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JOGANDO PARA APRENDER: A Eficacia do Kahoot! na Fixacio de Contetidos em
Administracao

1 INTRODUCAO

A educacdo deve ser sensivel as transformagdes sociais, considerando o ser humano
como multifacetado frente a sua constru¢do do conhecimento (Rodrigues et al., 2022). Isso
reflete na mudanca gradual proporcionada pelos avancos tecnolégicos no ambito do ensino
superior, especialmente, pelo fato dos estudantes estarem inseridos em um contexto dinamico,
versatil e interativo (Nascimento & Feitosa, 2020).

O ambiente do ensino superior é caracterizado por empregar metodologias tradicionais
que ndo consideram a aprendizagem do aluno de forma holistica, ou seja, o foco é apenas o
aprendizado tedrico, ignorando o desenvolvimento de competéncias necessarios para a
formacdo completa do discente (Stroparo et al., 2024; Nascimento & Feitosa, 2020; Ayres &
Cavalcanti, 2020).

Nesse sentido, essas transformacdes exigem uma nova postura e abordagem nos
métodos de ensino, divergente do modelo centrado no professor como sendo o tnico detentor
de conhecimento e o uso de aulas expositivas como a principal forma de repasse do
conhecimento, formato que tem como consequéncia a inibi¢do da aprendizagem ativa e
engajada que o perfil do estudante atual demanda (Baszuk & Heath, 2020).

Logo, a partir dessa visdo, propde-se o uso de metodologias ativas, definidas como a
adogdo de estratégias que potencializam a aprendizagem, baseando-se na resolucdo de
problemas e no protagonismo do estudante quanto a sua aprendizagem (Ayres & Cavalcanti,
2020; Ribeiro et al., 2020; Barreto et al., 2021).

A gamificacdo é uma alternativa para emprego de metodologia ativa e se trata de
elementos presentes nos jogos a fim de criar um ambiente de aprendizagem propicio ao
desenvolvimento da motivagdo, tomada de decisdes, oportunidades de feedbacks diretos e
autocriticas (Zeybek & Saygi, 2024; Zourmpakis, Kalogiannakis & Papadakis, 2023). Ainda na
concepcdo dos autores, esses elementos, quando combinados, impactam diretamente na
motivacdo e engajamento com o conteido dado em sala de aula, sendo positivo para o
desempenho académico. Uma das ferramentas que pode ser usada € o Kahoot!, tal como
proposto por Toma, Diaconu e Popescu (2021).

Estudos como os de Plump e La Rosa, 2017; Mada e Anharudin, 2019; Téth, L6gé e
Lo6go, 2019; Wang e Tahir, 2020; Suryandari e Sudarmanto, 2020; Nurhadanti e Pratolo, 2020;
Martin-Sémer, Moreira e Casado, 2021; Rajabpour, 2021; Wirani, Nabarian e Romadhon,
2022; Nuri et al., 2022; Figuccio e Johnston, 2022; Cortés-Pérez et al., 2023; Garza et al., 2023;
Alsswey e Malak, 2024, destacaram o Kahoot! como instrumento de avaliacio e revisdao de
conteido, cuja utilizagdo pode auxiliar no desenvolvimento de habilidades interpessoais e
profissionais e na constru¢do de uma melhor dindmica em sala de aula.

No entanto, ainda que o volume de pesquisas de relatos sobre o uso do Kahoot! seja
considerdvel e uma vasta gama de cursos abrangidos, tais como ensino de idiomas (Rojabi et
al., 2022), Matematica (Pellas, 2024), Medicina (Garza et al., 2023) e licenciaturas (Lépez et
al., 2022), nota-se uma lacuna de estudos voltados a area de gestio, mais precisamente, voltado
ao curso de Administrac@o, principalmente ao abordar iniciativas dos proprios estudantes na
ado¢do dessa metodologia como uma estratégia para estudar e revisar conteido, proposta
abarcada nesta pesquisa, a partir da questao-problema: Qual a percepcao dos estudantes sobre
o uso do Kahoot! como uma ferramenta de revisao de conteido dos componentes
curriculares do curso de Administracao?

Sendo assim, o objetivo desta pesquisa € analisar a percep¢do dos estudantes sobre o
uso do Kahoot! como uma ferramenta de revisao de contetido dos componentes curriculares do

1



curso de Bacharelado em Administracdo. Este estudo propde-se a contribuir para preencher a
lacuna de estudos que explorem o uso do Kahoot! como um meio de aprendizagem a partir da
vivéncia do estudante e justifica-se por incentivar o uso de metodologias ativas como iniciativa
dos préprios alunos, colocando-os como protagonistas do seu aprendizado e estimulando-os na
busca de suas proprias solugdes para possiveis falhas na sua aprendizagem.

