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Resumo. Este estudo traz reflexdes acerca do ensino-aprendizagem de alunos através
da gamificacdo no cenario educacional, sobretudo no que diz respeito a disseminacado
do conhecimento por meios eletronicos. Nesse sentido, foi realizada uma pesquisa de
abordagem qualitativa de cunho bibliografico, baseada nas contribuicbes de diversos
autores, cujas principais categorias de analise foram: Gamificacdo e Ensino
Aprendizagem. O objetivo da pesquisa foi demonstrar uma analise dos aspectos positivos
e negativos de ferramentas que proporcionam gamificagdo dentro do ambiente
educacional. Sendo assim, percebe-se a necessidade de engajamento e motivagao de
praticas diferenciadas, mostrando as dificuldades dos alunos utilizando os recursos
educacionais tradicionais se comparados com o uso de computadores, aparelhos
celulares e a internet. Além disso, é abordada uma explanagao sobre a demanda de
repensar a forma de ensinar e aprender, o funcionamento das ferramentas nas
plataformas do Nearpod e Kahoot, e a efetividade de ambas no contexto em diferentes
situagdes. Pontuamos, ainda, que o Nearpod e Kahoot demonstraram bons resultados
em relacao a utilizacao para os fins propostos, e aspectos positivos no manuseio de
ferramentas no cenario educacional. Desse modo, o presente estudo conseguiu
averiguar informacdes relevantes em relacao a didatica com ferramentas que propiciam
gamificacao no contexto educacional.

Palavras-chaves: Ensino-aprendizagem, gamificacdo, ferramentas tecnoldgicas.

Abstract. This study offers reflections on the teaching-learning process of students
through gamification in the educational scenario, especially regarding the dissemination
of knowledge through electronic means. In this sense, qualitative research of a
bibliographic nature was carried out, based on the contributions of various authors,
whose main categories of analysis are Gamification and Teaching-Learning. The
objective of the research is to demonstrate an analysis of the positive and negative
aspects of tools that provide gamification within the educational environment. Thus, the
need for engagement and motivation in differentiated practices is perceived, highlighting
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the difficulties students face using traditional educational resources compared to the use
of computers, mobile phones, and the internet. Additionally, an explanation is given
about the demand to rethink the way of teaching and learning, the functioning of tools
on the Nearpod and Kahoot platforms, and the effectiveness of both in different
situations. Furthermore, it is pointed out that Nearpod and Kahoot demonstrated good
results in relation to their use for the proposed purposes, and positive aspects in handling
tools in the educational scenario. This study was able to ascertain relevant information
regarding the didactics of tools that provide gamification in the educational context.

Keywords: teaching-learning, gamification, technological tools.

1. Introducao

Atualmente, no cendrio educacional, muitos estudos tém demonstrado a existéncia de
uma crise motivacional, que aflige grande parte das instituicbes de ensino,
independentemente de nacionalidade e de niveis de educacdo (Tolomei, 2017).

Na sociedade em rede (Castells, 2007), a avalanche de informagao disponivel torna
necessario encontrar novas formas de ultrapassar os métodos tradicionais de ensino,
assim como outras maneiras para encantar e motivar os alunos da nova geragao nas
atividades educacionais.

Sendo assim, Barbosa & Amaral (2021), apontam que na atualidade, muito se tem feito
para a disseminacdo do conhecimento mediante meios eletronicos, dessa forma o
professor, que sempre foi o principal detentor do conhecimento, passou a dividir a
atencao com computadores, aparelhos celulares e a internet.

McGonical (2012) aponta que as novas geragoes utilizam de forma mais ampla e diversas
as novas tecnologias, como computadores, tablets e video-games. Dessa forma, Prensky
(2002) caracteriza essa nova geracao como “os nativos digitais”, pois eles nao se
satisfazem apenas em ler manuais técnicos ou instrugdes, mas tém tendéncia a optar
por “aprender fazendo”, pois ja o fazem naturalmente quando, por exemplo, descobrem
como funciona um novo dispositivo ou um novo jogo de videogame.

