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Kahoot! toma facil criar, compartilhar e jogar jogos
divertidos de aprendizado ou questionarios trivia em
minutos.
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Resumo

Este artigo trata das contribuices do aplicativo Kahoot
no curso de Jornalismo da Faculdade Estécio de S&o
Luis. Analisa a insercéo e o0 uso do Kahoot para avaliar
em tempo real os conhecimentos dos alunos na
disciplina Praticas de Jornalismo Multimidia. Versa
sobre um estudo exploratdrio e descritivo, que utiliza a
pesquisa bibliografica para discutir os aspectos
conceituais a respeito da insercdo estratégica do app-
learning [aprendendo com aplicativos] na educacéo.
Descreve o Kahoot e apresenta suas funcionalidades.
Utiliza como instrumento de coleta de dados a
realizacdo de um grupo focal. Verifica que o uso do
Kahoot despertou a curiosidade e o engajamento dos
alunos, aumentou o interesse pelos estudos e tornou o
processo de avaliagdo da aprendizagem mais
motivacional, colaborativo, interativo e, principalmente,
significativo.
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Figura 1: P4gina Inicial do Kahoot
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1. Introducéo

A Internet e as Tecnologias de Informacdo e
Comunicacdo [TIC] estdo transformando de forma
significativa o ensino de Jornalismo no século XXI. Isso
porque os atuais alunos constituem a Geragdo C, uma
cultura caracterizada por pessoas que convivem em
diversos ambientes, permeados de notebooks, tablets,
smartphones e apps, de facil uso, muitos gratuitos, cada
vez mais atualizados. E uma geracio que busca maior
acesso através das ferramentas digitais, as quais
oferecem algum tipo de contribuicdo para a
aprendizagem [Silva e Pinto 2009; Machado e Teixeira
2010; Monteiro et al. 2018].

Nesse cenario, surge o app-learning, aplicativos que
se tornam boas estratégias pedagdgicas e ajudam a

desenvolver o protagonismo, a comunicacdo, 0
desenvolvimento tecnolégico, a curiosidade, o
letramento digital, a colaboragdo, a inteligéncia

coletiva, a criatividade e a criticidade de professores e
alunos [UNESCO 2010, 2014].

O Kahoot é um desses aplicativos que, utilizado para
fins educativos, torna a sala de aula mais colaborativa,
divertida e flexivel, suscitando em seus utilizadores a
criatividade, a interatividade e a motivacdo, além de
outras habilidades e competéncias educacionais para o
processo cognitivo e construtivo da aprendizagem
[Carvalho 2015; Couto et al. 2016; Santaella 2016;
Bottentuit Junior 2017].
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Este estudo investiga o Kahoot e suas contribuigdes
no ensino de Jornalismo, cujo proposito é analisar a
insercdo e o uso do aplicativo como ferramenta para
avaliar os conhecimentos dos alunos em tempo real.
Para tanto, neste artigo, de natureza exploratéria e
descritiva, apresenta-se uma revisdo de literatura para
discutir os aspectos tedricos e conceituais a respeito da
insercdo estratégica de aplicativos no ensino de
jornalismo.

Ademais, inclui a descri¢do do Kahoot, destacando
suas funcionalidades e como ele pode ser utilizado
enquanto ferramenta de avaliacdo da aprendizagem.
Utiliza-se como instrumento de coleta de dados a
realizacdo de um grupo focal com alunos da disciplina
Praticas de Jornalismo Multimidia, do curso de
Jornalismo da Faculdade Estacio de S&o Luis. Os dados
do grupo focal foram entrelacados com os aspectos
tedricos e conceituais discutidos na fundamentagdo
tedrica do estudo.

