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CONTRIBUICOES DO KAHOOT PARA O ENSINO-APRENDIZAGEM: UMA
ANALISE DAS POSSIBILIDADES

José Balbino dos Santos da Silva *

RESUMO

O século XXI foi marcado pelas mudancas socioculturais influenciadas principalmente pelas Tecnologias Digitais
de Informagdo e Comunicacdo (TDIC), as quais estdo cada vez mais presentes em quase todas as camadas da
sociedade, portanto, a escola precisa se modificar para receber e integrar os novos alunos, os quais ja nasceram
imersos no mundo e na linguagem proporcionada pelas novas tecnologias. Com o surgimento da tecnologia digital,
diferentes tipos de recursos educacionais podem ser usados para enriquecer o conteldo do ensino em sala de aula
e auxiliar o professor para tornar suas aulas menos cansativas. O Kahoot! é um desses recursos que pode ser
utilizado como uma estratégia de ensino para promover a compreensao e assimilacdo do contelido da sala de aula,
seja presencial ou online. Diante desse cenério, é fundamental aprofundar a compreensdo das contribui¢des do
Kahoot para o ensino-aprendizagem, a fim de fornecer subsidios para a adogio e o uso efetivo dessa ferramenta
pelos educadores. Nesse contexto, este artigo tem como objetivo analisar os estudos mais recentes e relevantes
sobre o tema, visando identificar as possibilidades e as limita¢des do uso do Kahoot no contexto educacional. Para
alcancar o objetivo proposto, foi realizado um levantamento bibliografico por meio de uma busca em bases de
dados como Periodicos Capes e Google Académico, empregando os termos, "Kahoot", "gamificacdo”, "ensino-
aprendizagem". Os resultados encontrados nesta pesquisa mostram que apesar de o Kahoot apresentar algumas
limitacdes, a ferramenta se mostrou um ambiente gamificado, inovador, atrativo e desafiador, que pode
potencializar o ensino-aprendizagem, e contribui para a motivacdo, concentragdo engajamento dos alunos, e ainda
pode ser usado em qualquer disciplina e nivel educacional.

Palavras chaves: Kahoot. Gamificacdo. Ensino-aprendizagem.

ABSTRACT

The 21st century was marked by sociocultural changes influenced mainly by Digital Information and
Communication Technologies (DIT), which are increasingly present in almost all layers of society, therefore, the
school needs to change to receive and integrate new students, who were born immersed in the world and the
language provided by new technologies. With the emergence of digital technology, different types of educational
resources can be used to enrich the teaching content in the classroom and help the teacher to make their classes
less tiring. The Kahoot! is one of those resources that can be used as a teaching strategy to promote understanding
and assimilation of classroom content, whether in person or online. Given this scenario, it is essential to deepen
the understanding of Kahoot's contributions to teaching-learning, in order to provide support for the adoption and
effective use of this tool by educators. In this context, this article aims to analyze the most recent and relevant
studies on the topic, aiming to identify the possibilities and limitations of using Kahoot in the educational context.
To achieve the proposed objective, a bibliographical survey was carried out through a search in databases such as
Capes Periodicals and Google Scholar, using the terms "Kahoot", "gamification", "teaching-learning". The results
found in this research show that although Kahoot presents some limitations, the tool proved to be a gamified,
innovative, attractive and challenging environment, which can enhance teaching-learning, and contributes to
motivation, concentration, student engagement, and also can be used in any subjective and educational level.

Keywords: Kahoot. Gamification. Teaching-learning.
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1 INTRODUCAO

O século XXI foi marcado pelas mudancas socioculturais influenciadas principalmente
pelas Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacdo (TDIC), as quais estdo cada vez mais
presentes em quase todas as camadas da sociedade, portanto, a escola precisa se modificar para
receber e integrar 0s novos alunos, 0s quais ja nasceram imersos no mundo e na linguagem
proporcionada pelas novas tecnologias. o aluno contemporaneo é um nativo digital? e, por isso,
estdo muito familiarizados com a linguagem iconografica propria do “ambiente em rede”,
focando mais nas imagens do que no préprio texto verbal. Portanto, é interessante que esse
aluno esteja em um ambiente onde o professor ndo so utilize recursos como o pincel e o quadro,
mas, também de metodologias ativas e das tecnologias digitais (Cavalcante, Sales, Silva, 2018).
Com a utilizacdo de recursos tecnoldgicos, o aluno deixa de ser apenas receptore repetidor de
contelido, passando a ser um sujeito reflexivo, participativo, uma vez que as aulasse tornam
atrativas e dindmicas, proporcionando aos alunos formas diferenciadas de aprender (Araujo e
Fonseca, 2022).

As metodologias de ensino sofreram diversas mudangas com o passar dos tempos,
principalmente no que diz respeito a popularizacdo da internet e ao surgimento de novas
tecnologias, especialmente as TDICs (Apolinario et al., 2021). Os novos instrumentos
tecnoldgicos séo importantes para 0 ambiente educacional da atualidade, tendo em vista que o
surgimento da tecnologia e 0 aumento do uso dos dispositivos moveis (celulares, notebook,
tablets) torna necessaria uma mudancga no processo de ensino e aprendizagem com a incluséo
da tecnologia em sala de aula (Andrade et al., 2023). No entanto, para Benevides et al. (2021),
as desigualdades de acesso as tecnologias digitais sdo enormes e se aprofundam em alguns
contextos sociais. A limitada ou total falta de acesso a internet, bem como a recursos
tecnoldgicos digitais (computadores, celulares e notebooks) séo exemplos de alguns dos muitos
desafios que, tanto alunos quanto professores do interior, precisam superar para conseguir
minimamente garantir seu direito de acesso a educacdo digital. Mesmo diante do exposto,
estabelecimentos de ensino precisam se adaptar dentro do universo das tecnologias digitais e
buscar novas metodologias no processo de ensino aprendizagem.

Segundo Silva e Ferreira (2022), a Base Nacional Comum Curricular — BNCC
reconhece que a cultura digital tem promovido mudancas significativas nas sociedades
contemporaneas e por isso defende a necessidade da escola proporcionar o acesso de todos as
tecnologias, assim como educar para uma participacdo mais consciente na cultura digital, visto
que, ao aproveitar o potencial desse universo, ela pode criar novas formas de propiciar a
aprendizagem. A BNCC também afirma que as competéncias e habilidades definidas para as
diferentes areas de conhecimento também devem permitir aos estudantes a apropriacdo das
linguagens da cultura digital, assim como o0 uso de recursos tecnoldgicos para compreender
contetdos e explorar as diferentes formas de representacao destes.

Com o surgimento da tecnologia digital, diferentes tipos de recursos educacionais
podem ser usados para enriquecer o contetdo do ensino em sala de aula e auxiliar o professor
para tornar suas aulas menos cansativas. O Kahoot! é um desses recursos que pode ser utilizado
como uma estratégia de ensino para promover a compreensdo e assimila¢do do contetdo da sala
de aula, seja presencial ou online (Giacobo e Souza, 2022). Diante desse cenario, € fundamental
aprofundar a compreensdo das contribuicdes do Kahoot para o ensino- aprendizagem, a fim de
fornecer subsidios para a ado¢do e o uso efetivo dessa ferramenta peloseducadores. Nesse
contexto, este artigo tem como objetivo analisar os estudos mais recentes e

2 O termo nativo digital foi utilizado para designar a geracao de pessoas que ja nasceram imersas no
mundo das tecnologias digitais (nascidos entre 1982 e 2002).



relevantes sobre o tema, visando identificar as possibilidades e as limitagcdes do uso do Kahoot
no contexto educacional.