Assim, Tolomei (2017) enfatiza que, ao levar em conta a realidade da nova geragao e
observar o atual modelo de ensino-aprendizagem, é possivel notar uma distancia
existente no modo como os estudantes percebem e vivenciam a realidade e como esta
¢ tratada pelas instituicoes educacionais. Nao é dificil perceber que a forma atual de
ensino ocasiona desinteresse por parte do aluno devido a maneira como as informagdes
sao apresentadas, de forma abstrata. Desse modo, acreditamos que, dentro do novo
panorama educacional, é nitida a necessidade de repensar a forma de ensinar e
aprender.
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Vale ressaltar que o termo “gamificacao”, que foi introduzido primeiramente pelo
consultor britanico Nick Pelling no ano de 2002, é considerado como uma nomenclatura
que descreve a aplicacdo de interfaces, cujas aparéncias eram similares a jogos para
tornar aplicacdes eletronicas mais rapidas e confortaveis para os clientes (Burke, 2015).

No contexto educacional, a gamificacdo tem o objetivo de utilizar os elementos dos jogos
para promover a melhoria do processo de ensino-aprendizagem dos alunos, estimulando
0 engajamento e motivando-os com praticas diferenciadas. As praticas pedagdgicas
gamificadas sao alternativas viaveis para promover aulas atraentes, motivadas e
produtivas (Giglio; Botelho; Oliveira, 2017).

Portanto, a gamificagao pode ser considerada um conceito baseado no ato de exportar
elementos estruturais existentes em jogos para aplica-los em atividades que compdem
rotinas de estudos, treinamentos e jornadas profissionais (Barbosa & Amaral, 2021).

Partindo desse contexto, o presente estudo teve como principal objetivo analisar
aspectos positivos e negativos de ferramentas que proporcionam gamificacao dentro do
ambiente educacional.

2. Gamificacao no contexto educacional

Tolomei (2017) aponta que, de forma geral, grande parte das instituicdes de ensino,
independentemente de nacionalidade e de niveis de educagao, encontram dificuldades
para engajar seus alunos utilizando os recursos educacionais tradicionais. Isso é
decorrente de uma crise motivacional, que engloba principalmente o cenario
educacional.

As constantes transformacgdes e inovagdes no ambiente escolar podem ser apontadas
como um incentivo a essas dificuldades. Sendo necessaria uma melhor compreensao de
como tais mudangas impactam a comunidade escolar como um todo. E importante notar
que as criangas e os adolescentes estao imersos em uma coletividade virtual, cercados
por smartphones, computadores e diversas outras ferramentas tecnoldgicas (Barbosa;
Pontes; Castro, 2020).

E importante destacar que esse novo periodo, dominado pelas “tecnologias de
comunicacOes digitais e comércio cultural” (Rifkin, 2001), sugere que o capital da
contemporaneidade, o conhecimento, € um fator crucial no desenvolvimento do
individuo. Essa denominada cibercultura trouxe um novo modo de conhecer e conviver,
com novas atitudes e fluxos de pensar, que proporcionam ao individuo desta geracao
menos satisfagdo ao apenas receber um conhecimento; ele precisa testar, vivenciar e
experimentar.

Nessa denominada “sociedade em rede” (Castells, 2007), a avalanche de informacao
disponivel é constante, o que torna necessario encontrar novas formas de ultrapassar os
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métodos tradicionais de ensino, assim como outras maneiras de encantar e motivar os
alunos dessa nova geragao nas atividades educacionais.

Diante da problematica existente no cenario educacional, possiveis alternativas devem
ser apontadas diante do contexto em que a educagdao se encontra. Uma das
possibilidades mais aclamadas e sugeridas por especialistas na area da educacao é a
chamada “gamificacdo”, que, segundo Fardo (2013), seria uma tendéncia educacional
mediante a geracdo atual de discentes no ambiente escolar, que ja ndo mais se
identificam com as praticas educacionais fundamentalmente conteudistas, além da
relacao desta geracao com a tecnologia.

Barbosa, Pontes & Castro (2020) descrevem a gamificagdo como uma maneira de fazer
uso das formas e raciocinios dos jogos para motivar, engajar e promover o aprendizado.

Como Vianna et al. (2013, p. 108) abordam, “talvez seja a educagao uma das areas em
que se tem maior expectativa com relacdo a extensao de beneficios passiveis de serem
alcancados com a gamificacao”. Ao se fazer uso dessa ferramenta como método de
ensino, supde-se que ela possa refletir naturalmente na aprendizagem, pois esta torna
viavel a elaboragao de ambientes que favorecem a motivacao e a criatividade, surtindo
efeito no ambiente educacional.

