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= Eixo/Subeixo tematico: Tecnologias de Mediag¢do, Materiais didaticos e Contetdos para o Ensino-
Aprendizagem no contexto das TDIC / Foco na Educagdo Basica

Resumo:

Com o advento das tecnologias digitais, recursos educacionais de diversos tipos podem ser usados para
enriquecer o conteudo ministrado em sala de aula. Um desses recursos educacionais digitais é a
ferramenta Kahoot!, que pode ser usada como uma nova estratégia pedagdgica para facilitar a
compreensdo e assimilagdo dos contetdos pelos alunos. Kahoot! é uma plataforma de aprendizado
baseada em jogos, usada como tecnologia educacional em escolas e outras instituicées de ensino. Este
trabalho apresenta um relato de experiéncia do uso do Kahoot! nas disciplinas de Banco de Dados,
Programagdo Orientada a Objetos e Desenvolvimento para Dispositivos Mdveis de um curso técnico
em Informdtica do Instituto Federal do Parand - Campus Quedas do Iguagu. Os kahoots foram
elaborados com base no conteudo das disciplinas e aplicados e avaliados ao longo da pandemia. O
material que foi produzido pode ser usado por outros docentes da drea em suas aulas. Com o
desenvolvimento deste trabalho foi possivel verificar que a ferramenta Kahoot! é um recurso digital
interessante para o docente utilizar em sala de aula que agrega um senso de competicéo e colaboragéio
entre os estudantes.

Palavras-chave: Kahoot!, Gamifica¢do, Jogos Digitais.

Abstract:

With the advent of digital technologies, educational resources of various types can be used to enrich
the content taught in the classroom. One of these digital educational resources is the Kahoot! tool,
which can be used as a new pedagogical strategy to facilitate students' understanding and assimilation
of content. Kahoot! is a game-based learning platform used as educational technology in schools and
other educational institutions. This work presents an experience report using Kahoot! in the subjects of
Database, Object Oriented Programming and Development for Mobile Devices of a technical course in
Informatics of Federal Institute of Parand - Campus Quedas do Iguagu. The kahoots were designed
based on the content of the disciplines and applied and evaluated throughout the pandemic. The
material that was produced can be used by other teachers in the area in their classes. With the
development of this work it was possible to verify that the Kahoot! is an interesting digital resource for
teachers to use in the classroom that adds a sense of competition and collaboration among students.
Keywords: Kahoot!, Gamification, Digital Games.

Resumen:

Con la llegada de las tecnologias digitales, se pueden utilizar recursos educativos de diversa indole para
enriquecer los contenidos que se imparten en el aula. Uno de estos recursos educativos digitales es la
herramienta Kahoot!, que puede utilizarse como una nueva estrategia pedagdgica para facilitar la
comprension y asimilacion de los contenidos por parte de los alumnos. jKahoot! es una plataforma de
aprendizaje basada en juegos que se utiliza como tecnologia educativa en escuelas y otras instituciones
educativas. Este trabajo presenta un relato de experiencia utilizando Kahoot! en las asignaturas de
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Base de Datos, Programacion Orientada a Objetos y Desarrollo para Dispositivos Maviles de un curso
técnico en Informdtica del Instituto Federal de Parand - Campus Quedas do Iguagu. Los kahoots fueron
disefiados en base al contenido de las disciplinas y aplicados y evaluados a lo largo de la pandemia. El
material producido puede ser utilizado por otros docentes del drea en sus clases. Con el desarrollo de
este trabajo se pudo comprobar que Kahoot! es un recurso digital interesante para que los maestros
lo usen en el aula y agrega un sentido de competencia y colaboracion entre los estudiantes.

Palabras clave: Kahoot!, Gamificacion, Juegos Digitales.

1. Introdugao

A educagao em geral estd passando por um momento delicado devido a falta de interesse
dos alunos pelo modelo implantando atualmente onde o professor apenas transmite o que sabe
usando metodologias, ferramentas e meios de ensino ultrapassados. Os docentes precisam
encontrar formas de tornar suas aulas mais produtivas, engajadoras e eficazes.

Com o advento das tecnologias digitais, recursos educacionais de diversos tipos podem
ser usados para enriquecer o conteudo ministrado em sala de aula e auxiliar o professor para
tornar suas aulas menos enfadonhas. Um desses recursos educacionais digitais é a ferramenta
Kahoot! que pode ser usada como uma nova estratégia pedagdgica para facilitar a compreensao
e assimilacdo dos conteudos vistos em sala de aula tanto de forma presencial ou online.