2. Ensino de Jornalismo no Século XXI

Com a Sociedade da Informacéo, o desenvolvimento e
a democratizagdo das TIC, novos dispositivos de acesso
a informacdo foram surgindo e tomando conta da
sociedade em um ritmo acelerado. Para Coscarelli
[2016], a partir dos anos 2000, notebook, tablet,
smartphone e apps se popularizaram e os individuos,
para se adaptarem a esses novos canais de comunicagéo,
passaram a utilizar tais recursos. Por meio da internet,
eles sdo inseridos nesse universo informacional,
experimentando e partilhando informac@es em rede e
em tempo real.

Os processos midiaticos advindos da Sociedade da
Informacdo demandam dos professores que lecionam no
curso de jornalismo novas propostas didaticas para
trabalhar a aprendizagem mediada pelas tecnologias em
sala de aula. A exploracdo e a utilizagéo das TIC pelos
alunos de jornalismo no ambiente de aprendizagem se
tornam uma estratégia para se alcangar as habilidades e
as competéncias educacionais do século XXI, como a
comunicacéo, colaboracdo, criatividade e criticidade, os
4C [Machado e Teixeira 2010].

Frente a esse panorama, Chaves [2016] entende que
é necessario oferecer a essa nova geracao de alunos de
jornalismo o maior numero possivel de recursos e
estimulos, compreendidos em novas metodologias e
propostas didaticas na sala de aula. Diante dessa
afirmacdo, compreende-se que as Institui¢ces de Ensino
ttm o papel importante de desenvolver praticas
pedagdgicas que fagam uso desses recursos de maneira
criativa e eficaz nos processos de aprendizagem
[\Valente 2014].

A Unesco [2010, 2014] alerta que as novas
abordagens que inserem computadores, notebooks,
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tablets e smartphones em sala de aula podem fazer com
que os alunos experimentem um modelo de ensino
transformado pela tecnologia. Através desse modelo, 0s
alunos podem ter uma aprendizagem significativa com
0 uso desses recursos.

Para atender aos novos modelos de ensino, o curso
de jornalismo est4 passando por diferentes mudancas
curriculares que se destinam a aperfeicoar o contetido
que é ministrado em sala de aula as novas possibilidades
de aprendizagem com as TIC. Conforme os estudos dos
autores supracitados, eles apontam que os aplicativos
sdo boas estratégias pedagbgicas e ajudam a
desenvolver as competéncias e habilidades dos alunos,
de modo que eles tomem seus lugares no centro da
aprendizagem.

O app-learning, conceito adotado por Couto et al.
[2016] e Santaella [2016], adequa-se & Geracdo C, que
é caracterizada por pessoas que convivem em diversos
ambientes permeados de ferramentas digitais, de fécil
uso, muitos gratuitos. S8o pessoas cada vez mais
atualizadas ou que se adaptam a esse novo momento, em
que as formas de comunicar estdo mais descentralizadas
e distribuidas [Silva e Pinto 2009; Carvalho 2015].

Para melhor entender esse novo modelo de ensino e
aprendizagem por meio de aplicativos, na proxima
secdo aborda-se o app-learning, seu conceito e algumas
contribuicdes do uso de aplicativos em sala de aula, pois
estes se tornam mais acessiveis e interativos, bem como
sua utilizacdo e os cenarios para a sua aplicagao.

3. App-Learning

O acesso as informagdes, por meio dos dispositivos
mdveis, permite uma aprendizagem cada vez mais
inovadora, fazendo com que professores e alunos se
tornem atores criativos nesse processo. O app-learning
traz resultados significativos para o processo formativo,
tais como a recepgdo, assimilacdo e retencdo de uma
aprendizagem mais interativa e significativa. Oliveira
[2018] reflete que, com a utilizacdo de apps, professor e
aluno passam a ser construtores de conteidos de forma
flexivel e criativa. Desse modo, a insercdo dos
aplicativos na educagdo é importante para a promogdo
do estudo, da leitura e da escrita em plataformas virtuais,
colaborando para o acesso a web e as ferramentas que
ela oferece [Carvalho 2015; Couto et al. 2016; Santaella
2016; Monteiro et al. 2018].