Diante do atual panorama educacional, a ideia de “gamificacdo” transparece através do
uso das caracteristicas dos jogos, assim como as contribuicOes para interesse e para
motivacao dos discentes, se aproveitando da ludicidade existente neste método.

De acordo com Fardo (2013), para que a gamificagao em sala supra o efeito esperado,
€ necessario utilizar feedbacks claros e diretos, que sdo basicamente as informacoes do
jogador sobre como funciona a sua ligacao com os mais diversos aspectos que compoem
a performance no game.

Para a efetiva utilizagao dessa ferramenta no ambiente educacional, € necessario que os
elementos de jogos, como a voluntariedade, os objetivos, as regras e os feedbacks
estejam interconectados, possibilitando, assim que o resultado seja uma experiéncia que
se aproxime da pratica envolvida em um jogo real (Fardo, 2013).

Barbosa, Pontes & Castro (2020) expdem que a “gamificacdo” ndo se define apenas pela
criagcao ou uso de jogos, mas assimila toda uma cultura que cria desafios que possibilitam
0 raciocinio, a integragao e o envolvimento do estudante, promovendo o engajamento e
a motivagao para o cumprimento dos objetivos.

3. Estudo metodoldgico

O presente estudo segue a abordagem metodoldgica descrita por Casarin et a/. (2022),
que define as pesquisas como sinteses de literatura, buscando identificar o estado da
arte de um tema especifico, além de mapear as lacunas existentes. Desta forma, o
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objetivo central foi investigar a producao cientifica relacionada ao uso de Tecnologias
Digitais de Informagao e Comunicacao (TDICs) para fins de gamificacdo no ambiente
educacional.

A pesquisa se desenvolveu nas seguintes etapas:

Etapa 1: Delimitacao do eixo tematico: o eixo tematico foi estabelecido como
“Educagao Ambiental, Gamificacdo e Ensino Aprendizagem”, definindo o foco da
pesquisa;

Etapa 2: Coleta de dados: os dados foram coletados em base de dados reconhecidas
como Scielo, Web Of Science, Periddicos CAPS e Google académico. A busca foi
direcionada para trabalhos nacionais com as palavras chave: “gamificagao, metodologias
ativas, ferramentas tecnoldgicas, nearpood, kahoot, ensino-aprendizagem”. Definiu-se
critérios de inclusao para selecionar os artigos mais relevantes, priorizando estudos que
abordassem o uso das ferramentas Nearpod e Kahoot dentro do ambiente educacional.

Critérios de Selecao dos Artigos: A fim de garantir a relevancia dos estudos
analisados, foram adotados os seguintes critérios:

e Publicacdes entre os anos 2001 e 2023 para construcdao do embasamento tedrico
do estudo e entre os anos de 2017 e 2023 para analisar especificamente as
ferramentas;

e Estudos realizados em ambiente escolar brasileiro;

e Produgles cientificas que utilizam o Nearpod e Kahoot como ferramentas de
apoio ensino-aprendizagem;

e Pesquisas que aplicam gamificagdo como metodologias ativas;

Etapa 3: Anadlise dos Dados Os artigos selecionados foram analisados de forma
qualitativa, seguindo uma metodologia adaptada de Methodi Ordinatio (Pagani et al.,
2015). A analise manteve seu foco em descrever e avaliar a efetividade das ferramentas
Nearpod e Kahoot em diferentes contextos educacionais durante a pandemia, levando
em consideragao suas funcionalidades, aplicabilidade e impacto no processo de ensino-
aprendizagem.

3.1 Descrigao das Ferramentas e lista de artigos selecionados

Silva, Albuquerque & Santos (2022) relatam que, ha varios anos, a gamificacdo ja se
caracterizava como uma tendéncia emergente, e foi apontada como um dos 10 principais
fatores que impulsionam a mudanca no cenario educacional.

Wetterich & Costa (2022) sugerem que o topico de gamificar, que é foco deste estudo,
pode ser considerado uma metodologia ativa que emprega os elementos de jogos
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(desafios, metas, premiacOes, recompensas, ranking, feedback, competicao, entre
outros) em contextos reais, fora do ambiente simulado de um jogo, tornando atividades
cotidianas mais ludicas e divertidas.

