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Resumo: Partindo da perspectiva de Kapp (2012) que atividades gamificadas em processos
educacionais podem induzir os alunos a adentrar um estado de pleno envolvimento na
tarefa realizada, o qual é denominado por Csikszentmihalyi (1990) de Estado de Fluxo,
analisamos, em pesquisa de mestrado, a manifestacao dos elementos que caracterizam
tal estado durante atividades com Kahoot! em aula de alem3do como lingua estrangeira. O
recorte para este trabalho recaira, porém, sobre o desafio, elemento relevante tanto para
a gamificagdo quanto para a constituicdo do Estado de Fluxo. Para tanto, nos valemos de
procedimentos da pesquisa qualitativa, com base também em dados quantitativos, e
desenvolvemos este trabalho de acordo com procedimentos do estudo de casos multiplos
(YIN, 2003), com alunos do curso de Letras-alemdo de uma universidade publica do
interior paulista. Concluiu-se que os elementos que impactam no nivel de desafio sdo, por
exemplo, o papel do professor durante as atividades, questGes linguisticas inseridas na
atividade e a mecanica do jogo.
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Title: The Flow State at german classes with Kahoot!: a review about the challenge level

Abstract: Given Kapp’s (2012) perspective, which says that gamified activities in educational
processes may induce students to enter a state of full engagement with the task to be
accomplished, which is named as Flow State by Csikszentmihalyi (1990), we have
analyzed, during the master’s degree research, the demonstration of the elements that
characterize such state during activities such as Kahoot! in German-as-a-foreign-language
classes. The focus of this work is, however, on the challenge, relevant element for both
the gamification and the Flow State constitution. To do so, we drew upon qualitative
research procedures, also based on quantitative data, and developed this work according
to procedures of multiple cases study (YIN, 2003), with students from a public university

1 Este trabalho é um recorte revisado e modificado da dissertacio “Elementos do Estado de Fluxo durante
atividades com Kahoot!: um estudo de casos multiplos em aulas de alemao” (CRESPO, 2019).

2 Mestre em Linguistica pela Faculdade de Ciéncias e Letras de Araraquara da Universidade Estadual Paulista.
Orcid: https://orcid.org/0000-0001-5361-6704.

E-mail: arthurherediacr@gmail.com

3 Doutora em Linguistica pela Faculdade de Ciéncias e Letras de Araraquara da Universidade Estadual Paulista;
Professora do curso de Letras Portugués/Alem3o na mesma instituicdo. Orcid: https://orcid.org/0000-0001-
8915-9541.

E-mail: cibeleroz@gmail.com



https://periodicos.ufpel.edu.br/ojs2/index.php/rle/index
https://orcid.org/0000-0001-5361-6704
mailto:arthurherediacr@gmail.com
https://orcid.org/0000-0001-8915-9541
https://orcid.org/0000-0001-8915-9541
mailto:cibeleroz@gmail.com

O Estado de Fluxo (Flow) na aprendizagem de alemdo Arthur Heredia Crespo
Cibele Cecilio de Faria Rozenfeld

in the countryside of Sdo Paulo state, from a Linguistics course, German license. We have

concluded that the elements that impact the challenge level are, for example, the teacher

role during the activities, linguistic questions inside the activities and the game dynamic.
Keywords: gamification; flow; teaching and learning german; Kahoot!

Introdugao

As pessoas gostam de jogar jogos; eles sdo divertidos e engajam. Na verdade, uma
pesquisa recente revela que 55% das pessoas estariam interessadas em trabalhar
em empresas que oferecem jogos como caminho para melhorar a produtividade.
(KAPP, 2012, p. 02, tradugdo nossa?)

O jogo esta presente no dia a dia do ser humano ja desde o inicio de sua vida,
mudando seus objetivos e sua natureza, e variando de acordo com as diferentes fases da
vida e a idade (HUIZINGA, 2000). Suas caracteristicas estdo no fato de ser voluntdrio; de ndo
fazer parte da “vida real”, antes disso, de ser uma “evasdo” dela; de haver limitacdo de
tempo e espago e possuir caminho e sentido préprios; de haver um elemento de tensao, que
significa incerteza e acaso, bem como de haver a necessidade de se ter uma meta e regras
pré-estabelecidas. Por fim, caracteriza-se pelo fato de promover a constituicdo de grupos
sociais especificos para cada jogo (ibidem, 2000).

Conforme nota-se na epigrafe de Kapp (2012), as pessoas gostam de jogar e até
mesmo empresas, tidas como ambientes sérios (grifo nosso), ja consideram a utilizacdo de
jogos como forma de aumentar sua produtividade. A partir de tal reconhecimento, eles ja
foram foco de varios estudos também no campo do ensino de segunda lingua (L2) e lingua
estrangeira (LE), tendo em vista a percepcao de seu potencial para promover a motivagao e
a construcdo de conhecimentos acerca da LE.

A partir da no¢ao do uso de jogos em processos educacionais, surge, mais
contemporaneamente, o conceito de gamificacdo. De acordo com Fardo (2013, p. 03) a
educacdo formal é um espaco bastante relevante para a sua aplicacdo, na medida em que
nela estdo inseridos os individuos que trazem uma bagagem de muitas aprendizagens
decorrentes de interagdes com os games. Ademais, a necessidade de se encontrar novas
estratégias de ensino é hoje notdria, considerando a crescente inser¢ao dos alunos no
contexto das novas midias e das tecnologias digitais. Por essa razdao, os alunos,
frequentemente, demonstram desinteresse no ensino convencional, considerando que ele
nao lhes oferece desafios ou problemas complexos (PRENSKY, 2006). Nesse cendrio, o
conceito de gamificagdo ganha forga, no sentido em que, por meio dela, o aluno pode
engajar-se com maior motivacdao em processos de aprendizagem.

4 No original: “People like playing games; they are fun and engaging. In fact, a recent survey showed that 55
percent of people would be interested in working for a company that offered games as a way to increase
productivity.”
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Nessa perspectiva, este trabalho tem como objetivo apresentar uma pesquisa de
mestrado que foi desenvolvida com foco no Estado de Fluxo (doravante EF) de alunos
durante o uso de atividades mediadas por uma ferramenta digital, o Kahoot!. Trata-se,
assim, de um recorte da referida pesquisa, no qual lancamos luzes sobre o desafio
possibilitado aos alunos durante o uso de tal instrumento.

O desafio é um dos importantes elementos da gamificacdo e, assim, apresentamos
na secdo 2, que trata do arcabouco tedrico que embasou este trabalho, mais
detalhadamente sobre isso. Ele esta inserido no conceito de Flow, ou Estado de Fluxo
(CSIKSZENTMIHALYI, 1990), que também fara parte da nossa discussdo tedrica. Tendo
apresentado o arcabouco tedrico, cujos eixos serdo a gamificacdo e o Estado de Fluxo (Flow),
abordaremos, na sequéncia, a metodologia do trabalho para, por fim, passarmos para a
discussdo dos dados. Finalizaremos o trabalho tecendo nossas consideracdes finais.

Gamificagdo, Flow e a ferramenta Kahoot!

Embora os elementos de gamificacdo possam ser encontrados em épocas bem
anteriores, o termo, derivado do inglés gamification, foi cunhado apenas em 2002 pelo
programador britdnico Nick Pelling, que acreditava no potencial da competicdo para
envolver individuos nas mais variadas atividades cotidianas e, com isso, leva-los a obter um
melhor rendimento (PELLING, 2013; NAVARRO, 2013; BURKE, 2014). Em virtude da
capacidade motivadora da gamificacdo, logo surgiram entusiastas ao termo que, sem o
devido conhecimento sobre as suas reais qualidades, tentaram gamificar todo tipo de
atividade, o que resultou, por vezes, em jogos sem sentido (BURKE, 2014). Desse modo,
Burke (2014) aponta para a relevancia de serem tragados objetivos significativos para os
participantes, podendo, assim, gerar envolvimento e motivacao, a partir dos elementos de
jogos (como metas, pontuagdes e recompensas).