No que tange a estrutura do manuscrito, o contetdo estd dividido em cinco se¢des, sendo
esta primeira a introdutdria, responsédvel por apresentar uma breve contextualiza¢do da temética
proposta. Posteriormente, encontra-se a segunda secdo, composta pelo referencial tedrico, o
qual apresenta como a gamificacdo pode ser uma alternativa para revisdo de conteddos, bem
como as evidéncias empiricas sobre o uso do Kahoot! em sala de aula como ferramenta de
aprendizagem. Em seguida, tem-se a descricio da metodologia utilizada, contendo as
caracteristicas do estudo e o processo de coleta e andlise de dados. Os resultados e discussoes
sdo apresentados na quarta secao, e, por fim, as consideracdes finais sdo apresentadas na quinta
secdo com a sintetizacao dos aspectos conclusivos, limitacdes e sugestdes de pesquisas futuras.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1. Gamifica¢do como Ferramenta de Revisao de Contetidos

A gamificacdo € o processo de inser¢do de elementos tipicos de jogos tecnologicos em
ambientes nao recreativo (Wirani, Nabarian & Romadhon, 2022), tal como uma sala de aula,
algo que visa fazer com que estudantes tenham a experiéncia de aprender por meio do
engajamento, uma vez que esse tipo de estratégia encoraja a sua participacdo para propor
solucdes a problemas por meio da interacao e cultura lidica (Neidenbach, Cepellos & Pereira,
2020; Cortés-Pérez et al, 2023).

Hé uma variedade de ferramentas interativas tecnoldgicas no mercado que podem ser
utilizadas como meio de gamificacdo da aprendizagem, as quais, inclusive, estdo se tornando
comuns nos ambientes educacionais por conta da sua metodologia simples e divertida, o que
inclui perguntas de multipla escolha que oferecem a possibilidade de trabalho em equipe,
interatividade e solucdo de problemas, bem como uma nova forma de avaliacao de aprendizado
(Owen & Licorish, 2020).

Dentre essas, destaca-se o Kahoot!, que se trata de uma plataforma gratuita de
aprendizagem baseada em jogos, que pode ser utilizada como uma estratégia de revisdao e
avaliacdo pelos professores, permitindo a incorporagdo da gamificacdo em ambientes
académicos, como o ensino superior (Mahoney & Hall, 2017; Idowu, Nat & Siaw Kissi, 2020;
Toma, Diaconu & Popescu, 2021), oportunizando o professor e os discentes a identificar as
lacunas de aprendizagem dos estudantes de forma mais direta por meio de um ambiente
divertido e com elementos jogaveis (Lopez et al, 2022).

Ademais, destaca-se que esse tipo de aprendizagem, fundamentada no ambiente digital,
tem influéncias positivas no desenvolvimento tanto dos alunos quanto dos professores, como
frisado por Toma, Diaconu e Popescu (2021), os quais citam como beneficios: (1)
desenvolvimento de habilidades técnicas, principalmente tecnoldgicas, por parte do docente;
(2) diminui¢do da duragdo das aulas e (3) oportunidade de feedbacks precisos e frequentes aos
estudantes.

Adicionalmente, Wirani, Nabarian e Romadhon (2022) informam que o uso do Kahoot!
influencia positivamente na (1) concentracdo; (2) aprendizagem percebida; (3) divertimento;
(4) engajamento e (5) satisfacdo, quando comparado a outras plataformas e/ou métodos de
ensino, o que acaba sendo alvo de discussdes em diversos estudos como os de Plump e La Rosa
(2017); Mada e Anharudin (2019); T6th, Légé e Logé (2019); Wang e Tahir (2020); Suryandari
e Sudarmanto (2020); Nurhadanti e Pratolo (2020); Martin-Sémer, Moreira ¢ Casado (2021);
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Rajabpour (2021); Wirani, Nabarian e Romadhon (2022); Nuri et al. (2022); Figuccio e
Johnston (2022); Cortés-Pérez et al. (2023); Garza et al. (2023); Alsswey e Malak (2024), os
quais passam a ser explorados a seguir.

2.2. Evidéncias Empiricas do Uso do Kahoot! como Metodologia Ativa para Revisao de
Contetdos

Na literatura sdo observados vérios estudos que mostram o uso do Kahoot! como
alternativa para auxiliar no processo de ensino-aprendizagem. Esses manuscritos foram
realizados com o intuito de apresentar a percepg¢ao tanto de estudantes como de professores, em
relacdo a eficdcia da ferramenta ao ser usada em sala de aula para revisdo, verificacao de
aprendizagem ou avalia¢do de contetiidos e seu respectivo impacto no desempenho académico.
Alguns desses trabalhos sdo evidenciados na Figura 1.

Figura 1 - Mapeamento das evidéncias empiricas dos estudos sobre o uso do Kahoot!
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Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)

Em andlise a Figura 1, observa-se que os estudos sao multidisciplinares e investigaram
o efeito do uso do Kahoot! na aprendizagem, com énfase na percepcdo de estudantes e
professores em relacdo aos seus beneficios e desafios. Sobre o impacto do Kahoot! na
aprendizagem e no desempenho académico, a literatura € enfatica em demonstrar a melhoria de
desempenho nos estudantes que tiveram contato com a gamificacdo em sala de aula, como
verificado no estudo de Cortés-Pérez et al (2023), ao perceber que o maior quantitativo de
acertos em avaliagdes foi identificado nos contetidos que foram revisados com o Kahoot!
quando comparados aos que ndo foram reforcados.

Similarmente, Garza et al. (2023) também identificaram melhora nas notas e retenc¢ao
de conhecimento, sendo considerada uma ferramenta em potencial para prever e avaliar o nivel
de aprendizagem ao identificar as principais dificuldades dos estudantes. Essa observacdo é
aprofundada na pesquisa de Wang e Tahir (2020) que, além do desempenho académico,
percebeu o aumento da assiduidade, pontualidade, acesso aos materiais didaticos e notas finais



aprimoradas. Além disso, nota-se a melhora na comunicacdo, interagdo entre pares e docentes
€ uma maior motivacao por parte dos estudantes para participacdo ativa nas aulas.

