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Dedicado aos educadores que possuem uma
perspectiva diferenciada sobre a educacao e propde-se
a inovar com uso de recursos tecnoldgicos, a fim de
provocar melhorias nos processos de ensino e
aprendizagem, motivando e despertando de forma
ladica o pensamento critico, l6gico, inventivo, e a
capacidade dos alunos de resolucdo de problemas,
transformando-o0s em sujeitos ha construgéo do
préprio conhecimento.
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Prefacio

Metodologias que envolvem o uso de tecnologias digitais aplicadas ao processo
de construcdo do conhecimento apresentam-se de forma cada vez mais ludica e
inovadora. Algumas sdo capazes de transformar momentos considerados sérios
como o da avaliacdo, gerando um espirito de descontracdo e entretenimento que
se reflete no comportamento dos alunos, provocando maior atengdo e interesse
pela atividade avaliativa.

A proposta do minicurso € apresentar a plataforma Kahoot e suas principais
funcionalidades como metodologia capaz de gerar descontracao e entretenimento
durante processos avaliativos através do desenvolvimento de seis passos, e que
pode ser facilmente aplicada nos diversos niveis de ensino e area do conhecimento.

Os autores. 26 de maio de 2017.
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Capitulo 1

Plataforma de Avaliacao
Interativa: Kahoot

“A unica capacidade competitiva de longo prazo é a capacidade de
aprender.”
— Seymour Papert

1.1 Introducéo

Na escola, a sala de aula é o local onde se concentram os principais envolvi-
dos nos processos de ensino e aprendizagem, mas transmite para muitos a ideia de
ambiente formal e sério, onde ndo sdo permitidas diversdo e brincadeira.
Entretanto, essa percep¢do vem sendo mudada a medida que os educadores
percebem os ga- nhos que a descontracdo em sala de aula, por meio de atividades
com tecnologias digitais, proporciona a aprendizagem dos alunos.

Essas atividades geram um entretenimento que pode transformar até mesmo um
dos momentos considerados mais sérios, como o das avaliacfes, despertando nos
alunos atencdo, interesse e agilidade, avaliando-os de maneira interativa e ltdica
sem que se deixem ser tomados pelos sentimentos de medo e tensdo que podem
refletir negativamente em seus resultados avaliativos.

Como exemplo de atividade, apresentaremos o Kahoot que ¢ “baseado emum
sistema de respostas do aluno que transforma temporariamente a sala de aula em
um game show.“[3]. O Kahoot adapta-se a computadores, tablets e smartphones,
dando a liberdade para os jogadores interagirem a partir do seu proprio dispositivo
[2].

E tal clima de informalidade gerado pelo Kahoot em sala de aula que cola-
bora para que o professor possa executar esse método avaliativo. Ja existem varias
iniciativas que objetivam trazer os elementos dos jogos para a sala de aula, a fim
de proporcionar aos alunos novas experiéncias e promover um envolvimento maior
dos mesmos [1].
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Nesse sentido, a proposta do minicurso é ressaltar aos educadores aimportan-
cia da tecnologia como uma aliada durante o processo de construcdo e avaliacdo
do conhecimento dos alunos, através de demonstracdo pratica do Kahoot e suas
principais funcionalidades, apresentando-o como metodologia que pode ser facil-
mente aplicada nos diversos niveis de ensino e area do conhecimento, inclusive da
Matematica.

1.2 Caminhos para o Trabalho

O Kahoot permite a criagdo de jogos em quatro modalidades: quiz, jumble,
discussion e survey. A modalidade apresentada a seguir € a de quiz, onde sdo res-
saltados detalhadamente todos 0s passos necessarios que antecedem sua aplicacao.

Quanto aos recursos que dardo suporte a sua aplicacdo, faz-se indispensavel o
uso de dispositivo como computador, tablets ou smartphones, projetor multimidia
e internet, uma vez que a plataforma funciona inteiramente online e os dispositivos
precisam estar conectados a rede para terem acesso a mesma.

1.3 Cadastro na Plataforma Kahoot

Para construirmos um quiz é necessario que antes seja realizado um cadastro no
ambiente de desenvolvimento da plataforma Kahoot através do site
www.getkahoot.com, e, ao acessa-lo, o cadastro pode ser iniciado ao clicar no
botdo de cor laranja chamado Sign up for free!, visivel no canto superior direito da
janela (Figura 1.1).

