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Objetivo

0 Identificar, através de uma revisdo de literatura, os trabalhos que estdo sendo
realizados em sala de aula com o aplicativo Kahoot, e se ha contribui¢cdes para o
processo de ensino e aprendizagem.
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Justificativa

E de extrema relevancia que assuntos relacionados as tecnologias educacionais sejam
cada vez mais estudados, pesquisados e debatidos, visto que, a sociedade em que
estamos inseridos exige tais mudancas e inovagoes e sobretudo a area educacional.
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Introducao

0 E sabido que o avancar tecnolégico que, progressivamente, ocorreu ao longo dos
anos, trouxe mudancas significativas para a sociedade, sob diversas perspectivas e
contextos distintos. Mudancas estas, tao visiveis que dificilmente conseguiriamos
imaginar a nossa vida sem os inuUmeros aparatos que tao certo nos rodeiam:
Computador, smarthphones, internet, reldgios e diversos outros instrumentos que
ao longo dos anos, tornam-se cada vez mais completos e sofisticados. A utilizacao
de aplicativos em sala de aula, com o intuito de otimizar o processo de ensino e
aprendizagem, é uma dessas possibilidades de acesso ao conhecimento, de forma

lddica e aliando o ensino a realidade do aluno.




Introducao

[ A tecnologia, traz consigo a possibilidade de serem criadas novas experiéncias no
campo Educacional, assim como afirma Caetano (2015), é um campo fértil. E para
Kenski (2012), é imprescindivel que o professor busque meios de relacionar o

ensino com as tecnologias de informacao e comunicacao, com a finalidade de
construir uma pratica pedagdgica mais inovadora e criativa. Busca-se garantir, dessa
forma, uma melhor aprendizagem por parte dos alunos. Tolomei (2017) afirma que
alguns aspectos como a motivacao, a cooperacao e o engajamento dos alunos,

ainda sao fatores dificeis de lidar em sala de aula, e a utilizacao de praticas
gamificadas contribuem para o engajamento dos educandos em atividades tidas por
eles como enfadonhas, pois isso tende a aproximar o aluno a sua realida& ==
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Metodologia

A pesquisa realizada é de abordagem qualitativa, onde inicialmente, foram
selecionados cinco artigos, por meio do portal de Periédicos da CAPES, e
para este mapeamento, foram escolhidos periddicos/eventos nacionais, da
area de Educacao. Realizou-se um recorte temporal nos artigos elencados
nesses periddicos dos ultimos seis anos em um intervalo de tempo entre
2018 até 2022; Na primeira etapa da analise, foram selecionados cinquenta
artigos, sendo essa busca realizada pela leitura de palavras-chave, titulos e
resumos dos artigos, e apds isso, efetuou-se um processo de selecao por
exclusao usando os seguintes fatores: a) Periddicos que nao discorriam de
forma especifica sobre a pratica do Kahoot; b) Periddicos que ndao permitiam
B baixar artigos gratuitos e completos. Para analise e discussdo dos resulta

"”“’?*utlllzada a Analise de Bardin, onde os artigos foram discutidos por @M
@ade.alsumas categorias de analise




Resultados e discussoes

As tematicas e abordagens de pesquisa dos artigos suscitaram a criacao de
algumas categorias de andlise de conteudo que segundo Bardin (2011),
discutidas a seguir, sdao elas: 1)Aprendizagem; 2)Interesse; 3) Dificuldade; 4)
Interacao.

“Nessas experiéncias vivenciadas com a utilizacao do Kahoot vimos que de

fato as ferramentas digitais quando sao bem planejadas, contribuem para
aumentar a aprendizagem dos alunos.”.
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Consideracoes finais

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

Porém, é valido salientar que, principalmente em escolas publicas, o Brasil
possui inUmeros problemas, como por exemplo, de infraestrutura, falta de
materiais, acesso a internet, equipamentos e instrumentos necessarios para
a realizacao da atividade. é de fundamental importancia que as pesquisa
nesta area sejam intensificadas, que surjam novos estudos e que a
S relevancia desta tematica, percorra, de fato, os muros das escolas

»f'dlano dos estudantes, pois a tecnologia ndo retrocede, apenas a\@ ‘E
Mseja também, com a educacao publica no Brasil.
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