Em relacdo a percepcio dos estudantes sobre o uso do Kahoot em sala de aula, nota-se
que sdo geralmente positivas em diversos niveis de educagdo, ndo limitando-se ao aspecto
académico, mas também social e emocional, ao reduzir niveis de ansiedade, favorecer a
autoestima e trabalhar a confiang¢a no seu conhecimento, motivando a participag¢ao ativa nas
aulas (Wang e Tahir, 2020; Rajabpour, 2021; Nuri et al., 2022; Wirani, Nabarian & Romadhon,
2022; Alsswey e Malak, 2024).

Diante desse contexto, Nurhadanti e Pratolo (2020) encontraram alguns fatores que os
estudantes consideram positivos ao utilizar o Kahoot! como ferramenta de avaliacao, dentre as
quais, citam-se: (1) atencdo e foco; (2) novos modos de aprendizagem; (3) aprendizagem
interativa e facilitada e (4) feedback efetivo e instantaneo. Por outro lado, um conjunto de
manuscritos apresentaram algumas das limitacdes que o utilizador da ferramenta pode se
deparar durante uma sessdo em que o Kahoot! estd sendo usado, implicacdes essas que devem
ser consideradas previamente com o intuito de adotar estratégias que possam reduzir os seus
impactos (Mada e Anharudin, 2019; Nuri et al., 2022; Plump e La Rosa, 2017; Rajabpour, 2021;
Wang e Tahir, 2020).

Dentre essas limitacdes destaca-se a conexao de internet (Mada e Anharudin, 2019;
Wang e Tahir, 2020; Nuri et al, 2022; Rajabpour, 2021), o tempo limitado para responder as
perguntas (Plump e La Rosa, 2017; Mada e Anharudin, 2019; Nuri et al., 2022), ansiedade
devido a competitividade (Nuri et al., 2022), dificuldade de motiva¢do ao errar perguntas
(Plump e La Rosa, 2017) e a menor capacidade de ateng¢do (Rajabpour, 2021). Estas
particularidades merecem a aten¢do do docente, o qual deve encontrar formas de driblar estes
desafios para que a atividade seja o mais produtiva possivel.

Considerando os estudos supracitados, percebe-se que a literatura demonstra
consistentemente o impacto positivo do Kahoot! na aprendizagem e no desempenho académico,
evidenciado pela melhora nas notas, retengdo de conhecimento e maior engajamento dos
estudantes (Garza et al., 2023; Wang e Tahir, 2020), especialmente quando utilizado como
ferramenta de revisido (Cortés-Pérez et al., 2023).

A percep¢do dos alunos € amplamente favordavel, abrangendo aspectos académicos,
sociais e emocionais, como o aumento da motivagao, reducdo da ansiedade e feedback imediato
(Nurhadanti e Pratolo, 2020; Nuri et al., 2022; Rajabpour, 2021; Wang e Tahir, 2020; Wirani,
Nabarian & Romadhon, 2022; Alsswey e Malak, 2024). No que tange a percepcdo dos
professores, o Kahoot! € visto como uma diversificacdo de metodologias, aumentando o nivel
de energia e engajamento, ainda que exista a possibilidade de uma menor atencao e dificuldade
de acesso (Rajabpour, 2021).

Apesar da predominéncia de estudos sobre o Kahoot!, ndo foi observado na literatura
trabalhos que foquem em abordar a experiéncia de estudantes a adotarem a referida ferramenta
como metodologia para que eles mesmos reforcem os seus estudos, sendo tal proposta abarcada
neste manuscrito, cujos aspectos metodolégicos passam a ser apresentados a seguir.

3. METODOLOGIA

O presente estudo se trata de um relato de experiéncia sobre o uso do Kahoot! como
ferramenta de revisdo de conteudos curriculares. A proposta foi adotada por uma estudante do
curso de Bacharelado em Administracdo de uma universidade publica de Pernambuco, ao se
deparar com a aproximacdo dos exames avaliativos e teve a iniciativa de se reunir com 0s
colegas de turma com o intuito de promover momentos de discussdes dos contetdos trabalhados
em sala de aula e realizar revisOes voltadas aos assuntos cujos conhecimentos seriam
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averiguados nas provas. Os participantes deste estudo foram os estudantes que estiveram
matriculados nas disciplinas do 2° periodo do curso em destaque, no semestre de 2024.2.

Sendo assim, no que tange a tipologia, se trata de uma pesquisa qualitativa, uma vez que
apds os encontros foi aplicado um questiondrio estruturado, contendo perguntas abertas para
que os participantes avaliassem a viabilidade e eficidcia da ferramenta escolhida como
metodologia ativa no processo de revisdo. Quanto aos objetivos, classifica-se como descritiva-
analitica, considerando a finalidade de descrever uma experiéncia vivida em sala de aula
conduzida por estudantes.

Devido a forte presenca do uso das metodologias ativas durante as aulas dos
componentes curriculares, os estudantes optaram por fazer as revisdes empregando a
gamificacdo, sendo escolhida a plataforma Kahoot!, cuja adesdo ocorreu tendo em vista ja terem
tido contato com a mesma durante um semindrio-aula proposto na disciplina de Matematica,
ofertada no primeiro semestre do curso, por meio da qual, os grupos deveriam dar uma aula de
45 minutos sobre a aplicacdo da matematica na Administragdo.

