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RESUMO: O artigo em questdo tem como objetivo mostrar a utilizagdo do Kahoot
como metodologia de ensino para alunos de informatica basica. O Kahoot foi utilizado
para melhorar a aplicabilidade dos assuntos da disciplina informatica basica de
maneira interativa, atrativa, divertida, tendo como plataforma a apropriagdo de
elementos da gamificagdo, que se busca engajar os educandos na aprendizagem da
disciplina. Sendo assim a metodologia abordada neste trabalho & de revisao
bibliografica de cunho qualitativo, qual através desta se chegou aos seguintes
resultado obtidos com o uso do Kahoot como metodologia de ensino para alunos de
informatica basica € de extrema importancia, pois permite uma compreensao mais
aprofundada dos impactos dessa ferramenta no processo de aprendizagem. Ao
analisar qualitativamente os resultados, é possivel identificar aspectos relacionados a
motivagao dos alunos, ao engajamento durante as atividades e ao desenvolvimento
das habilidades cognitivas necessarias para a compreensdo dos conteudos
abordados.
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ABSTRACT: The article in question aims to show the use of Kahoot as a teaching
methodology for basic computer science students. Kahoot was used to improve the
applicability of subjects in the basic IT discipline in an interactive, attractive and fun
way, using the appropriation of gamification elements as a platform, which seeks to
engage students in learning the subject. Therefore, the methodology addressed in this
work is a bibliographical review of a qualitative nature, which through this the following
results obtained with the use of Kahoot as a teaching methodology for basic IT students
are extremely important, as it allows a more in-depth understanding of the impacts of
this tool on the learning process. By qualitatively analyzing the results, it is possible to
identify aspects related to student motivation, engagement during activities and the
development of the cognitive skills necessary to understand the content covered.
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1 INTRODUGAO

O trabalho em questdo tem como tema “A utilizagdo do Kahoot como
metodologia de ensino para os alunos de informatica basica”, dentro do contexto deste
trabalho sera abordado percebe-se que os professores continuam insistindo em
transmitir o conhecimento integral, e de contra partida continuam encontrando alunos
desinteressados, desatentos e acima de tudo desmotivados.

O uso do Kahoot em ambientes formais de educagdo como estratégia
pedagogica se pela proporcionalidade de mecanismos que cria espagos de
aprendizados mediados por desafios que compreendam o0s espagos de
aprendizagem, o Kahoot potencializa o desenvolvimento e habilidades cognitiva do
aluno, pois este tem em seu arcabougo um quadro de modalidades de atividades
como Quiz, Jumble, Discussion e Survey, mais a modalidade mais usual pelo setor
educacional € o Quiz que € modulo gratuito de acesso a todos os professores e
alunos.

Dentro desse contexto o objetivo geral deste trabalho € mostrar a utilizagao do
Kahoot como metodologia de ensino para alunos de informatica basica. Assim, como
também os objetivos especificos deste sdo: apresentar a contextualizagao do Kahoot;
mostrar o Kahoot como metodologia de ensino em informatica basica; descrever a
ferramenta Kahoot conceitos e funcionalidades; demonstrar a a aplicabilidade do
Kahoot no ensino de informatica basica

Frente ao que esta sendo exposto chega-se ao seguinte problema: qual a
importancia da utilizagdo do Kahoot como metodologia de ensino para os alunos de
informatica basica?

Justifica-se este trabalho dizendo que o uso do Kahoot na informatica basica é
verdadeiramente uma metodologia capaz de estimular o interesse do aluno em
realizar suas atividades, pois, muitas vezes as disciplinas sdo consideradas chatas, e
através do Kahoot como metodologia, torna o conteudo atrativo fazendo ter maior
aproveitamento na aprendizagem.

A metodologia deste trabalho € de cunho revisao bibliografica, pois através
desta se tem maior afinidade com o tema, assim como também o tipo de pesquisa
quanto aos objetivos a serem abordados no decorrer do trabalho € explicativo. No que
tange a abordagem esta sera qualitativa, pois, de acordo com Gil (2017) a
interpretacao dos fendmenos e a atribuicao de significados sao basicas no processo
de pesquisa, nao requer o uso de métodos e técnicas estatisticas.