Além do envolvimento e de tais elementos de jogos inseridos em atividades
cotidianas (como estudar, trabalhar, etc), Kapp (2012, p. 10) define o termo como “o uso de
mecanica, estética e forma de pensar baseadas em jogos para engajar pessoas, motivar a
acdo, promover a aprendizagem e solucionar problemas”>. Em outras palavras, o autor
aponta como caracteristicas que definem a gamificacao, assim, a mecanica de jogo, que
pode ser observada, por exemplo, na existéncia de diferentes times e de diferentes niveis de
acordo com a dificuldade, uma estética capaz de impulsionar a experiéncia vivida pelo
participante, o espirito de jogo expresso por meio do ambiente competitivo e de
cooperacgao, a existéncia de participantes reais que anseiam alcangar o objetivo delimitado
e, também, a existéncia de um desafio equilibrado que gere motivagdo e estimulo a

5 No original: “Gamification is using game-based mechanics, aestthetics and game thinking to engage people,
motivate action, promote learning and solve problems.”
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aprendizagem e a superac¢do de habilidades. Por fim, ele aponta, ainda, a necessidade de
buscar por uma solu¢ao de problemas mais ou menos complexos. Diante disso, o autor
esclarece que atividades gamificadas ndao possuem apenas a fungdo de envolver, mas
também de educar e de informar, fomentando, dessa forma, uma experiéncia de
aprendizagem enriquecedora.

Deterding et al. (2011, p. 10), ao tecerem reflexdes acerca do termo gamificagdo,
afirmam que ele se origina na industria mididtica digital. De acordo com os estudiosos, a
gamificacdo demarca um grupo de fendmenos distintos, mas ndo especificados
anteriormente, a saber, o complexo de brincadeira, interacdo e design de brincadeira, que
sdo diferentes dos conceitos mais estabelecidos de brincadeira, interagdo ludica ou design
de brincadeira. Com base em tal premissa, os autores, assim como Kapp (2012), definem o
conceito como “o uso de elementos de designh de jogo em contextos que ndo s3o de jogo”®,
o que o diferencia da nocdo de jogos sérios e de interacao ludica.

Nota-se, assim, que os referidos tedricos defendem a insercdo de experiéncias
gamificadas em sala de aula, na medida em que elas podem trazer diversos beneficios para o
processo de aprendizagem.

Também Prensky (2006), anteriormente a eles, sustenta que os jogos auxiliam os
alunos a desenvolver a habilidade de trabalhar cooperativamente, a reconhecer as
informacoes mais importantes para cumprir dado objetivo (o que, a nosso ver, pode vir a ser
uma estratégia eficaz de leitura) e a trabalhar de maneira multitasking (ou seja, em multiplas
tarefas), sem que, por outro lado, haja diminuicdo relevante do seu desempenho. Somado a
isso, Ribeiro (2012) aponta que os jogos online também podem contribuir para o letramento
do aluno, visto que eles possuem multiplicidade de linguagens, como a imagética, a oral e a
escrita.

Na relacdo do uso de jogos e gamificacdo em sala de aula, Kapp (2012) recupera a
teoria do Estado de Fluxo (doravante EF). O conceito surgiu a partir da inquietacdo do
psicélogo hungaro Mihaly Csikszentmihalyi para descobrir os elementos que podem
melhorar a nossa qualidade de vida e nos tornar felizes, como o estudioso revela em
apresentacdo ao TED’. Descrente de que a felicidade se dd4 em decorréncia de bens
materiais, Csikszentmihalyi (1990) defende que a chave para ser feliz depende do controle
sobre as proprias agdes, isto é, da capacidade do individuo de se nortear por seus interesses
e ndo somente por seu instinto humano ou pelas imposi¢des sociais que nos rodeiam.

O autor sustenta que exercer controle sobre as atividades que se realiza e, em maior
escala, sobre a prépria vida, gera uma grande satisfacdao, sendo essa uma sensagao que se
assemelha bastante daquilo que conceituamos por felicidade (CSIKSZENTMIHALYI, 1990).
Conforme o pesquisador, tal sensacdo também é sentida quando adentramos o EF, visto

® No original: “Gamification is the use of elements of game design in non-game contexts.”
7 A referida apresentagio pode ser assistida por meio do seguinte enderego eletrdnico:
https://www.youtube.com/watch?v=BAljbVf-HXA. Acesso em 05/06/2019.
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gue, dentre os componentes que o caracterizam, ha o senso de controle. Esse estado, o qual
grande parte da populagao ja deve ter vivenciado ao menos uma vez, remete a condicao de
gue nenhum pensamento, preocupagdo e/ou sentimento nos desvia da tarefa, para a qual
decidimos, em razdo de nosso proprio interesse, direcionar a nossa atencao
(CSIKSZENTMIHALYI, 1988). Um exemplo claro de EF é quando estamos tdo compenetrados
em uma atividade (seja o videogame ou um projeto do trabalho) que, apds finaliza-la,
percebemos que gastamos uma quantidade considerdvel de tempo apenas com aquilo e
sem pensar em mais nada. Dessa forma, o individuo tem a impressdo de que foi levado por
um tipo de fluxo, o que deu origem ao nome desse estado psiquico (CSIKSZENTMIHALYI,
1988, 1990). Assim, o EF possibilita a realizacdo de forma prazerosa e significativa até
mesmo de atividades mais corriqueiras e enfadonhas de nosso dia a dia. Em vista disso, o
autor sustenta, ainda, que ao controlar a sua consciéncia, a pessoa tem mais facilidade para
alcancar seus objetivos, evitando distracoes e focando a atenc¢do na atividade pretendida.

Para investigar o Estado de Fluxo, Csikszentmihalyi (1988, 1990, 1997) reuniu dados a
respeito do EF, obtidos a partir de entrevistas com diversos tipos de pessoas, de
nacionalidades, idades, géneros, profissdes e caracteristicas diversificadas. O autor notou
gue, a despeito das diferencas, os participantes descreveram as experiéncias em que eles se
sentiram extremamente felizes/satisfeitos de forma similar. Com base em tais relatos, o
pesquisador estabeleceu oito componentes para o que denominou optimal experience, e
gue posteriormente passou a ser mais conhecido como Flow, ou, no portugués, Estado de
Fluxo. Os componentes sdo: 1. O desafio da atividade; 2. O envolvimento na atividade; 3.
Objetivo(s) claro(s); 4. Feedback claro; 5. Alto nivel de concentragdo; 6. Senso de controle
sobre a atividade; 7. A perda da consciéncia de si mesmo; 8. A transformagao do tempo
(CSIKSZENTMIHALYI, 1990, traducdo nossa)®.

Em relagdo ao primeiro componente, foco deste trabalho, Csikszentmihalyi (1990)
defende que, para gerar satisfacdo, a atividade deve apresentar desafio, de forma que o
individuo possa mobilizar suas habilidades para solucionar o problema. E importante,
porém, que o nivel de desafio esteja coerente com a habilidade da pessoa, de modo que a
atividade ndo tenha como efeito o tédio, que pode ser desencadeado quando o desafio esta
aquém da capacidade do atuante, ou a ansiedade, quando o desafio esta além de sua
capacidade. Ao longo da atividade, quando os desafios sdao superados, o individuo tem a
percepcdo de suas habilidades e, entdo, continuara buscando obter a sensacao de satisfacao
guando cumprida a tarefa (ibidem, 1988, 1990). Nesse sentido, o estudioso sustenta que o
nivel adequado de complexidade na atividade é indispensdvel para que ela favoreca a
ocorréncia do EF. Sobre isso, o autor afirma que

8 No original, o pesquisador utiliza, respectivamente, os seguintes termos para definir os componentes do EF
anteriormente citados: 1) a challenging activity, 2) involvement, 3) clear goals, 4) clear feedback, 5)
concentration on the task at hand, 6) sense of control, 7) the loss of self-consciousness e 8) the transformation
of time.
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Um jogador de ténis que aprecia o jogo desejara reproduzir o estado de
satisfacdo, jogando o maximo de vezes possivel. Mas quanto mais se joga, mais se
desenvolve as préprias habilidades. Agora se o jogador continuar jogando contra
o oponente do mesmo nivel de antes, ele se entediara. Isso sempre ocorre
quando as habilidades superam os desafios. Para retornar ao estado de fluxo e
repetir a satisfacdo desejada, ele terd de encontrar uma oposicdo mais forte.
(CSIKSZENTMIHALYI, 1988, p. 30, tradug3o nossa®)

Jackson et al. (2010), em consonancia com Csikszentmihalyi (1988), destacam a
influéncia da subjetividade no grau de desafio e da habilidade do préprio individuo. Dessa
forma, um participante inseguro pode perceber maior dificuldade que a real em uma
atividade, ou se considerar menos capaz do que de fato é, impossibilitando a ocorréncia do
EF. Nesse sentido, ndo é possivel se ter garantia de ocorréncia de EF, mesmo diante de uma
analise objetiva e criteriosa do desafio e das habilidades dos participantes.

