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RESUMO: Este artigo trata-se de uma
investigacao bibliografica baseada em cinco
artigos apresentados a partir da analise em
periddicos e eventos na area da Educacéo.
O objetivo foi identificar se ha contribuicdes
do uso do aplicativo Kahoot em sala de aula.
Na metodologia, iniciou-se pela selecdo de
artigos para uma analise qualitativa, onde
foram analisados os artigos de periddicos
e eventos nacionais, entre os anos 2017
e 2023, selecionados através do portal de
periédicos da CAPES, utilizando-se dos
seguintes termos descritores: Aplicativo
Kahoot; Kahoot na Educacéo. A partir desta
busca emergiram categorias de analise que
foram analisadas pela ferramenta de Anélise
de contetdo de Bardin. Os resultados
demonstram contribuicdes positivas em
relacdo ao uso do aplicativo, bem como a
importancia do aprofundamento de estudos
nesta tematica, visto que, € um campo novo
e de extrema relevancia, pois o avancar
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tecnolégico se faz presente cada vez mais
na vida dos alunos.
PALAVRAS-CHAVE:
Tecnologias Educacionais,
Kahoot, Kahoot na Educacéo.

Educacao,
Aplicativo

INTRODUCAO

E sabido que o avancar tecnolégico
que, progressivamente, ocorreu ao longo
dos anos, trouxe mudancgas significativas
paraasoecidade, sob diversas perspectivas
e contextos distintos. Mudancas estas, téo
visiveis que, dificilmente, conseguiriamos
imaginar a nossa vida sem 0s inumeros
aparatos que tdo certo nos rodeiam:

Computador, smarthphones, internet,
relogios e diversos outros instrumentos
que ao longo dos anos, tornam-se cada
vez mais completos e sofisticados, e nés:
Através do conforto e comodidade que
podem proporcionar, estamos sendo, dia
apos dia, impelidos e encurralados a fazer
uso dessas ferramentas, mas, o qué de
util, nés, enquanto professores, podemos
desenvolver em sala de aula com tais

instrumentos?
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Inimeros autores (KENSKI, TOLOMEI, KEEP, WANG), dissertam a respeito da
influéncia das Tecnologias de Informagéo e Comunicagéo (TIC’s) no contexto educacional.
Assim como descrevem Melo & Neves (2015), a facilidade do acesso aos dispositivos
moveis, tem contribuido para o desenvolver de mudanc¢as no modo em que o conhecimento
€ adquirido, apresentado e compartilhado, com multiplas possibilidades de acesso e um
infindavel universo de informacgdes, o individuo pode ter acesso a qualquer hora, em qualquer
lugar. A utilizacdo de aplicativos em sala de aula, com o intuito de otimizar o processo de
ensino e aprendizagem, é uma dessas possibilides de acesso ao conhecimento, de forma
ludica e aliando o ensino a realidade do aluno.

Desta feita, o presente artigo tem como objetivo, identificar, através de uma revisao
de literatura, os trabalhos que estdo sendo realizados em sala de aula com o aplicativo
Kahoot, e se, por meio disto, h contribuicées para o processo de ensino e aprendizagem.

O universo das Tecnologias de Comunicacao e Informacéo (TIC) é bastante amplo, e
se expande a todo instante, entdo, faz-se necessario pesquisadores engajados em buscar
compreender e descobrir também o universo de possibilidades de aprimorar e modernizar

as aulas e o processo de ensinar e aprender.

METODOLOGIA

A pesquisa realizada é de abordagem qualitativa, onde inicialmente, foram
selecionados cinco artigos, por meio do portal de Periodicos da CAPES, e para este
mapeamento, foram escolhidos peridédicos/eventos nacionais, da area de Educacéao.

Realizou-se um recorte temporal nos artigos elencados nesses periédicos dos
ultimos seis anos em um intervalo de tempo entre 2018 até 2022, por meio dos descritores:

Descritor Resultados
Aplicativo Kahoot 10
Kahoot na Educacao 43

Diante da extensa quantidade de dados e informagdes disponiveis, foram
selecionados um numero limitado de artigos, para que fossem trabalhados no limite de
tempo e espaco delimitados.