LEARNING

Figura 1.1: Pagina inicial do site www.getkahoot.com

Em seguida, como mostra a Figura 1.2, deve ser indicado como deseja usar o
Kahoot: As a Teacher (Como um professor), As a Student (Como um estudante),
Socially (Socialmente), At a Work (No trabalho).


http://www.getkahoot.com/
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Kahoot!

I'want to use Kahoot!

Figura 1.2: Escolha do perfil do usuario da plataforma.

Feita a escolha de como deseja usar a plataforma, surgirdo duas opg¢des de conta
para iniciar o cadastro: com a conta do Google ou outra conta de e-mail (Figura
1.3). Ap0s essa etapa, deve ser feito o preenchimento do formulério de cadastro,
gue muda apenas um ponto conforme o perfil da conta. Se como professor, 0
formulario solicitara que informe sua escola ou universidade. Se como aluno ou
socialmente, solicitara data de nascimento. E se no trabalho, deve informar qual
sua empresa ou organizagdo. Os demais campos do formulario assemelham-se,
independentemente do tipo de conta.

KahOOt! Already got an account? m
& Back Signup

Sign up with Google
or

Figura 1.3: Escolha da conta para cadastro.

Considerando que esse é um cadastro para professor, o formulario a ser
preen- chido corresponde ao da Figura 1.4, onde s&o solicitadas informacdes
como: Add your school or university (Adicione sua escola ou universidade), Pick
ausername (Escolha um nome de usuario), Add your email address (Adicione
seu endereco de e-mail), Confirm your email address (Confirme seu enderego de
e-mail), Cre- ate a password (Crie uma senha), e no final responda a pergunta
Have youplayed Kahoot! before? (Vocé ja tinha jogado Kahoot! antes?). No final
confirme o cadastro apertando no botdo Join Kahoot! (Junte-se ao Kahoot!).
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Kahoot!

Your account details

Adkd your scheal or university

Figura 1.4: Formulario de cadastro como professor.

1.4 Construcéo do Quiz

Apbs a confirmacdo do cadastro, estard disponivel o acesso ao ambiente do
usuério com as opgdes de desenvolvimento das modalidades do Kahoot: quiz, jum-
ble, discussion e survey. Para criar o primeiro quiz, é necessario clicar no botdo
roxo que indica Quiz (Figura 1.5).

Create a new kahoot

Quiz Jumble

Survey

o

Discussion
= and facikate de

Figura 1.5: Ambiente do usuario na plataforma.

A partir de entdo, como mostra a Figura 1.6, devem ser dadas as informacdes a
respeito do quiz que seré criado, como Title (Titulo), que é obrigatdrio; Description
(Descricédo), também é obrigatéria e deve ser feita em um limite maximo de 280
caracteres; Visible to: only me, everyone (Visivel para: apenas eu, todo mundo),
indicar para quem o quiz ficard visivel; Language (Lingua), linguagem utilizada
no quiz; Audience: school, university, business, training, event, social (Audiéncia:
escola, universidade, negécio, treinamento, evento, social), que indica para qual
publico esse quiz estd sendo desenvolvido; Credit resources (Recursos de Crédito),
caso as informacdes a serem utilizadas no quiz ndo sejam de uma fonte pessoalde
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dados, ou seja, um quiz de outro usuario; Intro video (Video de Introducéo),
espaco para inserir o link de um video que esteja relacionado ao assunto abordado
no quiz; e em Cover image (Imagem de capa) pode ser adicionada uma imagem
de capa para 0 quiz, diretamente da internet ou dos arquivos do computador.
Preenchidos todos os campos, essa etapa pode ser finalizada apertando no botao
verde Ok, go localizado no canto superior direito da tela.

Addimage  Upload image

Cracit resources

Figura 1.6: Preenchimento das informacdes sobre 0 Quiz.

Na Figura 1.7 pode-se observar a interface onde estdo as informacdes sobre
0 quiz que foram preenchidas na etapa anterior. Se houver necessidade de editar
alguma dessas informac®es, clicando no botdo cinza com o desenho de um lapis
ele retornara para a pagina correspondente a Figura 1.6 e seré possivel realizar a
edicdo. E logo abaixo das informacgdes do quiz hd um botéo roxo com a descri¢do
Add question (Adicionar perguntas) para serem criadas as perguntas.

