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Resumo

O Kahoot é um aplicativo projetado para sondagens e avaliacdo da aprendizagem.
Introduz na sala de aula a aprendizagem baseada na gamificacdo. O presente artigo,
de natureza bibliografica e descritiva, pretende apresentar o aplicativo Kahoot como
uma possibilidade de estimulo e engajamento dos alunos no processo de ensino-
aprendizagem, analisando algumas implica¢des da aprendizagem com dispositivo
movel, além das vantagens do Kahoot em sala de aula, e também algumas
experiéncias empiricas na utilizacdo desse recurso educativo.
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Abstract

Kahoot is an application designed for drilling and evaluation of learning. It introduces
gamma-based learning into the classroom. The present article, of a bibliographic and
descriptive nature, intends to present the Kahoot application as a possibility of
stimulating and engaging students in the teaching-learning process, analyzing some
implications of learning with mobile device, besides the advantages of Kahoot in the
classroom, and also some empirical experiments in the use of this educational
resource.
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Introducao

O uso das chamadas Tecnologias de Informa¢ao e Comunicac¢do (TIC) trouxe a
sociedade mudancas radicais, sobretudo pelo acesso a informacao e pelas formas

de comunicagdo que hoje sdo mais céleres e sincronas. A introducdo do
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computador e os avanc¢os impulsionados pela Internet foram, sem duvidas,

decisivos para que todas essas mudancas ocorressem.

Além do computador e da Internet, os chamados dispositivos méveis (celulares,
tablets, notebook, netbook, etc.) tornaram o acesso a web cada vez mais facil, ou seja,
de forma ubiqua. Trouxeram ainda possibilidades infinitas aos seus usuarios, sendo
uma delas a aprendizagem movel (ou mobile learning), que corresponde ao
aprendizado em qualquer lugar e espaco, extrapolando os muros da sala de aula,

tornando mais rapido o acesso aos professores e conteudos.

A ampliacdo do acesso aos dispositivos méveis em todo o mundo tem
promovido mudancas no modo de producdo e no compartilhamento do
conhecimento e apresentado multiplas possibilidades para a aprendizagem,
baseadas na mobilidade dos dispositivos, dos alunos, dos conteudos e no
acesso ao conhecimento a qualquer hora e em qualquer lugar. (Melo &
Neves, 2015)

A partir do surgimento dos dispositivos mais modernos com acesso a Internet,
comecou a aparecer no mercado diversos aplicativos (também chamados de Apps),
oferecendo servicos variados, desde guardar informacfes importantes, pagar
contas e facilitar as comunicacdes. Esses recursos também podem se converter
numa importante ferramenta para auxiliar as pessoas no processo de ensino e

aprendizagem.

Carvalho (2015) identificou as principais vantagens dos dispositivos moéveis, entre
eles: a possibilidade de ser utilizado em qualquer local; o tempo de inicializacdo dos
aparelhos € mais rapido do que em computadores convencionais; a nao
necessidade de teclado, nem de periféricos para utilizacdo dos dispositivos;
exigéncia de menos manutencdo que os computadores e portateis tradicionais; e,
se bem empregados, podem até estimular a concentracdo dos estudantes,

melhorando o comportamento.

No entanto, 0 mesmo autor também destaca algumas desvantagens, tais como: a
possibilidade de comportamentos perturbadores; a impossibilidade de visualizar
determinados conteudos, principalmente em formatos ndo suportados para

dispositivos moéveis; o tamanho de tela insuficiente em determinados modelos de
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dispositivos; a necessidade de carregar bateria devido a sua pouca duragao; e, por
fim, a capacidade limitada de armazenamento e poder de processamento de alguns

recursos (Carvalho, 2015).

Nesse processo de evolucdo, as tecnologias surgem como fortes aliadas, pois tanto
o professor como o aluno ganha uma fonte inesgotavel de informacdes, que podem
ser rapidamente acessadas e, principalmente, utilizadas na prépria sala de aula.
Mas, apesar de estarmos em pleno século XXI e ainda observarmos algumas criticas
em relacdo a introducao desses recursos em sala de aula, o niumero de experiéncias
exitosas nos prova que, se bem planejados e alinhados aos objetivos educacionais,
as tecnologias moveis podem promover uma revolu¢do na aprendizagem e na

motivacao dos alunos para os conteudos curriculares.