Na primeira etapa da andlise, foram selecionados cinquenta artigos, sendo essa
busca realizada pela leitura de palavras-chave, titulos e resumos dos artigos, e apos isso,
efetuou-se um processo de selecao por excluséo usando os seguintes fatores: a) Periddicos
que nao discorriam de forma especifica sobre a pratica do Kahoot; b) Periédicos que ndo
permitiam baixar artigos gratuitos e completos.

Para analise e discussédo dos resultados, foi utilizada a Andlise de Bardin, onde os
artigos foram discutidos por meio da criagcdo de algumas categorias de andlise, que serédo
debatidas posteriormente.
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A seguir, um quadro explicativo sobre a selecdo dos artigos e suas respectivas
informacdes, onde estdo elencados os seis artigos selecionados para este estudo,
distribuidos por descritores, titulo, periddico/evento, autores e ano:

Descritor Artigos Analisados/Periédico ou Autores/Ano
Evento de Publicacao

a. O Kahoot como recurso nas aulas Correia do Nascimento,
de matematica no ensino remoto: um C. W., de Oliveira Praxedes,

Aplicativo Kahoot relato de experiéncia no Programa de L., Nunes Ferreira, M., da Silva

Residéncia Pedagogica. Diversitas Barros, J., Fonseca, S.

Journal; S. da, & Marinho da Silva, C.
(2022)

b. Jogo virtual como ferramenta para Gracieli Dall Ostro Persich

0 ensino- aprendizagem de citologia (2019)

no Ensino Médio. Revista Insignare

Scientia

c. O Uso do Kahoot nas Praticas Pereira da CostaAraujo, L., &

Pedagégicas para o Ensino de Silva Fonseca, D. (2022

Fatoragéo de Polinémios.
Educacao Matematica Em Revista.

d. Kahoot! & Quizizz: um estudo de Karlucy Farias de Sousa;

caso sobre o potencial de dois RED no | Maria LarissePinheiro
Kahoot Na Educacao | aprendizado de inglés. Uchoa;Nukacia Meyre Silva

LinguaTec. Aratjo. (2022)

e. Experiéncia de aprendizes de Inglés | TIRABOSCHI,

da educagao superior com o Kahoot: Fernanda Franco et al. (2019)

A colaboragéo e a multimodalidade

em jogo

REFERENCIAL TEORICO

Assim como explica Kenski (2012), a compreensdo sobre tecnologia vai além de
maquinas e aparelhos tecnolégicos, seu conceito compreende a “totalidade de coisas que
a engenhosidade do cérebro humano conseguiu criar em todas as épocas, suas formas de
uso e suas aplicacdes.” (KENSKI 2012, p. 24), a autora entende que a tecnologia é forte e
presente no cotidiano dos individuos. Ainda de acordo com Kenski (2012), a tecnologia &
tdo antiga quanto a espécie humana. Na idade da pedra, os seres humanos garantiram sua
sobrevivéncia através da sua engenhosidade em dominar os elementos da natureza, como
a agua, o fogo ou mesmo um pedaco de pau. Com o passar do tempo, novas tecnologias
foram sendo criadas para ataque, defesa e dominacgéao.

Um momento marcante, segundo Kenski (2012), deve ter ocorrido quando os
homens primitivos deixaram de utilizar machados e pedras e comecaram a utilizar lancas e
setas de metal para guerrear. A substituicdo do uso de animais adestrados, como cavalos,
por barcos e canoas, e posteriormente por caravelas e navios, mostram que através das

inovacoes tecnoldgicas os homens buscavam aumentar o seu dominio e suas riquezas.

Educacéo: Expanséo, politicas publicas e qualidade 6 Capitulo 17

156



Kenski (2012) afirma que atualmente as relagcbes sdo as mesmas, as grandes
poténcias globais, sejam paises ou multinacionais, buscam ampliar seus poderes politicos
e econdmicos e o desenvolvimento de novas tecnologias esta diretamente ligado a isso.
Para a autora, existe a necessidade da adpatacao aos meios tecnoldgicos, bem como da
apropriagao critica desses novos meios.