Description
Primeiro Quiz - Kahoot

13 s e g Passos para a construgdo do primeiro quiz na
n—— " plataforma Kahoot!

Game Creator

Add question

Figura 1.7: Visdo geral das informag6es do Quiz.

Na interface de criagdo das perguntas (Figura 1.8) precisam ser preenchidos os
campos de Question (Pergunta), que possuem limite maximo de 95 caracteres, e
por isso devem ser elaboradas perguntas curtas e concisas; Time limit (Tempo
limite:
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5, 10, 20, 30, 60, 90 ou 120 seg), para definir o tempo limite de visualizacio da
pergunta; Award Points (Pontos de prémio), definir se a cada pergunta poderao ser
visualizados os pontos; Media: Add image, Upload Image, Add Video (Meios de
comunicacao: Adicionar imagem, Enviar imagem, Adicionar video), onde podem
ser adicionadas imagens da internet ou dos arquivos do computador, e videos que
contribuirdo com o entendimento da pergunta; Credit resources (Recursos de cré-
dito), espaco para serem colocadas informagdes de crédito a respeito da questdo ou
das midias.

K1 Question1

Figura 1.8: Interface de criacdo das perguntas.

Cada pergunta deve ter obrigatoriamente um minimo de duas opcdes de res-
posta e um maximo de quatro, indicadas nos campos Answer 1, 2, 3 e 4, que pos-
suem um maximo de 60 caracteres. Definidas as opcbes de resposta, deve ser
indicado qual ou quais as opcdes corretas, apertando no botdo que fica ao lado do
campo da resposta. Na Figura 1.9 é possivel observar a interface com todos 0s
campos referentes a questao preenchidos.

Quantas opgdes de resposta a pergunta?

oe QB

De2a4

Answer 4

DeOa2 De3a4

Credit resources

Photo: © 2017 Getty Images httpy//www.gettyimages.com

Figura 1.9: Interface de criacdo das perguntas preenchido.

Para finalizar e salvar a questdo basta clicar no botéo verde Next localizado no
canto superior direito da tela, e entdo seré possivel ter uma visdo geral do quiz com
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sua identificacdo e as questdes que o compdem (Figura 1.10).

Description

_ Primeiro Quiz - Kahoot
IR <o para a construgao do primeiro quiz na plataforma Kahoot
I ¢

Game Creator

" s i .
H 817 g Quantas opgses de resposta a pergunta?

Add question

Figura 1.10: Vis&o geral do Quiz.

Para adicionar mais questBes ao quiz basta repetir o mesmo procedimento que
foi descrito anteriormente. Na interface da Figura 1.10, onde € possivel visualizar
todas as perguntas, elas podem ser editadas através do botdo laranja com icone de
um lapis, duplicadas através do botdo azul com icone de duas folhas e excluidas
através do botdo cinza com icone de lixeira. Além disso, o tempo limite da
pergunta também pode ser editado diretamente dessa pagina, sem ter que abrir a
pergunta e retornar para a pagina demonstrada na Figura 1.9. Feitas as alteracdes
necessarias, apertando no botdo verde Save localizado na parte superior direita, o
quiz serd salvo e publicado, e estara pronto para ser testado e também
compartilhado (Figura 1.11).

Saved and published!

‘Primeiro Quiz - Kahoot'

Figura 1.11: Interface de finalizagdo do quiz.

1.5 Teste, Aplicacdo, Feedback e Compartilhamento

Apos a construgdo do quiz na plataforma pode-se ainda realizar alguns pas-
S0s como o teste do quiz, sua aplicacdo, obtencdo do feedback dos jodagores e 0
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compartilhamento do quiz com demais usuarios do Kahoot. A seguir encontra-se a
descricdo detalhada desses passos.

1.5.1 Testando o Quiz

Conforme as descri¢des anteriores, apos ter salvo o quiz ele estara pronto para
ser jogado e compartilhado imediatamente. Entretanto, antes de jogar com 0s usua-
rios para os quais o quiz foi desenvolvido, é importante que seja realizado um teste
para avaliar se o tempo limite que foi definido para cada questdo é suficiente para
reali- zar a leitura da pergunta e das opcoes de resposta, se a imagem ou video que
foram adicionados estdo com um tamanho e qualidade adequados para leitura e
visuali- zacdo, se existe algum erro ortografico ou outro equivoco que possa ser
editado.