Diariamente surgem novos aparelhos moveis, celulares, tablets, notebooks, mas,
pela facilidade em portar, pelo menor custo de aquisicdo e pela convergéncia de
midias, o celular (telemovel) terminou por ganhar mais adeptos face aos outros

aparelhos. Inclusive, algumas pessoas dispdem de mais de um dispositivo.

Os celulares hoje sdao compostos por uma variedade imensa de recursos e
aplicativos, facilitando a execucdo de tarefas e introduzindo na sala de aula
multiplas possibilidades. Consequentemente, a existéncia de uma infinidade de
aplica¢bes, umas com possibilidades de adaptacdo ao contexto educativo e outras
ja desenvolvidas para auxiliar os professores, permite aos alunos o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e também uma aprendizagem mais
ludica, significativa e atraente. Esses recursos facilitam a contextualizacdo das
matérias por parte dos professores, bem como permitem aos alunos a pratica e o

estudo fora da escola.

Pensando nessa possibilidade, o presente artigo procura explorar o aplicativo
Kahoot, que permite com que as aulas se tornem mais dinamicas e interativas,
favorecendo a avaliacdo dos conhecimentos em tempo real. E uma ferramenta
gratuita e intuitiva, com varias possibilidades de tornar as aulas gamificadas, uma

vez que o aplicativo possui caracteristicas de um jogo digital, com regras e
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atribui¢des de pontuacgdo para os alunos que responderem as perguntas de forma

correta e rapida.

A gamifica¢do tem sido apontada nos ultimos anos como uma tendéncia nas
metodologias didaticas para engajar os alunos e rever os conteldos trabalhados
em sala de aula. Por essa razao, faz todo sentido investigar ferramentas que possam

ajudar a implementar essa pratica (Dellos, 2015).

Diante disso, pretende-se responder as seguintes perguntas de investigacao: De
que maneira o Kahoot podera se constituir numa ferramenta educativa? Que
experiéncias educativas se encontram disponiveis na web? Como o professor
podera explorar o Kahoot em contexto educativo? Quais vantagens a ferramenta

oferece?

Os objetivos do artigo sao conceituar e identificar o aplicativo Kahoot como
ferramenta educativa; analisar e apresentar dados de experiéncias empiricas em
que o Kahoot tenha sido utilizado em contexto educativo; e equacionar

possibilidades educativas para a ferramenta em contexto educativo.

A motivacdo para investigar esse tema surgiu a partir da experiéncia pratica do
investigador deste trabalho em cursos de graduacao e pos-graduacdo, onde essa
ferramenta foi alvo de exploracao e avaliacdo de conhecimentos. Outro fator que
motivou a escrita do trabalho foi a constatacdo acerca do desconhecimento de
muitos educadores sobre o aplicativo e da baixa producao cientifica disponivel nas

bases de dados sobre experiéncias didaticas com uso do Kahoot.

A seguir, apresentamos um tdpico em torno das tecnologias moveis na educagao e
suas potencialidades. Mais adiante, apresentamos o aplicativo Kahoot e suas
potencialidades, quando também sdo analisados alguns estudos ja realizados sobre
o tema. Por fim, sdo perspectivados alguns contextos de exploracdo do Kahoot em

sala de aula.
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Aprendizagem Moével

No campo educacional, as principais transforma¢des observadas nos ultimos
tempos estdao na postura do professor frente a educac¢ao, ou seja, o docente deixa
de ser o detentor Unico do saber para se transformar num mediador da
aprendizagem. Por outro lado, o aluno deixa de ser uma figura passiva, que apenas
recebe a informacdo, e assume uma postura mais ativa, que nao concebe uma
educac¢do sem interacdo e pratica pedagoégica dos conhecimentos que estdo sendo

construidos.

As tecnologias, se bem empregadas, podem ajudar o professor a atingir esses
objetivos educacionais, pois permitem uma variedade de possibilidades, bem como
oferecem aos alunos a oportunidade de ver e exercitar seus conhecimentos,
sobretudo com o auxilio dos recursos multimidia (som, imagem, texto, video,

animacao, etc.).