No campo do ensino e aprendizagem de linguas, Leffa e Pinto (2014) identificam nos
games uma relacdo bem-sucedida entre motivacdo e aprendizado, a qual atribuem a
conexao recursiva entre trés principios: o do feedback constante, do Estado de Fluxo e da
superacdo. Segundo os autores, os games proporcionam feedback imediato e continuo as
acoes do jogador, levando-o, dessa forma, a um alto grau de concentracdo que, juntamente
com a busca pelo cumprimento de um objetivo bem definido, um nivel adequado de desafio
e os demais fatores presentes no flow, culmina no EF. Portanto, ao estar altamente
envolvido na realizacdo da tarefa proposta, o jogador cumpre metas, alcanca os objetivos
tracados e supera a si mesmo, na medida em que desenvolve as habilidades necessarias
para tal (LEFFA e PINTO, 2014). Sob essa perspectiva, Leffa e Pinto (2014) vinculam o
principio da superacdo a noc¢do de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDF) de Vygotsky,
conforme a qual o aprendiz possui um potencial que pode ser ampliado com o auxilio de
andaimes, sejam eles representados pela figura de um professor, de um colega mais
avancado ou, no caso citado, de um game.

Diante do exposto, é possivel concluir a importancia de professores considerarem
tais principios e, portanto, os elementos do EF na elaboragao de atividades, de maneira que
os alunos ndo percam a motivacao ao longo da busca pela ampliacdo de conhecimentos e
habilidades.

A medida que as vantagens da gamificacdo e do EF s3o reconhecidas, nota-se um
aumento na quantidade de instituicdes de ensino que investem em aparelhos multimidias, a
fim de oportunizar o uso de jogos digitais e atividades gamificadas. Também os profissionais
de programacdo tém percebido o potencial da gamificacdo e se empenhado em lancar,
anualmente, diversos aplicativos e jogos educativos, tais como o Duolingo, o Quizlet,

° No original: “For example, a tennis player who enjoys the game will want to reproduce the state of enjoyment
by playing as much as possible. But the more such individuals play, the more their skills improve. Now if they
contilnue to play against opponents of the same level as before, they will be bored. This always happens when
skills surpass challenges. To return in flow and replicate the enjoyment they desire, they will have to find
stronger opposition.”
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Kahoot!, Memrise, entre outros. Dentre esses apps, escolhemos investigar o uso do Kahoot!,
tendo em vista dados empiricos prévios do pesquisador, que observou um crescente
interesse dos alunos pelas atividades mediadas por essa ferramenta.

A ferramenta Kahoot! é um dos recursos que vém sendo usados frequentemente em
sala de aula e, embora ele repita muitas das caracteristicas predominantes de outros
aplicativos, como o formato de perguntas e respostas e o enfoque na compreensao escrita
(CRESPO, 2019), ele é bastante popular e estd, até o momento da elaboragdo deste artigo,
entre os dez aplicativos educativos mais baixados na Apple Store. O Kahoot! pode ser
acessado tanto por um app quanto pelo site https://create.kahoot.it, e trata-se de
ferramenta para captacdo de respostas dos participantes (DELLOS, 2015; WANG; LIEBEROTH,
2016), sejam eles alunos de um curso regular ou espectadores de uma palestra, por

exemplo. Por meio de uma tela ou de um retroprojetor conectado a um computador, o
propositor da atividade exibe uma série de perguntas ao seu publico-alvo, o qual fica
responsavel por respondé-las, individualmente ou em grupo, em seus dispositivos mdveis ou
em outros computadores (cf. Figura 1).

Figura 1 — Interface exemplar de uma pergunta do Kahoot! no formato quiz

Who is this?

Nicole

kahoot.it Game PIN: 624947

Fonte: Recorte da pagina de um professor (Nicole Misemer). Disponivel em:
https://canvas.instructure.com/courses/956719/pages/kahoot. Acesso em 7 de out. 2019.

O formato das perguntas do Kahoot! pode variar entre quiz, true or false (verdadeira
ou falsa), puzzle (em que os jogadores devem ordenar as alternativas corretamente), slide
(em que ha a explanagdo sobre determinado conteudo) e pool (no qual os participantes sao
instigados a emitir a sua opinidao sobre determinado tema, sem que a sua resposta seja
considerada correta ou errada). No entanto, apenas os dois primeiros formatos
anteriormente citados estdo disponiveis para todos os usuarios, os demais sdo acessiveis
somente para aqueles que possuem a versdao premium. Em relagdo a competi¢do, apenas as
perguntas de formato quiz, true or false e puzzle contém respostas corretas. Assim sendo,
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para cada acerto, os jogadores ganham uma pontuag¢do, que inclui ndo apenas a escolha da
alternativa/sequéncia certa, mas também a velocidade em que o participante a respondeu,
ou seja, quanto mais rdpido, mais pontos. Desse modo, ao final da partida, expde-se um
ranking com os primeiros colocados (cf. Figura 2).

Figura 2 — Ranking dos primeiros colocados de uma série de perguntas somente no formato quiz

Scoreboard ®
Next

MNathan 28,008

& Up 10 places - Michelle is the highest climber!

Fonte: Recorte da pagina do twitter do Kahoot!. Disponivel em:
https://twitter.com/getkahoot/status/662260856521162752. Acesso em 7 de out. 2019.

Para esta pesquisa, elaboramos perguntas apenas no formato quiz. A isso se devem
diferentes razbes: em primeiro lugar, a época da coleta de dados, ndo havia a opg¢do “true or
false” e as perguntas so podiam seguir um uUnico formato pré-selecionado pelo elaborador,
ou seja, ndo era possivel variar o formato das perguntas entre si, como atualmente. Em
segundo lugar, para haver uma melhor delimitacao da pesquisa. Em terceiro lugar, pois nos
parece ser um formato que tem potencial para promover o EF, na medida em que instiga os
alunos tanto a pensarem sobre as questdes propostas quanto a interagirem com os colegas.
Em outras palavras, nossa hipdtese é que o quiz do Kahoot! possibilitaria alcancar: 1. O
desafio da atividade; 2. O envolvimento na atividade; 3. Objetivo(s) claro(s); 4. Feedback
claro; 5. Alto nivel de concentracdo; 6. Senso de controle sobre a atividade; 7. A perda da
consciéncia de si mesmo; e 8. A transformacdo do tempo (KAPP, 2012).

Isso posto, podemos observar no formato quiz do Kahoot! caracteristicas da
gamificagao discutidas anteriormente, sendo elas: a mecanica de jogo, a estética, elementos
de jogo (como pontuagbes e recompensas) inseridos em um contexto cotidiano (sala de
aula), ambiente competitivo e de cooperacdo, estimulo a aprendizagem e necessidade de se
solucionar problemas em forma de questdes (CRESPO, 2019).

