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Resumo: Existem diversas concepções voltadas ao ensino e aprendizagem, muitas delas tentando explicar os 
desafi os dessa relação, dentre os quais está a falta de interesse dos alunos, cada vez mais antenados com as novas 
tecnologias. Como forma de reverter estas e outras problemáƟ cas, passou-se a discuƟ r cada vez mais a adoção 
de metodologias aƟ vas e atraƟ vas de ensino, como a gamifi cação. Este arƟ go tem como objeƟ vo reconhecer o 
uso da gamifi cação no ambiente educacional e como pode ser aplicada por meio da plataforma Kahoot! de forma 
a contribuir com o ensino e aprendizagem dos componentes curriculares da educação básica. Para tanto, será 
realizada uma revisão bibliográfi ca acerca do tema, assim como um estudo exploratório do ambiente virtual aqui 
evidenciado. Por meio dos resultados, é possível reconhecer o uso da gamifi cação no ambiente educacional, através 
da plataforma Kahoot!, à medida que mais trabalhos cienơ fi cos vêm sendo divulgados acerca dessa temáƟ ca. Enfi m, 
a plataforma contribui com o ensino e aprendizagem por meio da abordagem de conteúdos de forma mais atraƟ va, 
proporcionando experiências cogniƟ vas, sociais e motoras, a autoavaliação e intervenção pedagógica mais efeƟ va. 

Palavras-chave: Ensino-aprendizagem. Metodologias aƟ vas. Gamifi cação. Kahoot!.   

Abstract: There are several concepƟ ons focused at teaching learning, many of them trying to explain the challenges 
of this relaƟ onship, among which is the lack of interest of students, increasingly aƩ uned to new technologies. As 
a way to reverse these and other problems, the adopƟ on of acƟ ve and aƩ racƟ ve teaching methodologies, such 
as gamifi caƟ on, has been increasingly discussed. The purpose of this arƟ cle to recognize the use of gamifi caƟ on 
in the educaƟ onal environment and how it can be applied through the Kahoot! plaƞ orm, in order to contribute to 
the teaching and learning of the curriculum components in basic educaƟ on. To this end, a bibliographic review of 
the theme will be carried out, as well as an exploratory study of the virtual environment evidenced here. Through 
the results, it is possible to recognize the use of gamifi caƟ on in the educaƟ onal environment, through the Kahoot! 
plaƞ orm, as more scienƟ fi c works have been published on this topic. Finally, the plaƞ orm contributes to teaching 
and learning through the approach of content in a more aƩ racƟ ve way, providing cogniƟ ve, social, and motor 
experiences, self-assessment and more eff ecƟ ve pedagogical intervenƟ on.
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Resumen: Existen varias concepciones centradas en la enseñanza y el aprendizaje, muchas de ellas tratando de explicar 
los desaİ os de esta relación, entre los que se encuentra el desinterés de los estudiantes, cada vez más atentos a las 
nuevas tecnologías. Como una forma de reverƟ r estos y otros problemas, se ha discuƟ do cada vez más la adopción 
de metodologías de enseñanza acƟ vas y atracƟ vas, como la gamifi cación. Este arơ culo Ɵ ene como objeƟ vo reconocer 
el uso de la gamifi cación en el ámbito educaƟ vo y cómo se puede aplicar a través de la plataforma Kahoot!, con 
el fi n de contribuir a la enseñanza y aprendizaje de los componentes del currículo de educación básica. Por ello, se 
realizará una revisión bibliográfi ca sobre el tema, así como un estudio exploratorio del entorno virtual que aquí se 
muestra. A través de los resultados, es posible reconocer el uso de la gamifi cación en el entorno educaƟ vo, a través de 
Kahoot! Finalmente, la plataforma contribuye a la enseñanza y el aprendizaje al abordar los contenidos de una manera 
más atracƟ va, brindando experiencias cogniƟ vas, sociales y motrices, autoevaluación e intervención pedagógica más 
efecƟ va. 

Palabras-chave: Enseñanza-aprendizaje. Gamifi cación. Metodologías acƟ vas. Kahoot!. 