Na oportunidade, um dos grupos prop0s uma gincana utilizando o Kahoot! como
ferramenta para gerar competitividade, dividindo a sala em dois grupos para facilitar a
participacdo de todos, incluindo os que tinham dificuldades na disciplina. O feedback dos
estudantes e do docente foi positivo e os discentes avaliaram a ferramenta como de grande
potencial para o processo de aprendizagem, principalmente, com o intuito de revisar contetido
para os exames avaliativos.

No que tange as sessdes de revisdes, a primeira ocorreu para a disciplina Economia I,
virtualmente via Google Meet, no dia 07 de outubro de 2024 e durante 60 minutos. A segunda
foi voltada a revisar os conteddos de Teoria Geral da Administracdo, cuja realizagcdo se deu no
dia 01 de outubro de 2024, no formato presencial, e durou cerca de 40 minutos. A terceira e
ultima sessdo também foi realizada no formato virtual, no dia 30 de novembro de 2024, em 60
minutos.

A escolha das referidas datas se deu por anteceder dois dias da realizacao do exame da
primeira disciplina (Economia II), e a dltima sessdo ocorreu no mesmo dia do exame do
segundo componente curricular (Teoria Geral da Administragdo). Logo, a proposta foi de
averiguar se os estudantes apresentavam algumas fragilidades em relacdo a determinados
assuntos, e, por meio desse levantamento, aqueles estudantes que estivessem com dominio mais
avancado em determinados conteidos ajudariam os demais, favorecendo assim, a
aprendizagem colaborativa.

O jogo foi preparado pela representante de turma baseando-se na concep¢ao de Garone
e Nesteriuk (2019) que identificaram trés etapas no processo de design de uma gamificagdo na
educacdo, sendo elas: (1) pré-producio, etapa em que ocorre a andlise do perfil do estudante e
suas necessidades, bem como quais os elementos gamificados que serdo utilizados e os
conteddos que a serem abordados; (2) producdo, que corresponde ao desenvolvimento e
aplicacdo; e, (3) pOs-producdo, etapa em que se avaliam os resultados obtidos pela
implementagdo da gamificacao.

Neste contexto, o feedback informal ocorreu por meio das notas e comentarios dos
estudantes sobre as provas em relacdo ao desempenho que obtiveram. Com a finalidade de
coletar um feedback formal, um questiondrio estruturado foi desenvolvido, a partir dos estudos
coletados na base de dados Scopus, ao utilizar os termos de busca “Kahoot as predictive tool”,
“Kahoot as a content review tool”, “Kahoot teaching-learning" e “Kahoot score”, sem uso de
recorte temporal, mas utilizando o recurso de “refine search” para que os manuscritos focassem
na predi¢do de resultados. Consideraram-se apenas artigos publicados em periddicos, o que
gerou um conjunto de doze manuscritos, sendo que somente quatro apresentaram seus
instrumentos de coleta de dados relevantes para o objetivo desta pesquisa.



Esses instrumentos de coleta de dados foram traduzidos do inglés para o portugués, e,
em sequéncia, ao analisar cada pergunta/assertiva, foram selecionadas aquelas que se
adequavam a proposta deste manuscrito, sendo as mesmas adaptadas para perguntas abertas.
Ao final desse processo, o questiondrio desta pesquisa foi uma adaptagdao dos instrumentos
usados nos trabalhos de Martin-Sémer, Moreira e Casado (2021), Coveney et al. (2022), Wirani,
Nabarian e Romadhon (2022) e Cortés-Pérez et al. (2023), cujo detalhamento é apresentado no
Quadro 1.

Quadro 1 — Resumo do Instrumento de Coleta

Perfil do Participante
Perguntas Opcoes de Resposta
Género Feminino; Masculino; Outro.
Faixa Etaria Resposta aberta.

De quantas sessdes de revisdo feitas com o Kahoot!, | Nenhuma; Somente Economia II; Somente Teoria
organizadas pela turma em 2024, vocé participou? Geral da Administra¢do; Todas.

Antes das revisdes via Kahoot!, organizadas pela turma, | Resposta aberta.
como vocé costumava realizar suas proprias revisdes de
conteudo para avaliacdes e atividades?

Vocé ja teve contato com o Kahoot! ou ferramentas | Resposta aberta.
semelhantes antes das revisdes em sala? Qual foi a sua
experiéncia?