A area de desenvolvimento de jogos digitais vem crescendo bastante no Brasil. No
periodo de 2016 a 2017, foram produzidos cerca de 1700 jogos no pais, sendo metade
destes (50,87%) categorizados como JED que correspondem aos Jogos Educacionais
Digitais (Brasil, 2018).

Para alguns autores como Costa et a/, (2008) muitos desses jogos nao conseguem
engajar os estudantes, sendo até mesmo considerados chatos por terem foco no
conteido pedagdgico, colocando o entretenimento em segundo plano.

Dessa forma, essas ferramentas geralmente se mostram ineficazes no quesito
jogabilidade, o que diminui consideravelmente a probabilidade de serem eficazes no
quesito pedagdgico, resumindo-se em atividades de fixacdo de conteldo meramente
apresentadas de forma digital (Barbosa e Madeira, 2019).

No entanto, numa analise prévia realizada para a construcdo do presente estudo,
conseguiu-se identificar, dentre as diversas ferramentas existentes, duas plataformas
com um certo destaque dentro do cenario educacional, sendo elas as ferramentas
Nearpod e Kahoot.

O Nearpod é um recurso usado pelos professores para tornar as aulas mais dinamicas e
interativas, disponivel nas versoes free e premium, podendo ser acessada por qualquer
computador e nos dispositivos mdveis, mais usados em nossa sociedade, com sistemas
como Android, I0S e Windows Phone, através do download do aplicativo. Possui ainda
uma versao para acesso pela internet (Rocha & Santos, 2022).

Figura 1. Possibilidades de uso do aplicativo Nearpod

@ peorpog

Fonte: Os autores 2024
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Quanto a sua funcionalidade, trata-se de uma apresentacdo de slides que permite a
interacdo de forma sincrona durante os encontros presenciais entre professor e alunos,
assim como possibilita a interacdo professor-aluno e aluno-aluno de forma remota. Além
de apresentar slides interativos, o Nearpod propicia ao docente utilizar diversas
ferramentas em um Unico lugar, o que torna o trabalho mais pratico para os sujeitos
envolvidos na relagao de ensino e aprendizagem. Caso o professor optasse por outra
ferramenta, seria necessaria uma gama de outras plataformas envolvidas (Rocha &

Santos, 2022).

Quadro 1 - Artigos relacionados as praticidades com o aplicativo Nearpod:

TiTULO OBJETIVOS AUTORES RESULTADOS
Aplicativos de interacdo em | Apresentar os aplicativos O estudo aponta que as tecnologias
sala de aula: andlise de trés | digitais: Nearpod, Slido e moéveis e os aplicativos digitais estdo
possibilidades  pedagdgicas | Mentimeter, que permitem cada vez mais integrados ao cotidiano
com recursos digitais. ao professor a promogao de dos alunos, quer seja para uma simples
experiéncias  pedagogicas pesquisa, quer seja para uma atividade
de interagdo em sala de didatica mais elaborada.
aula, o que se coaduna com Junior (2020)
as atuais exigéncias do
século XXI.
Desafios de implantacdao da | objetivo geral analisar os O estudo sugere que em relacdo as
educacao remota no periodo | desafios de implantacdo da metodologias utilizadas, os docentes
da Covid-19: uma andlise a | educacdo remota no | Espindola & | relataram, por meio das plataformas
partir da percepcdo de | periodo da Covid-19, no Pereira Microsoft Teams® e BlackBoard,
docentes do nivel técnico ensino técnico, a partir da (2022) interacdo em tempo integral com o
percepcao dos docentes. aluno, games, apresentagbes de
trabalho, convidados externos, videos,
debates, nuvem de palavras e mapas
mentais, com destaque para interacao e
jogos pela Nearpod®.
Etica em Computacdo: uma | O objetivo é relatar uma Os resultados obtidos pelo estudo
experiéncia de  ensino- | experiéncia de  ensino- indicaram que as estratégias adotadas
aprendizagem durante a | aprendizagem ~do foram adequadas e contribuiram
pandemia componente curricular ‘Etica positivamente para o processo de
em Computagdo’, ofertado | aguiar (2023) | ensino-aprendizagem. Essas estratégias
durante a pandemia (aulas podem ser replicadas em outras
remotas), empregando instituicdes,  contribuindo para o
tecnologias interativas. desenvolvimento de habilidades éticas e
criticas em futuros profissionais da
computacao.
Ferramentas Digitais de | Apresentar algumas A partir desse estudo é possivel apontar
Apoio ao Ensino de Projeto | ferramentas que auxiliaram que estamos a cada dia aprendendo e
Arquitetobnico e Desenho | na conducado das disciplinas adquirindo experiéncias sobre novos
Técnico no Ensino Remoto Desenho Técnico e Projeto métodos de ensino, principalmente os
Arquitetébnico durante 0 | Guimardes & | que envolvem o uso de novas
ensino remoto, desenvolver | sjlya (2023) | tecnologias, para tornar a aprendizagem