Sobre 0 uso de apps em sala de aula, Santaella
[2016] destaca que ha dois aspectos desse processo
interativo na aprendizagem que merecem reflexdo: o
primeiro deles tem a ver com o papel criativo dos
programadores na infinidade de aplicativos que hoje
participam de nossas vidas on-line; e o segundo versa
sobre o papel promissor dos professores que sabem
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transferir esses aplicativos para fins de aprendizagem
colaborativa, divertida, flexivel e eficaz.

O app-learning se configura como uma eficaz
estratégia pedag6gica para contribuir com o
desenvolvimento de alunos que participam ativamente
do processo de aprendizagem. Esses alunos podem se
tornar autores e produtores de conteldos, elaboradores
de informag&o num exercicio critico e criativo [Couto et
al. 2016]. A comecar pela disseminacdo e interagdo dos
apps na educacao, faz-se imprescindivel o entendimento
dos impactos que os dispositivos moveis geram no
processo de aprendizagem, o qual é chamado de
aprendizagem ubiqua. Esse processo é identificado
como uma nova forma de aprender em torno da atual e
acelerada sociedade da informacao.

Segundo Carvalho [2015], Santaella [2016] e
Monteiro et al. [2018], o uso de aplicativos na educagédo
tornou-se uma estratégia capaz de desenvolver
habilidades cognitivas e comunicacionais nas diferentes
areas do conhecimento humano, podendo colaborar,
inclusive, de forma significativa para o
desenvolvimento sociocultural. Tal uso permite ao
aluno vivenciar outros idiomas, comportamentos,
costumes, crencas e ideologias de lugares diferentes do
seu por meio dos dispositivos mdéveis. Acerca das
habilidades comunicacionais, os apps se relacionam
com a sociedade ubiqua, favorecendo a “onipresenga”
dos sujeitos nessa mesma sociedade. O chamado m-
learning [aprendizagem mével], do qual o app-learning
é uma interface voltada aos usuérios de dispositivos
maveis, tem em comum a vantagem da portabilidade,
uma vez que os alunos podem ser transportados por
meio desses aparelhos a diferentes ambientes, tornando
possivel a conexdo imediata a rede mundial de
computadores [Santaella 2016].

Diante disso, a web disponibiliza um universo com
novas possibilidades educativas e interativas entre
diversos individuos e multiplas culturas. Monteiro et al.
[2018] e Oliveira [2018] enfatizam que, com as novas
oportunidades sucedidas pela democratizacao e uso das
ferramentas da web, os apps estdo cada vez mais
alcancando o seu espaco em atividades educacionais,
dado que se tratam de experiéncias colaborativas que
fomentam competéncias e habilidades de cunho pessoal,
educacional e profissional.

O app-learning compreende estratégias didaticas e
processos de aprendizagem que envolvem um conjunto
de aptidées, como a interdisciplinaridade, a
comunicacao, a criatividade, a memoria, a colaboracao,
a reflexdo e a criticidade, necessarias para que os alunos
aprendam a fazer atividades em grupo. Logo, “[...] e de
modo particular, preparar novas geracfes para saber
lidar e apropriar-se seletivamente do conhecimento
disponivel, transformando-o em saber (til para o uso
individual e para a coletividade” [Oliveira 2018, p. 266].
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Em sintese, app-learning se transformou em um
aliado ao processo de aprendizagem por potencializar
praticas comunicacionais interativas, hipertextuais e em
mobilidade [Couto et al. 2016; Santaella 2016],
propiciando a customizacao pessoal da navegacdo pelo
universo informacional que a web possibilita, admitindo
ao aluno ser responsével pela estruturacao, construcgao e
reformulacéo do seu proprio conhecimento.

Nesse contexto de insercéo estratégica dos apps no
processo de aprendizagem, Carvalho [2015], Costa e
Oliveira [2015], Dellos [2015], Guimardes [2015],
Wang [2015] e Bottentuit Junior [2017] apontam o
Kahoot como um dos aplicativos que esta adentrando a
sala de aula, inclusive na Educacdo Superior. Trata-se
de um aplicativo criado para verificar e avaliar a
percepgdo dos alunos sobre uma temética em questéo.
Na proxima secéo, apresenta-se o Kahoot, descrevendo
e apresentando suas funcionalidades, assim como esse
app pode ser utilizado enquanto ferramenta de avaliacéo
da aprendizagem.

