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Resumo: Este artigo explora os beneficios do uso da plataforma Kahoot em sala de

aula e a relevincia e impacto da tecnologia no processo em ambiente educacional.

O artigo analisa o uso do Kahoot no ambiente escolar e compara esta ferramenta

com outras tecnoldgicas de uso educacional. A metodologia utilizada foi uma

revisdo bibliogrifica sobre o tema a fim de compreender as potencialidades

e os desafios do uso das tecnologias na educacio e sua contribui¢io para o

Graduada em Pedagogia pela Faculdade Capixaba da Serra (MULTIVIX); Especialista em
Gestao Educacional Integrada e Educagio Especial pela Faculdade de Vitéria; Graduanda em
Artes Visuais pela Faveni. Mestranda em Tecnologias Emergentes em Educagio pela Must
University. E-mail: flavianicostal 8@gmail.com

Graduado em pedagogia pela UEVA (Universidade Estadual Vale do Acarat) e especialistas
em gestdo e coordenagio escolar pela FV] (Faculdade Vale do Jaguaribe); Pés-graduando
em Docéncia do Ensino Superior pela Faveni. Mestrando em Tecnologias Emergentes em
Educagio pela Must University. E-mail: fleitosarodrigues@gmail.com

Graduada em Letras. Especialista em Ensino da Lingua Portuguesa. Mestranda em Tecnologias
Emergentes em Educacio pela Must University. E-mail: lindamfig77@gmail.com

Bacharel em Educagio Fisica pela Claretiano Centro Universitdrio. Licenciado em Educagao
Fisica pela Fundacio Presidente Ant6nio Carlos (UNIPAC). Especialista em Treinamento
Funcional, Supervisio Escolar e Coordenagio Pedagégica, Gestio Esportiva com Enfase
em Psicomotricidade e Inclusio, Educagio Fisica Adaptada a Inclusio, Educacio Infantil
Jogos Brinquedos e Recreagio, Metodologia em Educacio Fisica e Esporte, em Formagio do
Profissional em Apoio a Alunos com Autismo. Mestrando em Tecnologias Emergentes em
Educagio pela Must University. Email: marciopersonal@yahoo.com

Bacharel em Administracdo. Licenciatura em Matemdtica. Licenciatura em Pedagogia.
Graduando em Engenharia de Produgio. Graduando em Letras pelo IFES. Especializagao
em Docéncia para a Educacio Profissional e Tecnolégica. Especializagio em Gestao Escolar:
Orientagio e Supervisio. Especializagio em Metodologia do Ensino da Matemdtica e Fisica.
Especializacio em Educagio Especial e Inclusiva. Especializagio em Educacio de Jovens e
Adultos. Mestrando em Tecnologias Emergentes em Educagio pela Must University- Florida.
E-mail: silvanaviana2019@gmail.com

@@@ A Revista Amor Mundi estd licenciada com uma Licenga Creative Commons Atribuicdo-
/S Ev e D NadoComercial-SemDerivagdes 4.0 Internacional.



52 Revista Amor Mundi, Santo Angelo, v. 4, n. 6, p. 51-57, 2023.

aprimoramento das prdticas pedagdgicas e para a formagio de cidadios criticos
e conscientes. O Kahoot é uma tecnologia atrativa em qualquer modalidade de
ensino, e a facilidade de navegagdo e a participagio em tempo real do Kahoot
podem manter os alunos envolvidos e focados. Com esta pesquisa observamos
que a ferramenta Kahoot é motivadora, embora a escola enfrenta desafios quanto
a infraestrutura e recursos, é notério que ao utilizar em sala de aula, obtém-se
resultados satisfatdrios, pois os alunos participam e desenvolvem ativamente na
constru¢do do conhecimento.

Palavras-chave: Kahoot. Plataformas Tecnoldgicas. Aprendizagem. Ensino
Médio.

Abstract: This article explores the benefits of using the Kahoot platform in
the classroom and the religion and impact of technology on the process in an
educational environment. The article analyzes the use of Kahoot in the school
environment and compares this tool with other educational technologies.
The methodology used was a bibliographical review on the subject in order to
understand the potentialities and challenges of using technologies in education
and their contribution to the improvement of pedagogical practices and to the
formation of Christian and conscious citizens. Kahoot is a compelling technology
in any teaching mode, and Kahoot’s ease of navigation and real-time participation
can keep students engaged and focused. With this research, we observed that
the Kahoot tool is motivating, although the school faces challenges in terms
of infrastructure and resources, it is clear that when used in the classroom,
strong results are obtained, as students participate and actively develop in the
construction of knowledge.

Keywords: Kahoot. Technological Platforms. Learning. High School.