Para iniciar um teste é necessario apertar o botdo azul indicando Preview it,
onde é possivel visualizar uma prévia do quiz e como ele comporta-se (Figura
1.11). Feito isso, abrira uma nova pagina dividida em dois ambientes: a esquerda o
ambiente do criador do Kahoot, e a direita um simulador da interface do jogador na
tela de um smartphone, como mostra a Figura 1.12. A partir de entdo, devem ser
definidos primeiramente, a esquerda, as opcles do jogo e a forma de participacao
dos jogadores.

Kahoot!

Player vs Player Team vs Team
11 Devices Shared Devices

Game options

Enable Answer Streak Bonus  view dewits

Figura 1.12: Interface de Preview it

E possivel configurar o quiz através da aba Game options, onde est&o as opgoes
da aplicagdo, visiveis na interface da Figura 1.13, como Enable Answer Streak Bo-
nus (Ativar Bénus de Resposta), onde o jogador é recompensado com pontos de
bdnus por responder corretamente varias perguntas; Podium (Pddio), no final do
quiz sdo elencados os trés primeiros melhores jogadores, por pontuagao, em 1°, 2°
e 3° lugar; Randomize order of questions (Ordem aleatdria de perguntas), que vai
exibir as perguntas em uma ordem diferente da qual foram construidas; Randomize
order of answer (Ordem aleatoria de respostas), exibiré as respostas em uma ordem
diferente da qual foram definidas; Enable 2 Step Join (Ativar a juncéo de dois pas-
s0s), adiciona uma etapa extra de seguranca para ajudar a proteger o quiz apenas
para os jogadores da sala; Display Game PIN throughout (Mostrar o PIN do jogo),
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permite que o PIN, que é gerado automaticamente e funciona como uma senha
para ter acesso ao quiz, fique visivel durante todo a aplicagdo do quiz; Show mi-
nimized intro instructions (Mostrar instrugdes de introducdo minimizadas), exibe
0 nome do jogador ou do time e a pontuacdo acumulada a cada questdo na parte
inferior da tela; Automatically move through questions (Mover automaticamente
as perguntas), faz com que as perguntas sejam passadas automaticamente; Require
players to re-join after each Kahoot (EXigir que os jogadores juntem-se depoisde
cada Kahoot).

Enable Answer Streak Bonus  View details

Podium  View details

Figura 1.13: OpcBes de Jogo do Quiz.

Quanto as formas de participacdo, podem ser Classic, que é individual e a
competicdo acontece jogador-jogador, ou na forma Team mode, que é em times
e a competicdo acontece time-time. Se Classic, sera necessario que o jogador
informe o PIN e o Nickname (Apelido) ou nome de usuario, e se Team mode, devera
informar o PIN, o Team name (Nome do time), e o Nickname dos integrantes do
time.

€ O 8 seguo Mipeiceiebaotas - %

E Join at kahoot.it with Game PIN: 688112

Kahoot -

@ Waiting for players...

Figura 1.14: Interface de insercdo do PIN.

Apos serem definidas as opgbes da aplicacdo e forma de participacdo, sera
gerado o PIN que ficara visivel na parte superior do ambiente do criador. Tendo
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conhecimento do PIN, a préxima etapa é inseri-lo no campo Game PIN presente
no ambiente do jogador, e apertar o botdo Enter (Figura 1.14).

Dependendo da forma que foi escolhida, serd necessario inserir o nome do time
e seus componentes ou 0 nome do jogador e apertar o botdo OK, go! (Figura 1.15).

& 5 O [& Segum | hitpmfominkabootAb/pmin 5070 2ATaET )

@ Waiting for players...
Figura 1.15: Interface de inser¢do do Nickname.

Quando todas as informacdes forem inseridas no ambiente do jogador, havera
uma atualizacdo no ambiente da esquerda, onde o professor pode observar quantos
jogadores ou times ja se conectaram ao Kahoot, e 0 nome dos mesmos. Nesse caso,
havera apenas um jogador ou time (Figura 1.16).