4. Kahoot

O Kahoot [https://kahoot.com], que pode ser conferido
na Figura 2, é um aplicativo que possibilita a criacao de
atividades educativas de forma interativa, com base nos
principios da gamificacdo, que é o uso de jogos para
enriquecer diferentes contextos normalmente néo
relacionados aos jogos, como na educacdo. Ele permite
a dinamizacdo de atividades de mdltipla escolha, de
ordenamento, de perguntas abertas e de questionarios
durante as aulas [Bottentuit Junior 2017; Kahoot 2019].

aprendizagem
incrivel!

Kahoot! torna ficil criar, compartilhar e jogar jogos
divertidos de aprendizado ou questionarios trivia em
minutos,

Cadastre-se gratuitamente
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Histérias inspiradoras e atualizagdes
mais recentes
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S audibles para animar sua
festa assistindo Big Game

@ The K few
Aprendendo sobre a Terra
© 0 espaco através da
exploragao com o
Infiniscope

Figura 2: Pagina de acesso ao Kahoot

Para Wang [2015, p. 221], o Kahoot “¢ um jogo
baseado em respostas dos estudantes que transforma
temporariamente uma sala de aula em um game show”.
Dessa forma, o professor exerce a funcdo de
apresentador do jogo e os alunos de adversarios. Por
meio de um projetor, o professor apresenta as perguntas
e as alternativas de respostas, enquanto os alunos
respondem as questdes de forma correta o mais rapido
possivel em seus dispositivos digitais, podendo ser
notebook, tablet e smartphone [Dellos 2015].

O aplicativo Kahoot pode ser acessado de qualquer
dispositivo ligado a internet. As atividades criadas no
app podem ser realizadas no laboratério de informatica,
dentro de sala de aula, no auditério ou em qualquer
ambiente académico. Para utilizar o aplicativo, é
importante que o professor tenha conhecimento da
ferramenta e conheca seus elementos composicionais
[Guimaraes 2015; Kahoot 2019].

Inicialmente, é necessario inscrever-se no aplicativo
como professor ou estudante por meio de um endereco
de e-mail, assim como na Figura 3.
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Kahoot!

Figura 3: Opcdes de inscricdo no Kahoot

Apos a criacdo da conta no Kahoot, o professor
poderé selecionar o tipo de atividade que pretende
realizar, conforme ilustrado pela Figura 4.

ESTATISTICAS
H %

4 m

COMUNIDADE

Crie um novo kahoot

6 O

oo

Questionrio

O ©

Discussio Pesquisa

Desordem

Figura 4: Opcdes de atividades no Kahoot

Como observou-se na Figura 4, entre as opgdes de
atividades estdo o questionario [quiz], que cria questdes
de maltiplas alternativas, com crondmetro em cada uma
das perguntas e pontuacdo em cada uma das respostas;
desordem [jumble], conjunto de questdes de
ordenamento, no qual os alunos devem acertar a ordem
correta em cada uma das perguntas; discussdo
[discussion], criacdo de debates por meio de questbes
abertas; pesquisa [survey], apesar das perguntas serem
cronometradas, nesta atividade ndo h& atribuicdo de
pontos para as respostas [Kahoot 2019].

Os estudos de Bottentuit Junior [2017] acerca da
utilizacéo do aplicativo evidenciaram que “as atividades
mais frequentes no Kahoot sdo o quis e o jumble, pois
permitem a pontuacdo dos alunos, caso respondam
corretamente e com maior agilidade, criando uma
espécie de jogo em sala de aula” [p. 1595].