Este estudo esta estruturado em seis partes, comegando com esta introdu¢éo, logo apds
tém-se a referencial tedrico, depois apresenta-se a metodologia, descrevendo como a pesquisa
ocorreu, seguido dos resultados e discussdes e as consideracGes finais e, por ultimo as
referéncias bibliogréficas utilizadas em todo o trabalho.

2 REFERENCIAL TEORICO

A seguir, serd apresentado os principais aspectos tedricos e conceituais relacionados a
plataforma Kahoot, e seu funcionamento, abordando o uso de jogos de gamificacdo na
educacéo, suas vantagens no processo de ensino aprendizagem e as limitagcbes como ferramenta
pedagogica.

2.1 PLATAFORMA KAHOOT

O Kahoot é uma plataforma de aprendizagem baseada em jogos disponivel na internet,
usado como tecnologia educacional em escolas e outras instituicdes de ensino. Foi fundada por
Johan Brand, Jamie Brooker e Morten Versvik em um projeto conjunto com a Universidade
Norueguesa de Ciéncia e Tecnologia. Lancado em marco de 2013, com mais de 40 milhdes de
usuarios ativos mensais, onde uma das suas missoes é levar o aprendizado a um novo nivel a
medida que libera o potencial de alunos de todas as idades e em todos 0s contextos, e que pode
ser acessado por meio de um navegador da Web ou do aplicativo Kahoot (Araujo e Fonseca,
2022). Para Persich, (2019), a ferramenta é indicada para uso educativo e a sua utilizacao é
intuitiva, ndo necessitando instalacdo prévia ou estudo sobre regras e funcionamento, sendo
recomendado para o ensino fundamental I, ensino médio e ensino superior. No entanto, Castro
(2023), afirma que para um bom uso do Kahoot como ferramenta de aprendizagem requer um
planejamento cuidadoso, uma organizacdo eficiente do tempo e uma abordagem adequada dos
contetdos. Ao incorporar 0 Kahoot nas praticas pedagdgicas, € essencial considerar como essa
ferramenta pode ser integrada de forma significativa e relevante no processo de ensino e
aprendizagem. Isso envolve a selecdo adequada das perguntas, a definicdo dos objetivos
educacionais, a criacdo de atividades interativas e a avaliacdo do desempenho dos alunos. Ao
fazer uso consciente do Kahoot, esses elementos combinados podem aprimorar ainda mais o
trabalho proposto, aumentando o engajamento dos alunos e promovendo uma aprendizagem
mais efetiva (Cast.

A plataforma oferece planos gratuitos e pagos, conforme os recursos disponibilizados,
e apresenta funcionalidades que podem ser utilizadas no estudo de qualquer componente
curricular. O Kahoot permite a criacdo de até 4 atividades on-line: na versao gratuita tem 0s
Quizzes (questdes de multipla escolha e verdadeiro ou falso) e a versdo paga inclui as atividades
Discussion (uma unica questdo com varias opcdes de resposta), Jumble (colocar respostas na
ordem correta) e Survey (obter a opinido dos estudantes a respeito de determinado tema). A
forma mais utilizada no Kahoot é o quiz, por ser de facil acesso e manuseio, e possuir um
formato parecido com os games que 0s alunos ja costumam jogar (Santos, Lima, Calixto, 2022).
O quiz pode ser produzido tanto de maneira privada quanto sob “dominio publico”, e, assim,
qualquer professor que esteja tratando o tema empregado no jogo também pode utiliza-lo em
suas aulas. Isso faz com que o Kahoot funcione também como uma espécie de banco de dados,
armazenando jogos de diferentes areas do conhecimento (Diniz, 2022).

Persich, (2019), p. 168, afirma que:



A opgdo de jogo “quiz" oferece um tipo de atividade ativa e competitiva, colocando
questdes projetadas para a turma, com o proposito de avaliar conhecimentos e
promover trabalho em grupo, por meio de um sistema de respostas de escolha
multipla. O quiz pode ser implementado por professores de qualquer disciplina e até
mesmo entre a turma, desde que alguém se disponha a exercer a fungéo de mediador.
O educador, durante a fase da realizacdo do jogo, assume o papel de gestor da
atividade, cabendo-lhe a responsabilidade de avancar entre as varias questdes assim
que todos os grupos tiverem respondido.

Para a utilizacdo da plataforma Kahoot o professor precisa acessar o endereco
https://Kahoot.com/., e realizar seu cadastro. Apés efetuar o login, o professor tera acesso ao
ambiente de Kahoot, O nimero de questfes, tema, a quantidade de alternativas, o tempo para
resolver cada questdo, dentre outros, sdo definidos pelo professor, uma vez que, a elaboragéo
dessas questdes pode ser feita pelo préprio professor ou buscar, a partir de um banco de dados
com milhares de questdes ja criadas por outros usuarios. Ao se propor a fazer uso desse recurso
em sala de aula, aléem da ferramenta digital, internet e celular, o professor precisara de um
computador e um projeto multimidia, para que as perguntas sejam projetadas e os alunos
recebam apenas as alternativas na tela do celular, atraves de simbolos. Desse modo, 0 aluno
fard uso do celular apenas para escolher suas respostas, ficando suas aten¢des voltadas para o
conteddo das perguntas (Araujo e Fonseca, 2022).

Os alunos ndo precisam ter uma conta para utilizar o Kahoot. Para entrar, eles devem
inserir um pin e um apelido. E possivel também acessar por meio de um QR code que é exibido
na tela principal da plataforma. Ao iniciar, as perguntas junto com as respostas sdo mostradas
na tela grande, e 0s alunos pressionam a mesma cor e simbolo com a resposta que eles acreditam
ser a correta na tela do celular. E exibido um crondmetro, que vai diminuindo até zero, assim
como o numero de alunos que véo respondendo as perguntas. Ao mesmo tempo, os alunos
recebem feedback individual sobre como responderam em seus dispositivos. As respostas dos
alunos fornecem ao professor feedback sobre a compreensao dos alunos sobre a questao, e cria
uma oportunidade para discussdo sobre a questéo e as respostas. O placar dos cinco melhores,
com 0s pontos e apelidos, € mostrado entre as perguntas. Cada aluno também pode seguir sua
propria pontuacgdo e ranking no proprio dispositivo movel. Para obter uma pontuacéo alta, 0s
alunos precisam responder corretamente e rapidamente as perguntas. Musica e efeitos sonoros
sdo usados no Kahoot para criar suspense e atmosfera de um game show. A ideia principal do
Kahoot é ser uma plataforma onde o professor e os alunos possam interagir em sala de aula
simulando um jogo de conhecimento competitivo (Martins e Gouveia, 2019).

2.2 USO DE JOGOS DE GAMIFICACAO NA EDUCACAO

O uso crescente das tecnologias pela sociedade atual é cada vez mais evidente,
principalmente nas salas de aula. A educagdo para as novas juventudes demanda abordagens
diferenciadas e estratégias que priorizem a acdo dos educandos aliada as diversas ferramentas
tecnoldgicas a sua disposicdo. Em particular, é preciso repensar formas de trabalhar conteidos
curriculares para atrair a atencdo dos jovens integrando os aparatos tecnoldgicos como
ferramentas colaborativas na aprendizagem escolar (Persich, 2019).

