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Resumo

A experiéncia apresentada neste relato consiste na utilizacdo da plataforma
Kahoot em contextos do ensino superior e na andalise dos resultados relativos a
satisfacdo dos estudantes, bem como das vantagens associadas a este recurso.
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Abstract

The experience described in this report consists in the use of the Kahoot platform
in a Higher Education context and in the analysis of the results pertaining to the
students’ satisfaction, as well as to the advantages associated to this tool.
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JOGOS EDUCATIVOS NO ENSINO SUPERIOR

Nas dltimas décadas, a integracdo da tecnologia tem vindo a desempenhar um pa-
pel fundamental em varios setores da sociedade e é inegavel o seu poder transfor-

mativo a varios niveis.

No contexto educativo, mais concretamente no Ensino Superior, as Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo (TIC) potenciam um conjunto de vantagens a nivel pe-
dagogico, que vao desde o aumento da motivacao para a aprendizagem (Golonka,
Bowles, Frank, Richardson & Freynik, 2014) a possibilidade de se proporcionarem
momentos periddicos de monitorizagdo da aprendizagem (Johns, 2015), que per-
mitem ao estudante aferir a sua capacidade de compreensao e assimilagio de in-

formacao.

A aprendizagem baseada em jogos digitais surge como uma tendéncia que esta em
plena consolidacdo em diversas partes do mundo. Os jogos educacionais estimu-
lam o interesse do estudante na sala de aula, pois permitem o ensino dos contet-
dos de uma forma ladica. Além disso, é possivel aprender com os erros, concilian-
do o estimulo e a diversao (Fardo, 2013; Minussi & De Souza Wyse, 2016; Sena et
al, 2016). A utilizacdo deste tipo de jogos tem uma influéncia positiva no desenvol-
vimento de habilidades cognitivas importantes como, por exemplo, estratégia,
aumento da capacidade de concentragio, execucdo de multitarefas, competicio,

entre outros (Gonzalez et al, 2016; Tonéis, 2010; Bavelier & Green, 2016).



A utilizacdo da plataforma Kahoot tem vindo a ser amplamente investigada e surge
como um exemplo da integragdo de ferramentas Web 2.0 no ensino, aproveitando
o recurso ao smartphone dos proprios estudantes, seguindo a metodologia Bring
Your Own Device (BYOD). Investigadores portugueses analisaram a utilizacao de
uma plataforma de Aprendizagem Baseada em Jogos, nos quais se incluiu o
Kahoot, tendo-se concluido haver um conjunto de vantagens associadas a este re-

curso (Esteves, Pereira, Veiga, Vasco & Veiga, 2018).

RELATO DE EXPERIENCIA

A experiéncia estd a ser desenvolvida numa escola de uma institui¢do de ensino
superior da regido centro. Comporta alunos dos cursos de licenciatura na area do

Turismo e envolve as unidades curriculares de Estatistica e Inglés.

De entre as diversas aplicacoes disponiveis online), as docentes optaram pela utili-
zacdo da aplicacao Kahoot. Os principais motivos da escolha prendem-se com o
facto de a aplicaco estar acessivel online de forma gratuita, permitir uma utiliza-
¢do intuitiva, quer pelo docente/autor, quer pelo estudante/jogador e possibilitar a
participacgdo de toda a turma numa atividade de aprendizagem interativa, estimu-
lante e ladica. Este (a) foi aplicado (a) em sala de aula, em forma de “game quiz”,
com diferentes objetivos: como forma de introduzir ou testar a aquisi¢do de voca-
bulario de um determinado t6pico; como forma de iniciar a discussdo de uma de-

terminada temética ou como forma de revisao de contetidos.

Empiricamente, foi possivel atestar a forma positiva como os estudantes reagiram
a aplicacdo na grande maioria das situagdoes em que foi utilizada como recurso pe-
dagogico pelas docentes. Em termos de investigacdo futura, o objetivo das docen-
tes passa por verificar a recetividade dos estudantes através da realizacdo de um

questionario.
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