Costa e Oliveira [2015] enfatizam que o Kahoot
pode ser utilizado de diferentes formas, as quais se
adaptam ao processo de aprendizagem de acordo com os
objetivos educacionais a serem atingidos. Os autores
destacam ainda que o app
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E uma boa ferramenta para discuss&o onde os alunos podem
votar, por exemplo, questdes éticas de forma anénima.
Também é uma ferramenta para resumir um topico de uma
forma divertida, interativa e envolvente. Outra maneira de
usar kahoot! E para investigar os conhecimentos dos alunos
sobre contetidos abordados em sala de aula [Costa e Oliveira
2015, p. 09].

Na logica do aplicativo, os alunos participam por
meio da insercdo de um Game PIN, como na Figura 5.

Kahcot)
[ comeon |

Entrar

Crie seu proprio kahoot GRATUITAMENTE no kahoot.com
Termos | Privacidade

Figura 5: Game PIN para entrar nos questionarios do Kahoot

As perguntas aparecem no quadro de projecdo e 0s
alunos recebem na tela dos seus notebooks, tablets e
smartphones apenas as opgdes de resposta, através de
simbolos correspondentes, de acordo com a Figura 6.

Whois this?

kahootit Game PIN: 624947

Figura 6: Dinamica de questdes e respostas do Kahoot

Essa é uma estratégia do aplicativo para prender a
atencdo dos alunos quanto ao conteido das questes, e
fazer com que usem 0s seus proprios dispositivos para
responder as alternativas que acreditam ser a correta
[Salvino e Onofre 2016]. Uma vez que os alunos
respondem as questdes ou que o tempo cronometrado
pelo professor termine, o Kahoot mostra
automaticamente no dispositivo do aluno se a
alternativa respondida por ele esta certa ou errada.

Além das atividades desenvolvidas individualmente,
0 Kahoot permite realizar dindmicas coletivamente, em
que o professor pode trazer questfes mais reflexivas e
aumentar o tempo das respostas. O app admite ainda ao
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professor inserir imagens, sons, videos e gifs no espaco
destinado as perguntas, podendo ser utilizado como uma
ferramenta para incluir aqueles alunos que possuem
alguma necessidade educacional especifica, seja ela
visual ou auditiva [Bottentuit Junior 2017].

Ao longo da préxima secédo apresenta-se 0 percurso
metodolégico e o relato de experiéncia acerca da
utilizagho do Kahoot no curso de Jornalismo para
avaliar os conhecimentos dos alunos acerca das
narrativas hipertextuais. E importante destacar que, ap6s
o levantamento de producdes cientificas nas bases de
dados do Google Académico, Scielo Brasil e Periddicos
Capes, foi constatado que néo existe pesquisa com essa
proposta realizada no Brasil e relacionada a esse curso,
publico-alvo e objeto empirico.

5. Kahoot no ensino de Jornalismo: relato de
experiéncia

Esta experiéncia, de natureza exploratdria e descritiva
[Trigueiro et al. 2014], foi realizada durante um
minicurso sobre “Criacdo de narrativas hipertextuais:
conceito, caracteristicas ¢ aplicagcdes ao jornalismo”,
parte integrante da Experiéncia de Aprendizagem
Mediada [EAM] da pesquisa de mestrado de Monteiro
[2019], intitulada Narrativas Hipertextuais na Educacao
Superior: uma proposta didéatica para o ensino de
Jornalismo Multimidia.

Participaram do minicurso 40 alunos [sendo 55% do
sexo feminino e 45% masculino, com idade entre 21 e
32 anos] da disciplina Praticas de Jornalismo
Multimidia, do sexto periodo da graduagdo em
Jornalismo da Faculdade Estacio de S&o Luis. A
programacgdo do minicurso foi dividida em trés
momentos: o primeiro abordou o conceito de hipertexto
e suas caracteristicas, o segundo referiu-se ao estudo das
funcBes dos links empregados nas narrativas
jornalisticas hipertextuais e o terceiro correspondeu a
um momento de pratica multimidia, em que os alunos
utilizaram ferramentas digitais.

