social, 0 que pode
ampliar os ganhos sobre o desenvolvimento cognitivo.

Por fim, o estudo apontou os beneficios da plataforma KAHOOT,
especialmente na escola publica, e esta relacionado a sua importancia e que criou
condicdes ludicas e motivadoras para o exercicio das funcdes cognitivas, e maior
interacdo entre os pares, envolvendo e os incentivando a ndo desistirem facilmente
das dificuldades encontrada na disciplina, fato este que foi constatado entre os alunos
no ensino técnico.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O ambiente de ensino e aprendizagem tem de ser de “todos para todos”, no
qual todos aprendem juntos e de forma cooperativa. Assim, cria-se uma sala de aula
e uma escola compativel com o ambiente de inteligéncia coletiva gerado pelo cenério
tecnologico digital. O fato é que a sociedade mudou, e a educagdo precisa
acompanhar essas modificacbes mais amplas.

Neste cenario que surge a necessidade de uma prética pedagdgica pautada
nas tecnologias educacionais. Outrossim, os diversos dispositivos de midias
disponiveis em plataformas e softwares digitais, quando aproveitados e usados dentro
de uma proposta pedagdgica, promovem atividades ladicas, colaborativas e
proporcionam uma aprendizagem. E relevante ponderar, que a proposta de
intervencdo pedagogica foi realizada em uma instituicdo de ensino profissional
publica, localizada no municipio de Paulista.

A intervencdo didatica com aula expositiva e dialogada, potencializado o
trabalho docente para expor o conteudo em sala de aula de forma atrativa. Embora, a
intervencao pedagogica na ETE oi apropriada, o que significa ter adotado métodos de
ensino e o uso de tecnologias adequadas para o desenvolvimento de competéncias
em sala de aula e no laboratorio de informética.

Inicialmente, foi apresentado a plataforma KAHOOT, em seguida, aplicacao
de uma atividade, na mesma plataforma digital, com 10 (dez) questbes de multipla
escolha, em formato de quiz, acerca de conteddos voltados a Teoria Classica da
Administracdo, com a participacdo de 30 (trinta) estudantes do 1° ano, da disciplina
de fundamentos da administracdo, do curso técnico em administracao. ldentificou-se,
ainda, uma cadeia de respostas, que poderia ser desenvolvida em sala de aula, a
partir do uso da gamificagdo, com o auxilio do KAHOOT, como um estimulo presente,
de como conhecer o uso dessa ferramenta digital como recurso pedagdogico no curso
técnico de administragao.

A aula prética foi realizada no laboratério de informatica da prépria escola,
que versou com a aplicacdo de uma atividade aos estudantes de educacéo
profissional técnica. No tocante a ferramenta digital, contemplou-se sobre seus
conceitos, suas diversas possibilidades e uso pratico. Também foi preciso
considerarmos gque 0s conhecimentos que o estudante domina, o contetdo aprendido,

relaciona-se a aprendizagem sistematica ou formal, 0 que acontece no contexto
escolar.
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Na intervenc¢do pedagdgica se deteve em conhecer trés aspectos: cognitivos,
pedagogicos e sociais. Os aspectos cognitivos relacionam-se a organizacao,
desenvolvimento, construgdo e funcionamento. Envolvem o desenvolvimento das
funcdes psicoldgicas que acontecem via base biolégica em interagdo com o meio
social, sdo eles: a atencao, a concentragdo, o pensamento, a linguagem, memoria, o
raciocinio légico, a imaginacéo, a criatividade, o planejamento, a percepcéo, e a
inteligéncia.

Dos aspectos pedagodgicos, podemos mencionar o sistema educacional que
organiza a escolaridade, a metodologia de ensino utilizada na escola ou pelo professor
(es), as concepcdes e praticas avaliativas; as concepg¢des que fundamentam as
praticas pedagogicas desenvolvidas na escola, a organizagdo das turmas na escola,
o curriculo e o planejamento das atividades escolares; a estrutura fisica da escola e
0S recursos materiais e pedagdégicos disponiveis; o acompanhamento pedagogico
pela equipe pedagdgica da escola e as medidas de intervencdo tomadas antes do
encaminhamento do individuo para avaliacéo.

Os aspectos sociais dizem respeito aos fatores relacionados a socializacao
dos grupos sociais dos quais o professor e os alunos fazem parte e as interacbes
sociais em sala de aula que acontecem em diferentes espacos, as experiéncias do
professor titular nas interagdes sociais com os estudantes, a sua participacdo na
atividade em sala de aula e os outros dois professores do qual participaram.

Portanto, conclui-se que o KAHOOT é uma importante ferramenta digital para
dinamizar o processo de ensino-aprendizagem. Se aplicada de modo criativo, a
tecnologia pode apresentar diferentes beneficios, como: dinamicidade, originalidade
as aulas, sem deixar de lado os livros didaticos e cadernos para os estudantes.

Por fim, reforcamos a importancia do KAHOOT em criar condic¢des ludicas e
motivadoras para o exercicio das func¢des cognitivas, o que tende a repercutir sobre a
aprendizagem e o desempenho escolar.
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