INTRODUÇÃO

Existem diversas concepções voltadas ao 
ensino e aprendizagem dos componentes 
curriculares, muitas delas tentando explicar 
os desafi os dessa relação, dentre os quais está 
a falta de interesse dos alunos, cada vez mais 
antenados com as novas tecnologias. Campos 
e Lastória (2020) salientam que este público, 
acostumado a passar boa parte do tempo 
acessando as redes sociais, jogos, canais de 
séries e fi lmes, tendem a ter mais difi culdade 
para se concentrar em aulas tradicionais. 

Como forma de reverter estas e outras 
problemáƟ cas, passou-se a discuƟ r cada vez 
mais a necessidade de adotar metodologias 
aƟ vas e atraƟ vas de ensino, dentre as quais 
está a gamifi cação de conteúdo. Essa estra-
tégia envolve a uƟ lização mecânica de games 
em cenários non games, criando espaços de 
aprendizagem permeados de desafi os, prazer 
e entretenimento, onde é possível o desen-
volvimento de habilidades cogniƟ vas, sociais 
e motoras (ALVES; MINHO; DINIZ, 2014). 

Dentro desse contexto, emerge como 
possibilidade de uso a plataforma Kahoot!, 
uma página da web, de acesso livre e gratui-
to, em que professores e alunos podem, den-
tre outras funcionalidades, interagir por meio 
de jogos de perguntas e respostas a parƟ r 
de recursos já familiarizados pelos mesmos, 
como computadores, tablets e celulares. Para 
Gema (2017), o Kahoot! consiste em uma 
proposta diferente de aprender com as no-

vas tecnologias, incenƟ vando a integração do 
jogo em sala de aula em prol de um objeƟ vo 
maior, que é a saƟ sfação do aluno e seu com-
promisso com o processo de aprendizagem. 

O presente estudo jusƟ fi ca-se pela de-
manda, cada vez mais expressiva, de metodo-
logias aƟ vas no atual contexto educacional, 
dentre as quais destaca-se a gamifi cação, so-
mada à escassez de publicações que abordam 
o uso da plataforma Kahoot! como forma de 
aplicar estratégias de jogos durante as aulas. 
Dessa forma, esta pesquisa se faz relevante 
uma vez que consolida informações cienơ fi -
cas voltadas à essa temáƟ ca, visando nortear 
outras pesquisas e práƟ cas docentes frente 
às demandas educacionais emergentes.

A hipótese levantada é de que o Kahoot! 
contribui com o ensino e aprendizagem dos 
componentes curriculares à medida em 
que possibilita uma abordagem de conteú-
dos de forma mais atrativa, a qual se dá por 
meio de jogos com sistema de ranquea-
mento e recompensas, que proporcionam 
não só a avaliação de conhecimentos, mas 
experiências cognitivas, sociais e motoras 
dos envolvidos.

Diante do exposto, este arƟ go tem como 
objeƟ vo reconhecer o uso da gamifi cação no 
ambiente educacional e como esta pode ser 
aplicada por meio da plataforma Kahoot! de 
forma a contribuir com o ensino e aprendi-
zagem dos componentes curriculares deter-
minados para a educação básica. Para tanto, 
será realizada uma revisão bibliográfi ca acer-
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ca do tema, assim como um estudo explora-
tório do ambiente virtual aqui evidenciado.

2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA

2.1 Metodologias aƟ vas na educação

As tecnologias digitais estão cada vez mais 
presentes nos diversos espaços da sociedade 
contemporânea, facilitando o acesso à infor-
mação e a interação entre pessoas. Além dis-
so, grande parte das informações produzidas 
pela humanidade está armazenada digital-
mente, demonstrando o quanto as tecnolo-
gias estão conduzindo o mundo produƟ vo e 
o coƟ diano, o que tende a se intensifi car no 
futuro (BRASIL, 2018).

Nesse cenário, em que a conecƟ vidade 
alcança públicos de diferentes idades, jovens 
e crianças ganham destaque pela sua de-
manda, principalmente no que se refere ao 
acesso às redes sociais e jogos. Consequen-
temente, a transformação social ocasionada 
por esse avanço coloca em discussão o saber 
fazer cienơ fi co, requerendo mudanças na 
educação. Para Paiva (2016, p. 01):

Chamados de “naƟ vos digitais”, os jovens 
e crianças de hoje preferem estar na frente 
de um computador ou celular, conecta-
dos, recebendo informações e interagindo 
com elas do que na frente de uma TV para 
assisƟ r a um programa, onde não há in-
teração. Na escola, o aluno precisa fi car 
entre quatro e cinco horas assisƟ ndo au-
las, muitas vezes de forma passiva, sem in-
teragir, apenas escutando os professores, 
o que se torna uma diİ cil tarefa. Talvez 
seja por esse moƟ vo que os alunos são tão 
dispersos, pois tudo que há ao seu redor, 
disponível fora do espaço escolar, parece 
mais interessante do que a aula.  (PAIVA, 
2016, p. 01).