Para aferir os conhecimentos dos alunos acerca das
informacdes repassadas no decorrer do minicurso, foi
aplicado um questionario no Kahoot, conforme a Figura
7.
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#Hipertexto ...
Narrativas Hipertextuais
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Figura 7: Questionario realizado no Kahoot

Apos a aplicagdo do questionario, realizou-se um
sorteio na plataforma Sorteador
[https://sorteador.com.br/] para selecionar, de forma
aleatdria, oito alunos que participariam de um grupo
focal, cujo objetivo foi investigar as contribuicdes do
aplicativo Kahoot no ensino de Jornalismo. A selecéo
ocorreu dessa forma para que todos os alunos tivessem
a mesma probabilidade de ser selecionado [Gil 2015]. O
pequeno nimero de participantes possibilitou maior
nivel de envolvimento dos alunos na hora de responder
a cada questdo da entrevista.

Na primeira pergunta do grupo focal, os alunos
foram questionados quanto ao uso do Kahoot. Foi a
primeira vez que eles tiveram contato com a ferramenta.
Ainda assim, em unanimidade, eles responderam que o
app é facil de ser utilizado, pois suas propriedades se
assemelham bastante com as plataformas e aplicativos
utilizados comumente pelos jovens, o que permitiu
melhor usabilidade, aspecto apontado pelo Aluno 2
[A2].

Eu mesmo néo tive problema algum em usar o Kahoot. O
aplicativo é facil, muito facil, e parece bastante com outros
jogos de perguntas e respostas que eu ja tinha instalado
anteriormente no meu celular. A prépria interface dele parece
que foi feita pra gente que é jovem, que gosta de fazer
atividades online [sic] [informag&o verbal] [A2].

A fala do Aluno 2 [A2] traz a tona as consideracdes
de Oliveira [2018], quando ressalta que a nova geracéo
de alunos esta permeada pelas tecnologias digitais e que
eles precisam saber lidar e se apropriar dessas
ferramentas para o seu préprio beneficio, inclusive para
a sua aprendizagem. Acredita-se que essa geracao € a
gue tem mais acesso a informacao e tecnologia. A partir
de estudos ainda embrionarios, considera-se a existéncia
de uma geracao que cria Novos espagos para a interacdo
dela mesma, curadoria de informagdes que circulam em
rede, espirito de comunidade por meio das conexdes em
redes e midias, conexBes didrias a internet e aos
dispositivos mdveis [Silva e Pinto 2009].

Em seguida, os alunos foram inquiridos acerca do
uso do Kahoot em sala de aula. Quanto a experiéncia
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com 0 app durante o minicurso, a maioria dos alunos
enfatizou que houve muito interesse por parte deles em
usar o aplicativo. Segundo o Aluno 5 [A5], o aplicativo
promove O engajamento de seus participantes, a
competitividade saudavel e a motivacdo para estar
sempre atento ao contelido transmitido previamente
durante uma aula.

Se o questionario fosse realizado no papel, os resultados
seriam um pouco diferente. Por se tratar de um aplicativo
interativo, em que nds somos inserido numa competi¢do
amigavel, a curiosidade vai tomando conta da gente, e vamos
ficando mais motivados, empenhados e engajados a
responder [sic] [informag&o verbal] [A5].

Essa fala confirma as teorias de Wang [2015],
quando afirma ter encontrado no Kahoot grande
potencial na promocdo de um ambiente saudavel de
competicdo em busca da aprendizagem. Segundo o
autor, quando os professores inserem estrategicamente
um app como o Kahoot em sala de aula, os alunos se
mostram mais curiosos para conhecer a ferramenta e
empenham-se em responder corretamente as questdes.
Esses dois aspectos motivam os alunos a terem uma
aprendizagem mais significativa.