Com o surgimento dos dispositivos méveis, o homem passou a utilizar cada vez
esses recursos para acesso da informacdo. A rapida migracdo para essa nova forma
de acesso aos recursos tecnolégicos se deve a um conjunto alargado de fatores, tais
como: a reducdo de custo de aquisicdo de um dispositivo mével em relacdo ao
computador convencional, a praticidade em utilizar um aparelho mével, a facilidade
de acesso a Internet em praticamente todos 0s espacos, a necessidade de conexao

a todo instante, entre outros fatores.

Se essa revolugdo acontece na sociedade, a escola ndo poderia ficar a margem
dessa transformacdo. De acordo com Bottentuit Junior (2012, p. 130), “o mobile
learning é um conceito criado para a aprendizagem que utiliza recursos moveis, ou
seja, equipamentos e dispositivos que permitam ao aprendiz a locomoc¢do

enquanto acessam o conteudo”.

Os alunos da sociedade contemporanea, conhecidos por geracao digital, geracao z
ou geracao polegar (por estarem sempre com os dedos nas telas dos dispositivos),
disp6em de tecnologias moveis com rapido alcance, ja que quase todos os alunos

possuem celulares (smartphones) com acesso a Internet e a um conjunto de servicos
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e aplicativos. Portanto, utilizar esses recursos em sala de aula tornou-se mais facil

(Moura, 2009).

Outro aspecto a considerar é que a aquisicdo e manutencao de laboratérios de
informatica nas institui¢cdes de ensino tornou-se algo oneroso, pois nem sempre a
escola possui recursos para consertar as maquinas em tempo agil. Muitas escolas,
por serem publicas, exigem toda uma burocracia (licitacdo) para a realizacdo de
manutencdo em equipamentos. Por isso, dotar a escola de acesso a Internet wifi
torna-se mais pratico e mais barato do que manter um laboratério de informatica,

ja que as praticas podem acontecer em qualquer espaco da instituicdo.

Por outro lado, para que se possa garantir, de fato, que a aprendizagem movel
ocorra de maneira produtiva, é necessario que primeiramente se incorpore a cultura
digital de utilizacdo desses recursos pelos professores. Em seguida, é necessaria a
apropriacdo dos recursos e ferramentas (celular, tablete, notebook e aparatos
tecnologicos), explorando as possibilidades pedagogicas de cada item (camera,
gravador de video, gravador de audio, calculadora, leitor de cddigos de barra, etc.),
para, posteriormente, avancar com o dominio dos aplicativos (criacdo de mapas
conceituais e videos, realizacdo de quizes, edicdo de fotografias, concepgao de

mapas mentais, uso de GPS, etc.).

ApOs a aquisicdo desses conhecimentos basicos de mudanca para a cultura digital
e apropriacao das possibilidades pedagdgicas a partir dos aplicativos, também é
necessario um investimento em metodologias de trabalho para otimizacao desses
recursos. Sobre isso, citam-se as técnicas de gamificacdo, que permitem a criacdo
de ambientes de jogos durante o processo de utilizacdo dos aplicativos, com
desafios e recompensas que motivam o aluno a continuar manuseando o App; e a
possibilidade da sala de aula invertida, onde o professor podera gravar pequenos
videos, podcasts e indicar leituras de materiais na Internet, pois, assim, os alunos
podem construir seu conhecimento em casa, otimizando o tempo em sala de aula,
destinando-o para as atividades mais praticas e resolucdo de tarefas, através do seu

dispositivo movel.
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Esses sdo apenas alguns exemplos de metodologias ativas para utilizacdo dos
dispositivos méveis em sala de aula. Existem outras possibilidades que podem ser
integradas, como a aprendizagem por projetos, por problemas, por pares, entre
outras. Na figura 1 pode-se observar um resumo do que tratou este todpico,
resumindo os principais passos que devem ser seguidos pelos professores antes de

iniciar o uso do m-learning em sala de aula.

12 Etapa 42 Etapa
* Mudanga para a + Apropriacao dos » Dominio dos * Investimento em
cultura digital. recursos e aplicativos metodologias
ferramentas ativas.

Figura 1. Passos para a implementagao dos dispositivos méveis na educacdo

Conforme podemos verificar na figura 1, existe um caminho a ser percorrido para
que o professor possa tirar partido das tecnologias moveis em sala de aula.
Contudo, utilizar esses recursos em sala de aula é, certamente, uma mais valia ao
processo de ensino e aprendizagem, pois permite ao aluno uma aprendizagem
continua, que ultrapassa os limites da sala de aula e leva-o a desenvolver a

autonomia no processo de busca da informacdo e da construcdo do conhecimento.