Diante do potencial da ferramenta, diversos estudos se ocuparam de relacionar os
elementos de gamificacdo com resultados no processo educacional (WANG; LIEBEROTH,
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2016; ZARZYCKA-PISKORZ, 2016; GAZOTTI-VALLIM et al., 2017; SILVA et al., 2018). Licorish et
al. (2018), por exemplo, verificaram que atividades com Kahoot! incitaram maior interacao
entre os alunos em sala de aula do que as mais tradicionais, dado que a ferramenta foi capaz
de promover o envolvimento de uma maneira ludica. J& Bicen e Kocakoyun (2018)
concluiram que o Kahoot! ndo apenas é responsdvel por aumentar significativamente a
motivagdao dos participantes, como também por elevar o seu grau de autoconfianga,
mediante o sistema de feedback imediato, isto €, a medida que os alunos sdo informados
sobre o seu desempenho, os jogadores se sentem mais seguros para continuar participando.

Por outro lado, os autores destacam como problemas as falhas eventuais de conexao
com a internet e a influéncia negativa da musica da plataforma para a concentracdo do
participante. Para Wang e Lieberoth (2016), a musica, que compde a apresentacdo da
interface do Kahoot!, constitui o componente que mais contribuiu para que o ambiente em
sala fosse animado e de grande participagdo, posto que, nas aulas em que se desligou o som,
os participantes ndo estiveram tdo empolgados e interagiram menos.

Nas referidas investigacbes, podemos observar que os pesquisadores tém se
interessado em investigar a motivacdo, o envolvimento e até mesmo a concentracdo dos
participantes durante atividades com a ferramenta em foco, dado que tais fatores podem
influenciar positiva ou negativamente o rendimento do aluno durante o processo de
aprendizagem.

Assim, instigado pelo papel do Kahoot! para a ocorréncia de fatores inerentes ao
Estado de Fluxo, como, por exemplo, o senso de controle, a perda de nocdo de tempo, entre
outros, Crespo (2019) analisou tal ferramenta pelo viés da teoria do Flow de
Csikszentmihalyi (1988, 1990, 1997). O autor concluiu que certas condicdes, como o desafio
equilibrado, contribuem para que o aluno apresente caracteristicas bem préximas do Estado
de Fluxo em atividades mediadas pelo Kahoot!.

Sendo assim, este foi selecionado para o recorte a ser apresentado neste trabalho.
Passamos, na prdoxima secdo, para a explicitacdo dos procedimentos metodoldgicos da
pesquisa.

Procedimentos Metodoldgicos

Nesta secdo apresentaremos a descricdo dos procedimentos metodoldgicos que
delinearam este estudo. Trata-se de uma pesquisa de natureza quali-quanti (COHEN, 1989;
ANDRE, 2013; FREITAS, 2018) e que se caracteriza como estudo de casos multiplos (LUDKE;
ANDRE, 1986; ALVES-MAZZOTTI, 2006; YIN, 2015). Adiante esclarecemos as razdes de tais
escolhas.
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O paradigma qualitativo reconhece o papel da subjetividade no processo
investigativo. Dessa forma, na pesquisa qualitativa vale-se do método indutivo, no qual a
observacdo do objeto de estudo em seu contexto natural, aliado a teoria que embasa a
pesquisa, possibilita a geracdo de ideias e inferéncias ao pesquisador. J& a pesquisa
guantitativa se origina do modelo classico de se construir conhecimento mediante testes e
experimentos laboratoriais (CIZZOTTI, 2003) e impde um olhar objetivo sobre o objeto de
estudo. Os dados sdo numéricos, ou seja, consistem em estatisticas e amostragens.

Embora ambos paradigmas sejam distintos e, de certa forma, antaglnicos, André
(2000) defende o desenvolvimento de pesquisas, cujos instrumentos de coleta sdo
qualitativos (entrevistas, depoimentos, observacdo participativa, etc.), mas que recorrem a
dados quantitativos (como estatisticas), como forma de deixar os resultados mais palpaveis
para o leitor, assumindo, assim, um carater quali-quanti. E nesse paradigma que se insere o
presente trabalho, na medida em que utilizaremos algumas estatisticas para a interpretacao
dos dados.

Em relacdo ao método, trata-se de um estudo de casos multiplos (Yin, 2015). De
acordo com Lidke e André (1986), o estudo de caso (doravante EC) se diferencia de outros
métodos, pois trata o objeto de estudo como algo particular situado em um determinado
contexto espacial e temporal. Nessa direc3o, Yin (2003, p. 01, traducdo nossa'®) afirma que
ele se dd “qguando questdes de ‘como’ ou ‘por que’ sdo levantadas, quando o investigador
tem pouco controle sobre os eventos e quando o foco recai em um fendmeno
contemporaneo dentro de um contexto de vida real”. André (2013) defende, ainda, a nocdo
de particularidade do caso e acrescenta que nesse tipo de pesquisa o investigador pode
lancar mao de diferentes procedimentos metodoldgicos e instrumentos. Corroborando
André (2013), Leffa (2006) argumenta que, além da multiplicidade de instrumentos e
procedimentos proporcionar uma visao mais ampla e profunda do fenémeno estudado, a
triangulacdo dos dados pode conferir fidedignidade e validade aos resultados.

Yin (2015) sustenta que o caso é uma manifestacdo ou um fendbmeno particular que
ocorre no mundo real (e ndo apenas como ideia) como, por exemplo, um sujeito, um grupo
ou um evento. J4 o Estudo de Casos Multiplos (doravante ECM), segundo o autor, consiste
em uma variacdo do EC e se ocupa do estudo sobre aspectos de diferentes unidades que
compartilham entre si um fator em comum para a conclusdo/resposta da questdo de
pesquisa (ibidem, 2015). Esse fator (ou fatores) em comum ocorre a partir de uma légica de
replicacdo que subjaz o ECM. Conforme Yin (2015), cada caso deve ser replicado e alguns
componentes sdo mantidos em alguns casos e alterados em outros, assim o pesquisador
pode recolher resultados semelhantes ou distintos, sendo possivel identificar os elementos
gue exerceram alguma influéncia no objeto em foco.

10 No original: “[...] when ‘how’ or ‘why’ questions are being posed, when the investigator has little control over
events, and when the focus is on a contemporary phenomenon within some real-life context.”
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Assim, esta pesquisa constitui um ECM, tendo em vista que foram analisados quatro
contextos distintos, mais especificamente, quatro disciplinas de Lingua Alema do curso de
Licenciatura em Letras-alem3do de uma universidade localizada no interior paulista. S3o elas:
(1) Lingua Alema | diurno (doravante L1D), (2) Lingua Alema | noturno (doravante L1N), (3)
Lingua Alema IV diurno (doravante L4D) e (4) Lingua Alema IV noturno (doravante L4N).

Para Yin (2015), em um ECM é importante que se leve em conta: 1) as questdes de
pesquisa; 2) as proposicoes — se houver —; 3) a(s) unidade(s) de andlise; 4) a relacdo entre os
dados e as proposicdes; e 5) os critérios para interpretar os dados (YIN, 2015, s/p, tradugdo
nossa'l). Conforme mencionado, a questdo central deste trabalho estd na configuracdo do
desafio durante o uso da ferramenta Kahoot!, durante aulas de lingua alema, em contexto
de formacdo inicial de professores de LE. Nossas proposicdes (que, segundo o autor,
consistem em pré-concepc¢des que norteiam as perguntas de pesquisa) estdo na ideia de que
o uso da ferramenta Kahoot! pode promover desafio aos alunos, devendo ser investigado,
porém, como ele se constitui. Quanto a unidade de analise (doravante UA), que diz respeito
as questdes de pesquisa ou ao objeto de estudo, ela consistird, assim, no desafio
experienciado durante as atividades com o Kahoot! nas diferentes turmas. Assim,
amparados pelas teorias sobre o Estado de Fluxo e gamificacdo, analisamos os indicios de
desafio em sala de aula que pudessem indicar relevancia para o estudo proposto.