uma analise do potencial de
sua aplicagdo dentro de
cada matéria e pontuar as
limitagdes desses
programas.

cada vez mais eficaz.
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Fungos na alimentagdo:
relato de experiéncia dos
Pibidianos por meio de
tecnologias para o ensino
remoto.

Relatar a experiéncia dos
discentes pibidianos do
curso de Licenciatura em
Ciéncias  Bioldgicas na
elaboracdo de uma aula
sobre fungos com o uso de
ferramentas digitais em
tempos pandémicos.

Guimaraes et
al., (2022)

Através do estudo podemos apontar que
estamos a cada dia aprendendo e
adquirindo  experiéncias sobre novos
métodos de ensino, principalmente os
que envolvem o uso de novas
tecnologias, para tornar a aprendizagem
cada vez mais eficaz.

Gamificagdo do ensino da

Apresentar um processo de

Na perspectiva do estudo, a sequéncia

educacao fisica escolar em | construcao/execucao e didatica gamificada utilizada nas aulas de
tempos de pandemia covid- | discussdo da sequéncia Educagdo Fisica no Ensino Médio
19, didatica gamificada e mostrou um aumento significativo na
concluiremos com uma Fernandes & participacao dos alunos, bem como um
explanacdo geral da Strohschon melhor envolvimento dos alunos nas
mesma. (2022) atividades propos,tas. I?esta forma
observamos que € possivel adotar a
gamificagdo como metodologia no ensino
para incrementar e melhorar a
participacdo em aulas de Educagdo
Fisica.
Mobile learning: a utilizacdo | Analisar se o aplicativo O estudo possibiliou uma vizualizacdo
do aplicativo nearpod em | Nearpod configura-se como sobre a possivel utilizacdo de dispositivos
uma disciplina de zoologia no | uma ferramenta tecnoldgica moveis, sobretudo o aplicativo Nearpod,
curso de licenciatura em | capaz de proporcionar aulas de maneira consistente e contextualizada
ciéncias bioldgicas. atrativas e dinamicas para | Lima eta/, | NO ambito institucional, uma vez que tal
os estudantes da referida (2020) recurso se mostrou eficiente na
disciplina. promogdo de aulas dindmicas e atrativas
para os estudantes
O ensino de trigonometria no | Propor uma aplicacdo da O estudo aponta que o uso do Nearpod
ensino remoto: uma proposta | sala de aula invertida contribuiu com um grande diferencial nas
de sala de aula invertida com | (flipped classroom) no aulas voltadas a trigonometria, em
0 uso do Nearpod. contexto do ensino remoto, especifico para 0s contetidos
a partir do uso de um Rocha & circunferéncia trigonométrica e arcos
software educacional on- Santos congruas.
line, com o intuito de (2023)
incentivar a participacdo e
interagdo dos alunos nas
aulas de matematica que
envolvem trigonometria.
O uso do aplicativo nearpod | Analisar o uso do aplicativo O estudo demonstra que a Plataforma
como recurso pedagdgico no | Nearpod pode contribuir Nearpod despontou como ferramenta de
processo de ensino e | com o processo de ensino e Rabelo apoio na aprendizagem do professor-
aprendizagem: estudo de | aprendizagem no ensino (2022) aluno, com uso da tecnologia moével e
caso em curso | médio profissionalizante no computadores no contexto educacional
profissionalizante. municipio de Macapa-AP. para efetivagdo da multiplataforma na
sala de aula.
Tech tools: o wuso de | Os objetivos deste estudo A partir desse estudo foi possivel conclur
ferramentas tecnoldgicas no | consistiram em analisar os que o uso de ferramentas tecnoldgicas
ensino de lingua inglesa. beneficios do wuso de Monteiro em sala de aula promove uma
ferramentas  tecnoldgicas (2020) experiéncia positiva, uma vez que torna
em sala de aula e as aulas mais interessantes e

estimulantes.
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compartilhar  experiéncias
praticas exitosas.