Para a utilizacdo da plataforma Kahoot o professor precisa acessar o endereco
https://kahoot.com/. Depois de feito o login, o professor terd acesso ao ambiente de Kahoot, o
qual permite acessar uma gama de materiais prontos, disponiveis para o uso em sala de aula,
bem como criar seus préprios.

O objetivo deste trabalho é o de apresentar um relato de experiéncia do uso do Kahoot!
nas disciplinas de Banco de Dados (BD), Tecnologia em Programacdo (TEP) e Programacao
Orientada a Objetos (POO) em um curso Técnico em Informatica do Instituto Federal do Parana
- Campus Quedas do Iguacu. Os alunos do curso participaram do experimento por meio do
preenchimento de kahoots criados pelo docente ao longo do ano letivo e ao final da pesquisa
responderam um conjunto de perguntas para avaliar a experiéncia.

As questdes que nortearam esta pesquisa foram: como foi a experiéncia de utilizacdo da
ferramenta Kahoot! ao longo da pandemia de Coronavirus e qual foi a percepcao do professor e
dos alunos com relagdo a utilizagao dela.

Este artigo esta estruturado da seguinte forma: na se¢do 2 é apresentado a ferramenta
Kahoot!, suas caracteristicas e funcionamento. Na secdo 3 sdo descritos trabalhos sobre a
utilizacdo da ferramenta na educacdo. Na secdo 4 é explanada a metodologia que foi adotada
para a realizacdo da experiéncia proposta e por fim sdo relatados os resultados obtidos com a
pesquisa bem como as consideracdes finais.

2. Fundamentagao Teorica

Kahoot! é uma plataforma de aprendizado baseada em jogos, usada como tecnologia
educacional em escolas e outras instituicdes de ensino. Seus jogos de aprendizado, "Kahoots",
sao testes de multipla escolha que permitem a geracao de questiondrios e podem ser acessados
por meio de um navegador da Web ou do aplicativo Kahoot. Foi fundado em 2012 por Morten
Versvik, Johan Brand e Jamie Brooker. Ele foi lancado em 2013 e possui aproximadamente 40
milhdes de usudrios ativos mensais.
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O Kahoot é um aplicativo projetado para sondagens e avaliacdo da aprendizagem.
Introduz na sala de aula a aprendizagem baseada na gamificagdo (JUNIOR, 2017). A Figura 1
apresenta a tela principal dela.

Figura 1 - Tela Inicial da Ferramenta Kahoot!.

= Kahoot!

Plan: Upgrade

Member of:
My interests Add interests

Collections

Welcome to Collections! Here you can create

collections and add several kaheots to them
tarted by creating your first collection and assign
to your learners

Create collection

Fonte: Kahoot (2022)

Para utilizar a ferramenta é necessario primeiramente realizar um cadastro ou usar uma
conta do Google, Microsoft ou Apple. E preciso também escolher um tipo de conta (Professor,
Estudante, Pessoal ou Profissional). Cada tipo de conta tem suas proprias caracteristicas de
utilizacdo. Existe uma versdo onde vocé paga um valor mensal para ter acesso aos demais
recursos. Para criar um kahoot basico basta informar um nome para ele, uma descrigdao opcional,
o tipo de pontuacdo, tempo limite e criar as perguntas com suas respectivas respostas.

A ferramenta apresenta trés atividades possiveis: Quiz, Discussion e Survey. E
particularmente indicada para uso educativo e a sua utilizacdo é bastante intuitiva, nao
necessitando de qualquer instalacdo prévia, nem por parte dos professores, nem por parte dos
alunos (GUIMARAES, 2015).

A Figura 2 apresenta de uma maneira simplificada o funcionamento da ferramenta. Na
tela do professor sdo apresentadas as perguntas e alterativas bem como o tempo faltante,
numero de usudrio que ja responderam e um conjunto de controles para gerenciar o andamento
das questdes. Os alunos conseguem visualizar apenas as perguntas e as op¢des de acordo com
as cores de cada alternativa. Para os alunos que nunca utilizaram a ferramenta o docente deve
explicar como ela funciona, suas vantagens e desvantagens, caracteristicas, seu fator lddico e
competitivo. Sugere-se que para alunos iniciantes no Kahoot! que o docente realize um
guestionario piloto com algumas questdes simples para apresentar a ferramenta.
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Figura 2 — Como funciona a ferramenta Kahoot!.