Os dados foram coletados durante dois meses, em oito turmas da disciplina Lingua
Alema |, Il, lll, IV, nos turnos diurno e noturno. Foram ministradas oito aulas (com duracdo
qgue variou de 90 a 120 minutos), sendo uma em cada turma, nas quais foram realizadas
atividades com filmes de curta metragem e, na didatizacdo destes, foram incluidas
atividades com o Kahoot!, que constituiram o foco de investigacdo. Diante do grande volume
de dados obtidos, fizemos um recorte para a pesquisa, e também para este trabalho, e
analisamos os dados apenas das aulas ministradas nas disciplinas Lingua Alema | e IV (diurno
e noturno), por termos considerado-os suficientes como amostra representativa. Nosso
segundo recorte recaiu sobre a forma como o desafio foi vivenciado pelos alunos e a que
eles atribuiram tal avaliagao.

Além dos alunos das disciplinas, a pesquisa contou ainda com o professor-
pesquisador e uma observadora. No total, foram avaliados os dados de 46 estudantes de
alemdo: 18 da L1D, 18 da L1N, 6 da L4D e 4 da L4N, com idade média de 20 anos. A maioria
dos alunos nao tinha aprendido alemao antes de entrar no curso de Letras e apenas poucos
ja haviam visitado paises falantes da lingua-alvo. Quando perguntados se ja conheciam o
Kahoot!, apenas alguns responderam positivamente.

O objetivo pedagdgico das aulas era promover reflexdes acerca da cultura-alvo, por
meio de discussGes suscitadas por curtas-metragens, tomando como base premissas da
Abordagem Intercultural de ensino de linguas estrangeiras (BYRAM, M. GRIBKOVA, B.

11 No original: “1. a case study’s questions; 2. its propositions, if any; 3. its unit(s) of analysis; 4. the logic linking
the data to the propositions; and 5. the criteria for interpreting the findings.”
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STARKEY, 2002). Sob essa 6tica, buscamos, dentro de nosso limite de tempo, desenvolver a
competéncia intercultural dos alunos, tendo como objetivo central que eles, futuramente,
conseguissem estabelecer um didlogo entre a cultura estrangeira e a prépria. A justificativa
para a escolha desse enfoque encontra-se nos seguintes fatores: (1) acreditamos que, de
forma geral, hd ainda pouco espaco em aula destinado ao debate de aspectos culturais da
cultura estrangeira, apesar de as abordagens mais recentes reconhecerem a sua
importancia; (2) o curta-metragem, tomado por ndés como material auténtico, € um recurso
muito rico para se abordar tais questdes e fomentar reflexdes a respeito da cultura
estrangeira e a propria; e (3) ao tratar sobre tépicos mais linguisticos, correriamos o risco de
interferir no programa de ensino do professor da sala, o que ndo ocorreria no trabalho com
aspectos culturais. Assim sendo, foram planejadas duas aulas: uma para a disciplina Lingua
Alema3 | diurno e noturno, e uma para Lingua Alema IV diurno e noturno. Para estruturar as
atividades, nos pautamos na proposta de planejamento de aulas defendida por Rozenfeld e
Viana (2006)'?, pois os autores levam em consideracdo os diversos aspectos subjacentes a
cada contexto de sala de aula (como, por exemplo, o sociocultural e o institucional), o que
tem relacdo com o parametro da particularidade do Pés-Método, com o qual nos alinhamos.

Partindo de tais premissas, optamos por exibir, na Lingua |, o curta “Wombo” (2015),
considerando que ele praticamente ndo tem didlogos, o que facilita a compreensdo para os
aprendizes de nivel iniciante, e as poucas falas dos personagens podem ser facilmente
depreendidas pelo contexto. Jd na Lingua IV optamos pelo curta “Steffi gefallt das” (2012)
(em portugués, Steffi curte isso), que trata da exposicao das pessoas em redes sociais, tema
gue julgamos atual e interessante para a faixa etdria do publico-alvo.

Devido a duracdo dos curtas, decidimos passa-los na integra e, somente apds a sua
exibicdo, sucedeu a atividade com Kahoot!, na modalidade quiz, na qual os estudantes
tiveram de responder a perguntas sobre a narrativa dos curtas assistidos, por exemplo,
acerca dos fatos ocorridos, a fim de verificar a compreensdo do curta pelos alunos.

Os instrumentos de coleta de dados consistiram em questiondrios, um diario
reflexivo do professor/pesquisador, depoimentos obtidos em grupo focal e notas de campo
de uma pesquisadora observadora.

Com o questionario buscamos obter um relato livre dos alunos acerca de suas
impressdes sobre a atividade com o Kahoot!. Ele era composto por sete perguntas relativas a
componentes do Estado de Fluxo, a saber: estimativa do tempo, nivel de dificuldade da
atividade, nivel de concentracdo do participante, sensacdo de prazer durante a atividade,
clareza do objetivo, clareza do feedback e senso de controle. Todas as sete respostas
deveriam ser devidamente justificadas e somente trés eram de multipla escolha.

12 Rozenfeld e Viana (2006) propdem a organizacdo da aula em fases, sendo elas: 1) Introduc3o; 2) preparacio
do insumo; 3) apresentacdo; 4) compreensdo; 5) fixacdo e 6) transferéncia; 7) uso livre e 8) fechamento. Nem
todas as fases indicadas pelos autores foram contempladas em todas as aulas, mas as atividades foram
organizadas sempre dentro dessa sequéncia.
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J4 o grupo focal (doravante GF) tratava-se de uma situacdo de entrevista realizada
com todos os alunos de cada um dos grupos, na qual foi priorizada a interagdo entre os seus
integrantes e ndo entre os integrantes e o mediador (RESSEL et al., 2008; BACKES et al.,
2011). De acordo com Backes et al. (2011), o GF pode gerar um ambiente altamente
reflexivo em que os participantes, ao discutir sobre o foco de estudo do pesquisador,
levantam questdes e fazem apontamentos, que, muito provavelmente, ndo seriam
suscitados mediante o uso de outros instrumentos de coleta. A duracdo dos GF foi de 10 a
15 minutos dos 90 a 120 minutos de aula. Vale destacar que o projeto foi submetido ao e
aprovado pelo comité de ética’® e que todos os participantes assinaram o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) antes do inicio da coleta dos dados. Nas analises,
os nomes foram substituidos por nomes ficticios, a fim de preservar a identidade dos
envolvidos na investigacdo.

Para complementar os dados, convidamos uma mestranda do grupo de pesquisa do
investigador para desempenhar o papel de observadora e registrar, em um didrio de campo,
o comportamento dos alunos, em especial, durante a atividade com Kahoot!. Ela era, ainda,
mestranda com formacdo em Licenciatura-alemdo e, portanto, proficiente na lingua, de
forma que podia compreender bem todas as interacdes em sala.

Como ultimo instrumento, destaca-se o diario reflexivo do professor/pesquisador,
que tinha o objetivo de manter um registro das impressdes do professor/pesquisador sobre
as aulas (com foco nas reacdes e acoes dos alunos durante a atividade com Kahoot!), bem
como as declaragdes dos participantes durante o GF.

Apds reunir todos os dados, nds os classificamos em duas categorias de acordo com
as duas unidades de andlise propostas na pesquisa: (1) elementos do Estado de Fluxo e (2)
aspectos gamificados do Kahoot!. Para este trabalho fizemos um recorte nos dados e
apresentaremos apenas as caracteristicas do desafio, que é apenas um dos elementos do EF
(nivel de dificuldade) e da gamificacdo. Destaca-se que, tendo em vista que foram
investigados quatro casos, foi mantida a diferenciagao entre eles, levando em consideragao,
durante a andlise, o contexto de origem de cada dado, isto é: aula na L1D, na L1N, na L4D ou
na L4N. Isso se deve ao principio do Estudo de Casos Multiplos de que o pesquisador tem de
verificar holisticamente o objeto de estudo e estabelecer paralelos entre os casos estudados.

Tendo exposto os procedimentos metodoldgicos, apresentamos, na proxima secdo, a
discussao dos dados.