Fonte: Autores 2024

Moura (2015) sugere que o aplicativo Nearpod possui uma aplicabilidade digital que
detém de um ambiente bastante intuitivo e de facil acesso, democratico e exequivel
mediante dispositivos mdveis ou de computadores tradicionais, independentes dos
sistemas utilizados.

Ja o Kahoot trata-se de uma ferramenta tecnoldgica interativa que incorpora elementos
utilizados no design dos jogos para engajar os usuarios na aprendizagem. Essa
plataforma baseada em games, disponibilizada no endereco https://getkahoot.com, foi
proposta para proporcionar experiéncias envolventes de aprendizado tanto dentro
quanto fora das salas de aula. Uma das caracteristicas dessa ferramenta é despertar a
curiosidade e o envolvimento dos nativos digitais em experiéncias para impactar

positivamente sua performance de aprendizagem (Gazotti-Vallim; Gomes; Fischer,
2017).

Figura 2. Possibilidades de uso do aplicativo Kahoot
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kahoot para ver relatérios
aqui

atribui-la a alunas e iniciar o curso!

® Ajuda Organizar kahoot

Fonte: Os autores 2024

A ferramenta Kahoot teve sua origem como resultado de um projeto de pesquisa da
Universidade Norueguesa de Ciéncia e Tecnologia (NTNU), entre os anos de 2006 e
2013. Ela “foi fundada em 2012 por Morten Versvik, Johan Brand e Jamie Brooker que,
em um projeto conjunto com a Universidade Norueguesa de Ciéncia e Tecnologia
(NTNU), se associou ao Professor Alf Inge Wang e mais tarde se juntou ao empresario
ARsmund Furuseth” [...]. (Carneiro, 2020, p. 33).
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Silva et al., (2018) afirma que a ferramenta Kahoot contribui efetivamente para a
gamificacao na sala de aula por possibilitar a utilizacdo dos principais elementos de
games, como estabelecer regras claras (tempo determinado para cada questdo),
feedbacks imediatos, pontuagao por acerto, competicao entre alunos/equipes, além de
proporcionar prazer e diversao durante o processo de ensino e aprendizagem do

discente.

Quadro 2. Artigos relacionados as praticidades com o aplicativo Kahoot

TiTULO OBJETIVOS AUTORES RESULTADOS
A gamificagdo no | Averiguar as potencialidades Através do estudo foi possivel
ensino de | do uso dessa ferramenta no observar que houve maior
matematica revisdo | ensino de Matematica (em interesse pelos estudantes e
acerca do uso da | seus diversos conteldos) a M . promocao do conhecimento de
. X esquita e A . e
plataforma kahoot! | partir de pesquisas/trabalhos BUENo Matematica, além da sociabilizagao
no ensino | ja realizados e publicados. e interacdo entre os pares,
fundamental. (2023) gerando entusiasmo e o
aprendizado de forma mais
prazerosa, resultando na
aprendizagem significativa.
Aprendizagem Avaliar ferramentas como o O estudo demonstrou que com a
Movel com a | Kahoot bem como outras utilizacdo do Kahoot, verificou-se
Tecnologia plataformas oriundas da : uma melhora na aprendizagem
- e . Martins & .
Educacional gamificagao, devido a estas Gouveia dos alunos revisando e reforgando
Kahoot: Uma | demonstrarem potencial para oS conceitos aprendidos de
i ~ Al (2019) . - .
Discussao da | se tornarem  tendéncias maneira divertida, engajadora,
Perspectiva dos | consolidadas na drea de motivadora e interessante.
Aprendizes. educacao.
Ensino de lingua | Verificar, ainda que de No que diz respeito ao Kahoot!
estrangeira e a | maneira simples, a Nota-se que essa plataforma de
tecnologia: Kahoot! | possibilidade do uso das Filho & gamificacdo possibilita um novo
Quizlet e Wordwall. | ferramentas tecnoldgicas em Franco conceito ao se trabalhar a Lingua
sala de aula presencial ou (2021) Inglesa, pois desperta o interesse
remota no ensino da LI. e a motivagao ao engajar-se nas
atividades propostas.
KAHOOT: Uma | Analisar: quais as O Kahoot utilizado como uma
ferramenta contribuigdes do Kahoot para ferramenta pedagdgica contribui
didatico-pedagdgica | o ensino na disciplina de significativamente com o processo
para o ensino de | educacdo ambiental. ensino-aprendizagem, pois
educacao possibilita ao estudante aprender
ambiental. _Bezerrae de forma interativa e possibilita
Lima (2020)