Mesmo com tantos avanços, ainda é pre-
dominante o modelo de aula tradicional, oral 
e escrito, cujos recursos se resumem ao giz, 
caderno e caneta e, quando estes mudam, 
apenas ganham uma nova roupagem por 
meio de instrumentos audiovisuais, de forma 
que os alunos conƟ nuam recebendo, passiva-

mente, os conteúdos produzidos pelo profes-
sor (DAROS, 2018).

Apesar da aula exposiƟ va ser necessária 
no ambiente educacional, não deve ser prio-
rizada, mas apenas complementar o processo 
de ensino e aprendizagem que levará em con-
sideração o novo perfi l desse estudante. Des-
sa forma, é preciso considerar a possibilidade 
das aulas se tornarem experiências mais aƟ -
vas e signifi caƟ vas para os alunos da cultura 
digital, cujos anseios em relação aos estudos 
e formação são disƟ ntos do que manifesta-
vam as gerações anteriores (MORAN, 2018).

A Base Nacional Comum Curricular – 
BNCC (BRASIL, 2018) reconhece que a cultura 
digital tem promovido mudanças signifi ca-
Ɵ vas nas sociedades contemporâneas e por 
isso defende a necessidade da escola pro-
porcionar o acesso de todos às tecnologias, 
assim como educar para uma parƟ cipação 
mais consciente na cultura digital, visto que, 
ao aproveitar o potencial desse universo, ela 
pode criar novas formas de propiciar a apren-
dizagem.

A BNCC também afi rma que as competên-
cias e habilidades defi nidas para as diferentes 
áreas de conhecimento também devem per-
miƟ r aos estudantes a apropriação das lin-
guagens da cultura digital, assim como o uso 
de recursos tecnológicos para compreender 
conteúdos e explorar as diferentes formas de 
representação destes (BRASIL, 2018).

Diante da conscienƟ zação de que é fun-
damental modifi car os modos de aprender e 
ensinar, muitos educadores passaram a de-
monstrar interesse pelas metodologias aƟ vas 
de aprendizagem, defi nidas por Moran (2018, 
p. 41) como “estratégias de ensino centradas 
na parƟ cipação efeƟ va dos estudantes na 
construção do processo de aprendizagem, 
de forma fl exível, interligada e híbrida”. Es-
sas estratégias ressaltam o protagonismo do 
aprendiz, que interage com os colegas, idea-
liza, experimenta e cria com a orientação do 
professor, se desenvolvendo de forma cola-
boraƟ va.

Para que os alunos sejam proaƟ vos, pre-
cisam realizar aƟ vidades mais complexas, por 
meio da qual possam tomar decisões e julgar 
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seus resultados, uƟ lizando materiais perƟ -
nentes. Nesse senƟ do:

Desafi os e aƟ vidades podem ser dosados, 
planejados e acompanhados e avaliados 
com apoio de tecnologias. Os desafi os 
bem planejados contribuem para mobi-
lizar as competências desejadas, intelec-
tuais, emocionais, pessoais e comunicacio-
nais. Exigem pesquisar, avaliar situações, 
pontos de vista diferentes, fazer escolhas, 
assumir alguns riscos, aprender pela desc-
oberta, caminhar do simples para o com-
plexo (MORAN, 2015, p. 18).

 
Apesar de exercer o protagonismo des-

se processo, em todos os níveis de forma-
ção os alunos precisam de acompanhamen-
to de um profissional para conscientizá-los 
quanto a alguns procedimentos, para de-
terminar relações não observadas, avan-
çar etapas mais rapidamente e confrontá-
-los com novas possibilidades. O professor 
também deve escolher o que é relevante, 
proporcionar sentido aos materiais e ativi-
dades, ao mesmo tempo em que deve aco-
lher, apoiar, estimular, valorizar e orientar a 
classe (MORAN, 2015).