2 A UTILIZAGAO DO KAHOOT COMO METODOLOGIA DE ENSINO PARA OS
ALUNOS DE INFORMATICA BASICA

2.1 Contextualizagao do Kahoot

No contexto da educagao atual, o uso de metodologias de ensino inovadoras
desempenha um papel fundamental na promogédo de um aprendizado mais eficiente
e significativo. Com o avango tecnoldgico e a constante evolugao das informagdes,
torna-se necessario que os educadores busquem alternativas que estimulem a
participagao ativa dos alunos, despertando seu interesse e engajamento. Nesse
sentido, as metodologias inovadoras se apresentam como uma resposta para os
desafios enfrentados pela educacgao tradicional, proporcionando uma abordagem
mais dinamica e interativa (FERREIRA, 2021).



Os alunos de informatica basica frequentemente enfrentam dificuldades ao
aprender conceitos tedricos e praticos. A complexidade dos conteudos aliada a falta
de motivagao pode resultar em baixo rendimento académico. Além disso, a natureza
abstrata dos conceitos tedricos muitas vezes dificulta sua compreensao pelos
estudantes. Ja no dmbito pratico, a falta de experiéncia prévia com o manuseio de
equipamentos e softwares pode gerar inseguranga e dificuldades na aplicagédo dos
conhecimentos adquiridos (PONTES, 2022).

A ferramenta Kahoot € uma plataforma digital que permite aos educadores criar
questionarios interativos para serem utilizados em sala de aula. Entre suas principais
caracteristicas estdo a facilidade de uso, a possibilidade de personalizagdo das
atividades e a integragdo com dispositivos moveis. Os questionarios criados no
Kahoot podem conter diferentes tipos de perguntas, como multipla escolha ou
verdadeiro ou falso, além de permitir o uso de imagens e videos para enriquecer as
atividades (SOUZA, SOARES, 2021).

O uso da ferramenta Kahoot como metodologia de ensino traz diversos
beneficios para os alunos de informatica basica. Um dos principais € o aumento da
participacao dos estudantes nas aulas, uma vez que a plataforma proporciona um
ambiente ludico e interativo. Além disso, o Kahoot estimula o aprendizado
colaborativo, pois permite que os alunos trabalhem em equipe para responder as
perguntas. Essa dindmica favorece a troca de conhecimentos entre os estudantes e
promove a construgdo coletiva do saber (CHIOSSI, CHAGAS, 2019).

A aplicacao da ferramenta Kahoot em aulas de informatica basica pode ser feita
de diversas formas. Por exemplo, é possivel criar quizzes para revisdo de conteudo,
permitindo aos alunos testarem seus conhecimentos e identificarem suas dificuldades.
Outra possibilidade é utilizar o Kahoot como uma ferramenta de avaliagdo formativa,
aplicando questionarios durante o processo de ensino-aprendizagem para verificar o
progresso dos estudantes e adaptar as estratégias pedagdgicas conforme necessario
(OLIVEIRA, SANTOS VASCONCELOS, 2021).

Estudos e pesquisas tém comprovado a eficacia da ferramenta Kahoot no
processo de ensino-aprendizagem. Diversos estudos apontam resultados positivos na
retencdo do conhecimento por parte dos alunos que utilizaram a plataforma em suas
atividades escolares. Além disso, observou-se um aumento significativo no
engajamento dos estudantes durante as aulas, evidenciando o potencial motivador do
Kahoot (FROTA, 2023).

Apesar das vantagens oferecidas pela ferramenta Kahoot, & importante
destacar algumas limitagées do seu uso. Uma delas é a dependéncia de acesso a
internet, ja que a plataforma funciona exclusivamente online. Isso pode ser um
obstaculo em locais onde a conexao é instavel ou inexistente. Além disso, o uso do
Kahoot requer a disponibilidade de dispositivos eletronicos, como computadores ou
smartphones, o que pode representar um desafio para instituicbes com recursos
limitados. E necessario considerar essas limitacdes ao planejar a utilizacdo da
ferramenta em sala de aula (PONTES, 2022).
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A utilizacdo de metodologias de ensino inovadoras é de extrema importancia
para engajar os alunos de informatica basica. Isso ocorre porque, muitas vezes, 0s
métodos tradicionais de ensino ndo conseguem despertar o interesse dos estudantes,
tornando o aprendizado mondétono e desmotivador. Ao utilizar metodologias
inovadoras, como a Ferramenta Kahoot, € possivel criar um ambiente de aprendizado
mais dinamico e interativo, estimulando a participacéo ativa dos alunos e facilitando a
compreensao dos conceitos (CARVALHO, 2022).