Observando com atencdo e pesquisando as opc¢des, o professor vera que hoje em
dia j& existe praticamente um aplicativo para cada conteudo ou habilidade a
desenvolver, cabendo a este a tarefa de planejar bem a sua aula, integrando os
recursos de maneira didatica e motivadora, e envolvendo seus alunos no processo

de aprendizagem.

O Que é o0 Kahoot?

O Kahoot é uma aplicacao/plataforma disponivel na Internet, que permite a criagdo

de atividades educativas e gamificadas para a dinamizacdo de exercicios de multipla
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escolha, de ordenamento, de perguntas abertas e questionarios durante as aulas.

Para Wang (2015, p. 221),

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

O aplicativo é acessado através do endereco https://getkahoot.com/, onde os
usuarios podem se registrar para criar perguntas e atividades, bem como os alunos
podem ter acesso as atividades criadas por seus professores. O Kahoot é acessivel
em qualquer dispositivo com ligacao a Internet. Nesse sentido, o professor podera
promover atividades tanto no laboratério de informatica, quanto dentro de sala de
aula. Caso os alunos tenham dispositivos moveis (celulares, tablets, notebook) e
acesso a Internet, eles podem colaborar com o movimento BYOND (bring your on
device) em sala de aula, onde o professor otimiza sua aula através da utiliza¢do dos

dispositivos dos proprios alunos.

Para realizar a aula com uso do aplicativo, é necessario, inicialmente, que o
professor se aproprie da ferramenta. Logo, o primeiro passo é a criacdo da sua
conta, que podera ser registrada no proprio Kahoot, e necessita apenas de dados

basicos, como nome, e-mail e senha.

ApOs a conta ser criada (ver figura 2) no ambiente, o docente devera escolher que

tipo de atividade pretende conceber. Entre as op¢8es, temos:

o Quiz: para criar perguntas de multipla escolha, com temporizador em cada
uma das perguntas e pontuacdo em cada uma das respostas (ideal para

jogos em sala);

o Jumble: conjunto de perguntas de ordenamento, onde os alunos devem
acertar a ordem correta em cada uma das perguntas elaboradas pelo

professor;

o Discussion: para realizacdo de debates e perguntas abertas;
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o Survey: para realizacao de perguntas com temporizador, sem a atribuicdo de
pontuacdo nas respostas dadas pelos alunos (apenas verificacdo da

aprendizagem).

As atividades mais frequentes no Kahoot sao o Quiz e o Jamble, pois permitem a
pontuacdo dos alunos, caso respondam corretamente e com maior agilidade,

criando uma espécie de jogo em sala de aula.

Create a new kahoot

Quiz Jumble
ocice, eview and reward Brand NEW game

Discussion Survey

Figura 2. Op¢des de atividades no Kahoot.

De acordo com Costa & Oliveira (2015, s/p),

O professor pode usar kahoot! De muitas maneiras, tudo vai depender dos
seus objetivos educacionais. E uma boa ferramenta para discussdo onde os
alunos podem votar, por exemplo, questdes éticas de forma andnima.
Também é uma ferramenta para resumir um topico de uma forma divertida,
interativa e envolvente. Outra maneira de usar kahoot! E para investigar os
conhecimentos dos alunos sobre conteddos abordados em sala de aula.

Na légica do aplicativo, as perguntas sao projetadas no quadro e os alunos recebem
na tela dos seus celulares/tabletes/monitores apenas as opc¢des de resposta, através
de simbolos correspondentes (ver figura 3). Essa estratégia é intencional para que
os alunos possam prestar atenc¢do no que se passa durante as perguntas e utilizem

seus dispositivos apenas para dar a resposta escolhida (figura 4).