São várias as metodologias aƟ vas com po-
tencial de promover aprendizagens signifi ca-
Ɵ vas às gerações que demandam por inova-
ções em sala de aula, dentre as quais podem 
ser mencionadas a problemaƟ zação, sala de 
aula inverƟ da, aprendizagens por projetos, 
design thinking, desenvolvimento de currícu-
lo STEAM e, dentre tantas outras, a gamifi ca-
ção, que será abordada neste estudo.

2.2 GAMIFICAÇÃO

Os jogos são aƟ vidades que acompanham 
os seres humanos desde os tempos remotos, 
desempenhando um importante papel no de-
senvolvimento de habilidades motoras e cog-
niƟ vas de cada idade. Por isso, mais que uma 
aƟ vidade recreaƟ va, passaram a fazer parte 
do campo do conhecimento como ferramen-
ta para aprendizagem em diferentes contextos 
educaƟ vos e organizacionais (VASQUES; LO-
PEZ, 2020).

Essa evolução possibilitou que, em 1970, 
o termo “jogos sérios” passasse a ser em-
pregado para se referir aos jogos criados e 
aplicados com fi nalidade educacional e, pos-
teriormente, em 2010, surgisse o termo “ga-
mifi cação” para designar uma ferramenta em 
ascensão, que uƟ liza elementos e designs ơ -
picos dos jogos em ambientes não recreaƟ vos 
(VASQUES; LOPEZ, 2020). Para Alves, Minho e 
Diniz (2014, p. 76):

A gamifi cação se consƟ tui na uƟ lização 
da mecânica dos games em cenários non 
games, criando espaços de aprendizagem 
mediados pelo desafi o, pelo prazer e en-
tretenimento. Compreendemos espaços 
de aprendizagem como disƟ ntos cenários 
escolares e não escolares que potencial-
izam o desenvolvimento de habilidades 
cogniƟ vas (planejamento, memória, at-
enção, entre outros), habilidades sociais 
(comunicação asserƟ vidade, resolução de 
confl itos interpessoais, entre outros) e ha-
bilidade motoras. (ALVES, MINHO E DINIZ, 
2014, p. 76).

Embora apresente aplicação em diferen-
tes cenários, a gamificação ganha cada vez 
mais reconhecimento por sua utilidade no 
contexto educacional. Segundo Orlandi et 
al. (2018), essa ferramenta surge como uma 
alternativa educacional, que pode agregar 
elementos multimodais como desafios, re-
gras específicas, estímulo à interatividade, 
fornecimento de feedback instantâneo, di-
reto e claro, e quantificação de resultados 
para atrair o interesse dos alunos e desper-
tar sua curiosidade, combinando elemen-
tos que estimulam a participação e engaja-
mento, reinventando o aprendizado.

A gamificação possibilita a aproximação 
entre a escola e o universo dos jovens, vi-
sando a aprendizagem. Todavia, “ao invés de 
focar nos efeitos tradicionais como notas, 
por exemplo, utilizam-se estes elementos 
alinhados com a mecânica dos jogos para 
promover experiências que envolvem emo-
cionalmente e cognitivamente os alunos” 
(ALVES; MINHO; DINIZ, 2014, p. 83). Para 
Fardo (2013, p. 65):
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A gamifi cação pode promover a apren-
dizagem porque muitos de seus elementos 
são baseados em técnicas que os design-
ers instrucionais e professores vêm usando 
há muito tempo. CaracterísƟ cas como dis-
tribuir pontuações para aƟ vidades, apre-
sentar feedback e encorajar a colaboração 
em projetos são as metas de muitos planos 
pedagógicos. A diferença é que a gamifi ca-
ção provê uma camada mais explícita de 
interesse e um método para costurar esses 
elementos de forma a alcançar a similari-
dade com os games, o que resulta em uma 
linguagem a qual os indivíduos inseridos 
na cultura digital estão mais acostumados 
e, como resultado, consegue alcançar es-
sas metas de forma aparentemente mais 
efi ciente e agradável.

Esse Ɵ po de desafi o também pode se 
apresentar como um jogo digital educacional, 
com o propósito de estratégia pedagógica de 
reforço, retorno, avaliação, conteúdo, dentre 
outras (SILVA; DUBIELA, 2014). Nesse senƟ do, 
ganha cada vez mais destaque a produção de 
aplicaƟ vos que ocupam as telas de aparelhos 
eletrônicos, principalmente dos smartphones 
e tablets, cujo foco é a gamifi cação.