aos docentes uma participacao
mais ativa. Além disso, o uso da

plataforma online podera
despertar nos discentes maior
interesse na disciplina de
Educacdo Ambiental e,
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consequentemente, para questoes
ambientais.

Kahoot - Utilizagao
de uma ferramenta
lidica em uma aula
de Quimica no

Explorar as possibilidades do
Kahoot como ferramenta de
ensino e a discussdo dos
principais fatores que

O estudo demonstrou que o uso do
Kahoot no ensino de Quimica no
ensino médio pode ser uma
estratégia eficaz para promover a

Ensino Médio. contribuem para o seu pouco Castro participacdo ativa dos
uso na educacdo basica. estudantes, melhorar o}
(2023) X
rendimento escolar e
desenvolver habilidades
cognitivas.
Kahoot!: um relato | Identificar fatores sobre a O estudo considera que a
de experiéncia no | percepcdo que os alunos Diniz e ferramenta, para fins de
contexto tiveram ao utilizarem o Ferreira aprendizagem e avaliacdo em
académico. Kahoot! em contexto (2018) contexto académico tem bom
académico. indice de aceitagao.
O aplicativo kahoot | Conceituar e identificar o O estudo demonstra que o uso de
na educacdo: | aplicativo ~ Kahoot  como dispositivos moveis esta
verificando os | ferramenta educativa; despontando como uma grande
conhecimentos dos | analisar e apresentar dados possibilidade  educacional. No
alunos em tempo | de experiéncias empiricas em entanto, a tecnologia, por si so,
real. que o Kahoot tenha sido Junior nao ira resolver nenhum problema
utilizado em contexto (2017) educacional se o fator humano, ou
educativo; e  equacionar seja, 0s  professores, nao
possibilidades educativas para estiverem engajados e envolvidos
a ferramenta em contexto no processo, refletindo sobre
educativo. estratégias e metodologias para
integrar esses recursos aos seus
contetdos.
O processo ensino | verificar o processo de ensino O estudo aponta um resultado
aprendizagem e aprendizagem utilizando o De Freitas positivo no uso da gamificacao,
utilizando 0 | quiz online Kahoot como Figueire dol pois ela favoreceu a motivacao e o
aplicativo kahoot. estratégia de interagdo com o Guimaréesl engajamento dos alunos,
aluno. melhorando a experiéncia dos
(2020) S
mesmos durante as atividades
realizadas via atividade remota.
Tecnologias digitais | Investigar as contribuicoes do Através do estudo é possivel
e metodologias | Kahoot para potencializar a apontar que a ferramenta Kahoot
ativas na escola: o | implementacdo da contribui para a gamificacdo na
contributo do | gamificacdo como estratégia sala de aula por possibilitar a
Kahoot para | de aprendizagem ativa. Silva et al. | utilizacdo dos principais elementos
gamificar a sala de (2018) de games como estabelecer regras

aula.

claras (tempo determinado para
cada questao), feedbacks
imediatos, pontuagdo por acerto,
competicao entre alunos/equipes,
além de proporcionar prazer e
diversao durante o processo de
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ensino e
discente.

aprendizagem do

Vivenciando
com kahoot.

inglés

Apresentar tais atividades e
discutir seu potencial como
instrumento para
proporcionar uma
oportunidade de desenvolver
a aprendizagem significativa
por meio de uma plataforma
que utiliza elementos que
caracterizam os jogos.

(Gazotti-
Vallim,
Gomes,
Fisher,

2017)

Apesar das atividades propostas
terem fornecido uma oportunidade
para o0 desenvolvimento da
aprendizagem significativa,
notamos que as questdes ficaram
restritas ao conhecimento factual.
A nosso ver, seria interessante
investigar como a plataforma
digital Kahoot poderia ser utilizada
para fomentar a reflexao.