€ + C | Sequ | hifow omsinkabooti/ e v

B3 3cin at kahoot.it with Game PIN: 3955178

Kahoot! Start m

You‘re in!

Soe your nickname
onscreen?

@ Waiting for players...

Figura 1.16: Interface de quantidade de jogadores.

A proxima etapa é clicar no botdo Start localizado no canto superior direito no
ambiente do professor, para dar inicio ao quiz. Em seguida, como mostra na Figura
1.17, o quiz serd iniciado, e no ambiente da esquerda ficar visivel o titulo do quiz,
a imagem de capa e a quantidade de questfes. E no ambiente do jogador, a direita,
seré exibida a mensagem Get ready! Loading (Prepare-se! Carregando).
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Primeiro Quiz - Kahoot

Are you ready?

Figura 1.17: Interface de inicio do Quiz.

Logo apds sera exibida a pergunta no ambiente da esquerda, por um periodo de
5 segundos, enquanto no ambiente da direita é feita a contagem regressiva (Figura
1.18).

Question1of §

No Kahoot é possivel inserir quantas
opgoes de resposta a uma pergunta?

'Win up to 1.000 points!

Figura 1.18: Interface de apresentacdo da pergunta.

Terminado o tempo, a pergunta surgird acompanhada de imagen ou video, e
quatro opcOes de respostas que sdo representadas por cores e figuras: vermelho-
tridngulo, azul-losango, amarelo-circulo, verde-quadrado, como mostra a Figura
1.19.Cabe lembrar que a interface exibida no ambiente da esquerda é a mesma que
sera projetada em uma tela compartilhada para todos os jogadores, e a interface do
smartphone seré exibida e adaptada conforme o dispositivo usado pelos jogadores,
seja ele um computador, tablet ou mesmo um smartphone.

Enquanto é feita a leitura da pergunta, das opcGes de resposta e visualizagdo
da imagem ou video, o tempo que foi cronometrado para a questdo esta correndo
em regressiva e pode ser visualizado em um circulo roxo a esquerda da imagem
(Figura 1.19).
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No Kahoot é possivel inserir quantas opcoes de
resposta a uma pergunta?

Figura 1.19: Apresentacdo da pergunta, midia e opc¢des de resposta.

Para responder, é necessario clicar na cor-figura que corresponde a resposta cor-
reta no ambiente do jogador. Se for marcada a resposta correta, o feedback acon-
tece em tempo real, retornando uma mensagem de Correct (Correto) e a pontuagéo
adquirida, como mostra a Figura 1.20.

« C e

No Kahoot é possivel inserir quantas op¢des de
resposta a uma pergunta?

Figura 1.20: Feedback da resposta correta.

Por outro lado, se for marcada a resposta errada, o feedback também ¢é em
tempo real, retornando uma mensagem de Incorrect (Incorreto) para o jogador, e
indica qual seria a opg&o correta no ambiente da esquerda (Figura 1.21).
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Quantas modalidades de jogo existem no
Kahoot?

Figura 1.21: Feedback da resposta incorreta.

Apos o feedback da resposta, é exibido no ambiente do professor quantos joga-
dores marcaram a alternativa correta, e quantos marcaram as demais (Figura 1.22).
Para dar continuidade ao quiz, é necessario clicar no botdo Next localizado no canto
superior direito do ambiente do professor. Lembrando que esse procedimento s
sera necessario se a opcao do jogo Automatically move through questions (Mover
automaticamente as perguntas), citada nas etapas anteriores, ndo tiver sido ativada.

Neo Kahoot & possivel inserir quantas opcoes de
resposta a uma pergunta?

[ e |
1
2 | + ko § = |

ST

Figura 1.22: Numero de jogadores por opgédo de resposta.

Em seguida seré exibido o Scoreboard (Placar) com a classificagao dos 5 pri-
meiros jogadores com as melhores pontuacGes alcangadas naquela pergunta (Fi-
gura 1.23). Para seguir, clicar novamente no botdo Next.
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Scoreboard

Maria

Figura 1.23: Scoreboard dos jogadores.

Terminado o quiz, ele exibird no ambiente da esquerda o nome dos trés primei-
ros colocados com a pontuacao total, quantidade de acertos e erros, mas nesse caso
de teste, aparecera apenas o nome de um jogador (Figura 1.24). Se durante o teste
forem observados erros, o professor podera voltar para a pagina de edi¢do do quiz,
caso contrario podera entdo aplica-lo com o publico para o qual foi desenvolvido.