Apesar dos benefícios constatados quan-
to ao uso desta metodologia, alguns estudos 
também apontam certas desvantagens que 
decorrem, principalmente, do excesso de 
carga de trabalho que pode acarretar, pre-
miações pela quantidade e não pela qualida-
de da participação, o perigo de incentivar a 
competição frente a colaboração, o que des-
favorece a colaboração mútua entre os es-
tudantes, e o ranking de ganhadores frente 
aos perdedores, que pode afetar a autoesti-
ma (GEMA, 2017).

Embora apresente estas fragilidades, 
Gema (2017) acrescenta que a maioria dos 
estudos apontam mais vantagens do que 
desvantagens e concluem que a gamifica-
ção na educação pode ser uma alternati-
va para alcançar melhores resultados de 
aprendizagem, sobretudo, predispor os 
alunos positivamente, empolgá-los com o 
desafio do jogo, reativar e redirecionar seu 
interesse, diminuir a resistência e abando-
no em muitos casos.

2.3 O USO DA PLATAFORMA KAHOOT! COMO 
RECURSO DE GAMIFICAÇÃO

O Kahoot! é uma plataforma de aprendi-
zagem global, voltada à capacitação de todos 
os públicos, principalmente crianças, alunos 
e funcionários. Neste ambiente é possível 
criar, comparƟ lhar e jogar jogos de aprendi-
zagem de qualquer lugar, pessoalmente ou 
virtualmente, usando qualquer disposiƟ vo 
com conexão à internet. Uma das missões da 
plataforma é levar o aprendizado a um novo 
nível à medida que libera o potencial de alu-
nos de todas as idades e em todos os contex-
tos (KAHOOT!, 2022).

O ambiente Kahoot! foi fundado em 2012 
por meio de um projeto envolvendo empresá-
rios e a Universidade Norueguesa de Tecnologia 
e Ciência. Em 2013, foi desenvolvido em beta 
privado e, ainda no mesmo ano, foi aberto ao 
público. Segundo os criadores, apesar de serem 
direcionados, primeiramente, para a sala de 
aula, os jogos podem acontecer em qualquer 
contexto social e de aprendizagem, como em 
sessões de treinamento de negócios, em even-
tos esporƟ vos e culturais (KAHOOT!, 2022).

A plataforma oferece planos gratuitos e 
pagos, conforme os recursos disponibiliza-
dos, e apresenta funcionalidades que podem 
ser uƟ lizadas no estudo de qualquer compo-
nente curricular como:

a) Conhecimento de teste: permite a aplica-
ção de quesƟ onário (“quiz”) com questões de 
múlƟ pla escolha, verdadeiro ou falso, digita-
ção de resposta, quebra-cabeça;
b) Coleta de opiniões: possibilita reunir opi-
niões de um público-alvo por meio de enque-
tes, envio de respostas e votação.

O presente estudo delimitou-se na abor-
dagem do formato quiz, o qual permite testar 
e avaliar conhecimentos, esƟ mular debates, 
além da interação e trabalho em equipe. É 
este o formato que vem ganhando cada vez 
mais destaque como ferramenta de gamifi -
cação no ambiente escolar. Para Cavalcante, 
Sales e Silva (2018, p. 10):

O Kahoot pode ser considerado uma ferra-
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menta de avaliação gamifi cada na medida 
que possibilita a incorporação de alguns 
elementos de games durante a verifi ca-
ção de “indícios” da aprendizagem, dentre 
eles: feedback imediato das respostas a 
cada questão; regras claras de funciona-
mento, como o tempo de resposta; pon-
tuação e ranking de acordo com a pontua-
ção de cada aluno.  (CAVALCANTE, SALES, 

SILVA, 2018, p. 10).

O Kahoot! pode ser pode ser acessado 
pelo aplicaƟ vo móvel, compaơ vel com IOS e 
Android, ou diretamente pelo navegador em 
hƩ ps://kahoot.com/ (Figura 1), permiƟ ndo 
sua confi guração em vários idiomas, incluin-
do o Português (Brasil).

Figura 1 - Página inicial plataforma Kahoot!