(J1 Who used the argument “1 think, therefore I exist?

Fonte: Kahoot (2022)

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,
guestoes éticas de forma anénima. Também é uma ferramenta para resumir um tépico de uma
forma divertida, interativa e envolvente. Outra maneira de usar Kahoot! é para investigar os
conhecimentos dos alunos sobre conteidos abordados em sala de aula (DOS SANTOS COSTA,

2017).

3. Trabalhos relacionados

O uso do Kahoot! no ensino e aprendizagem tem sido assunto de pesquisas desde que a
ferramenta foi desenvolvida. Nesta se¢ao sdo descritos trabalhos atuais que envolvem o uso da
ferramenta na drea da Educa¢do. O Quadro 1 apresenta um resumo de iniciativas que usam a

ferramenta.

Quadro 1 — Trabalhos relacionados ao uso da ferramenta Kahoot!

Trabalho Descricao

Descreve uma atividade realizada no Instituto Federal do Piaui — IFPI,

mediada por uma tecnologia aberta baseada em jogos, denominada
Dos Santos Costa

L KAHOOT, com vistas a melhorar a aquisicdo da lingua estrangeira
e Oliveira (2015)

inglés de alunos com ou sem deficiéncia auditiva, estimulando uma
aprendizagem colaborativa, social e inclusiva.

Analisa o Kahoot! como um recurso de jogo digital que fornece aos
Dellos (2015) ) . N .
professores a oportunidade de criar questiondrios, pesquisas e
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discussodes que envolvem os alunos no conhecimento do conteddo em

um formato de jogo competitivo.

Propde a aplicagdo de um jogo de quiz, usando a plataforma do
Sande e Sande | kahoot, como estratégia de avaliacdo de desempenho e de ensino-
(2015) aprendizagem dos alunos na disciplina microbiologia industrial,
dentro do curso de Farmacia.

Aborda o aplicativo Kahoot como uma possibilidade de estimulo e
engajamento dos alunos no processo de ensino aprendizagem,
Junior (2017) analisando algumas implica¢des da aprendizagem com dispositivo
movel, além das vantagens do Kahoot em sala de aula, e algumas
experiéncias empiricas na utilizacdo desse recurso educativo.

Apresenta uma pratica educativa desenvolvida com os alunos da
Pamplona daSilva | primeira fase do Curso da Saude por meio de um gameplay de

(2018) respostas a questdes de multipla escolha de uma instituicdo de Ensino
Superior particular na cidade de S3o José, Santa Catarina.

Dos Santos | Busca analisar por meio da gamificacado, o processo de desenvoltura

Carregosa et. al | motivacional dos estudantes e seus resultados diante de uma nova

(2019) metodologia de ensino, o Kahoot!.

Martins e | Apresenta uma atividade elaborada na plataforma digital Kahoot e

Gouveia (2019) analisa seu potencial na aprendizagem.

Verifica o potencial pedagdgico da plataforma digital Kahoot, aplicada
a cinco grupos distintos pertencentes a variados ambientes
Fontes (2020) educacionais, com o intuito de auxiliar no processo de ensino
aprendizagem de uma forma mais ludica e instrumentalizar o
professor para o uso dessa tecnologia.

Apresenta resultados obtidos da percep¢ao dos alunos de um curso

Técnico em Informatica em relacgdo do uso do Kahoot como
Frota (2020) i oo 4
alternativa a avaliacdo da aprendizagem. Para este trabalho foram

aplicadas duas avalia¢des, sendo uma tradicional e a outra no Kahoot.

Fonte: Autoria prépria

Uma pesquisa foi realizada para obter trabalhos sobre a utilizacdo da ferramenta Kahoot!
na Educacdo nos principais eventos cientificos da area. Na Revista Brasileira de Informatica na
Educacdo (RBIE) ndo foram encontrados trabalhos com foco na utilizagcdo de kahoots.

O que diferencia o presente trabalho dos demais que foram citados anteriormente é que
ha poucos estudos envolvendo o uso da ferramenta Kahoot nas disciplinas de Programacao
Orientada a Objetos (POO) e Banco de Dados (BD). Outra contribuicdo do trabalho é que os
kahoots desenvolvidos pelo pesquisador podem ser facilmente adaptados e aplicados por outros
docentes da area.
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4. Metodologia
4.1. Criag¢do dos Kahoots!