Introducao

O campo da educagio estd em constante mudanga e a tecnologia
tem sido cada vez mais implementada nas préticas pedagdgicas
e nas metodologias de ensino. A abordagem pedagdgica centra-se no
aluno. O aluno ¢ incentivado a participar ativamente e colaborar com os
colegas. Essa metodologia ativa ¢ eficaz, entretanto, exige que o professor

deixe de ser o detentor do conhecimento e o aluno ser o protagonista.
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Em vez de dizer aos alunos a resposta correta, o professor deve se tornar
um mediador e orientar os alunos para a resposta correta. Esse método
também requer infraestrutura escolar adequada, planejamento orientado
a metas e avaliagoes frequentes e sessoes de verificagao de conhecimento,
nesse sentido o uso da tecnologia em sala de aula pode melhorar o processo
de aprendizagem, tornando-o mais acessivel e adequado ao estilo de
aprendizagem do aluno.

A escolha desse tema justifica-se pela relevincia e atualidade
do assunto, que envolve questdes pedagdgicas, sociais e culturais.
Compreender as potencialidades e os desafios do uso das tecnologias na
educagdo pode contribuir para o aprimoramento das praticas pedagdgicas
e para a formacio de cidadios criticos e conscientes.

A importincia da plataforma Kahoot em sala de aula pode
contribuir para o desenvolvimento de habilidades e competéncias essenciais
para os alunos do século XXI, como pensamento critico, comunicagao
e resolucio de problemas. A plataforma Kahoot também pode tornar as
aulas mais dinimicas, atrativas e significativas para os alunos, estimulando
seu interesse e participagao.

A Plataforma Kahoot

O que é a plataforma Kahoot

Segundo Silveira e Bazzo (2009, p. 05) “Vivemos num mundo em
que a tecnologia representa o0 modo de vida da sociedade atual, na qual a
cibernética, a automagio, a engenharia genética, a computagao eletrbnica
sao alguns dos icones que da sociedade tecnolégica que nos envolve
diariamente”. A Introdugao de dispositivos eletronicos nas salas de aula tem
permitido um acesso mais rdpido e fécil a informagao educacional, o que
modifica a forma como informamos, comunicamos e aprendemos. Com a
educagio e o processo de ensino-aprendizagem cada vez mais acelerados,
vemos a necessidade de antever o futuro, fazendo uso de plataformas
virtuais para apoiar os servigos das instituigoes de ensino.

[...] encontra-se estabelecido que os trés anos iniciais do ensino
fundamental devem assegurar a alfabetizagio e o letramento e o
desenvolvimento das diversas formas de expressao [...]. Portanto,
um caminho que deve ser considerado para o cumprimento de tal
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meta é o “[...] desenvolvimento de tecnologias educacionais e de
inovacgdo da prética pedagégica, bem como a selecio e divulgagao
de tecnologias que sejam capazes de alfabetizar e de favorecer a
melhoria do fluxo escolar e a aprendizagem dos alunos” (MEC,
2014, p. 26 ¢ 27).

A plataforma Kahoot baseia-se na aprendizagem através de
questiondrios interativos em tempo real no estilo de um jogo. Por meio
de smartphones, tablets e computadores, os alunos respondem a questoes
propostas pelo professor. Essas questoes também sio projetadas em
uma tela central na sala de aula com o auxilio do datashow. A interagao
proporcionada pelo Kahoot aos alunos e professores torna as aulas mais
divertidas e atrativas, e os alunos desenvolvem uma competitividade
sauddvel ao participarem ativamente do processo de aprendizagem.

O Kahoot oferece uma ampla variedade de recursos que podem ser
aplicados em diferentes contextos educacionais. Na plataforma, destaca-
se a criagdo personalizada de jogos, onde o professor cria questoes de
multipla escolha com pequenas respostas, incluindo imagens, videos e
também questoes de verdadeiro ou falso. As sessdes de jogo em tempo real
acontecem durante as aulas onde os alunos respondem em seus préprios
dispositivos, e apds responderem corretamente as perguntas, os alunos
podem ver sua classificacao individual e sua pontuagio em relacio aos
colegas. O Kahoot incentiva os alunos a se envolverem ativamente no
aprendizado e o professor pode incentivar a andlise e discussao das questoes
individualmente.

O Kahoot ¢ uma ferramenta que facilita a avaliagao formativa dos
alunos de forma divertida e interativa. Traz para a sala de aula uma série
de beneficios que auxiliam no processo de ensino e aprendizagem, além de
trazer para a sala de aula o engajamento e a motivagao do aluno de forma
ladica, interativa, prazerosa e estimulante. Segundo D’Almeida (2021):

[...] pesquisadores observaram que as ferramentas de gamificagao
aumentaram o conhecimento, a motivagio e o envolvimento dos
alunos nas avaliacoes. Eles também desenvolveram habilidades que
dio apoio a resolugao de problemas em ambientes de ensino, além
de cultivar o interesse em aprender com seus préprios erros em um
ambiente de aprendizagem seguro (D’Almeida, 2021 p. 77).