13 Nimero CAAE: 77057417.2.0000.5400
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Resultados e discussdao do desafio nas atividades com o Kahoot! e dos elementos que nele
impactaram

Conforme mencionamos, o desafio é um elemento-chave para que o aluno se
concentre e se envolva na realizacdo da tarefa proposta. No entanto, é necessario que a
atividade tenha um grau de dificuldade equilibrado, caso contrario, ela poderd se tornar
enfadonha ou frustrante (CSIKSZENTMIHALYI, 1990).

Assim, a partir da analise dos dados, notamos que o grau de desafio pode variar
entre equilibrado, dificil e facil, sendo o primeiro o nivel ideal entre a habilidade do
participante e a dificuldade da atividade e os outros dois a indicagdo de um desnivel entre
tais aspectos. Para que esse grau fosse atribuido, os alunos consideraram o nivel de
compreensdo linguistica obtida na atividade com Kahoot!

Dessa maneira, grande parte dos participantes (25 de 36) dos grupos de Lingua alema
| (diurno e noturno) considerou a atividade equilibrada, enquanto 7, dificil e 4, facil.

O principal fator que levou esses participantes a avaliar o desafio do Kahoot! como
equilibrado foi o uso da lingua-alvo nas questdes, uma vez que 18 deles mencionaram
aspectos linguisticos, como o emprego do vocabulario e das estruturas. No seguinte excerto,
observamos um exemplo retirado da resposta de uma das alunas da L1D (Marta):

(1)

“Acredito que [a atividade foi] equilibrada, uma vez que ndo tinha todo dominio sobre o
vocabulario abordado na atividade”.

Para tal avaliacdo, Elias, da L1IN, ponderou que “a atividade mesclou niveis de
conhecimento, mas sem excesso ou novidade de termos e frases, por exemplo”. Dessa
maneira, o participante reconhece que a quantidade de novos vocabuldrios e estruturas foi
ideal para que a atividade atingisse um desafio adequado.

Outro fator que contribuiu para a percepc¢do da atividade com desafio equilibrado
pelos alunos iniciantes foi o auxilio do professor/pesquisador. A esse respeito, Jonas da LIN
declara que:

(2)

“Tinham muitos termos que eu ndo conhecia, mas teve ajuda do professor, que acabou
facilitando um pouco”.

Consoante a isso, o professor/pesquisador relata em seu didrio reflexivo que:
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(3)

“Todas as perguntas estavam em alemao; algumas eu tive que traduzir, porque muitos nao
haviam entendido do que se tratava”.

Diante disso, observamos que, assim como defendem Leffa e Pinto (2014), o
professor exerceu o papel de andaime de acordo com a teoria da Zona de Desenvolvimento
Proximal de Vygotsky, isto é, ele serviu como ponto de equilibrio entre aquilo que os alunos
conseguiam e o que foi exigido na tarefa. Sem tal suporte, acreditamos que os aprendizes
em questao, para os quais a atividade foi equilibrada em virtude do auxilio do professor,
teriam considerado o desafio superior as suas habilidades, o que, consequentemente,
afetaria o seu nivel de concentracao, envolvimento e entre outros elementos do EF.

Além do professor, também atribuiu-se a utilizacdo de imagens em cada pergunta a
razdo de a atividade ter sido equilibradamente desafiadora. Para 5 dos 36 participantes da
Lingua | noturno e diurno, a presenga de imagens facilitou a compreensao do conteudo
expresso nas questdes, como se pode observar no seguinte comentario de Mirela da L1N:

(4)

“[O desafio foi] equilibrado, pois apesar de ndo saber tudo que se perguntava, as imagens e o
professor ajudam a entender a pergunta”.

Tal opinido também foi compartilhada durante o grupo focal da L1D, no qual se
registrou que os “alunos disseram que a imagem ajuda a inferir o que a pergunta em alemao
esta dizendo”. Portanto, atestamos que, como argumenta Ribeiro (2012), a multiplicidade de
linguagens imbuida no jogo online/atividade gamificada, sendo no caso o Kahoot!, fomentou
a compreensdo dos participantes, na medida em que as linguagens escrita e visual presentes
na ferramenta, aliadas as linguagens gestual e sonora do professor, foram conjuntamente ao
encontro de um sentido procurado pelos alunos.

Mencionados em menor escala pelos alunos da L1D e L1N, a simplicidade do Kahoot!,
a capacidade de inferir as respostas, o tempo pré-estabelecido para a realizacdo da atividade
e 0 manejo do dispositivo mével foram outros fatores apontados como responsaveis pelo
nivel equilibrado do desafio, que é o nivel desejavel de desafio, de acordo com Kapp (2012).

Assim, concluimos que os elementos que auxiliam o aluno para que o desafio do
aluno seja percebido como equilibrado sdo: o uso da lingua-alvo (estruturas e vocabulario
selecionados), o auxilio do professor, o tempo pré-definido e elementos de gamificacdo
presentes no Kahoot! (simplicidade da mecanica e a multiplicidade de linguagem presentes
nas atividades, como imagens, sons e textos).
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J4 no que tange aos participantes das referentes turmas que julgaram a atividade
com Kahoot! dificil, o que corresponde, como anteriormente relatado, a 7 de 36 aprendizes,
guase a totalidade (6) indicou o uso da lingua-alvo como o principal fator dificultador. Para
Miriam, da L1D, o grau de desafio da atividade foi elevado, porque havia “palavras muito
distantes de nosso nivel atual de aprendizado”. Em consonancia, Frederico, da L1N, afirma
que “apareceu vocabuldrio que ainda ndo tinha visto”. No grupo focal realizado com a L1N,
pudemos constatar queixas da mesma natureza, uma vez que “alguns alunos disseram que
estar em alemao atrapalhou um pouco para responder (aluna disse que tiveram perguntas
gue ela ndo entendeu)”.

Somado a inadequacdo do vocabulario empregado, o tempo pré-estabelecido para se
responder as perguntas foi criticado por lIzabel da L1D, para quem o Kahoot! foi “[...] um
pouco complicado devido ao curto periodo de tempo aliado a duvida de vocabulario”.
Constatamos que tal problematica ndo afligiu unicamente lzabel, tendo em vista o seguinte
relato da observadora:

(5)

“Mara, Marcela e Giovana [participantes da L1IN] acharam que deveria haver mais tempo ou
ndo aparecer a contagem regressiva, pois as deixa nervosas”.

Com isso, chegamos a conclusdo que o crondmetro serviu como um agravante para a
percepcdo de desafio elevado. Em outras palavras, acreditamos que as referidas
participantes possuiam um nivel de habilidade aquém ao exigido para a compreensao das
perguntas e, por essa razdao, como advoga Csikszentmihalyi (1990), elas se sentiram nervosas
em vez de envolvidas. A delimitacdo do tempo, ao nosso ver, apenas desempenhou o papel
de acentuar o desequilibrio do desafio, ndo sendo, portanto, o principal fator dificultador.
Para corroborar tal afirmacdo, salientamos o fato de lzabel também ter mencionado o
vocabulario em sua resposta e de a maioria dos participantes da mesma turma (ou seja, que
foram submetidos a mesma quantidade de tempo) ndo ter responsabilizado o cron6metro
pelo desafio elevado do Kahoot!. Assim sendo, julgamos que, caso as aprendizes em questao
tivessem mais conhecimento sobre a lingua-alvo ou, por outro lado, o nivel linguistico das
perguntas tivesse sido inferior, elas considerariam o desafio ao menos equilibrado em vez de
dificil.

Sob outra o6tica observamos o manejo do dispositivo mével utilizado ao longo da
realizacdo da atividade, o qual foi apontado por uma aluna como justificativa pela sua
avaliagao do Kahoot! como dificil. De acordo com Priscila, da L1D, o grau de desafio foi
elevado, porque:
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(6)

“Particularmente, eu ndo utilizo smartphone, mas um telefone celular simples”.