Dessa forma, após criar um perfi l e acessar 
o Kahoot!, o usuário já pode desenvolver uma 
aƟ vidade na forma de quiz (Figura 2). Nessa 
modalidade, é possível elaborar questões com 
quatro alternaƟ vas, assim como inserir ima-
gens, vídeos e áudios, e outras informações 
que podem contribuir com a contextualização 

do conteúdo. Para cada questão, pode-se de-
terminar também um tempo para resposta, de 
acordo com o nível de difi culdade. Vale salien-
tar que a plataforma gera uma pontuação por 
cada questão respondida e a agilidade tam-
bém contribui para aumentar essa pontuação.  
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Figura 2 -  Tela de criação do quiz

Durante a elaboração, podem ser inseridos: 
ơ tulo, descrição da aƟ vidade, imagem de capa, 
local de armazenamento, vídeo de entrada, idi-
oma, visibilidade (privada ou pública) e música. 
Logo após salvar o quiz, é oferecida a opção de 
simular uma parƟ da diretamente na plataforma 
(Figura 3). Dessa forma, sob a óƟ ca de apresen-

Figura 3 - Tela de teste

tador e jogador, ao mesmo tempo, o docente 
consegue avaliar as questões antes mesmo de 
aplicá-las em sala de aula. Isso lhe permiƟ rá re-
alizar ajustes ou correções que se fi zerem ne-
cessários para uma melhor compreensão dos 
envolvidos e, consequentemente, resultar em 
uma experiência mais agradável. 
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Para dar início à gamifi cação, basta lo-
calizar o Kahoot! na “Biblioteca”, onde fi cará 
armazenado após sua criação. Cabe aqui res-
saltar que o professor também pode uƟ lizar 
quizzes prontos, disponibilizados em “Desco-
brir”, e até mesmo adaptá-los à sua aula. Den-
tre as uƟ lidades, é possível atribuí-los como 
uma lição de casa, um desafi o para o discente 
realizar em seu próprio ritmo ou optar por 
jogar ao vivo, tanto de forma remota quanto 
presencial, sendo neste estudo apresentado o 
formato presencial.

Ao clicar em jogar, a plataforma sugere o 
modo clássico, em que os jogadores se en-
frentam individualmente, ou o modo de equi-
pe, na qual jogadores trabalham juntos, em 
seus disposiƟ vos pessoais ou comparƟ lhados, 
sendo a compeƟ ção em grupo uma alterna-

Ɵ va para reduzir o medo de perder, conforme 
aponta Carneiro (2020), enquanto o jogo in-
dividual propicia uma avaliação singular da 
aprendizagem. Entre outras confi gurações 
disponíveis antes da parƟ da, está a aƟ vação 
do gerador de apelidos, que também podem 
ser escolhidos pelos jogadores, uma vez que 
a parƟ cipação anônima favorece o envolvim-
ento de todos, principalmente dos mais intro-
verƟ dos. 

Após realizados os úlƟ mos ajustes e sele-
cionado o modo de jogo, é fornecido um có-
digo de acesso. Os parƟ cipantes, por sua vez, 
devem acessar a página do Kahoot! por meio 
do link hƩ ps://kahoot.it/ ou diretamente pelo 
aplicaƟ vo, seja por meio de um computador, 
tablet ou celular, e inserir o código pin em local 
específi co, conforme fi gura a seguir.

Figura 4 - Criação do código de acesso, à esquerda. Local para inserir código, à direita

Ao permiƟ r a uƟ lização de disposiƟ vos 
pessoais dos educandos, o professor colabora 
com a inserção das tecnologias na educação, 
principalmente daquelas com as quais já estão 
mais familiarizados. Na experiência de Noia et 
al. (2019), por exemplo, os recursos tecnológi-
cos levados para sala de aula, como ferramen-

ta de trabalho, possibilitaram uma interação 
mais efeƟ va dos alunos nas discussões acerca 
do conteúdo.

Na sequência, após inserir o código pin, o 
parƟ cipante irá incluir seu apelido dentro da 
compeƟ ção (Figura 5), bastando todos estarem 
presentes para o docente dar início ao game.  
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Figura 5 - Campo de inserção do apelido no jogo individual, à esquerda, e no jogo em equipe, 
à direita.

As questões, por sua vez, são projetadas 
pelo professor, preferencialmente por meio 
de uma grande tela, de forma que todos visu-
alizem as perguntas e suas alternaƟ vas, sendo 
cada alternaƟ va representada por uma fi gura 
geométrica em subsƟ tuição aos clássicos a, b, 
c e d. Em aula presencial, essa projeção pode 
ser feita com ajuda de um data show, por ex-
emplo, enquanto nas aulas online será preciso 

uƟ lizar uma ferramenta de videoconferência, 
tal como o Google Meet.