O cenério atual da educacdo deve agregar formas de direcionar a curiosidade dos
educandos para a sala de aula na abordagem de conteudos tedricos, como os jogos digitais que
oferecem a opcdo de trabalho em grupos como uma competicdo pedagogica. Para Persich,
(2019) em concordancia com Sande & Sande (2018), afirma que:

0 uso de jogos em sala de aula constitui-se uma importante ferramenta, desde que
possibilitem aos estudantes construir e manifestar competéncias que demonstrem que
eles saibam selecionar informagdes de forma adequada e onde aplica-las. Ao fazer
isso, 0 educador estara ultrapassando a transmissdo de conhecimento, pois



proporciona momentos de desafio, entretenimento e trabalho colaborativo e
competitivo durante a producéo do conhecimento (Persich, 2019 p.170).

Os jogos fazem parte do dia a dia de muitos estudantes, em que seus elementos
proporcionam um ambiente interativo, e podem ser manuseados no contexto formal da
educacdo ao implementar didaticas que possam engajar os estudantes, incentivando-os a
aprimorar a rapidez de seu raciocinio l6gico e na aprendizagem das diversas disciplinas, de uma
maneira agradavel e divertida. O uso de jogos favorece o engajamento dos estudantes em
atividades escolares tidas como cansativas e inevitaveis, no qual impressées apontam que pode
aproximar o processo de aprendizagem da sua prépria vivéncia, ao estimular o cumprimento
das tarefas e por ser de facil acesso, sendo utilizado através de celulares, tablets e computadores
(Sousa et al., 2020).

Para Martins et al. (2018), o0 jogo é uma estratégia didatica, e para se obter um resultado
positivo precisa de um conjunto de estratégias. Apenas o ato de jogar nao é o suficiente para
atingir os objetivos educacionais esperados pelo professor. Alguns fatores devem ser levados
em consideracdo na escolha de uma técnica de ensino, tais como: as diferengas entre os alunos
(idade, contexto sociocultural, aptidGes; interesses e necessidades dos alunos); quem a emprega;
quais 0s objetivos a alcancar; quais os tipos de pessoas a que se destina; qual o contetdo sera
tratado; em qual momento a técnica sera aplicada. O que vem se demonstrando na literatura, é
que bons resultados dependem do planejamento do professor e da conducdo do mesmo na sala
de aula. Os jogos devem explorar a possibilidade de combinar entretenimento com educacao,
desta maneira o conhecimento e o aprendizado se tornam mais motivador

De acordo com Andrade e Rezende (2018), os jogos digitais oferecem diversas
possibilidades tanto para o aluno quanto para o professor, pois, além de permitir uma
aprendizagem fundamentada em descobertas e superacdo de desafios proporciona o
desenvolvimento de habilidades cognitivas de forma prazerosa e ladica, bem como, permite
que o professor reflita sobre sua préatica pedagdgica a fim de enriquecer seu processo de auto
formacdo docente e qualificar suas praticas pedagogicas diarias. O Kahoot como jogo digital
oferece momentos de aprendizagem colaborativa, na qual, professores e alunos podem criar,
trocar e valorizar os conhecimentos prévios e desenvolvidos durante o jogo. Os jogos
educativos digitais, além de inovadores, alcangam um maior nimero de jogadores, uma vez que
existem indmeros formatos disponiveis para downloads acessiveis gratuitamente em
plataformas digitais .

Nesse sentido, o Kahoot possibilita a criacdo de atividades educativas de forma
interativa, com base nos principios da gamificacdo, que € o uso de jogos para enriquecer
diferentes contextos normalmente ndo relacionados a jogos, como na educacdo. Ele permite a
dinamizacdo de atividades de multipla escolha, de ordenamento, de perguntas abertas e
questionarios durante as aulas. A gamificacdo como estratégia de aprendizagem ativa consiste
na utilizacdo de elementos, ndo para jogar, mas para motivar, engajar, envolver, aumentar a
atividade, promover a aprendizagem, resolver problemas, desenvolver habilidades e motivar a
acdo para alcancar objetivos especificos. A gamificacdo é um sistema utilizado para a resolucao
de problemas através da elevacdo e manutencdo dos niveis de engajamento por meio de
estimulos a motivacdo intrinseca do individuo. Utiliza cenarios ludicos para simulagcdo e
exploracdo de fenbmenos com objetivos extrinsecos, apoiados em elementos utilizados e
criados em jogos (Cunha et al., 2022).

Para Silva e Ferreira (2022), a gamificacao possibilita a aproximacao entre a escola e
o universo dos jovens, visando a aprendizagem. Todavia, “ao invés de focar nos efeitos
tradicionais como notas, por exemplo, utilizam-se estes elementos alinhados com a mecanica
dos jogos para promover experiéncias que envolvem emocionalmente e cognitivamente 0s
alunos. A gamificacdo na educagdo pode ser uma alternativa para alcangar melhores resultados



de aprendizagem, sobretudo, predispor os alunos positivamente, empolga-los com o desafio do
jogo, reativar e redirecionar seu interesse, diminuir a resisténcia e abandono em alguns casos.

A gamificacdo pode gerar bons resultados no processo de aprendizagem, tornando 0s
estudantes mais engajados e melhorando a mediacdo e construgcdo do conhecimento. Neste
contexto, observa-se que a plataforma gamificada Kahoot! tem se mostrado uma opc¢ao bastante
interessante no meio educacional, servindo como apoio a diversas areas e atividades
pedagogicas (Cunha et al., 2022).

2.3 VANTAGENS DO USO DO KAHOOT NO PROCESSO DE ENSINO
APRENDIZAGEM

Segundo Wang (2015) e Guimardes (2015) apud Bottentuit Junior (2017), o Kahoot
podera promover o desenvolvimento de varias habilidades, bem como oferecer vantagens e
oportunidades aos professores, entre elas:

a) Aumento da motivacao: ao introduzir novos elementos em sala de aula, em especial
os ligados a tecnologia, os alunos mostram-se mais curiosos e empenhados. Esses estimulos
podem se converter em motivacdo para a aprendizagem, pois com o uso do aplicativo cria-se
um ambiente saudavel de competicdo em busca da aprendizagem.

b) Melhoria do raciocinio: o quiz faz uma pontuacao diferenciada (mais elevada) para
os alunos que respondem mais rapido e corretamente. Dessa maneira, exige um raciocinio
rapido para que possam se manter entre os melhores;

¢) Melhoria na concentracdo das aulas: quando o professor comunica aos alunos que
fard avaliacdo da aprendizagem com uso do Kahoot ao final da aula, os alunos tendem a prestar
mais atencao aos conteldos, pois precisam se apropriar das informacdes socializadas durante a
aula para participarem de forma mais ativa e qualitativa no momento do game;

d) Permite a inversdo de papéis: o professor poderd solicitar aos alunos,
individualmente ou em grupo, que elaborem perguntas de escolha multipla para o Kahoot. Isso
possibilita o desenvolvimento da aprendizagem de maneira diferenciada, pois deixam a posicéo
de aluno e tornam-se professores, ja que precisam pensar em questdes a serem implementadas
para outros alunos;

e) Trabalho colaborativo: o Kahoot permite que o professor utilize o questionario de
maneira individual ou coletiva, ou seja, caso o game seja realizado numa turma, onde nem todos
os elementos possuam dispositivos mdveis, o professor poderad criar grupos de trabalho,
colocando maior complexidade nas questdes e aumentando o tempo de resposta. Assim, 0S
alunos terdo maior tempo para responder cada quest&o;

f) Uso das TIC em sala de aula: muitos s@o os criticos em relagdo a introducao das
tecnologias moveis em sala de aula, no entanto, ao utilizar o Kahoot, conseguimos provar que
o celular pode se converter numa forma positiva de integragéo;

g) Avaliacdo da aprendizagem em tempo real: variar nas técnicas de avaliacdo podera
se converter numa maneira de incluir as varias habilidades dos alunos (falar, escrever,
interpretar, desenhar, apontar, etc.). O Kahoot quando utilizado como ferramenta de avaliagéo,
podera favorecer tanto aos alunos, pois podem se sentir mais animados com essa modalidade,
quanto facilitar a atividade do professor, pois, ao final das quest@es, ele obtém um relatorio
eletrébnico com as notas de cada aluno, assim como o desempenho geral da turma. Isso permite
um feedback sobre o processo de ensino e aprendizagem e intervencdo imediata sobre a turma
ou grupo de alunos que tenham obtido resultados insatisfatorios.