E a tecnologia, traz consigo a possibilidade de serem criadas novas experiéncias
no campo Educacional, assim como afirma Caetano (2015), € um campo fértil. E para
Kenski (2012), € imprescindivel que o professor busque meios de relacionar o ensino
com as tecnologias de informagdo e comunicagdo, com a finalidade de construir uma
pratica pedagobgica mais inovadora e criativa. Busca-se garantir, dessa forma, uma melhor
aprendizagem por parte dos alunos.

Tolomei (2017) afirma que alguns aspectos como a motivagéo, a cooperacéo e o
engajamento dos alunos, ainda séo fatores dificeis de lidar em sala de aula, e a utilizagéo
de praticas gamificadas contribuem para o engajamento dos educandos em atividades
tidas por eles como enfadonhas, pois isso tende a aproximar o aluno a sua realidade.
Primeiramente, por possibilitar e estimular o cumprimento de tarefas para progredirem no
curso, com a finalidade de alcancar as recompensas, e em segundo pela acessibilidade,
pois sua utilizagcao pode ocorrer com celulares, tablets, computadores, entre outros.

Tolomei (2017) explica que o jogo é uma atividade social, sendo construida,
popularizada e modificada ao longo dos anos, sendo justo que 0s seus elementos
também facam parte dos cenarios educativos, mostrando ao estudante outras formas de
experimentaram a aprendizagem para além dos métodos tradicionais de ensino.

Uma das iniUmeras possibilidades de inovar, dinamizar e aliar a tecnologia ao ensino-
aprendizagem, € por meio do aplicativo Kahoot, Segundo Wang (2015, p. 221):

Kahoot € um jogo baseado em respostas dos estudantes que transforma
temporariamente uma sala de aulaemum game show. O professor desempenha
0 papel de um apresentador do jogo e os alunos s&o os concorrentes. O
computador do professor conectado a uma tela grande mostra perguntas e
respostas possiveis, e 0s alunos dao suas respostas 0 mais rapido e correto
possivel em seus proprios dispositivos digitais.

O aplicativo € acessado por meio do enderecgo https://getkahoot.com/, onde os
usuarios se registram a fim de criar perguntas e atividades, assim como os alunos podem ter
acesso as atividades criadas pelos professores. O Kahoot pode ser utilizado em qualquer
dispositivo com acesso a Internet.

Dentre alguns aspectos listados por Wang (2015), a utilizacdo do aplicativo
pode proporcionar ao aluno experiéncias positivas, como um aumento na motivagéo e
engajamento, melhoria do raciocinio e concentragéo, trabalho colaborativo, dentre outros
inUmeros beneficios citados pelo autor, e que sera analisado também, neste presente

artigo.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

As tematicas e abordagens de pesquisa dos artigos suscitaram a criagcao de algumas
categorias de analise de conteddo que segundo Bardin (2011), discutidas a seguir, séo
elas: 1)Aprendizagem; 2)Interesse; 3) Dificuldade; 4) Interacéao.

1. Aprendizagem

Sousa (2022), acredita no potencial tecnoldgico para beneficiar o processo de ensino
e aprendizagem, e para Correia (2022), através do trabalho com o aplicativo Kahoot, é
possivel dinamizar as aulas, através da interacdo com o contetido, sendo possivel trabalhar
diversas habilidades. O autor também disserta, que também é possivel que os alunos se
tornem protagonistas da sua prépria aprendizagem, porém, é preciso existir planejamento
€ organizagao em sua execucagao.

“Nessas experiéncias vivenciadas com a utilizacdo do Kahoot vimos que de
fato as ferramentas digitais quando sdo bem planejadas, contribuem para aumentar a
aprendizagem dos alunos.”.

De acordo com Pereira (2022), um dos beneficios da utilizacdo do Kahoot é
a aprendizagem ludica, tornando o processo de ensino mais agradavel e ampliando
caracteristicas motoras, afetivas e cognitivas dos individuos.

“A plataforma digital Kahoot mostrou-se como uma excelente estratégia no processo
de ensino e aprendizagem dos alunos, em especial do contetudo proposto: fatoracdo de
polinbmios.”.