A primeira etapa da experiéncia consistiu na elabora¢dao dos kahoots por meio da
ferramenta usando a versdao web para aplicagdao nas disciplinas de POO, TEP e BD do curso
Técnico em Informatica do Instituto Federal do Parana - Campus Quedas do Iguagu. Na Tabela 1
é possivel visualizar a relagdo dos kahoots que foram criados para a pesquisa. Cada um destes
abordava um conjunto de assuntos especificos que fazem parte da ementa de cada uma das
disciplinas. Cada questionario possuia um certo nimero de questdes, cada uma delas contando
com o tempo de 10 a 20 segundos para resposta, com uma pontuag¢ao de 1000 pontos e o tipo
da questdo sendo de multipla escolha ou verdadeiro ou falso.

Tabela 1 — Relagao de Kahoots! utilizados

ID Questoes Contetidos Disciplinas
1 16 Comportamento de memodria, arrays, listas. POO
2 10 Heranga. POO
3 15 Views, Teoria da Normalizacdo, Anomalias, Formas BD
Normais.
4 12 Introduc¢ao ao Java, Tipos de Dados, Expressdes. Conceitos POO
de Orientacdo a Objetos.
5 15 Conceitos basicos da linguagem Java. POO
6 18 Conceitos basicos de banco de dados. SQL. BD
7 30 Conceitos bdsicos de banco de dados e linguagem SQL. BD e POO
Conceitos introdutdrios de orientacdo a objetos.
8 14 Orientacdo a objetos. Classes, métodos e atributos. POO
9 8 Enumeracdes em Java. POO
10 12 Backup e Restore. BD
11 15 Conceitos basicos de um aplicativo Android. DDM
12 12 Polimorfismo. Classes Abstratas. POO
13 10 Tratamento de Exce¢bes em Java. POO
14 10 JDBC. Java e MySQL. POO
15 12 MySQL Stored Procedures. BD
16 12 MySQL Functions. BD
17 12 Interfaces em Java. POO
18 10 Eventos em MySQL BD

Fonte: Autoria prépria
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Na Figura 3 é apresentada parte de um dos kahoots que foram criados.

Figura 3 — Exemplo de kahoot desenvolvido para a disciplina de POO.
Kahoot! ) Home (@) Discover = Kahoots il Reports S8R Groups Upgrade now Create 2 v ®
Questions (8) Show answers

1- Quiz

E um tipo especial que serve para especificar de forma literal um conjunto de constantes relacio...

2 -True or false

Enumeragdes podem ser declaradas dentro ou fora de uma classe, mas nunca dentro de um mét...

POO - Enumeragdes Java

0 favorites 1 play 3 players
EEEE -

3-True or false

Enumeragdes &€ uma classe especial de this que sé pode ser aplicada em sistema operacional Lin...

Fonte: Autoria prépria
4.2. Aplicagdo dos Kahoots!

Devido a pandemia do COVID-19 os kahoots foram todos aplicados de forma online nos
encontros sincronos que o professor ministrava o conteudo das disciplinas. Este periodo foi
compreendido entre setembro de 2020 e abril de 2021. Os alunos eram avisados com
antecedéncia quando iria ser utilizado um kahoot na aula. Também devido a pandemia e outros
fatores ndo houve uma adesao muito grande por parte deles. Os kahoots foram aplicados para
as turmas de segundo e terceiro anos do curso. Ambas as turmas possuem as disciplinas de BD,
TEP e POO sendo a diferenca apenas que a primeira é do curso de 3 anos e a ultima do curso de
4 anos. A turma do segundo ano possui 23 alunos, a do terceiro 21 e a do quarto 18. Na aplicagao
dos kahoots o professor explica aos alunos antes de comegar o mesmo como funciona a atividade
e no final tira davidas das questdes mais complicadas e apresenta o relatério final gerado pela
ferramenta. Como forma de incentivo o docente fornece algum tipo de prémio para o ganhador
de cada um dos kahoots.

4.3. Avaliagdo do Kahoot

Ao final do periodo de aplicacdo dos kahoots um questiondrio para avaliar a utilizacdo da
ferramenta foi fornecido aos alunos. Este questionario consistia em 26 perguntas de multipla
escolha e foi baseado/adaptado dos trabalhos de Sande (2018) e Bicen (2018). Para a elaboracdo
do conjunto de respostas foi utilizada a escala de Likert de cinco respostas. O questionario foi
criado por meio da ferramenta Google Forms por sua facilidade de criacao de formulario e coleta
de respostas. O formulario completo da pesquisa que foi aplicada por ser acessado em
https://forms.gle/V5HtE28g9zs9WdLBS.