Além das possibilidades colocadas anteriormente, o Kahoot também podera ser
convertido numa ferramenta de inclus&o, pois ele permite a inser¢do de imagens, videos e sons
no local da pergunta. Caso o docente tenha na turma alunos com alguma limitacdo, seja ela
visual ou auditiva, ele podera optar por um desses recursos, de modo a incluir todos os
estudantes no quiz.



2.4 LIMITACOES DO KAHOOT COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA

No contexto educacional atual, o uso das tecnologias educacionais tem se mostrado
uma ferramenta promissora para otimizar o processo de ensino-aprendizagem dos estudantes.
Quando se trata de trazer inovagdo para o ambiente escolar, a plataforma Kahoot tem sido
bastante aclamada por sua abordagem interativa e divertida de aprendizado. No entanto, é
importante reconhecer que, como qualquer ferramenta, ela também enfrenta algumas limitagdes
e desafios no processo de ensino-aprendizagem dos alunos. Para Persich (2019), os desafios
decorrentes dessa limitacdo advém de uma soma de fatores, entre eles, cita-se a falta de
infraestrutura adequada e a auséncia de capacitacao e qualificagcdo docente de qualidade, para o
uso dessas ferramentas no ensino.

Alguns estudos que tém utilizado o quiz Kahoot, apontaram como principal limitagdo
dessa ferramenta, a dependéncia da qualidade da conexdo a internet. Durante seus estudos
Cunhaet al. (2022), observaram situacGes em que a falta de conexdo prejudicou a realizacdo da
atividade, causando desmotivacdo em alunos e professores. Desta forma, fragilidades nas
conexdes, podem dificultar e até inviabilizar as inovagdes metodoldgicas. De acordo com 0s
autores acima citados, uma das partes mais interessantes da ferramenta, e que gera muito
engajamento entre 0s estudantes, é a exibicdo do ranking ap0s cada questionamento.
Infelizmente, esta € uma das partes mais afetadas com a baixa conectividade, pois um dos
critérios de pontuacdo do Kahoot € a rapidez da resposta, ou seja, alunos com conexéo lenta,
ganhardo menos pontos e, por consequéncia, alcangardo piores colocagdes no ranking.

Cunha et al. (2022), citam ainda como uma limitagc&o do uso Kahoot, a falta de recursos
tecnoldgicos como smartphones, tablets ou computadores por parte dos alunos. De acordo com
0s autores:

Este pode ser um grande entrave para o professor, pois, em muitas turmas,
encontramos alunos que nao possuem estes recursos. Ainda assim, existem
possibilidades de adaptar o uso da ferramenta, propondo, por exemplo, que 0 quiz seja
respondido em duplas, em grupos, ou em um laboratério de informatica. Como a
atividade ndo funciona sem o uso das tecnologias, recomenda-se, também, que o
professor avise previamente os alunos sobre a realizagdo da mesma, solicitando que
os envolvidos ndo esquecam de levar seus dispositivos com bateria. Durante este
estudo, nas vezes em que o quiz foi aplicado sem aviso prévio, observou-se que alguns
alunos ndo possuiam bateria suficiente em seus smartphones, o que prejudicou a
atividade (Cunha et al., 2022, p. 119).

Para Diniz (2022), um fator limitante do Kahoot refere-se ao nimero maximo de
caracteres permitidos por questdo (120 atualmente), o que inviabiliza introdugdes longas,
perguntas com textos-base ou mesmo pequenas narrativas. Provavelmente, esta estratégia foi
adotada devido ao dinamismo necessario em um quiz, posto que, a presenca de enunciados
extensos pode tornar o jogo monotono. A autora complementa afirmando que:

Tal caracteristica exige do usuario bastante objetividade e visdo ampliada dos
conteddos no momento de elaboracdo do jogo, para que ndo sejam priorizadas
perguntas pouco reflexivas e com significados rasos para a aprendizagem. Assim,
entendemos que tal limitagdo pode até ser positiva, por exigir do professor um cuidado
maior na composic¢ao das questdes (Diniz, 2022, p.6).

Para Souza e Neiva (2019), outra limitacdo que pode ser encontrada no aplicativo é
sobre o nimero de alternativas da questdo. N&o é possivel criar questdes com mais do que
quatro opgBes de resposta, o que dificulta a criacdo de questionarios que tenham como intuito
algum tipo de analise estatistica, onde geralmente sdo utilizadas 5 alternativas para que possa
haver um ponto neutro. Outro ponto destacado pelos autores, foi com relagdo ao modo de jogo
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do Kahoot, que necessita de um dispositivo centralizador, que vai exibir a questdo e as
alternativas, e nos celulares dos participantes aparecerd somente o simbolo e a cor
correspondente as questdes. Isso limita a visualizagdo e utilizacdo do aplicativo, pois é
necessario um computador dedicado e toda uma estrutura preparada para a realizacdo dos
quizzes. Esse problema poderia ser resolvido com a visualizagéo de todos os dados em todos os
dispositivos dos participantes.

Sande & Sande (2018), aponta que s6 € possivel usar o Kahoot como método avaliativo
no molde “team”, ou seja, em grupo. Uma vez que a ferramenta ¢ limitada e no podio (Gltima
tela, a que faz a classificacdo dos alunos por acerto) aparecem apenas 0S trés primeiros
colocados e, ndo € possivel saber o rendimento e ranking dos demais alunos.

Para Castro (2023), alguns professores podem ter dificuldade para utilizar o Kahoot
de forma eficaz, especialmente se ndo tiverem treinamento ou experiéncia prévia com a
plataforma. Isso pode ser uma limitacdo para aqueles que desejam utilizar o Kahoot em suas
aulas, pois pode exigir um investimento de tempo e esfor¢o para aprender a utilizar a plataforma
de forma eficaz.

Para maximizar os beneficios da plataforma e minimizar suas limitacdes, algumas
estratégias podem ser adotadas. Primeiramente, é necessario verificar o acesso dos alunos
a dispositivos e conexdo a internet antes de utilizar o Kahoot em sala de aula. Alem disso,
fornecer treinamento e orientagdo aos professores para que eles possam utilizar a ferramenta de
forma eficaz é essencial. E recomendado também integrar o Kahoot em atividades e estratégias
de ensino mais amplas, em vez de utilizad-lo como uma ferramenta isolada. Estimular os
estudantes a formular perguntas e explorar temas de forma mais aprofundada, utilizandoa
plataforma como um ponto de partida para discussdes e reflexdes mais abrangentes, pode
enriquecer ainda mais o processo de aprendizagem (Castro, 2023).