Fonte: Os autores 2024

4, Resultados e Discussao

4.1 Nearpod

Em relacao a ferramenta de gamificacdo Nearpod, 100% dos artigos analisados apontam
bons resultados em relagao a utilizacdo para os fins propostos, esse quantitativo positivo
no que diz a ferramenta Nearpod, da énfase as colocacdes de Rocha e Santos (2023)
por ser uma ferramenta que permite ao docente acompanhar todo o desenvolvimento
das atividades de seus alunos, de forma individual ou coletiva, o que acarreta a
facilitacao na tomada de decisoes.

4.2 Kahoot

Grafico 1. Percentual de avaliagdo dos artigos para o aplicativo Kahoot

,,,,,,

Kahoot

M Avaliagdo Positiva

® Avaliacdo Negativa

Fontes: Os autores 2024

Os dados apresentados no grafico 1, retratam indicios positivos em relacao a utilizacdo
da ferramenta estudada, o que da énfase a uma afirmacao de Cardoso et al. (2020) o
Kahoot! é uma ferramenta que proporciona estimulo e engajamento aos alunos, além
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de ser um instrumento que pode ajudar efetivamente na avaliagdo diagndstica, formativa
e/ou somativa, dependendo dos objetivos a serem alcangados.

Apenas o trabalho de Junior (2017) trouxe algumas ressalvas que apontam aspectos que
devem ser analisados em futuras pesquisas em relacdo a funcionalidade da ferramenta.

Analisando todos os artigos revisados na elaboracdo do presente estudo, 95%
apontaram aspectos positivos em relacao a utilizacdo de ferramentas que propiciam a
gamificacdo no cenario educacional.

Grafico 2. Percentual de avaliagdo dos artigos para os aplicativos Kahoot e Nearpod

Kahoot & Nearpod

m Avaliacdo positiva

® Avaliacdo negativa

Fonte: Os autores 2024

Os indices positivos em relacdo as duas ferramentas estudadas (grafico 3) demonstram
que a gamificagdao ganha cada vez mais espago na educagao.

A gamificacdo pode promover a aprendizagem porque muitos de seus elementos sao
baseados em técnicas que os designers instrucionais e professores vém usando ha muito
tempo. Caracteristicas como distribuir pontuacdes para atividades, apresentar feedback
e encorajar a colaboracdo em projetos sdo as metas de muitos planos pedagdgicos. A
diferenca é que a gamificacdo prové uma camada mais explicita de interesse e um
método para costurar esses elementos para alcangar a similaridade com os games, o
que resulta em uma linguagem a qual os individuos inseridos na cultura digital estao
mais acostumados e, como resultado, conseguem atingir metas mais eficientes e
agradaveis (Fardo, 2013).

5. Consideragoes Finais

O presente estudo conseguiu averiguar informacoes relevantes em relacao a didatica
com ferramentas que propiciam gamificacdo no contexto educacional. Tanto o Nearpod
quanto o Kahoot se mostraram ferramentas eficazes quando utilizadas corretamente
como metodologia de ensino.
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Em relacdo as principais limitacdes dessas ferramentas, é possivel apontar a
indisponibilidade de acesso offline, sendo imprescindivel a disponibilidade de uma
internet de qualidade para uma boa utilizagao. A partir desse ponto, podemos concluir
que essa € uma realidade que muitas instituicdes educacionais em ambito nacional ainda
nao dispdoem.

Como principais limitacdes do estudo, é possivel destacar o fato de ter analisado apenas
pesquisas realizadas no ambito nacional, podendo fornecer um panorama apenas da
forma como essas ferramentas vém sendo utilizadas na educagao dentro do pais.

Em relacao aos aspectos positivos, o estudo ressalta que a gamificacao surge como uma
aliada no combate a alguns dos principais problemas vivenciados no cenario da
educacao, como a desmotivacao dos discentes. Essas ferramentas podem contribuir para
um ensino cada vez mais didatico e interativo, sendo um caminho para atrair e estimular
os estudantes dentro da sala de aula.

Em futuros estudos, seria pertinente que analisassem estudos com as ferramentas sendo
utilizadas no contexto global, apontando a utilizacdo dessas metodologias em outros
paises, estudos de caso, com a utilizacao das ferramentas no cotidiano letivo serdo muito
pertinentes para apontar com mais exatidao as potencias e as fragilidades de Nearpod
e Kahoot.
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