Top scorers!

Maria

1,899 points!

« Zcorrect

¥ Zincorrect

Figura 1.24: Apresentacdo das trés maiores pontuagdes.

1.5.2 Aplicando o Quiz

Para realizar a aplicacdo do quiz com os jogadores, é necessario primeiramente
reunir os equipamentos necessarios para sua aplicacdo. Os jogadores poderdo inte-
ragir por meio de computadores ou dispositivos moéveis como tablets ou smartpho-
nes, onde visualizardo as interfaces ja descritas anteriormente, correspondente as
exibidas na tela do smartphone. Para comandar a aplicac&o, € necessario o uso de
um computador e um projetor multimidia, para exibir as telas que correspondem as
do ambiente do professor, também descritas no ponto anterior. Preparados os re-
cursos, os jogadores deverdo ser instruidos a acessarem o site www.kahoot.it, que


http://www.kahoot.it/

1.5. TESTE, APLICACAO, FEEDBACK E COMPARTILHAMENTO 19

possibilita 0 acesso somente para o ambiente de jogador, solicitando desses o
PIN para conectarem-se ao quiz.

Quanto ao professor, seu ambiente pode ser acessado pelo site www.getkahoot.
com, e no botdo Sign in poderd entrar com login e senha. Na pagina principal
do ambiente, ao apertar em My Kahoots, serdo exibidos os Kahoots que ja foram
criados. Em seguida basta apertar o botdo Play correspondente ao Kahoot desejado
para aplicacdo (Figura 1.25), e uma aba sera aberta para iniciar o quiz, assim
como foi demonstrado em passos anteriores.

ENenk]| &y Kahoos ak: Support W wesesa-  Kahoot] ™

Figura 1.25: Interface do ambiente My Kahoots.

A prdxima etapa sera definir as opcBes da aplicacdo e forma de participacdo dos
jogadores, assim como descrito no passo de teste. Em seguida os jogadores devem
inserir o PIN e as demais informac@es, conforme solicitado. O quiz podera entdo
ser iniciado quando todos os participantes estiverem conectados e identificados.
Finalizada a aplicacdo, o professor poderad obter um pacote de dados em formato
Excel com as informacdes de todos os participantes, indicando de forma coletiva
ou individual as respostas marcadas em cada questao, facilitando desse modo a
avaliacdo da aprendizagem dos alunos com relacdo ao contetido abordado no quiz.
A partir da analise desses dados, o professor pode considerar qual parte do
contetdo foi bem associada pelos alunos e qual parte precisa ser mais bem
trabalhada em sala de aula para que os resultados sejam melhores em uma nova
aplicacdo do quiz.

1.5.3 Feedback do Quiz

Para visualizar o resultado dos jogadores e seu desempenho em cada questéo,
é necessario baixar o arquivo de dados. O processo inicia através do botdo Get
Results (Obter Resultados) localizado no canto superior direito do ambiente do
professor (Figura 1.26).
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Top scorers!

Maria

2,610 points!

« 3correct

R 2incorrect

Figura 1.26: Obter resultados em Get Results.

Entretanto, antes de os resultados serem salvos, no ambiente do jogador sera
exibida uma tela para que ele possa avaliar o quiz respondendo a quatro perguntas:
How do you rate this Kahoot? (Como vocé avalia este Kahoot?), elencando de uma
a cinco estrelas, Did you learn something? (\Vocé aprendeu algo?), indicando sim
ou ndo através dos sinais de positivo ou negativo, Do you recommend it? (Vocé
recomendaria?), também indicando com sinal de positivo ou negativo, e To conti-
nue, tell us how you feel? (Para continuar, diga como vocé se sente?), marcando
no desenho gque melhor representa o sentimento (Figura 1.27).

How doyou rate this kahoot?

L & 3 3

Did youlean something? o

Doyourecommend it? o

Tocontinue, tell us how you feel?

©0O0Q

Figura 1.27: Interface de avaliacdo do quiz.

O professor pode visualizar em seu ambiente o feedback de avaliagcdo do Kahoot
feito pelos jogadores, através do botdo Show feedback (Figura 1.28).
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‘What would you like
todonext?