Percepcao do Participante Sobre o Kahoot!

e Como vocé avalia a sua experiéncia com o Kahoot! como ferramenta de aprendizagem? (Martin-
Sémer, Moreira & Casado, 2021; Wirani, Nabarian & Romadhon, 2022).

e Quais foram as limitagdes que vocé encontrou no uso do Kahoot? (Wang & Tahir, 2020; Mada &
Anharudin, 2019, Rajabpour (2021), Mohammed Nuri et al, 2022)

e Quais as suas percepcdes em relagdo ao desempenho proporcionado com a adog¢io do Kahoot! como
ferramenta de revisdo de contetido? (Wirani, Nabarian & Romadhon, 2022)

e Em que contexto vocé prefere usar recursos offline (como questiondrios e exercicios) ao invés do
Kahoot! para revisar os contetidos? (Wirani, Nabarian & Romadhon, 2022; Coveney et al, 2022)

e Como vocé enxerga a possibilidade da ado¢do do Kahoot! em sala de aula como proposta
metodoldgica por parte dos professores? (Wirani, Nabarian & Romadhon, 2022)

e Como o Kahoot! contribuiu com o seu processo de aprendizagem ativa? (Wirani, Nabarian &
Romadhon, 2022)

e Além darevisdo com a ferramenta Kahoot!, existe algum fator que vocé considera impactante, positiva
ou negativamente, no seu desempenho académico? (Cortez-Peréz et al., 2022)

Fonte: Elaborado por autoras (2025)

Em anélise ao Quadro 1, observa-se que o questionario foi apresentado em dois blocos,
sendo o primeiro responsavel por coletar o perfil dos estudantes que participaram das atividades
e o segundo bloco focado nas perguntas voltadas a experiéncia deles com a ferramenta utilizada
no processo de revisdao de conteudo. Destaca-se que o questiondrio foi aplicado no periodo de
08 a 11 do més de maio de 2025, sendo o link do instrumento disponibilizado via WhatsApp,
obtendo assim, nove respostas. Em relacdo a ética na pesquisa, vale ressaltar que os
participantes concordaram com um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) antes
de responder ao formuldrio, com o intuito de que esses estivessem cientes sobre como os dados
fornecidos seriam tratados e utilizados.



Uma vez finalizada a coleta, os dados passaram pela Andlise de Contetido proposta por
Bardin (2011), cujas etapas consistem em: (1) pré-andlise: elaboracdo de categorias de andlise,
escolha dos participantes e elaboragcdo do roteiro do instrumento de coleta; (2) exploracdao do
material: recebimento das respostas e codificacdo; (3) tratamento dos resultados: leitura e
discussdo, bem como realizacdo de inferéncias (Ferreira, 2023). Os achados desde manuscritos
passam a ser evidenciados a seguir.

4 ANALISE DOS RESULTADOS
4.1 Analise do Perfil dos Estudantes

Os participantes desta pesquisa responderam voluntariamente o instrumento de coleta,
cuja disponibilizacdo ocorreu de forma presencial, com exce¢do de dois estudantes por razao
de falta e transferéncia de instituicdo, compondo um volume de nove respondentes. Estes
estudantes tinham uma faixa etdria de 18 a 33 anos quando realizaram as sessdes online e
presenciais de revisao, sendo a maioria dos discentes inseridos na categoria dos nativos digitais,
como apresentado na Figura 2.

Figura 2 — Breve apresentagdo do perfil dos respondentes
E B B D BB &5 B 5B

Género Feminino, G&nero Feminino Género Feminino Género Masculino  Género Masculino Género Feminino Género Feminino Género Femino Género Masculino
20 anos 21 anos 18 anos 20 anos 20 anos 19 anos 19 anos 21 anos 33 anos

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Dos nove respondentes, todos estavam presentes nas sessdes realizadas tanto na
disciplina de Economia II quanto Teoria Geral da Administracdo. Eles também foram
questionados acerca do método de revisdo que utilizavam antes da iniciativa de revisio
gamificada, obtendo respostas variadas, com predominancia de ‘“realizacdo de resumos e
utilizag¢do de videos sobre o assunto” (E3), “resumos no caderno e revisando antes da prova”
(E4), “lendo resumos da sala de aula, refazendo exercicios do material didético e criando mapas
mentais ou fichas de estudo. As vezes também estudava com colegas [...]” (E8).

Em andlise as metodologias adotadas pelos estudantes para revisar seus conteudos,
observa-se que antes da iniciativa eram utilizadas as estratégias tradicionais para fins de estudo
e fixagcdo de conteudo, mas que a tecnologia também j4 era empregada pelo E3, por exemplo,
o qual alegou o uso de videos do YouTube.

Embora ndo sendo uma nova tecnologia, tal elemento € uma possibilidade para
dinamizar o processo de ensino-aprendizagem, assim, como apontado na pesquisa de Galvao
(2019), pois estudantes podem recorrer a videos do YouTube quando ndo se familiarizam com
a didética do seu docente em sala de aula, com o intuito de achar um professor ou instrutor que
apresente o conteido com uma linguagem mais acessivel a sua concepc¢do. Entretanto, Aranha
et al (2019) alegam cuidados que devem ser tomados no processo de escolha de quais videos
utilizar para fins de estudos, pois alguns podem apresentar conceitos equivocados.

No que tange ao contato com ferramentas de gamificacdo e suas vivéncias, como o
Kahoot!, os estudantes E1, E3 e E4 ainda ndo conheciam a conhecia, sendo apresentados a eles
no contexto universitario, conforme enfatizado por E4. Os demais estudantes ja foram
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introduzidos e tiveram experiéncias positivas, a exemplo da estudante E2, que afirma: “minha
experiéncia foi que [...] eu compreendia melhor o assunto que foi passado em sala de aula”,
resposta semelhante a do estudante E9, que informou que utilizou o Kahoot! “s6 em aula”.

Adicionalmente, os estudantes consideraram que esse tipo de revisao “¢ muito bom para
o aprendizado” (ES), “pois ¢ uma forma diferente de aprendizado e muito mais facil de realizar”
(E6), bem como uma experiéncia “divertida e didatica” (E7), especialmente ao estudar em
grupo, pois “a competicdo saudavel e o formato de quiz tornam o estudo mais motivador”.