5. Resultados e discussoes

A Tabela 2 apresenta, de forma resumida, os resultados obtidos com a aplicacdo dos
kahoots por meio dos dados gerados pela prépria ferramenta ao término de cada jogo. Devido a
pandemia e a outros fatores muitos alunos nao puderam participar. Os alunos gostavam bastante
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das aulas em que o kahoot era utilizado que muitas vezes era a primeira coisa que eles
perguntavam quando o encontro se iniciava.

Tabela 2 — Resultado da aplicacdo dos kahoots

ID Data Turma Alunos Tempo Score (%) Maior
(minutos) Pontuagao
1 28/01/2021 32 Ano 3 12 70 10.619
2 13/01/2021 22 Ano 9 7 63 7.249
3 10/12/2020 22e 32 Anos 8 11 69 9.754
4 24/11/2020 32 Ano 5 7 42 8.475
5 19/11/2020 22 Ano 11 10 52 9.205
6 25/11/2020 22 Ano 14 10 57 10.920
7 05/10/2020 22 Ano 7 19 56 9.313
8 14/10/2020 22e 32 Anos 10 27 51 17.030
9 30/09/2020 22 Ano 8 10 25 4.511
10 04/02/2021 32 Ano 3 6 70 6.731
11 10/02/2021 22e 32 Anos 8 8 69 12.465
12 18/02/2021 42 Ano 3 14 66 10.569
13 25/02/2021 22 Ano 5 11 65 10.045
14 10/03/2021 22 Ano 6 9 70 7.400
15 18/03/2021 22 Ano 4 8 45 6.248
16 31/03/2021 22e 32 Anos 4 6 56 8.516
17 27/04/2021 22e 32 Anos 6 8 63 8.269
18 12/05/2021 22 Ano 3 7 61 6.507

Fonte: Autoria prépria

O questionario de 26 perguntas sobre a avaliagcdao da ferramenta Kahoot! foi preenchido
por 24 alunos. Os resultados das observagdes obtidas bem como o comentdrio das questdes sao
apresentados em seguida. Foram selecionadas 15 perguntas para serem apresentadas. As demais
podem ser visualizadas no link do questionario da pesquisa.

Figura 4. O uso do Kahoot aumenta o Figura 5. As atividades criadas usando

meu interesse no conteldo que esta Kahoot s3ao mais interessantes.

sendo aprendido.

@ Discordo Totalmente
@ Discordo
ndderante
@ Conconda
@ Concoddo Tetalmente

& Discordo Totalmente
@ Discordo
ndferante
@ Concodrd
@ Concordo Totaimente

Fonte: Autoria propria Fonte: Autoria propria
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Figura 6. Um método gamificado como o Figura 7. Eu estudo mais para ter mais
Kahoot aumenta meu interesse no sucesso no Kahoot.

conteudo da disciplina.

@ Dscordo Totalmante
@ Discordo Totalmente

@ Dscorde
:D:i:'rﬂw B Indiferenie
I i
& Cncordo @ Concordo
@ Concordo Telalmente @ Concordo Totalmenta
Fonte: Autoria prépria Fonte: Autoria propria
Figura 8. Ser colocado em competicdao Figura 9. Gostaria que os métodos de
com outros alunos na sala de aula virtual gamificacdo como o Kahoot também
por meio do Kahoot aumenta minha fossem usados em outras disciplinas e
motivacao. seus respectivos conteldos.

@ Discordo Totalmente
& Discordo Tolalmenta @ Discordo
@ Discordo @ Indéerenie
B Indferania @ Concorda
& Concoddo @ Concordo Tolalmente

@ Concordo Tolalmente

Fonte: Autoria propria Fonte: Autoria propria
Figura 10. O uso de um método de Figura 11. Métodos de gamificacdo como
aprendizagem combinado com um o Kahoot sao divertidos.

método de gamificacdo como o Kahoot
me ajudou a entender melhor o conteldo
dado pelo professor.

@ Discordo Totalmente

@ Decordo
@ Discordo Totalmania @ Indiferente
& Dizcorda i Concordo
& indéeranie @ Concordo Totalmente
@ Concorda
@ Concoddo Tolalmente
Fonte: Autoria prépria Fonte: Autoria propria
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Figura 12. Eu me sinto mal se ndo tenho
sucesso quando um método de
gamificagdo como o Kahoot é aplicado.