2.2 Metodologia de Ensino em Informatica Basica

O ensino de informatica basica € de extrema importancia para os alunos nos
dias atuais, uma vez que a tecnologia esta presente em todas as areas da vida. A
disciplina de informatica basica proporciona aos estudantes conhecimentos
fundamentais para o uso adequado e eficiente dos recursos tecnoldgicos disponiveis.
Além disso, essa disciplina contribui para o desenvolvimento de habilidades como
raciocinio légico, resolugcédo de problemas e trabalho em equipe, que sédo essenciais
no mundo profissional (MOREIRA, 2019).

No entanto, os professores enfrentam diversas dificuldades ao ensinar
informatica basica. Uma das principais dificuldades € a falta de interesse dos alunos
pela disciplina. Muitos estudantes consideram as aulas mondtonas e
desinteressantes, o que acaba prejudicando o aprendizado. Nesse sentido, é
necessario buscar estratégias que tornem as aulas mais dinamicas e atrativas,
despertando o interesse dos alunos pelo conteudo (FROTA, 2023).

Uma ferramenta que pode auxiliar nesse processo é o Kahoot. O Kahoot é uma
plataforma online que permite aos professores criar questionarios interativos e jogos
educativos para serem utilizados em sala de aula. Através dessa ferramenta, os
alunos podem participar ativamente das atividades propostas, respondendo as
perguntas em tempo real e competindo com seus colegas. Além disso, o Kahoot
oferece recursos visuais e sonoros que tornam as atividades mais envolventes e
estimulantes (RODRIGUES, AMADOR, 2020).
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A utilizacdo do Kahoot como metodologia de ensino em informatica basica traz
diversos beneficios para os alunos. Primeiramente, essa ferramenta torna as aulas
mais interessantes e motivadoras, uma vez que os estudantes sao incentivados a
participar ativamente das atividades propostas. Além disso, o Kahoot permite ao
professor avaliar o desempenho dos alunos de forma imediata, identificando as
dificuldades e necessidades individuais de cada estudante (SILVA, ALMEIDA, 2021).

Os resultados obtidos com o0 uso do Kahoot em sala de aula tém sido bastante
positivos. Diversos estudos e relatos de experiéncias demonstram que essa
ferramenta contribui para o aumento da participagao dos alunos nas aulas, melhora o
desempenho académico e promove um ambiente de aprendizagem mais colaborativo
e interativo. Além disso, o Kahoot tem se mostrado eficaz no desenvolvimento de
habilidades como raciocinio légico, tomada de decisdo e trabalho em equipe
(GONCALVES, 2020).

No entanto, é importante destacar que a utilizagdo do Kahoot como
metodologia de ensino também apresenta algumas limitagbes e desafios. Um dos
principais desafios € garantir o acesso a internet e a disponibilidade de dispositivos
eletrénicos para todos os alunos. Além disso, é necessario adaptar os conteudos para
essa plataforma, tornando-os adequados ao formato interativo proposto pelo Kahoot
(SILVA, ALMEIDA, 2021).

Quanto as perspectivas futuras da utilizagdo do Kahoot no ensino de
informatica basica, é possivel vislumbrar melhorias na ferramenta que possam
potencializar ainda mais o aprendizado dos alunos nessa area. Por exemplo, seria
interessante incorporar recursos adicionais, como videos explicativos ou simulagdes
interativas, que enriquegam as atividades propostas. Além disso, outras formas de
utilizacao do Kahoot, como a criacdo de desafios ou competicdes entre turmas, podem
ser exploradas para estimular ainda mais o engajamento dos alunos (CARVALHO,
2022).