1595



O aplicativo Kahoot na educagdo: Verificando os conhecimentos dos alunos em tempo real

1 Who used the argument "1 think, therefore I exist"?

Figura 3. Dinamica de perguntas de respostas (quiz) utilizada pelo Kahoot. (Fonte:
https://play.google.com/store/apps/details?id=no.mobitroll.kahoot.android)

Put these Christmas No. 1s in order of records sold globally (highest
first)

"ALL | WANT FOR “DO THEY KNOW IT'S 4 *LAST CHRISTMAS"
CHRISTMAS IS YOU" CHRISTMAS?" Band de - Wham! - 1984
Mariah Carey - 1994 Aid - 1984

A ¢ b [ o ]

Figura 4. A dinamica do quiz Jumble utilizada pelo Kahoot.
(Fonte: https://getkahoot.com/blog/jumble-is-live)

Na medida em que todos os participantes respondam ou que o tempo estipulado
por cada pergunta encerre, o aplicativo emite em tempo real, na tela do celular do

aluno, se a opg¢do de resposta esta correta ou ndo.

Vantagens na Educacao

Segundo Wang (2015) e Guimardes (2015), o Kahoot podera promover o
desenvolvimento de varias habilidades, bem como oferecer vantagens e

oportunidades aos professores, entre elas:

a) Aumento da motivacdo: 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 motiva¢ao para a
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aprendizagem, pois com o uso do aplicativo cria-se um ambiente saudavel

de competicdo em busca da aprendizagem;

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 concentra¢do das aulas: quando o professor comunica aos
alunos que fara avaliacdo da aprendizagem com uso do Kahoot ao final da
aula, os alunos tendem a prestar mais aten¢ao aos conteudos, pois precisam
se apropriar das informac8es socializadas durante a aula para participarem

de forma mais ativa e qualitativa no momento do game;

Permite a inversao de papéis: o professor podera 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 posi¢cdo de aluno e tornam-se
‘professores’, ja que precisam pensar em questdes a serem implementadas

para outros alunos;

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
moveis, o professor podera criar grupos de trabalho, colocando maior
complexidade nas questbes e aumentando o tempo de resposta. Assim, 0s

alunos terdo maior tempo para responder cada questao;

Uso das TIC em sala de aula: muitos sao os criticos em rela¢do a introducao
das tecnologias moéveis em sala de aula, no entanto, ao utilizar o Kahoot,
conseguimos provar que o celular pode se converter numa forma positiva de

integracao;

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,
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quando utilizado como ferramenta de avaliacdo, 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 eletrénico 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 intervencao imediata sobre a turma ou grupo de alunos que

tenham obtido resultados insatisfatérios.

Além das possibilidades colocadas anteriormente, o Kahoot também podera ser
convertido numa ferramenta de inclusdo, pois ele permite a inser¢cdo de imagens,
videos e sons no local da pergunta. Caso o docente tenha na turma alunos com
alguma limitacao, seja ela visual ou auditiva, ele podera optar por um desses

recursos, de modo a incluir todos os estudantes no quiz.

Estudos com o Kahoot na Educacao

Apesar de ja existir desde 2013, o Kahoot ainda tem poucos estudos publicados na
Internet. Em lingua portuguesa, esse numero ainda é menor, pois muitos
professores desconhecem a ferramenta, o que faz com que ela seja pouco utilizada
em sala de aula. No entanto, apresentam-se alguns casos exitosos do uso desse

aplicativo na educacgao.

As autoras Salvino e Onofre (2015) apresentam uma experiéncia com o uso do
Kahoot em contexto educativo, junto a um grupo de alunos do ensino médio, onde
a ferramenta foi utilizada com dois propésitos distintos: o de revisar os conteudos
aprendidos e de avaliar a aprendizagem dos alunos. Para essa atividade, as autoras
utilizaram trés quizes no Kahoot, sendo que o primeiro deles teve apenas o propdsito
de apresentar a ferramenta (com perguntas faceis e de conhecimentos gerais) e o
segundo e o terceiro eram mais complexos, com perguntas relacionadas aos

conteudos trabalhados.

1598



Challenges 2017: Aprender nas Nuvens, Learning in the Clouds

Para coletar os dados relativos as experiéncias foi utilizado o questionario, com
questdes relacionadas ao rendimento e sentimentos em relacdo a utilizacdo do
recurso. ApOs a experiéncia, as autoras relatam que foi possivel observar dos alunos
uma mudanca positiva nos niveis comportamentais, maior concentracdo em sala de
aula e também a vontade de acertar as questdes, além de mudancas atitudinais,
ligadas ao despertar para novas possibilidades de uso das tecnologias em sala de

aula.