3 METODOLOGIA

Foi realizada uma reviséo integrativa da literatura, de abordagem qualitativa descritiva
para agrupar as evidéncias cientificas acerca do uso do Kahoot como estratégia para o ensino
aprendizagem na educacdo. Para isso, foi realizada uma busca em bases de dados como
Periodicos Capes e Google Académico, empregando os termos, "Kahoot", "gamificacdo”,
"ensino-aprendizagem”.

De acordo com Cunha et al. (2022) p.115, citando Van Maanen (1983), a pesquisa
qualitativa ¢ um método de investigacdo cientifica que esta direcionada no carater subjetivo do
objeto de analise, estudando as suas particularidades e experiéncias individuais. Desta forma,
as “respostas” que obtemos ndo sdo objetivas, sabendo que, neste tipo de pesquisa, 0 propdsito
ndo é contabilizar quantidades, e sim, conseguir compreender 0 comportamento de determinado
grupo, e estabelecer possiveis contribuicdes de uma proposta.

Os critérios de inclusdo e exclusdo foram estabelecidos para selecionar os artigos
relevantes. Foram considerados estudos publicados entre os anos de 2017 a 2023, escritos em
portugués e que abordassem especificamente as contribuicbes do Kahoot para o ensino-
aprendizagem, foram excluidos artigos que ndo estivessem em portugués e ndo fossem
relevantes para o tema proposto.

Os artigos selecionados foram lidos e analisados de forma critica, sendo identificados
0s principais conceitos, metodologias, resultados e conclusdes apresentados em cada estudo. A
analise foi organizada em categorias, permitindo uma compreensdo mais abrangente das
contribuicdes do Kahoot para 0 ensino-aprendizagem.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesta secdo sera discutido com que finalidade se tem utilizado o Kahoot no ambiente
escolar, e nos diferentes niveis educacionais, para isso foram utilizados os seguintes trabalhos

listados na tabela abaixo.

Tab. 1- Artigos utilizados nos resultados e discursdes

Educacdo Ambiental.

AUTOR TITULO DO ARTIGO ABORDAGEM
Bezerra & lima, | Kahoot: uma ferramenta didatico - | Analisa 0s beneficios do uso da
2020. pedagdgica para o ensino de | gamificaggo na educacdo e, as

potencialidades da plataforma Kahoot
como ferramenta didatico-pedagdgica no
ensino de Educacdo Ambiental.

Fonseca, 2022.

pedagbégicas para 0 ensino de
fatoracéo de polindbmios.

Souza e Silva, O Uso do Kahoot! como ferramenta | Analisa a percepcdo dos estudantes de um

2020. de apoio em um Projeto de Extensdo: | projeto de extensdo acerca de quiz
Percepcao dos Participantes. aplicado no Kahoot!.

Araujo e| O uso do Kahoot nas praticas | Apresenta a importancia dos jogos

digitais no processo de ensino e de
aprendizagem junto a disciplina de
matematica com o aplicativo Kahoot,
como possibilidade ao estimulo e
motivagdo na aprendizagem de conceitos
de matematica.

Cunha et al,
2022.

Potencialidades e limitacbes da
plataforma Kahoot! no ensino
técnico e profissionalizante: um
relato de experiéncia.

Apresenta as potencialidades e as
limitacGes no uso da plataforma Kahoot!,
como recurso educacional, no processo
de ensino-aprendizagem de estudantes do
ensino técnico e

profissionalizante, na cidade de Santa
Maria - RS.

Ladislau et al.,
2018.

Kahoot como ferramenta digital para
0 ensino: aplicacdo na quimica
organica.

Relata os passos para criar 0 quiz € a sua
utilizagdo em sala de aula, como
ferramenta metodoldgica digital para o
ensino de quimica.

Silva e Ferreira,
2022.

A utilizacdo da plataforma Kahoot
como ferramenta de gamificacdo:
uma contribuicdo para o ensino e a
aprendizagem na educacéo bésica.

Aborda como a gamificacdo pode ser
aplicada por meio da plataforma Kahoot!
de forma a contribuir com o ensino e
aprendizagem dos componentes
curriculares da educacdo basica.

Sande & Sande,
2018.

Uso do Kahoot como ferramenta de
avaliacdo e ensino-aprendizagem no
ensino de microbiologia industrial.

Investiga a percepcdo dos alunos do curso
de Microbiologia Industrial no curso de
Farmacia da universidade Federal de
Minas Gerais sobre a utilizacdo da
plataforma Kahoot como substituto da
prova tradicional.

Benevides et al.,
2020.

Implementacdo de Metodologias
Ativas como ferramenta avaliativa na
disciplina de fisiologia vegetal em
tempos de pandemia: experiéncias e
desafios.

Avalia 0 uso de algumas metodologias
alternativas como formulario do Google
Forms, Mapa conceitual, Kahoot e Curta-
metragem com alunos da disciplina de
Fisiologia Vegetal do curso de
Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas do
IFCE, campus Paracuru.
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Resende, 2018.

nas préaticas pedagdgicas no processo
de alfabetizagéo.

Cavalcante, Tecnologias digitais no Ensino de Descreve as potencialidades do Kahoot,

Sales e Silva, | Fisica: um relato de experiéncia um destes recursos tecnol6gicos, como

2018. utilizando o Kahoot como ferramenta | ferramenta de avaliagdo em atividades
de avaliagdo gamificada. gamificadas.

Andrade e | As potencialidades do uso do Kahoot | Apresenta as potencialidades do uso do

Kahoot nas praticas pedagdgicas no
processo de alfabetizacéo.

Persich ,2019.

Jogo virtual como ferramenta para o
ensino-aprendizagem de citologia no
Ensino Médio.

Descreve uma pratica inovadora em sala
de aula utilizando o aplicativo Kahoot
para abordar contetdos de citologia em
aulas de Biologia, em turmas de primeiro
ano do Ensino Médio de uma escola
plblica estadual em Santo Angelo/RS.

Oliveira e et al,
2020.

Aplicativo Kahoot como
metodologia ativa de ensino no curso
de graduacdo de engenharia de
alimentos da Universidade Federaldo
Ceara.

Avalia o impacto e eficacia da do kahoot
como metodologia ativa utilizada no

aprendizado  dos  estudantes  nas
disciplinas de Quimica e Bioguimica de
Alimentos, assim como em Fundamentos

de Andlises de Alimentos como
metodologia de ensino-aprendizagem
visando o uso da gamificacdo na didatica
do ensino superior.

Fonte: Autor
4.1 FINALIDADES DO USO DO KAHOOT NO AMBIENTE ESCOLAR

O papel das tecnologias educacionais tem sido cada vez mais destacado no contexto
da educacdo contemporanea, proporcionando novas abordagens para o ensino e aprendizagem.
Nesse sentido, Bezerra e Lima (2020), afirmam que o Kahoot como ferramenta pedagogica
pode ser utilizado de diferentes formas que se adaptam ao processo de aprendizagem de acordo
com os objetivos educacionais a serem alcancgados.