Já na tela do disposiƟ vo de cada aluno 
aparecem apenas as formas geométricas para 
selecionar, conforme a Figura 6. Para Wang 
(2015), o Kahoot! transforma temporaria-
mente uma sala de aula em um game show, na 
qual o professor é o apresentador enquanto os 
alunos são os seus compeƟ dores.

Figura 6 - Projeção de jogo no datashow, à esquerda, e para os alunos, à direita
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Somente após todos os alunos darem suas 
respostas, ou o tempo esƟ pulado para respon-
derem fi nalizar, a alternaƟ va correta será evi-
denciada, o que tende a criar certo suspense 
na compeƟ ção. Para tanto, será apresentado 
pelo professor um gráfi co mostrando a respos-

ta correta e o número de alunos que optaram 
por cada alternaƟ va, e no disposiƟ vo de cada 
jogador aparecerá se ele acertou ou errou a 
questão (Figura 7). Para Carneiro (2020), é in-
teressante que logo na sequência o professor 
esclareça as dúvidas que surgirem.

Figura 7 - Evidenciação da resposta pelo professor, à esquerda, e resultado do aluno, à direita

Na sequência, é apresentado o ranking 
com as melhores pontuações (Figura 8) para 
que os jogadores acompanhem suas coloca-

ções. Logo abaixo, é possível verifi car os resul-
tados de uma rodada com cinco alunos fi cơ -
cios, simulada para este estudo.

Fonte: Captura de tela do Kahoot! via computador, à esquerda, e via disposiƟ vo móvel, à direita

Figura 8 - Ranking apresentado pelo Kahoot!

Ao fim da atividade, cada aluno é in-
formado quanto a sua classificação geral, 
enquanto o professor expõe para todos 

um pódio com os três primeiros coloca-
dos e suas pontuações, conforme figura 
a seguir. 
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Figura 9 - Pódio apresentado ao fi m da compeƟ ção

De acordo com Carneiro (2020, p. 35):

A “fantasia” encontrada no Kahoot! é 
quando a sala de aula é transformada em um 
ambiente de jogo. Essa fantasia é aprimorada 
por meio de áudios e gráfi cos, pontos, placares 
e pódio, que devem contribuir para um apre-
ndizado diverƟ do e posiƟ vo. Além disso, esse 
jogo aumenta e melhora a interação entre os 
alunos em sala de aula.

O resultado da gamifi cação fi ca salvo em 
“Relatórios” e pode ser acessado pelo profes-
sor logo após a parƟ da, como também pode 

ser baixado na forma de planilha do Excel, 
possibilitando uma análise minuciosa da apre-
ndizagem dos alunos em qualquer outro mo-
mento depois do jogo. Nesta opção, são dis-
ponibilizados:

a) Um resumo geral com a porcentagem de 
desempenho da turma no Kahoot!, número de 
jogadores que parƟ ciparam e de perguntas re-
alizadas, etc. (Figura 10). Assim, diante de uma 
porcentagem geral de acertos que o professor 
julgar insufi ciente, ele pode revisar o conteúdo 
e atribuir novamente o desafi o;

Figura 10 - Resumo geral do resultado
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b) Os resultados por jogador, como sua co-
locação no game, porcentagem de acer-
tos, pontuação total, com a possibilidade 
de análise do seu desempenho em cada 
questão, ou seja, se respondeu correta ou in-
corretamente determinada pergunta, tempo 

de solução e pontuação obtida (Figura 11). 
Esta análise permite uma avaliação particu-
lar da aprendizagem, podendo o docente 
diagnosticar em quais pontos do conteúdo 
o aluno apresenta dificuldades e direcionar 
suas intervenções;

Figura 11 - Resultado por jogador

c) Os resultados por questão, como por-
centagens de acerto da turma, e perfor-
mance individual em relação a cada uma 
delas (Figura 12). Dessa forma, ao verificar 

que uma pergunta foi respondida com alto 
percentual de erros, o professor poderá in-
vestigar o motivo e implantar ações corre-
tivas pontuais.