Santos, Guimardes e Carvalho (2014) realizaram uma experiéncia com o uso do
aplicativo Kahoot no contexto da sala de aula invertida, na disciplina de matematica,
com conteudo sobre sélidos geométricos, em uma turma composta por 17 alunos
do 8° ano de escolaridade. Para a coleta dos dados, as autoras utilizaram um
questionario no Google Drive, assim como as notas de campo e 0s registros

audiovisuais sobre a experiéncia implementada.

Ao longo do estudo, além do Kahoot, foram utilizadas outras ferramentas, tais como
0 Podcast e o Gosoapbox. Porém, o Kahhot foi o aplicativo preferido dos alunos, pois
0s mesmos consideraram que a ferramenta permitiu a competicdo entre eles,

especialmente por ser uma forma de responder mais rapidamente as questdes.

Na perspectiva das autoras, o Kahoot proporciona uma maior agilidade nas
avaliacbes, além de uma competicdo saudavel, um feedback imediato no progresso

da aprendizagem e um aliado a vertente do jogo na sala de aula.

Consideracgoes Finais

Conforme foi possivel observar ao longo deste artigo, o uso de dispositivos méveis
estd despontando como uma grande possibilidade educacional. No entanto, a
tecnologia, por si s6, ndo ira resolver nenhum problema educacional se o fator
humano, ou seja, os professores, ndo estiverem engajados e envolvidos no
processo, refletindo sobre estratégias e metodologias para integrar esses recursos

aos seus conteudos.
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As possibilidades de utilizagdo dos dispositivos méveis sdo muito amplas, ja que
podem ser realizadas experiéncias desde as séries iniciais até a pés-graduacdo. Em
todos os estudos relatados e analisados para a producao deste artigo, os resultados
foram mais positivos do que negativos, pois os alunos apontam um aumento na
motivac¢do, face a introducdo de novos métodos no processo de aprendizagem.
Além disso, os professores tém adquirido novas formas de levar o conhecimento
até seus alunos, colocando-os mais ao centro do processo, garantindo que
desenvolvam autonomia e capacidade de trabalho em equipe, e integrando
recursos das Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo ao processo de

aprendizagem.

E preciso destacar que o uso de dispositivos méveis, assim como de qualquer outra
tecnologia, consiste em certo trabalho de inicio, mas, em longo prazo, se converte
em ganho para o professor, pois 0 mesmo podera reaproveitar a experiéncia em
futuras turmas. As experiéncias que fazem uso de uma metodologia mais ativa sao

sempre mais significativas e os resultados sdo aprovados pelos alunos.

As escolas encontram-se cada vez mais equipadas com recursos modernos, por
isso, cabe ao professor buscar alternativas que integrem suas aulas a essa
realidade. Conforme vimos, as experiéncias sao ricas e os resultados promissores.
O Kahoot possui potencialidades incriveis, bastando apenas a criatividade do
professor na elaboracdo de perguntas interessantes e no estabelecimento de

meétodos e regras de explorac¢do inovadoras.

Em resposta as questdes colocadas no inicio deste trabalho, como, por exemplo, se
0 Kahoot pode se constituir numa ferramenta educativa, consideramos que sim,
pois, segundo o que foi mencionado neste artigo, algumas experiéncias ja foram
realizadas e testadas em diferentes niveis de ensino, com planejamento adequado
e atrelado ao conteudo. Por meio do aplicativo, € possivel aumentar o interesse do

aluno para a aprendizagem e melhorar as praticas pedagogicas.

Em relagdo as experiéncias educativas, observou-se que a grande maioria dos

trabalhos consultados advém dos Estados Unidos e Europa, deixando os paises
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lus6fonos em desvantagem com relagdo aos contributos tedricos e empiricos dessa
poderosa ferramenta. Em rela¢do a pistas para investiga¢ao futura com a utilizacao
desta aplicativo seria interessante investigar o trabalho colaborativo em classes
onde poucos alunos dispde de dispositivos moveis ou em laboratérios de
informatica com poucas maquinas (ja que o aplicativo é acessivel através do
computador), bem como utilizar o aplicativo como ambiente de criagdo de
guestionamentos, incentivando os alunos a criarem perguntas criativas e

inteligentes para avaliar outras turmas.
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