A terceira questdo indagou se a utilizacdo do Kahoot
aumentou o interesse pela tematica abordada no
minicurso. O Aluno 8 frisou que o aplicativo tornou o
ambiente educativo mais atrativo, demandando a
concentragdo por parte dos alunos e fazendo com que a
aula se torne mais sedutora. “Para se dar bem no Kahoot
é preciso ficar atento as aulas. Ele solicita da gente
maior concentracdo, pois qualquer falta de atencdo
acarreta em um possivel erro no momento da aplicacédo
do questionario [sic] [informag&o verbal] [A8]”.

Sobre esse estimulo, Bottentuit Junior [2017], ao
falar sobre as habilidades que o Kahoot pode fomentar
nos alunos, explica que “quando o professor comunica
aos alunos que fara avaliacdo da aprendizagem com uso
do Kahoot ao final da aula, os alunos tendem a prestar
mais atengdo aos contedidos, pois precisam se apropriar
das informagdes socializadas durante a aula para
participarem de forma mais ativa e qualitativa no
momento do game” [p. 1597].

Ainda sobre as habilidades que o Kahoot € capaz de
desenvolver em seus competidores, na questdo 4 0s
alunos responderam igualmente que, diferente do
impresso [em que o conteddo € estatico], no aplicativo a
interatividade suscita melhoria no raciocinio, consoante
a fala do Aluno 3 [A3].

E como esse aplicativo prende a concentracdo da gente.
Parece que quando estamos conectados, a gente acaba
aprimorando o raciocinio. Isso ndo diz respeito apenas ao fato
de responder rapido as perguntas, mas ao ponto de
desenvolver um raciocinio analitico, no qual o nosso cérebro
fica mais 4gil, absorvendo e interpretando a pergunta para
chegar a resposta correta [sic] [informagdo verbal] [A3].
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Nessa mesma perspectiva, Guimardes [2015] e
Monteiro et al. [2018] complementam que o app-
learning permite o desenvolvimento de um cérebro mais
ativo, agil e multiplo, capaz de executar inimeras agdes.
No Kahoot, por exemplo, 0 quiz pontua aqueles que
respondem as perguntas corretamente e mais
rapidamente. Ao saber disso, os alunos buscam em sua
memoria informagdes acerca do assunto questionado no
app para se manter entre os melhores. Nesse processo
de recuperacdo das informagbes acontece a
aprendizagem  significativa, quando 0S novos
conhecimentos inquiridos pelas perguntas reforcam o
conhecimento prévio que o aluno obteve antes da
aplicacdo do aplicativo.

Por fim, os alunos foram questionados quanto a
utilizacdo do Kahoot enquanto ferramenta de avaliagéo
da aprendizagem em tempo real. O aluno 1 [Al]
respondeu que é a primeira vez que ele teve seus
conhecimentos aferidos por um aplicativo que, além de
motivar a aprendizagem, permite mesclar jogos
interativos com a avaliagdo de um contetdo. “Nos temos
o feedback na hora. E um aplicativo que avalia, motiva
e estimula bons resultados a todo momento” [sic]
[informacéo verbal] [A1].

O aluno 4 [A] destacou que integrar o Kahoot em
sala de aula se torna importante para que 0s alunos
tenham uma boa atuacdo em diferentes atividades, as
quais englobam o0s processos de aprendizagem
multimidia, em que o computador, a internet e as
ferramentas da web séo capazes de mediar as tarefas em
sala de aula.

E muito dificil a gente ver os nossos professores integrando
ferramentas multimidias em sala de aula. Quando a gente
conhece um aplicativo capaz de aferir a nossa aprendizagem
e mostrar os resultados em tempo real, nos faz refletir sobre
a necessidade que temos de explorar mais apps com esse
propdsito. Para que possamos utilizar as tecnologias a favor
da nossa aprendizagem [sic] [informag&o verbal] [A4].