Considerando estas informacdes, percebe-se que a implementacdo do Kahoot! como
método de revisao e de aprendizagem, bem como de ensino, ¢ uma possibilidade factivel para
estudantes do ensino superior, especialmente em cursos que demandam um conhecimento
tedrico e pratico, conforme serd analisado a seguir.

4.2 Analise da Percepcao dos Estudantes em Relacao a Experiéncia e Desempenho

Para analisar a experiéncia e desempenho dos estudantes em relagdo ao uso do Kahoot!
nas sessoes de revisdes ora expostas, foram atribuidas trés perguntas. Sendo assim, quando
foram questionados acerca da vivéncia, a maioria avaliou como positiva, pois possibilita uma
melhor compreensdo dos assuntos abordados de maneira interativa e dinamica, de tal modo a
incentivar a competitividade.

Essas concepcdes podem ser averiguadas a partir de alguns trechos de respostas, a
exemplo do E9, que destacou ser “uma forma dinamica de revisdo do assunto” e que “ativa o
lado competitivo e nos ajuda a melhor entender determinado assunto” (E3), o que coincide
também com o relato do E4, o qual destaca que “ajuda bastante no desenvolvimento do assunto
e proporciona entendimento sobre a matéria”.

Sobre esses aspectos, os estudos de Wang e Tahir (2020), Martin-Sémer, Moreira e
Casado (2021) e Wirani, Nabarian e Romadhon (2022), perceberam em seus achados que o
Kahoot! € um meio que propicia uma revisao diddtica do conteudo ja passado em sala de aula,
gerando conforto e satisfacdo, bem como pode ser avaliado como um recurso de auxilio na
compreensdo dos conteudos, associando-se com os achados de Garza et al. (2023) e Nuri et al.
(2022), confirmando o pressuposto de que o Kahoot! promove uma vivéncia agraddvel aos
estudantes.

No que tange ao desempenho proporcionado, assim como na questdo anterior,
constatou-se que o Kahoot! auxilia o estudante a compreender o conteudo com maior
dinamicidade, acarretando um melhor desempenho académico e ajudando no processo de
memoriza¢do de conceitos-chave de um determinado assunto. Ademais, percebe-se um
aumento na motivacdo e engajamento para estudos. No entanto, ndo é considerado uma
metodologia completa, julgando-se necessario um complemento metodoldgico para conteido
de maior complexidade.

Esses achados podem ser evidenciados nas falas de alguns estudantes, como do E8 que
percebeu uma “melhora na memorizagdo de conceitos e termos-chaves”, afetando
positivamente, a qualidade dos estudos, uma vez que a ferramenta o motivou a “estudar com
mais frequéncia”. Nesse sentido, o E3 complementa alegando que obteve um “melhor
desempenho nas provas”, pois, assim como o E2 pontuou, a iniciativa ajudou “a entender o
contetldo” de forma mais interativa.

Esses resultados também foram averiguados transversalmente na literatura, a exemplo
dos estudos de Mada e Anharudin (2019), Wang e Tahir (2020), Rajabpour (2021), Figuccio e
Johnston (2022), Nuri et al. (2022), Wirani, Nabarian ¢ Romadhon, 2022, Cortés-Pérez et al.
(2023), Alsswey e Malak (2024) e Garza et al. (2023). Em suma, os autores perceberam que o
Kahoot! proporciona um aprendizado ativo que estimula o engajamento € motivacdo para



estudar com mais frequéncia, de tal modo a potencializar a memorizacdo de contetddos e
aprimorando o desempenho académico.

Diante desse contexto, os discentes tém uma visao positiva sobre a implementacao dessa
ferramenta como estratégia de ensino por parte dos docentes, especialmente se intercalada com
outras metodologias complementares. A competitividade e dinamicidade do jogo incentiva o
discente a assimilar o contetido para avangar no ranking, bem como influencia na dinamica de
sala, passando da metodologia tradicional para um ambiente mais ativo, com os alunos sendo
protagonistas do seu aprendizado.

Tal posicionamento vai de encontro as propostas das metodologias ativas, as quais sao
implementadas com o intuito de concretizar o aprendizado do discente ao conduzir uma
formacdo critica baseada na resolucdo de problemas e contato direto com o assunto em questao
(Ribeiro et al., 2020; Ayres & Cavalcanti, 2020; Suzuki & Fries, 2023), e torna-se relevante,
principalmente, ao observar o perfil dos estudantes atuais, considerados como nativos digitais
(Barreto et al., 2021; Galvao, 2022) e que demandam um modelo metodoldgico de ensino-
aprendizagem que o transformam em atores do processo de obtencdo do conhecimento.

Essa discussao coincide com o objetivo da cultura maker, cuja proposta € de que o aluno
materialize sua aprendizagem de forma lddica, sendo o professor um direcionador nesse
processo (Suzuki & Fries, 2023). Logo, a desenvoltura de habilidades, tais como o pensamento
critico, trabalho em equipe e criatividade sdo instigadas para que competéncias possam ser
desenvolvidas (Ayres & Cavalcanti, 2020).