De acordo com estudos realizados por Souza e Silva (2020), a plataforma tem sido
utilizada principalmente como ferramenta de revisdo dos conteddos. Os trabalhos analisados
pelos autores destacam as vantagens do uso da ferramenta nesse contexto. A rapidez com que
se é possivel avaliar as respostas, pois o feedback ocorre em tempo real, sem o0 6nus da correcéo
presente em avaliacbes tradicionais, 0 que permite com que o professor discuta e sane 0s
principais equivocos dos alunos imediatamente ap0s cada pergunta da avaliacdo. Além da
prontiddo dos resultados, a plataforma Kahoot também disponibiliza um relatério da partida no
perfil do aplicador, sendo possivel visualizar os resultados individuais de todos os participantes,
as respostas dadas para cada pergunta, além de uma analise rapida das perguntas mais dificeis,
baseada na porcentagem de erros dos alunos, e quais estudantes apresentaram maior
dificuldade. Essas caracteristicas, rapidez, organizacdo, tabulacéo e analise, tornam por si s6 a
ferramenta ideal para a préatica de revisdo de contetdo.

Araujo e Fonseca ( 2022), ao utilizar o Kahoot para revisar os conteddos de Fatoracao
de Polindmios, ministrado na disciplina de matematica nas turmas de 8° anos do Ensino
Fundamental em uma escola estadual no municipio de Araguaina -TO, destacaram 0s seguintes
pontos positivos: 0s alunos despertaram um maior prazer pelas atividades propostas; estimulou
a concentragdo e uma competicdo de forma prazerosa; melhorou a interagédo entre os alunos e
o professor; facilitou o desempenho do contetdo proposto.

Para Cunha et al. (2022), um ponto que merece destaque é a possibilidade de realizar
desafios fora da sala de aula. Segundo os autores, isso d& ao professor alternativas de utilizacao
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da ferramenta, sendo possivel propor a resolucdo de quizzes como atividade extraclasse, o0 que
poderia servir de apoio ao ensino-aprendizagem. Outra opg¢do € utilizar a ferramenta como
avaliacdo diagnostica, identificando previamente os conhecimentos dos alunos ao introduzir um
novo assunto. Ladislau et al. (2018), destacam a importancia da utilizacdo do Kahoot comouma
ferramenta de diagnostico. Isso é possivel, devido a plataforma armazenar e disponibilizaros
dados registrados durante a aplicacdo do quiz. Esses dados s&o dispostos em uma planilha
contemplando o nome dos jogadores, a pontuacdo que eles obtiveram, e a quantidade de
respostas certas e erradas, bem como quais foram as respostas dadas por cada participante nas
perguntas do quiz. Assim, essa informacéo permite ao professor direcionar os alunos, individual
ou coletivamente, em relacdo aos contetdos que eles apresentam dificuldades.

Silva e Ferreira (2022) salientam que, ao professor que optar por uma avaliacéo
formativa, é vidvel aplicar a atividade no modo desafio, de preferéncia com o temporizador
desligado para valorizar as resoluc¢des no ritmo do jogador. Também é proveitoso que possam
refazer a atividade, valorizando a autonomia e constru¢gdo do conhecimento. Os autores
ressaltam ainda que o Kahoot!, como ferramenta de gamificacdo, oportuniza uma avaliagéo
formativa ou diagnostica, dependendo da forma como € aplicado, a0 mesmo tempo que
contribui com o aprendizado de forma mais atrativa, divertida e dindmica. Todavia, a avaliagao
da aprendizagem ndo fica apenas a cargo do professor, como também daquele que joga, analisa
seu desempenho por meio de feedback continuo e se empenha para melhorar os resultados.

Sande & Sande (2018), ao aplicar a ferramenta Kahoot como instrumento avaliativo
dentro da disciplina Microbiologia Industrial no curso de Farmacia da universidade Federal de
Minas Gerais, mostrou-se muito efetiva como substituto da prova tradicional, na percepcao dos
estudantes. Segundo a maioria deles (60%), a ferramenta permite uma avaliagdo com diferentes
niveis de complexidade e permite uma maior memorizacgdo e entendimento dos contedos do
que a prova tradicional. A maioria dos estudantes (80%) concluiu que essa ferramenta permite
avaliar todo o conteudo teorico da disciplina de forma mais atraente e competitiva, criando um
grande estimulo. Sendo assim, os alunos chegaram a conclusdo de que a ferramenta tem um
sistema de pontuacdo justo e permite obter notas de maneira justa. No entanto, estudos
realizados por Benevides et al. (2020), ao avaliar a percepcao de 11 alunos matriculados na
disciplina de Fisiologia Vegetal do curso de Licenciatura em Ciéncias Biologicas do IFCE,
campus Paracuru, através de um formulario (Google Forms) disponibilizado por um link de
acesso, onde constava um formulario de avaliacdo da metodologia ativa (Kahoot) como forma
de avaliacdo, 10% afirmaram que ndo indicaria este recurso digital como ferramenta avaliativa,
mas sim como uma forma de revisdo do assunto abordado, uma vez que a visualizacdo do
cronémetro acaba Ihe causando ansiedade e certo “desespero” em alguns alunos, dificultando a
resolucdo das questdes.

Para Cavalcante, Sales, Silva (2018), a avaliacdo é um processo que o professor precisa
realizar para ter ciéncia do quanto os contetidos foram efetivamente assimilados pelos alunos
durante as aulas. Todavia, 0s métodos e os instrumentos de avaliacdo tradicional (geralmente
provas e testes), por si s0, ndo sdo capazes de atender as demandas avaliativas de metodologias
de aprendizagem ativa, como € o caso da gamificacdo. Para Benevides et al. (2021), essa ruptura
do modelo de prova tradicional, por meio da implementacdo de imagens, perguntas objetivas e
gamificacdo, facilita a compreensdo das questdes, tornando-se uma estratégia de aprendizagem
mais interativa. Os autores ressaltam que a utilizacdo desta metodologia gera resultados que
podem facilitar a leitura do processo de aprendizagem pelo professor, uma vez que o feedback
aluno-professor e professor-aluno se da de modo mais rapido.

Nesse contexto, Cavalcante, Sales, Silva (2018), afirmam que o Kahoot apresenta
grande potencial como ferramenta de avaliagcdo da aprendizagem, pois, ao final das atividades
dessa plataforma, é disponibilizado um relatério completo, contendo o desempenho individual
de cada aluno, o que possibilita que as atividades sejam realizadas sem que haja um
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comprometimento do tempo de aula do professor. Destacam ainda que a avaliagdo deve ser
entendida para além dos instrumentos utilizados tradicionalmente (0s testes e as provas). Sendo
assim, um instrumento de avaliagdo gamificada deve possibilitar que o professor possa avaliar
o desempenho dos alunos de maneira rapida, objetiva e eficaz.

4.2 O USO DO KAHOOT COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZADO NOS DIFERENTES
NIiVEIS DA EDUCACAO

O Kahoot tem proporcionado experiéncias de aprendizado envolventes e dinamicas
desde o ensino fundamental até o ensino superior. Sua abordagem lidica e interativa ndo apenas
cativa a atencao dos alunos, mas também promove a participacao ativa, tornando-se uma valiosa
aliada no desenvolvimento de habilidades cognitivas e na promogéo da interacdo social em
diferentes contextos educacionais.

Pesquisa realizada por Andrade e Resende (2018), com um grupo de alunos do
segundo ano do ensino fundamental das séries iniciais, de uma escola da rede municipal de
Itoror6-BA, mostraram diversas potencialidades do Kahoot nas praticas pedagdgicas no
processo de alfabetizacdo. Segundo os autores, o software possui muitas possibilidades visuais
e sonoras, permitindo o0 acesso a uma aprendizagem mais criativa e interessante,proporcionando
momentos de interacdo e troca de conhecimento entre professor e aluno, estimulando a
autonomia do educando, possibilitando uma diversificagdo metodologica e oportunizando uma
auto formacéo docente a partir das experiéncias vivenciadas. Os autores relataram ainda que:

Percebi que os alunos se entusiasmaram assim que descobriram que eles manuseariam
o celular, dessa forma, oportunizando autonomia durante aquele momento de
aprendizado. Foi notavel o esfor¢co que os alunos tiveram para responder as questdes
e para avancar dentro das possibilidades que havia sido proposto para eles,
demonstrando sobretudo interesse, motivacdo, satisfacdo e prazer em estar

participando daquela experiéncia (Andrade e Rezende, 2018, p.10).