Game Over ;

Kanoot! Tig: Chal

Figura 1.28: Exibir feedback de avaliagdo em Show feedback.

A Figura 1.29 mostra como € possivel visualizar o niGmero de respostas obtidas
e os resultados em forma de gréaficos.

What would you like
todo next?

Game Over

Figura 1.29: Feedback sobre avaliagdo exibido em gréaficos.

Para continuar e ter acesso ao arquivo de respostas dos jogadores, é necessario
clicar no botdo Save Results (Salvar Resultados), que exibird uma janela com as
opgdes de armazenamento Direct Download (Download Direto), para salvar o ar-
quivo no computador, e Save to Drive (Salvar para Drive) para armazenamento do
arquivo na nuvem (Figura 1.30).

Escolhendo a primeira opc¢do de armazenamento, o download ser feito auto-
maticamente para a maquina e podera ser aberto com o programa compativel com
o formato do arquivo (Figura 1.31). O arquivo de dados do quiz apresenta informa-
¢Oes iniciais na primeira pagina de Overview (Vis&o geral) como data de aplicacéo,
autor do Kahoot, total de jogadores e total de questdes; Overall Performance (De-
sempenho geral), Feedback (Comentarios). Na pégina Final Scores (Pontuacoes
Finais) apresenta a pontuac&o total dos participantes. Na Question Summary (Re-
sumo da Pergunta) sdo exibidas as perguntas e as respostas indicadas por todos os
jogadores. As proximas paginas correspondem a cada uma das questdes presentes
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Figura 1.30: Opcbes de armazenamento do arquivo de respostas dos jogadores.

no quiz, onde sdo apresentados pontos como nimero de respostas recebidas em
cada opcao, e detalhes das respostas de cada jogador a respeito daquela questdo. A
Gltima pagina do arquivo apresenta o Raw Data (Dados nao tratados) do quiz.

B suwitch tabsipages to view other resuit breakdown

Figura 1.31: Arquivo de respostas aberto no software Excel.

1.5.4 Compartilhando o Quiz

Cada quiz elaborado pelo professor pode ser editado gquantas vezes ele jul-
gar necessario, e pode também ser compartilhado, funcéo essa que permite que o
professor possa envia-lo para outros usuarios que possuem conta na plataforma.
Além disso, no site www.getkahoot.com também é possivel encontrar outros ques-
tionarios pablicos que estdo disponiveis para serem usados, de acordo com cada
tematica.

Para compartilhar um Kahoot é necessario encontra-lo em My Kahoots no am-
biente do professor, e apertar o botdo Share (Compartilhar), como mostra a Figura
1.32.


http://www.getkahoot.com/
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Primeiro Quiz - Kahoot

(V1 F . [ Plays rz [memen] o s o |

Moreadiors = | @

Figura 1.32: Compartilhar o Kahoot através do botdo Share.

Em seguida informe o nome do usudrio para quem o Kahoot sera comparti-
Ihado, na janela Share quis with friends and colleagues (Compartilhar quiz com
amigos e colegas), conforme a Figura 1.33.

Share quiz with friends & colleagues

Start typing now it) below and they will appesr in the

Figura 1.33: Compartilhar com outros usuarios da plataforma.

Quando o Kahoot é compartilhado, os usuérios que tém acesso ao mesmo pode-
rdo usé-lo e edita-lo livremente sem a preocupacéo de causar alteracdes na versdo
original, pois 0s mesmos tém acesso apenas a uma copia do quiz.

1.6 Conclusdes

A utilizagdo da plataforma aproxima educador-educando, fazendo com que se-
jam percebidas com maior facilidade as lacunas que surgem em sala de aula devido
a um contetido que ndo teve total compreensdo do aluno, ou que necessitava de uma
didatica de ensino diferente.

Sabe-se que ainda existem muitos educadores que ndo abrem mao das metodo-
logias tradicionais de ensino e avaliacdo, porém cabe aqui a oportunidade de pro-
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mover mudancas e divulgar o crescente desenvolvimento de tecnologias voltadas
para a educacgao que associam aos processos de ensino e aprendizagem a descon-
tracdo e o entretenimento, como forma de envolver os educandos na construcéo de
seu préprio conhecimento.
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