Ademais, os estudantes destacaram que o emprego da ferramenta “ajuda a quebrar a
rotina tradicional e pode aumentar o engajamento dos estudantes nas aulas” (ES), pois estimula
a “[...] interagdo com os alunos” (E5) e ¢ um meio de “[...] revisdo ativa” (E5). Por fim, os
participantes destacaram que ‘“‘seria 6timo se todos os professores optassem por esse meio”
(E7), principalmente por ser uma forma de promover um momento de revisdo de maneira
descontraida.

Essa visdo relatada pelos estudantes corrobora com os resultados da revisdo da literatura
conduzida por Wang e Tahir (2020), que discute a influéncia do Kahoot! na dindmica de sala,
proporcionando um ambiente mais aberto e confortdvel para expor duvidas, promovendo maior
participacdo e interacdo entre os pares. Sendo assim, a eficdcia do uso do Kahoot! nas sessdes
de revisdo ora apresentadas sdo evidenciadas a seguir.

4.3. Eficacia do Kahoot enquanto metodologia ativa e ferramenta de aprendizagem

A fim de analisar a eficicia do Kahoot! enquanto metodologia ativa, foram atribuidas
quatro perguntas. Sobre a contribuicdo da ferramenta no processo de aprendizagem ativa, os
estudantes consideraram positivo o apoio das revisdes por meio do Kahoot!, especialmente no
auxilio nas dificuldades dos discentes e a possibilidade de interagir com o conteido e
compreender suas aplicagdes enquanto ser ativo.

Evidencia-se essa concepg¢do a partir das falas dos estudantes ao afirmarem que o uso
da ferramenta “foi bom para revisar e ver possiveis aplicagdes das teorias antes da prova” (E9),
bem como “auxiliou muito em assuntos que eu tinha certa dificuldade” (E2), além de um
“melhor desempenho académico”, por parte do estudante ES. Ainda, a insercao da gamificagao
nas revisdes coloca os estudantes em um papel ativo, tal como apontado pela estudante E8, que
afirma: “em vez de apenas ouvir ou ler passivamente, eu interagia com o conteudo [...]. Isso
tornou o processo de aprendizagem mais ativo e divertido”.

Achados como estes corroboram com a linha de pensamento seguida por Wang e Tahir
(2020), Toth, Logé e Logd (2020), Suryandari e Sudarmanto (2020), Nurhadanti e Pratolo
(2020) e Wirani, Nabarian e Romadhon (2022) que entram em consenso sobre a diversdo e
satisfacdo proporcionados pelo Kahoot! nas revisdes de contetido, o que torna a aprendizagem
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interativa e facilitada a partir de novos métodos de adquirir conhecimento.

Apesar do impacto positivo do Kahoot! no desempenho académico, interatividade,
engajamento e motivagdo dos estudantes, € importante salientar as limita¢des dessa ferramenta.
Quando questionados sobre a tematica, os desafios mais citados pelos discentes foram a
dependéncia de conexdo a internet, a necessidade de um grupo para participar das sessoes de
revisao e o tempo curto para a resolucdo das questdes.

A estudante E3 destacou que a conexao “talvez seja uma limitagdo para quem ndo vive
com uma internet muito boa”, o que se associa com “s6 poder responder quando abre uma
sessdo para todos participarem, ndo tem como eu estudar sozinho e responder o Kahoot! de
outra pessoa” (E3). Outro aspecto negativo foi o tempo curto para resolucao das questoes, pois
“pode gerar ansiedade” (E8) e o formato da ferramenta “é mais voltada para a revisdo de
conteiidos objetivos, e menos eficaz em contetidos que exigem andlises mais complexas e
discursivas” (E8).

As perspectivas apresentadas pelos discentes vao de encontro com os achados do estudo
de Plump e La Rosa (2017), Mada e Anhadurin (2019), Wang e Tahir (2020), Rajabpour (2021)
e Mohammed Nuri et al. (2022) que discutem sobre as limita¢cdes mencionadas pelos estudantes
supracitados, mas também com o adicional de que o uso do Kahoot! deve ser um complemento
de outras metodologias, visto que a melhoria do desempenho ndo depende exclusivamente da
ferramenta de gamificacdo e do método de revisdao, conforme serd visto mais a frente na andlise.

Ainda que as metodologias ativas estejam em crescente avango, ainda ha estudantes que
preferem métodos de estudo tradicionais para disciplinas e contetidos especificos, como pode
ser observado nas respostas dos discentes quando questionados sobre em qual contexto eles
preferem usar recursos offline ao invés do Kahoot! para revisar contetidos.

H4 um consenso entre os participantes de que o Kahoot! € mais adequado para
disciplinas tedricas e menos profundas, visto que preferem adotar exercicios impressos para
conteddos que exigem escrita de textos ou reflexdes criticas, pois os recursos offline permitem
uma maior flexibilidade de tempo para resposta. Ademais, as disciplinas de calculo foram
consideradas inadequadas para esta metodologia, embora foi percebido que hd estudantes que
utilizam ambas as metodologias em seus estudos e revisoes.

Segundo os estudantes, eles preferem exercicios impressos “em questdes de calculo”
(E4) e “matérias de célculo” (E2), e houve o argumento de que “quando o contetido exige
interpretacdo e resolucdo de problemas complexos [...] questiondrios escritos me permitem
revisar com mais calma, refletir melhor sobre as respostas e aprender com os erros” (ES). No
entanto, também ¢ valido mesclar os métodos de aprendizagem, pois “o ideal seriam os dois”
(ES).