Nos estudos de Araujo e Fonseca (2022) realizado em uma escola estadual no
municipio de Araguaina -TO nas turmas de 8° anos do Ensino Fundamental dos anos finais na
disciplina de matematica, foi observado que os alunos estavam mais dispostos e empolgados a
resolver as questBes, contrario das aulas expositivas na lousa e na resolucdo de exercicios no
caderno. Com base nas observacdes realizadas no decorrer da pesquisa, 0s autores detectaram
que a utilizacdo do Kahoot em sala de aula proporciona maior interacdo entre aluno-professor
e aluno-aluno, que o ensino ludico se faz presente em todas as etapas do game, e que é possivel
usar esta metodologia de ensino em qualquer area.

Persich (2019), descreve em seu estudo realizado durante as aulas de Biologia, para
trés turmas de 1° ano do Ensino Médio de uma escola publica estadual de Santo Angelo/RS,
onde o Kahoot foi utilizado como estratégia de ensino-aprendizagem em um jogo para producdo
de conhecimentos e incentivo ao trabalho colaborativo, abordando contetdos de Citologia. A
autora ressalta os resultados positivos da préatica realizada por meio do relato dos educandos
participantes do mesmo, dos quais a maioria afirmou ndo conhecer o jogo virtual, e 0s poucos
que o conheciam, relataram nunca o ter utilizado para aprendizagem em Biologia. Declararam
ter gostado da atividade realizada, e muitos seguiram utilizando o jogo em outros momentos
fora da sala de aula, inclusive para revisar conteudos de outras disciplinas. A aprovacao dos
estudantes configura-se um fator determinante para a continuidade no uso de tecnologias em
sala de aula. Com resultados semelhantes Cavalcante, Sales, Silva (2018), ao utilizar o Kahoot
com alunos do terceiro ano do Ensino Médio do Colégio Paiva Andrade, uma instituicdo de
ensino particular de Fortaleza (CE), na disciplina de fisica, observou que a maioria dos alunos
ainda ndo conhecia o Kahoot antes do professor da escola utiliza-lo em sala de aula. Os autores
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afirmam que o primeiro contato dos estudantes com a ferramenta foi envolvente, em razéo da
participacéo ativa deles tanto durante a aplicacdo do quiz quanto durante a avaliacao sobre essa
plataforma.

No estudo de Oliveira et al. (2020), considerando a complexidade e extensdo dos
contetidos abordados nas disciplinas de Quimica e Bioquimica de Alimentos, assim como em
Fundamentos de Analises de Alimentos, realizou um quiz Kahoot como metodologia de ensino-
aprendizagem visando o uso da gamificacdo na didatica do ensino superior. O impacto e eficacia
da metodologia ativa utilizada no aprendizado dos estudantes foram avaliados por meio de
formulario online e uma avaliacdo em quadrantes denominada “Curtigrama”, permitindo que,
em ambos, 0s aprendizes expusessem suas opinides baseadas em suas experiénciaspessoais ao
participar da atividade. De acordo com as respostas dadas ao formulario, os autoresobservaram
que aproximadamente 75% dos alunos consideraram a experiéncia metodolégica positiva,
segundo os seguintes aspectos: eficiéncia no aprendizado, interacdo, diversdo erecomendacao.
Esse aspecto positivo do método foi confirmado no ‘Curtigrama’, no qual foi observado que
aproximadamente 74% dos discentes citaram o Kahoot no item “Fiz e gostei”. Diante da elevada
aceitacdo do método, o Kahoot pode ser considerado como uma ferramenta interessante e viavel
para o aprendizado de contetdos obrigatorios para 0s cursos de ensino superior.

Diante das experiéncias relatadas em diferentes niveis educacionais, é evidente que o
Kahoot tem se destacado como uma ferramenta valiosa e versatil no contexto pedagogico. Os
relatos dessas experiéncias coletadas em diferentes contextos educacionais levam
consistentemente a conclusdo de que o Kahoot ndo apenas enriquece 0 processo de ensino-
aprendizagem, mas também contribui para o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
promove a interacao social e o estimulo a participacéo ativa dos alunos. Portanto, considerando
a elevada aceitacdo e os beneficios percebidos, o Kahoot emerge como uma ferramenta
promissora para aprimorar a didatica e fomentar o interesse dos alunos em diversos niveis de
ensino. Porém, cabe ressaltar que, a aprendizagem € um processo diferente entre os alunos.
Sabe-se também que o alcance de vantagens é relativo, pode funcionar em determinadas
circunstancias e em outras ndo.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Estudos com metodologias e estratégias de ensino que proporcionem um melhor
aproveitamento do processo de aprendizagem, bem como a fuga do modelo tradicional que
perdura ha anos no ambiente escolar, tem crescido a medida que novas tecnologias tém se
tornado mais atrativas, acessiveis e simples de serem utilizadas. A proposta de utilizacdo de
jogos digitais na educacdo, € um novo modelo pedagdgico que vem sendo amplamente
investigado e trabalhado como metodologia de ensino.

A partir da pesquisa realizada, é possivel reconhecer o uso da gamificacdo no ambiente
educacional e como esta pode ser aplicada por meio da plataforma Kahoot! a medida que, a
cada dia, mais trabalhos de cunho cientifico vém sendo divulgados acerca dessa tematica. O
gue muitos estudos evidenciam, e nos levam a confirmar, € que o Kahoot! contribui com o
ensino e aprendizagem dos componentes curriculares da educacdo por meio da abordagem de
contetdos de forma mais atrativa, promovendo diversos beneficios, tais como o diagnostico
instantdneo dos conhecimentos dos alunos, a revisdo de contedo, o levantamento de dados
para elaboracdo de aulas futuras; torna o processo de avaliagdo mais simples e menos
estressante por meio do ludico e melhora dindmica entre professor e aluno, criando um ambiente
distante do tradicional.

Os estudos de Andrade e Rezende (2018) destacam a eficacia do Kahoot no processo
de alfabetizacdo, ressaltando a autonomia e o entusiasmo dos alunos. De forma semelhante, as
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pesquisas de Aradjo e Fonseca (2022) e Persich (2019) evidenciam a capacidade do Kahoot de
engajar os alunos, promovendo interacdo e tornando o0 processo de aprendizagem mais
dindmico, seja em disciplinas de matematica ou biologia.

A anélise de Cavalcante, Sales, Silva (2018) revela que a introducdo do Kahoot em
disciplinas como fisica pode surpreender positivamente os alunos, estimulando a participagédo
ativa e consolidando a aprovacéo dos estudantes quanto ao uso de tecnologias em sala de aula.
J& o estudo de Oliveira et al. (2020), destaca a aplicabilidade do Kahoot no ensino superior,
demonstrando a eficiéncia da gamificacdo para abordar conteldos complexos de quimica e
bioquimica.