Quanto ao ponto de vista dos Alunos Al e A4,
Dellos [2015] e Salvino e Onofre [2016] trazem em seus
estudos experiéncias que comprovam a importancia de
alternar as técnicas de avaliagdo dos contetdos
repassados nas aulas para que 0s proprios alunos sejam
motivados a interagir com o instrumento de validacéo
da aprendizagem. O Kahoot, por exemplo, esteve
presente nos discursos como uma ferramenta que deixou
0s alunos mais animados no momento de avaliacdo. Ou
seja, a ferramenta possui um aspecto afetivo que agrega
seu potencial para favorecer a aprendizagem
significativa.

Para além das contribui¢Bes dos avaliados, a Aluna
7 [A7] mencionou que 0 Kahoot também se mostrou um
instrumento de auxilio para as atividades do professor.

A gente pdde ver que o professor obteve o resultado
automaticamente na tela do projetor e que foi gerado uma
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relacdo com a pontuacéo de cada aluno. Isso é um contributo
a0s nossos mestres, uma vez que ele acaba com o trabalho
que os professores tém de levar pilhas e pilhas de provas pra
casa e corrigir em momentos que poderiam descansar e fazer
atividades de lazer, por exemplo [sic] [informacéo verbal]
[AT].

Essa mesma colaboracdo em relagdo a atividade do
professor também estd relatada nas conclusdes da
pesquisa de Bottentuit Junior [2017]. O autor ainda
acrescenta que, ao obter o relatdrio eletronico, o
professor tem acesso direto a um parecer sobre o
processo de ensino e aprendizagem, além das possiveis
intervencdes que os professores podem realizar perante
aqueles que tiveram um resultado ndo téo significativo.

6. Conclusao

As Diretrizes Curriculares Nacionais para o Curso de
Graduagdo em Jornalismo, remetidas pela Secretaria de
Educacdo Superior, do Ministério da Educagao,
apontam para a importancia do uso de tecnologias nos
processos formativos do jornalista do século XXI.
Diante dessas diretrizes e do momento em que se
arquitetam a integracao estratégica das Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo no ensino de jornalismo,
surge a possibilidade de trabalhar com o app-learning.

Este estudo evidenciou que os aplicativos e jogos
digitais podem ser utilizados como uma ferramenta de
grande valia no processo de aprendizagem de alunos de
jornalismo, quando, por exemplo, promove a
motivacdo, a curiosidade, a interatividade, o raciocinio,
a colaboragdo, a comunicacdo e o pensamento critico.
Essas sdo as habilidades e competéncias que a geragao
conectada precisa adquirir para atuar na sociedade que,
todos os dias, se transforma com o impacto das
tecnologias.

Muitos professores ainda sdo resistentes em relagéo
a introducdo do celular em sala de aula, mas, como
revelou este estudo, ao utilizar o Kahoot como
instrumento de avaliacdo em tempo real, tanto os alunos
quanto os professores sdo beneficiados com estimulos
que transformam a sala de aula em um game show. Com
isso, 0 processo avaliativo é ressignificado para que o
modelo de ensino tradicional, o qual, muitas vezes, ndo
atende mais as demandas da geracdo de alunos, seja
interativo, ltdico e colaborativo.

A partir da aplicacdo do Kahoot com alunos do curso
de jornalismo, verificou-se que o app despertou a
curiosidade e o engajamento dos alunos, aumentou o
interesse pela tematica abordada e efetivou-se como
ferramenta de avaliacdo em tempo real. Constatou-se
que a ferramenta ndo apenas inova no ensino de
Jornalismo, mas abre caminho para o uso de novos
recursos, tendo em vista o interesse dos alunos em
utilizar outros aplicativos além do Kahoot.
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Por fim, este relato de experiéncia valida qudo
relevante é a importancia da insercéo das tecnologias de
informacdo e comunicacdo para tornar o processo de
aprendizagem cada vez mais motivacional, interativo e,
principalmente, significativo.

O uso do Kahoot na educacdo superior ainda é
recente. Espera-se que, diante dessas consideraces,
pesquisadores sejam motivados a realizar novas
investigacOes sobre a implementacdo do aplicativo
enquanto ferramenta que verifica os conhecimentos dos
alunos em tempo real.
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