Figura 12 - Resultado por questão
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Como se vê, a ferramenta oferece um 
feedback mais dinâmico e rápido, com detal-
hes fundamentais para avaliação dos alunos, 
de forma que o docente poderá visualizar as 
falhas e agir o mais breve para sanar questões 
de insufi ciência no aprendizado dos conteúdos 
(NOIA et al, 2019).

Vale frisar que, se tratando de uma com-
peƟ ção, o fator tempo pode induzir os alunos 
ao erro na tentaƟ va de fi nalizar mais rápido 
que o colega. Por isso, atribuir notas cabe mui-
to mais pelo engajamento do que pelas respos-
tas dadas no jogo. Já ao professor que optar 
por uma avaliação formaƟ va, é viável aplicar 
a aƟ vidade no modo desafi o, de preferência 
com o temporizador desligado para valorizar 
as resoluções no ritmo do jogador. Também 
é proveitoso que possam refazer a aƟ vidade, 
valorizando a autonomia e construção do con-
hecimento (CARNEIRO, 2020).

Verifi ca-se que o Kahoot!, como ferramenta 
de gamifi cação, oportuniza uma avaliação for-
maƟ va ou diagnósƟ ca, dependendo da forma 
como é aplicado, ao mesmo tempo que contri-
bui com o aprendizado de forma mais atraƟ va, 
diverƟ da e dinâmica. Todavia, a avaliação da 
aprendizagem não fi ca apenas à cargo do pro-
fessor, como também daquele que joga, analisa 
seu desempenho por meio de feedback conơ n-
uo e se empenha para melhorar os resultados.

Cabe pontuar que o professor é quem 
elabora as questões, seleciona os níveis das 
perguntas e a sequência dos conteúdos, a fi m 
de proporcionar prazer e imersão na aƟ vidade 
(CAVALCANTE; SALVES; SILVA, 2018). Daí a ne-
cessidade de estar engajado nesse processo, 
com conhecimento substancial acerca da gam-
ifi cação para propor uma metodologia efi caz.

3 CONSIDERAÇÕES FINAIS

A parƟ r da pesquisa realizada, é possível 
reconhecer o uso da gamifi cação no ambiente 
educacional e como esta pode ser aplicada por 
meio da plataforma Kahoot! à medida que, a 
cada dia, mais trabalhos de cunho cienơ fi co 
vêm sendo divulgados acerca dessa temáƟ ca, 
muitos deles com relatos de experiências vi-
venciadas em sala de aula.

O que muitos estudiosos evidenciam, e nos 
levam a confi rmar, é que o Kahoot! contribui 
com o ensino e aprendizagem dos componen-
tes curriculares da educação básica por meio 
da abordagem de conteúdos de forma mais 
atraƟ va, tanto para professores quanto para 
alunos, proporcionando a revisão de temáƟ -
cas e consolidação de conhecimentos, intera-
ção e colaboração entre os parƟ cipantes, habi-
lidades de raciocínio e resposta imediatos, ou 
seja, experiências cogniƟ vas, sociais e motoras. 
E os resultados dos quesƟ onamentos do jogo, 
por sua vez, podem ser avaliados por meio de 
feedbacks, oportunizando a autoavaliação dos 
alunos e uma intervenção pedagógica mais 
efeƟ va, confi rmando a hipótese levantada no 
início deste estudo.

Pelo que se apresenta, constata-se que o 
uso da gamifi cação em sala de aula não de-
pende apenas dos anseios do público discen-
te, que se insere cada vez mais no mundo tec-
nológico de forma aƟ va, mas, principalmente, 
da iniciaƟ va docente. Esta iniciaƟ va, por sua 
vez, depende de uma formação profi ssional 
que leva em conta esse contexto cultural, da 
moƟ vação e da capacidade didáƟ ca de acom-
panhar o ritmo que requer esta aƟ vidade. 

Portanto, os trabalhos considerados para 
esta pesquisa demonstram o quanto o uso da 
tecnologia e jogos digitais deve ser apreciado 
na educação como uma alternaƟ va promis-
sora, diante da necessidade de promover es-
tratégias pedagógicas conectadas com o atual 
perfi l de aluno, e isso vale para todas as dis-
ciplinas. Entretanto, por ser uma metodologia 
aƟ va emergente, mesmo com resultados posi-
Ɵ vos já atestados, a gamifi cação carece de es-
tudos, principalmente para um melhor prepa-
ro docente e, por consequência, a efi cácia de 
sua aplicação no contexto da educação.
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