O discurso ora observado nas falas apresentadas anteriormente, vai de encontro a
proposta da aprendizagem combinada. Nesse contexto, Pelages et al (2023) destacam as
plataformas de aprendizagem online como facilitadoras para incentivar esse modelo de ensino-
aprendizagem, e dentre o rol de elementos que podem ser inseridos estdo os aplicativos
educacionais e recursos digitais, e, no caso desta pesquisa, o Kahoot! se destaca por ser uma
ferramenta tecnoldgica. Ademais, os autores destacam esse modelo como aquele que viabiliza
um espaco de troca de conhecimento mais envolvente e colaborativo.

Nesse contexto, os achados estdo em concordincia com Plump e La Rosa (2017), T6th,
Logé e Logo (2019), Wang e Tahir (2020) e  Suryandari e Sudarmanto (2020), que alertam
sobre a necessidade de variedade de métodos e a combinacdo de ferramentas para que a
aprendizagem seja mais efetiva.

Quando questionados sobre os fatores que influenciam o seu desempenho além do uso
de gamificacdo nas revisdes, os estudantes mencionaram a qualidade das aulas, dificuldade de
saber onde e como revisar determinado conteuido, organizacdo e entendimento da aplicacio
pratica de um determinado assunto sdo fatores de peso para a performance do discente, ainda
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que os participantes E3, E6 e E7 ndo observem nenhuma influéncia externa.

De maneira geral, as respostas associam-se as aulas expositivas que € uma das bases dos
métodos de ensino, em que a “qualidade das aulas também ¢ um fator importante para o
desempenho académico” (E3), assim como “ndo saber onde revisar ou [...] fonte que se encaixa
com as informagdes ensinadas em sala de aula” (ES) e “clareza na explicagdo dos professores”
(E8). Ademais, os estudantes E1, E4, E8 e E9 confirmam que dinamicidade, aplicacio pratica
e estudos com os colegas também impactam fortemente sua performance.

Esses achados corroboram, novamente, com Plump e La Rosa (2017), Téth, Logo e
Logd (2019), Wang e Tahir (2020) e Suryandari e Sudarmanto (2020) que estdo em
concordancia com o fato de que os métodos tradicionais e/ou outros métodos de aprendizagem
ativa ndo devem ser descartados em prol do uso exclusivo do Kahoot! em sala de aula, visto
que existem outros fatores que determinam o desempenho do estudante além da adocao de
ferramentas gamificadas para revisar seus conteddos. Logo, os aspectos conclusivos da
discussao ora apresentada sdo evidenciados a seguir.

5 CONCLUSAO

Este estudo teve como objetivo analisar a percepc¢do dos estudantes sobre o uso do
Kahoot! como uma ferramenta de revisdo de conteido dos componentes curriculares do curso
de Bacharelado em Administracdo de uma instituicao publica de Pernambuco. Para tanto,
realizou-se uma pesquisa qualitativa e descritiva-analitica, cujo instrumento de coleta foi um
questiondrio estruturado a partir de estudos anteriores, sendo material avaliado por meio da
técnica de Andlise de Contetido.

Em atendimento ao objetivo proposto, constatou-se que o Kahoot! é um meio eficaz
para revisar os contetidos de base tedrica e objetiva, ndo sendo adequado para disciplinas de
célculo ou que exijam uma reflexdo aprofundada e discursiva. Embora seus beneficios sejam
notorios com a melhora do desempenho académico e da memorizagdo, engajamento, motivacao
e dinamicidade do aprendizado, suas limitacdes também devem ser consideradas, visto que a
dependéncia de conexao a internet, tempo curto para respostas e a necessidade de um grupo de
estudos, devem ser observados antes de aderir a tal estratégia. Sendo assim, de maneira geral,
o Kahoot! deve ser usado como um complemento metodolégico, somado com aulas expositivas
e outras ferramentas de gamificacao.

Este estudo contribui para validar a eficdcia da ferramenta Kahoot! como método de
revisao, incentivando iniciativas semelhantes a supracitada, a fim de melhorar o desempenho e
estimular o aprendizado ativo a partir da insercao da gamifica¢do em sala de aula. Também ¢é
fornecido insight para professores que buscam implementar ferramentas gamificadas em suas
aulas. Apesar do seu cardter inovador em relagdo a apresentar o emprego de uma metodologia
ativa por iniciativa dos proprios estudantes como estratégia de revisdo de contetidos, o estudo
se limita por contar com uma amostra diminuta e estar inserida em um contexto muito
especifico, visto que o processo de aprendizagem € uma caracteristica individual de cada
estudante e/ou turma.

Diante desse contexto, sugere-se que novos estudos usando outros métodos de revisao
de contetidos possam ser realizados, e, como exemplo seria o emprego de ferramentas de
Inteligéncia Artificial (IA), a qual vem apresentando grandes aplicabilidade tanto no meio
académico como profissional, principalmente, por seu potencial em dar suporte aos individuos
no processo de compreender melhor os elementos que o cercam, auxiliar com informagdes que
possam ajudar no processo de tomada de decisdo e ser um meio de prover formas para
memorizagdo de variados assuntos, o que coincide com estudos que visam apresentar meios de
estudantes melhorar o seu processo de aprendizagem.
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