Acerca de tal participante, a observadora relata que “Priscila é resistente em usar o
celular, pois acha que ndo se dd bem com tecnologias [...]”. Desse modo, averiguamos que,
em vez do uso da lingua-alvo, a dificuldade percebida pela aprendiz estd relacionada a falta
de familiarizagdo com o dispositivo movel utilizado ou mesmo a descrenca sobre a sua
eficacia. Isto &, é provavel que a tarefa fosse satisfatoriamente executada pela aluna, caso
dependesse de um outro instrumento, como, por exemplo, um quiz tradicional em formato
de aula frontal, em que o professor expde as questdes em voz alta e os alunos respondem
em seus cadernos. Ademais, vale destacar que, como indicado por Jackson et al. (2010), a
subjetividade de Priscila surtiu um efeito negativo sobre a sua concepcao do desafio, ou seja,
por ndo se julgar apta a trabalhar com esse tipo de ferramenta, como revela a observadora,

a aprendiz assume uma postura de resisténcia a atividade proposta, passando, assim, a
imputar um maior grau de dificuldade ao Kahoot!.

Problemas de conexdao com a internet, como ja relatado por Bicen e Kocakoyun
(2018), também foram apontados como um dos fatores que dificultaram a atividade.
Amauri, da L1N, afirmou em sua resposta ao questiondrio que além de haver “[...] muitas
palavras desconhecidas, dificultando a escolha de uma resposta, [...] a internet estava
caindo”. Nesse sentido, o professor/pesquisador registrou em seu diario reflexivo que:

(7)

“Uma aluna (da L1N) reclamou que foi prejudicada porque a internet caiu e entdo perdeu
uma resposta e outro aluno teve a mesma reclamagdo, porém ndo conseguiu voltar ao jogo”.

Portanto, podemos observar que falhas na conexdao afetam a percepcdao dos
participantes sobre o desafio do Kahoot!, causando-lhes, entre outros sentimentos,
frustracdo, como se pode atestar na declaracdao da aluna que se sentiu prejudicada. Uma vez
qgue, conforme a Teoria do Fluxo de Csikszentmihalyi (1990), a concep¢do do grau de
dificuldade como elevado acarreta, por exemplo, a diminuicdo da concentragdao e do
envolvimento do participante, faz-se necessario, ao nosso ver, que instituicdes de ensino
voltem a sua atenc¢do para oferecer uma infraestrutura adequada a realiza¢do de tarefas
com internet. Além disso, conforme postulado por Crespo (2019), seria interessante que a
referida ferramenta disponibilizasse uma versao offline, por meio da qual poderia ser
possivel carregar a atividade enquanto conectado e, posteriormente, executa-la mesmo em
locais sem rede, o que ndo somente resolveria a problematica apresentada, como também
expandiria o alcance do Kahoot!.
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Com isso, concluimos que os elementos apontados para a avaliacdo da atividade
como dificil foram: vocabuldrio desconhecido, o tempo curto de resposta dado pelo sistema
e a instabilidade da internet.

No que se refere aos alunos da Lingua | que consideraram a atividade facil, dois
revelaram que a lingua-alvo empregada nas perguntas nao foi tao dificil a ponto de dificultar
0 jogo, um relatou que, apesar do tempo estipulado para as respostas, as perguntas estavam
faceis e outros dois justificaram a sua avaliagao acerca do desafio do Kahoot! com base na
simplicidade da ferramenta e na capacidade de inferir o significado das questdes.

Assim sendo, os elementos que impactaram na avaliagao dos alunos de Lingua Alema
| acerca da atividade como dificil, equilibrado e facil foram sintetizados no grafico 1.

Gréfico 1 — Avaliagdo das respostas dos 36 alunos da Lingua | (diurno e noturno) a pergunta do
guestionario sobre o nivel de desafio da atividade com Kahoot!
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Fonte: Elaboracdo dos autores

Assim como na Lingua | (diurno e noturno), a maioria dos alunos (6 de 10) da Lingua
IV (diurno e noturno) considerou o desafio da atividade com Kahoot! equilibrado. Os outros
4 a avaliaram como facil e nenhum, por outro lado, a julgou dificil. Novamente, o uso da
lingua-alvo foi apontado como o principal fator que contribuiu para que as perguntas nao
fossem “nem tdo faceis nem tdo dificeis”, como relatou Bianca da L4N. A delimitacdo do
tempo também foi mencionada por uma participante (Sofia da L4N), a qual alegou que
“apesar da pressao exercida pelo curto tempo pra responder, se o jogador conseguir prestar
atencdo no filme, consegue responder tranquilamente”. Contudo, dentre as declaragdes
coletadas, nos chamaram especialmente a atenc¢do as que atribuiram o grau equilibrado de
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desafio da atividade a simplicidade da ferramenta. Para Jeferson da L4D, houve equilibrio no
desafio, pois:

(8)

“[...] a mecanica foi simples e as questdes com alternativas ajudam a suprir a deficiéncia de
compreensdo do curta”.

Entretanto, observou-se durante o grupo focal que uma das participantes da L4N
teve dificuldade para compreender a dindmica do Kahoot!, como se pode verificar no
segmento a seguir registrado pelo professor/pesquisador:

(9)

“Naomi acha que demora um pouco para assimilar a cor com a alternativa”.

Em conformidade com tal aprendiz, Maiara e Aline (também da L4N), afirmam,
segundo a observadora, que “acharam o jogo um pouco confuso no inicio”. Assim sendo, em
oposicao ao que argumenta Fardo (2013), notamos que as alunas, apesar de pertencerem a
uma geragao em que jogos online e aplicativos educativos sao bastante utilizados,
aparentam nao ter grande familiaridade com esse tipo de ferramenta, visto que, como ja
indicado por Crespo (2019), o Kahoot! possui em sua mecanica muitas das caracteristicas
tipicas aos jogos voltados para a educacdo. Por um lado, tal fato revela que a falta de
familiaridade com a dinamica da atividade ndo comprometeu a percepcao das alunas sobre
o equilibrio do desafio. Porém, por outro lado, acreditamos que ha a possibilidade de que
outros elementos do EF tenham sido negativamente afetados, como a compreensido do
objetivo e do feedback, provocando, assim, uma reducdo no nivel de envolvimento.

Tendo em vista a discussao apresentada, chegamos a conclusao que, na L4D e L4N, os
fatores que exerceram influéncia para o nivel equilibrado do desafio do Kahoot! foram o uso
da lingua-alvo, a delimitacdo do tempo e a mecanica da atividade. Quanto aos motivos que,
conforme alguns alunos dessas duas turmas, levaram o Kahoot! a ser percebido como facil,
observamos que também se apontou a simplicidade da ferramenta e que, pela primeira vez,
se mencionou o conteudo das perguntas em vez do vocabulario empregado. Em relacdo a
isso, Michele da L4D relatou que:

(10)

“Foram perguntas bem direcionadas ao que vimos quando assistimos o comeco do curta-
metragem, mas que fizeram nds pensarmos sobre partes especificas da cena. Por isso
demandou atengdo”.
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Todavia, tal especificidade das perguntas teve como consequéncia que mesmo 0s
participantes mais proficientes na LE, como a professora efetiva da turma, errassem algumas
respostas por ndo conseguirem se lembrar de detalhes do curta, como se pode averiguar no
apontamento da observadora a seguir:

(11)

“Alunas (da L4N) riem porque a professora também ndo acerta muitas perguntas”.

Acerca disso, o professor/pesquisador relatou em seu diario reflexivo que:

(12)

“Como as perguntas do Kahoot! relativas ao curta eram muito especificas, muitas vezes as
alunas (da L4N) pareceram “chutar” as respostas, porque ndo lembravam exatamente o que
tinha acontecido. A professora, por exemplo, apesar de ser quem mais sabia alemdo da
turma toda, ficou em penultimo lugar, porque nao se lembrava muito do curta ou porque
ndo havia prestado muita aten¢ao durante a exibicao”.