@ Discordo Totalmante
@ Discordo

@ Indéerente

& Concorda

@ Concorda Tolalmente

Fonte: Autoria prépria

Figura 14. Os métodos de gamificacao
como o Kahoot permitem que eu aprenda
tépicos dificeis enquanto me divirto.

@ Dscordo Totalmente
@ D=cordo

@ Indiferente

& Concorde

@ Concordo Totalmente

Fonte: Autoria propria

Figura 16. Os métodos de gamificacdo
como o Kahoot terdo sucesso se usados
em outras disciplinas e aulas.

@ Discordo Totalmente
@ Dizceeda

@ Indferanie

@ Conconda

@ Concoddo Totalmente

Fonte: Autoria propria

zzfzzzfézazf;zﬂ:z| ESUD

P
g CONGRESSO INTERNACIONAL DE :
¢ ENSINO SUPERIOR A DISTANCIA [ CI E“J U D

2022

Figura 13. Cada pergunta que respondo
corretamente no Kahoot melhora minha
autoconfiancga.

@ Discordo Totalmenta
@ Dizcerdo

@ Indieranie

@ Concodda

@ Concordo Totalmente

Fonte: Autoria propria

Figura 15. A vontade de vencer aumenta
por meio de métodos de gamificagao
como o Kahoot.

@ Discordo Totaimente
@ Discordo

B Indsetenti

@ Conconda

@ Concordo Tolaimente

Fonte: Autoria prépria

Figura 17. A formacdo de um ambiente
competitivo aumenta minha motivacao
em sala de aula.

@ Discordo Totaimente
@ Dizcerds

@ Indderanie

& Concorda

@ Concoddo Tolalmende

Fonte: Autoria prépria
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Figura 18. A criagdo de um ambiente

competitivo aumenta meu interesse na
aula.

@ Discordo Totalmenta
@ Discordo
ndderente
@ Concerda
@ Concordo Tolalmente

Fonte: Autoria prépria

Analisando os dados dos graficos foi possivel perceber que aproximadamente 70% dos
alunos responderam que a utilizacdo dos kahoots aumentou o interesse dos mesmos em
aprender o conteudo da disciplina e que 80% dos respondentes acham interessante o uso dela
em um ambiente de ensino, virtual ou n3o. Outras questGes levantadas que obtiverem um
percentual significativo na pesquisa foram as seguintes: um método gamificado como o Kahoot
aumenta meu interesse no conteldo da disciplina (80%); gostaria que os métodos de gamificacdo
como o Kahoot também fossem usados em outras disciplinas e seus respectivos contetddos
(80%); métodos de gamificacdo como o Kahoot sdo divertidos (85%); os métodos de gamificacdo
como o Kahoot terdo sucesso se usados em outras disciplinas e aulas (85%). Um dos achados
mais importantes do presente estudo é que os alunos acham interessante o uso de kahoot! em
sala de aula. Os resultados encontrados com a realizagcdo deste relato de experiéncia estao
alinhados com os obtidos em outras pesquisas sobre a efetividade do Kahoot em sala de aula
(BICEN and KOCAKOYUN, 2018). Posteriormente sera realizado um estudo mais detalhado sobre
os alunos que responderam de maneira indiferente as questdes do questionario avaliativo da
ferramenta.

6. Consideracgdes Finais

Com o desenvolvimento deste trabalho foi possivel verificar que a ferramenta Kahoot! é
um recurso digital interessante para o docente utilizar em sala de aula. Ela proporciona um
ambiente ludico, competitivo e promove o ensino e aprendizagem dos conteudos tedrico-
praticos das disciplinas. Em tempos de pandemia ela fornece ao professor uma forma diferente
de trabalhar os conteludos e avaliar seu componente curricular. Na literatura hd um grande
conjunto de trabalhos que comprovavam a eficacia da utilizacdo deste método. Os resultados
obtidos por meio do questionario aplicado mostraram que a utilizacdo de kahoots torna as aulas
mais interessantes, divertidas e engajadoras. Como trabalhos futuros da pesquisa sera realizada
aincorporacdo de novos kahoots, a utilizacdo deles em outras disciplinas, a avaliacdo por equipes
e avaliacdo de outros recursos pagos da ferramenta.
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