Contudo, cabe ressaltar que o app possui limitacdes significativas em seu uso, ndo
sendo recomendado em contextos onde ndo h& uma boa conexdo com a internet e, ndo ha
dispositivos (smartphones, tablets ou computadores) suficientes para que os alunos participem
da atividade proposta. A limitacdo mais significativa que pode ser atribuida ao Kahoot ndo tem
relacdo direta com sua plataforma, mas com a questdo da conectividade, que compromete sua
utilizagdo como recurso avaliativo com atribuicdo de pontos. E importante destacar também
que, em todos os estudos relatados e analisados para a producdo deste artigo, os resultados a
respeito da ferramenta, foram mais positivos do que negativos, pois os alunos apontam um
aumento na motivacao, face a introducdo de novos métodos no processo de aprendizagem.

Portanto, o uso da plataforma Kahoot! se mostrou, nesta pesquisa, como um ambiente
gamificado, inovador, atrativo e desafiador, que pode potencializar o ensino-aprendizagem, e
contribuir para a motivacdo, concentragdo e engajamento dos alunos. Além disso, essa
ferramenta pode ser usada em qualquer disciplina e em qualquer nivel educacional, no entanto,
sendo recomendada a partir do Ensino fundamental II. Embora os resultados dos estudos
incluidos na revisdo sejam promissores, € importante ressaltar que ainda séo necessarias mais
pesquisas para avaliar de forma mais aprofundada os efeitos do uso do Kahoot no meio
educacional. Sugere-se que outras pesquisas explorem o uso da ferramenta em diferentes
contextos e comparando-a com outras estratégias de ensino, assim como investiguem formas
de minimizar as limitacdes do Kahoot.

REFERENCIAS

ANDRADE, Cintia Damasceno Farias; REZENDE, André Luiz Andrade. As potencialidades
do uso do Kahoot nas praticas pedagogicas no processo de alfabetizacdo. UFB. Recuperado
emhttp://www.editorarealize.com.br/editora/anais/conedu/2018/ TRABALHO_EV117 MD1 _
SA19 1D10236_0 9092 018111954. pdf, 2018.

ANDRADE, Vanderleia Maria Castoldi et al. Kahoot um jogo como ferramenta no ensino de
libras. Revista Foco, v. 16, n. 6, p. e2251-e2251, 2023.

APOLINARIO, Joyce Ellen et al. A plataforma Kahoot! e 0 uso de quiz como recurso didatico
no ensino de Sintese Proteica. Diversitas Journal, v. 7, n. 4, 2022.

ARAUJO, Leilane Pereira da Costa; FONSECA, Douglas Silva. O uso do Kahoot nas préticas
pedagdgicas para o ensino de fatoracdo de polindmios. Educacdo Matematica em Revista, v.
25, n. 77, p. 131-145, 2022.\’

BENEVIDES, Jorgeana de Almeida Jorge et al. Implementacdo de Metodologias Ativas como
ferramenta avaliativa na disciplina de fisiologia vegetal em tempos de pandemia: experiéncias
e desafios. Holos, V. 4, p. 1-16, 2021.



17

BEZERRA, Cristiane de Lima; LIMA, Daniela de Jesus. Kahoot: uma ferramenta didatico -
pedagogica para o ensino de Educacdo Ambiental. Revista Encantar, v. 2, p. 01-12, 2020.

BOTTENTUIT JUNIOR, Jodo Batista. O aplicativo Kahoot na educacdo: verificando 0s
conhecimentos dos alunos em tempo real. In: Livro de atas X Conferéncia Internacional de
TIC na Educagédo—Clallenges. 2017. p. 1587-1602.

CASTRO, Guilherme de lima. Kahoot: Utilizacdo de uma ferramenta lidica em uma aula de
quimica no ensino médio. Revista Docentes, v. 8, n. 24, p. 65-74, 2023.

CAVALCANTE, Artur Aratjo; SALES, Gilvandenys Leite; SILVA, Jodo Batista da.
Tecnologias digitais no Ensino de Fisica: um relato de experiéncia utilizando o Kahoot como
ferramenta de avaliacdo gamificada. Research, Society and Development, v. 7, n. 11, p.
7711456, 2018.

CUNHA, Jaqueline Sabrini Carvalho et al. Potencialidades e limitagcdes da plataforma Kahoot!
no ensino técnico e profissionalizante: um relato de experiéncia. Revista Iberoamericana de
Tecnologia en Educacion y Educacion en Tecnologia, n. 33, p. 113-121, 2022.

DINIZ, Irlla Karla dos Santos. Kahoot nas aulas de educagéo fisica: uma experiéncia com a
danca no ensino médio. Temas em Educacéo Fisica Escolar, v. 7, p. 1-17, 2022.

GIACOBO, Danilo; SOUZA, Odair Moreira de. Relato de experiéncia do uso da ferramenta
kahoot! nas aulas de um curso técnico em informatica em tempos de pandemia. Anaisdo CIET:
CIESUD: 2022, 2022.

LADISLAU, Marcos Tulios Frota et al. Kahoot como ferramenta digital para o ensino:
aplicacdo na quimica orgéanica. Revista Scientia Amaz6nia, v. 7, n. 1, p. 128-133, 2018.

MARTINS, Ernane Rosa; GOUVEIA, Luis Manuel Borges. Uso da ferramenta Kahoot
transformando a aula do ensino médio em um game de conhecimento. In: Anais do XXV
Workshop de Informética na Escola. SBC, 2019. p. 207-216.

MARTINS, Ernesto Rosa et al. Uso do Kahoot como ferramenta de aprendizagem. Impactos
das tecnologias nas ciéncias humanas e sociais aplicadas 2. Editora Atena, p.153-159, 2018.

OLIVEIRA, Luciana de Siqueira et al. Aplicativo Kahoot como metodologia ativa de ensino
no curso de graduacdo de engenharia de alimentos da Universidade Federal do Ceara.
2020.

PERSICH, Gracieli Dall Ostro. Jogo virtual como ferramenta para o ensino-aprendizagem de
citologia no Ensino Médio. Revista Insignare Scientia-RIS, v. 2, n. 3, p. 165-172, 2019.

SANDE, Denise; SANDE, Danilo. Uso do Kahoot como ferramenta de avalia¢do e ensino-
aprendizagem no ensino de microbiologia industrial. Holos, v. 1, p. 170-179, 2018.

SANTOS, André L.A dos; LIMA, Danielle Ferreira; CAXITO, Marina Leticia do Carmo. O
uso da gamificacdo em tempos de pandemia: Concepcoes de docentes sobre o uso do Kahoot
como instrumento efetivo para motivagdo e aprendizagem dos alunos. Anais do CIET:
CIESUD: 2022, 2022.



18

SILVA, Andréia Maciel da; FERREIRA, Débora Priscila Costa. A utilizacdo da plataforma
Kahoot como ferramenta de gamificacdo: uma contribui¢do para o ensino e a aprendizagem na
educacéo basica. Revista EDaPECI, v. 22, n. 2, p. 21-35, 2022.

SOUSA, Joiciane Rodrigues de, et al. O Uso do Kahoot! como ferramenta de apoio em um
Projeto de Extenséo: Percepgéo dos Participantes. Revista Valore, v. 5, p. 140-152, 2020.

SOUZA, Abel Grangeiro de; SILVA, Adriano Reis José da. Uso do Kahoot como ferramenta
de engajamento e aprendizagem ativa no ensino de quimica organica, 2020.

SOUZA, Mazio Bennassi de; NEIVA, Francila Weidt. Uso do Kahoot como plataforma de
apoio ao ensino em universidades. ANALECTA-Centro Universitario Academia, v. 4, n. 4,
2019.