Em vista disso, destacamos o fato de que, embora tenham tido dificuldade para se
lembrar de informagdes necessdrias para se responder as perguntas, as aprendizes
avaliaram o desafio do Kahoot! como facil. Isso nos leva a crer que, ao atribuir um grau de
dificuldade a atividade, tais participantes consideraram a prépria habilidade em
compreender o que estava sendo perguntado em relacdo ao nivel de desafio proposto,
como sustentado por Csikszentmihalyi (1990). Ou seja, elas se julgaram capazes de
responder corretamente as perguntas, porém ndo estiveram devidamente atentas durante a
exibicdo do curta, o que fica claro pela declara¢do de Michele de que a atividade “demandou
atencdo”.

Assim sendo, constatamos que o nivel facil de desafio da atividade com Kahoot! foi
determinado pelos seguintes fatores apontados pelos alunos da L4D e LAN: a mecanica
simples da ferramenta e o conteddo das perguntas. No Grafico 2 a seguir, expomos 0s
elementos que exerceram influéncia sobre a percep¢ao do desafio nas referidas turmas:
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Grafico 2 — Avaliagdo da resposta dos 10 alunos da Lingua 4 (diurno e noturno) a pergunta do
guestionario sobre o nivel de desafio da atividade com Kahoot!
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Fonte: Elaboracdo dos autores

Diante do exposto, notamos que em todas as turmas investigadas (L1D, LIN, L4D e
L4AN) prevaleceu a concepgdo de que a atividade com Kahoot! foi equilibradamente
desafiadora. Isso se deve, sobretudo, ao uso de vocabulario e de estruturas na lingua-alvo
mais ou menos desconhecidos e as caracteristicas da gamificagcao presentes na ferramenta,
tais como a mecanica do Kahoot! e a multiplicidade de linguagens.

Diante do conjunto de dados acerca da constituicdo do desafio, observamos muitas
semelhangas entre aqueles obtidos nas turmas iniciantes (L1D e L1N) e nas mais avangadas
(L4D e LAN), como, por exemplo, o papel da lingua-alvo, da mecanica da ferramenta e da
delimitacdo do tempo para conferir certa dificuldade a atividade. Porém, notamos, também,
algumas diferengas na concep¢do de desafio de uma turma para outra. Nas iniciantes houve
uma quantidade considerdvel de participantes que revelou ter julgado a atividade dificil,
enquanto na Lingua IV (diurno e noturno) foram assinaladas apenas as alternativas
“equilibrado” e “facil”. Ademais, notamos que o auxilio do professor atuou como importante
fator facilitador somente para as turmas iniciantes, sendo que esse elemento ndo foi
apontado como relevante para os alunos das turmas mais avangados. Deve-se salientar,
ainda, uma consideravel mudanca na percepc¢do do uso da lingua-alvo durante a atividade:
enquanto nas turmas de Lingua | (diurno e noturno) o conteudo das perguntas foi apontado
como fator de dificuldade (embora isso ndo tenha, necessariamente, sido fator para a
avaliacdo da atividade como dificil), nas de Lingua IV (diurno e noturno) se avaliou que a
forma empregada da lingua-alvo (como a sele¢do das palavras e das estruturas) trouxe maior
desafio a tarefa realizada. Tais dissonancias nos levam a concluir que o professor/elaborador
da atividade deve se atentar para especificidades das turmas, buscando manter uma
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constancia no grau de desafio entre turmas de diferentes niveis, isto é, deve-se buscar o
equilibrio, de modo que haja uma parcela adequada de vocabuldrio e estruturas novas da LE,
visto que, como observado, a dificuldade do conteludo perguntado ndo necessariamente
contribui para trazer desafio a atividade.

Consideracoes finais

Este estudo teve como objetivo apresentar o recorte de uma pesquisa de mestrado
desenvolvida com foco na anélise do Estado de Fluxo (Flow) de alunos de alemdo durante o
desenvolvimento de uma atividade com a ferramenta Kahoot!. O recorte para este trabalho
recaiu sobre o grau de dificuldade ou desafio percebido pelos alunos, tendo em vista que tal
elemento é central no processo de ensino e aprendizagem, tomando como premissa teorias
sobre o conceito de gamificacdo (KAPP, 2012; BURKE, 2014; CRESPO, 2019; entre outros) e
Flow (CSIKSZENTMIHALYI, 1988, 1990, 1997). Também autores como Leffa e Pinto (2014)
reconhecem a importancia de atividades em sala de aula que promovam o Flow, ou Estado
de Fluxo, por meio de atividades ludicas e sustentam que estas devem ter clara formulacdo
dos objetivos, feedback adequado, promover a agéncia do aluno — fazendo com que ele se
sinta no controle de sua propria aprendizagem — e apresentar desafio adequado.

Partindo de tais pressupostos, analisamos os dados que concernem o grau de
dificuldade ou desafio percebido pelos alunos durante as atividades com Kahoot! e notamos
gue ele pode variar entre equilibrado, dificil e facil. Em relagdo aos elementos que
contribuiram para tal distingdo, foram elencados especialmente: o uso da lingua-alvo (como,
por exemplo, vocabuldrio e estruturas), o auxilio do professor, a presenca de imagens, a
forma de funcionamento do Kahoot!, a possibilidade de se fazer inferéncias quando diante
de texto de maior dificuldade para compreensado e a existéncia de tempo pré-estabelecido
para a realizacao da atividade

No que tange aos elementos que auxiliam o aluno para que o desafio seja percebido
como equilibrado, foram apontados a ajuda do professor, a delimitacdo do tempo, a
capacidade de inferir significados das perguntas e elementos de gamificacdo presentes no
Kahoot! (como a simplicidade da mecéanica e a multiplicidade de linguagens por meio de
imagens, sons e textos). Ja os elencados para a percepc¢do da tarefa como dificil, mencionou-
se o vocabulario desconhecido, a quantidade de tempo para se responder a cada pergunta e
a instabilidade da internet. Quanto aos fatores que contribuiram para que a atividade fosse
considerada facil, foram citados a escolha do vocabuldrio e das estruturas da lingua-alvo, a
mecanica simples da ferramenta, a delimitacdo do tempo para cada resposta, a capacidade
de inferéncia e o conteldo das perguntas.

Tendo isso em vista, concluimos que atividades com Kahoot! podem fornecer aos
aprendizes desafios equilibrados, suprindo, assim, a caréncia de tarefas instigantes no
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ensino convencional apontada por Prensky (2006). Além disso, tais atividades, ao serem
desafiadoras, oportunizam a ocorréncia dos demais elementos do Estado de Fluxo, como,
por exemplo, o alto nivel de concentracdo e de envolvimento (CSIKSZENTMIHALYI, 1990;
CRESPO, 2019). Para tanto, é necessario que o professor/elaborador da atividade tenha
conhecimento das habilidades e dificuldades de seus participantes, oferecendo auxilio e
selecionando adequadamente as imagens, o tempo limite para cada resposta e, em caso de
ensino de LE/L2, o vocabuldrio e as estruturas da lingua-alvo para compor as perguntas, de
forma a haver um equilibrio entre o novo e o que ja foi aprendido. Ademais, também notou-
se que outros fatores desempenham um papel relevante para que o Kahoot! ofereca um
nivel adequado de desafio, como o bom funcionamento da internet. Assim, observamos que
tanto a estabilidade da internet quanto a forma como professores elaboram as atividades no
Kahoot! podem levar a resultados distintos dos obtidos nesta pesquisa, impactando no nivel
de desafio, fato que se constitui uma limitacdo da investigacdo. Além disso, também
enxergamos duas outras limitacdes desta pesquisa: 1) o fato de a versao gratuita do Kahoot!
restringir a escolha do tipo de atividade que se deseja elaborar e 2) a impossibilidade de se
identificar, por meio dos instrumentos de coleta utilizados, em que medida a inseguranca
dos participantes afetou a sua prépria concepc¢do sobre o grau de desafio, como alertam
Jackson et al. (2010).

Como desdobramento, sugere-se que sejam realizados outros estudos, nos quais
sejam alteradas algumas varidveis, como o foco das atividades ou o uso na aprendizagem de
outra lingua estrangeira.
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