“O aluno teve uma maior participacdo e aprendizagem com seus acertos no
decorrer do processo.”.

2. Interesse

Segundo Pereira (2022), utilizar-se de métodos tradicionais, nem sempre estimula o
interesse do educando, e através do seu estudo, foi identificado uma melhora no interesse
participativo dos alunos.

“Com o uso do kahoot, os alunos despertaram o interesse pelas questbes e a
curiosidade, troca de conhecimentos por meio de debates entre as duplas, aumentando
0 raciocinio matematico, respondendo em menor tempo, colaborando assim para a
assimilacao do conteudo e deixando a aula mais atrativa.”.

“Em relagéo a plataforma Kahoot, € uma ferramenta que contribui bastante para a

construg¢ado do conhecimento dos alunos, despertando o interesse em acertar as questoes.”.

Educacéo: Expanséo, politicas publicas e qualidade 6 Capitulo 17 158



3. Dificuldade

Para Pesich (2019), o uso das Tecnologias em escolas publica no Brasil, ainda &
uma grande dificuldade, tendo em vista a infraestrutura inadequada, a falta de capacitacédo
e qualificagcao docente, etc.

4. Interacao

Tiraboschi (2019). cita a relevancia do aplicativo kahoot como forma de interagcéo
entre 0s usuarios:

“A ferramenta Kahoot pode funcionar como um recurso eficiente na
aprendizagem de linguas, uma vez que consiste em uma plataforma digital on-
line que promove a interac&o entre os usuarios a partir da opcdo Team mode,
de forma a contribuir para a negociacéo de significados e compartilhamento
de saberes entre os interagentes.”.

Ainda para o autor, por meio da interacéo, todos aprendem.
Correia (2022), faz uma analise interessante em relagéo a interagéo professor-aluno:

“O uso do aplicativo Kahoot em sala de aula é vélido, tendo em vista as
vantagens que 0 mesmo traz para o ensino e a aprendizagem. Principalmente
no ensino remoto emergencial, onde a interagdo aluno-professor ndo é a
mesma comparada a sala de aula fisica.”.

Araujo (2022), reforca essa questdo em sua pesquisa, quando afirma um aumento
da interacéo professor-aluno, aluno-aluno, por meio do trabalho em sala de aula com o
aplicativo Kahoot.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Ter um olhar atento as demandas atuais na Educacao, é compreender que passamos
por mudancgas e avangos tecnolégicos que trazem consigo uma série de possibilidades de
inovacédo e dinamizacdo das aulas, trazer o aluno pra perto dessas tecnologias, é também
possibilitar que este, obtenha mais satisfagdo, engajamento, experiéncias positivas,
interacdo, e consquentemente, uma melhora em seu processo de ensino e aprendizagem.

Por meio de uma pesquisa de revisao bibliografica, onde foram analisados um total
de cinco artigos, € possivel discorrer que utilizar o kahoot em sala de aula é uma experiéncia
benéfica e que surte efeitos positivos na aprendizagem dos educandos, despertando a
curiosidade, motivacéo, engajamento, trabalho em equipe e outros inumeros aspectos.

Porém, é valido salientar que, principalmente em escolas publicas, o Brasil possui
inUmeros problemas, como por exemplo, de infraestrutura, falta de materiais, acesso a
internet, equipamentos e instrumentos necessarios para a realizagao da atividade.

Podemos destacar também a falta de informacdo e qualificacdo de alguns
professores, que optam pela continuidade da educagéo tradicional em detrimento de novas
formas de desenvolver o contetdo em sala de aula. Em suma, toda a conjuntura ndo esta
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totalmente favoravel a aplicagdo de atividades utilizando o aplicativo Kahoot e outras
tecnologias, de forma geral.

Contudo, é de fundamental importancia que as pesquisa nesta area sejam
intensificadas, que surjam novos estudos e que a relevancia desta tematica, percorra, de
fato, os muros das escolas e o cotidiano dos estudantes, pois a tecnologia néo retrocede,
apenas avanca, que assim seja também, com a educacgéo publica no Brasil.
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