Com o Kahoot o professor adapta o conteddo para atender as
diferentes necessidades e estilos de aprendizagem dos alunos, o que torna o
ambiente de aprendizagem mais inclusivo e abrangente.
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Kahoot uma abordagem tnica e engajante

A singularidade da plataforma Kahoot em compara¢io com outras
alternativas educacionais, se destaca por suas vantagens distintas no
contexto da sala de aula. Os beneficios do Kahoot revelam uma abordagem
inovadora para promover o engajamento ativo dos alunos e melhorar o
processo de aprendizagem. A principal diferenca do Kahoot reside em sua
natureza interativa e competitiva, que estimula a competicao amigével entre
os alunos. A capacidade de criar jogos de perguntas e respostas envolventes,
juntamente com a participa¢do em tempo real, cria um ambiente dindmico
que cativa a atengao dos alunos. A abordagem de jogo torna o aprendizado
divertido e desafiador, incentivando o comprometimento ativo e a
colabora¢io entre os alunos.

Sdo muitas as vantagens de usar o Kahoot em sala de aula,
transformagao no método de ensino aprendizagem em uma experiéncia
envolvente. A plataforma intensifica o desenvolvimento de habilidades de
pensamento critico, resoluc¢io de problemas e tomada de decisoes rapidas,
indispensdveis para o sucesso da vida académico e profissional. Além disso,
a integracdo das tecnologias de forma lidica ajuda a superar a relutincia
a0 novo e a criar um ambiente de aprendizado tnico, onde os alunos se
sentem incentivados a participar e compartilhar seus conhecimentos.

Dessa forma, o Kahoot se destaca por sua abordagem incompardvel
de transformar a aprendizagem em um jogo colaborativo e competitivo. A
plataforma oferece uma maneira eficaz de envolver os alunos, promover a
participacao e desenvolver as habilidades essenciais para o século XXI.

Desafios no uso de tecnologias em sala de aula

A falta de infraestrutura tecnoldgica adequada e o acesso desigual
aos dispositivos digitais podem prejudicar a eficicia das estratégias de
ensino-aprendizagem baseadas em tecnologia. Outros obsticulos sio
a resisténcia & mudanga por parte dos educadores e a necessidade de
treinamento profissional em tecnologia para os professores. Além disso,
a gestao do tempo e a adaptagio de materiais diddticos tradicionais para
formatos digitais também sdo desafios que exigem bastante atengio.

A distragao causada por dispositivos de tecnologia durante as
aulas. Esses dispositivos podem afetar a concentragao dos alunos e podem
impactar negativamente no processo de aprendizagem. Adicionalmente,
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a avaliagdo justa e precisa do desempenho dos alunos em ambientes
tecnolégicos surge como um desafio adicional, uma vez que os métodos
tradicionais podem nao ser diretamente aplicdveis.

A implementagao efetiva de tecnologias em salas de aula do
ensino médio requer abordagens holisticas que abordem infraestrutura,
treinamento de educadores, adaptacio de materiais e estratégias pedagdgicas
adequadas. A consciéncia dos desafios identificados pode orientar politicas
educativas e praticas pedagbgicas mais informadas, que visem maximizar os
beneficios educativos proporcionados pelas tecnologias, a0 mesmo tempo
que atenuam as suas limitagoes.

Apesar dos beneficios, incorporar tecnologias em sala de aula
também apresenta desafios para os educadores, infraestrutura e um deles
¢ porque nem todas as escolas possuem infraestrutura adequada para
suportar o uso de tecnologias em sala de aula, como acesso a internet e
dispositivos suficientes para todos os alunos.

Consideracoes finais

Este artigo apresenta a plataforma Kahoot como ferramenta
tecnolégica de apoio em sala de aula, explorando seus beneficios e desafios.
A contribui¢io de tecnologias no ambiente educacional tem sido muito
importante, com potencial para criar novas experiéncias de ensino-
aprendizagem para os alunos. O Kahoot como ferramenta de engajamento
e interagdo se destaca como um componente significativo na promogio
de uma aprendizagem mais participativa. A interatividade da plataforma
torna o processo de aprendizagem mais atrativo, permitindo que o aluno
aplique o conhecimento na prética e avalie continuamente seu progresso.
Além disso, o cardter competitivo e lidico da plataforma pode funcionar
como um incentivo intrinseco a participagao ativa dos alunos.

Apesar disso, os desafios associados ao uso de ferramentas como
o Kahoot podem nao ser relevantes. A falta de infraestrutura inadequada
para acessar as tecnologias pode resultar em uma exclusao digital. A falta
de formagdo continuada para os educadores integrarem efetivamente
essas ferramentas, pode comprometer a qualidade da implementagao.
As reflexbes mencionadas enfatizam a importincia da abordagem
contextualizada na adogio do Kahoot e outras tecnologias educacionais.
Além disso, a implantacio bem-sucedida do Kahoot requer investimento
em infraestrutura tecnoldgica, capacitacdo de professores e avaliacio
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continua da tecnologia no processo de aprendizagem.
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