2.2.1 Importéncia da utilizagdo de metodologias ativas como Kahoot

A utilizacdo de metodologias ativas no ensino de informatica basica € de
extrema importancia para promover uma aprendizagem mais significativa e efetiva.
Diferentemente do modelo tradicional de ensino, em que o professor é o detentor do
conhecimento e os alunos sdo meros receptores passivos, as metodologias ativas
colocam o aluno como protagonista do seu proprio aprendizado. Isso significa que o
aluno é incentivado a participar ativamente das atividades propostas, a buscar
solugdes para problemas reais e a construir seu conhecimento de forma colaborativa.
Dessa forma, as metodologias ativas estimulam o pensamento critico, a criatividade e
a autonomia dos alunos (OLIVEIRA, SANTOS VASCONCELOS, 2021).

Ao utilizar o Kahoot nas aulas de informatica basica, é possivel tornar as aulas
mais dindmicas e interativas. Através da ferramenta, o professor pode criar atividades
que envolvam desafios praticos relacionados ao conteudo estudado. Por exemplo, é
possivel criar um quiz em que os alunos devem identificar os componentes de um
computador ou resolver problemas de programagao. Dessa forma, o Kahoot permite
que os alunos coloquem em pratica os conhecimentos tedricos adquiridos, tornando
as aulas mais concretas e aplicadas (FROTA, 2023).

O uso do Kahoot também estimula a participagado e o engajamento dos alunos
nas aulas de informatica basica. Através da ferramenta, € possivel criar atividades em
grupo, em que os alunos podem trabalhar colaborativamente para responder as
perguntas propostas. Além disso, o Kahoot permite que os alunos acompanhem sua
propria evolugéo e comparem seus resultados com os demais colegas. Essa interagao
entre os alunos promove a troca de conhecimentos e experiéncias, incentivando a
participacao ativa de todos (FERREIRA, 2021).

Uma das principais contribuicdes do Kahoot para o processo de aprendizagem
€ permitir que os alunos testem seus conhecimentos de forma ludica e divertida.
Através da ferramenta, € possivel criar questionarios com diferentes niveis de
dificuldade e desafios, adaptados ao perfil dos alunos. Dessa forma, o Kahoot
proporciona uma experiéncia de aprendizagem mais personalizada e individualizada,
permitindo que cada aluno avance no seu préprio ritmo e supere suas dificuldades
(FROTA, 2023).

Além disso, 0 uso do Kahoot como metodologia de ensino também pode ser
utilizado como uma ferramenta de avaliagcdo do desempenho dos alunos. Através da
ferramenta, é possivel monitorar as respostas dos alunos em tempo real e identificar
quais sado as areas em que eles apresentam maior dificuldade. Com base nesses
resultados, o professor pode direcionar suas intervengcdes de forma mais precisa e
oferecer atividades de refor¢o especificas para cada aluno. Dessa forma, o Kahoot
contribui para uma avaliacdo formativa e continua, permitindo que o professor
acompanhe de perto o progresso dos alunos ao longo do processo de aprendizagem
(PEREIRA, 2022).
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A utilizagdo do Kahoot como metodologia de ensino também contribui para o
desenvolvimento das habilidades tecnoldgicas dos alunos, preparando-os para o
mercado de trabalho. Através da ferramenta, os alunos tém a oportunidade de utilizar
recursos tecnolégicos em suas atividades diarias, familiarizando-se com as novas
tecnologias e adquirindo competéncias digitais essenciais para sua formacéao
profissional. Além disso, o Kahoot permite que os alunos explorem diferentes areas
da informatica basica, como programacgao, hardware e software, ampliando seus
conhecimentos e possibilitando uma formagdo mais abrangente na area (OLIVEIRA,
SANTOS VASCONCELOQOS, 2021).

A interface interativa e gamificada do Kahoot é uma das caracteristicas que
contribuem para seu sucesso no ensino de informatica basica. Por meio dessa
interface, os alunos tém a oportunidade de aprender de forma Iudica e participativa, o
que facilita a compreensdo dos conceitos abordados nas aulas. Além disso, essa
abordagem estimula o desenvolvimento do pensamento critico e promove a interagao
entre os estudantes (MOREIRA, 2019).

O uso da ferramenta Kahoot no ensino de informatica basica traz diversos
beneficios para os alunos. Um desses beneficios é o estimulo ao trabalho em equipe,
uma vez que a ferramenta permite a criacdo de competicdes entre os estudantes.
Essa dinamica colaborativa favorece a troca de conhecimentos e o desenvolvimento
de habilidades sociais. Aléem disso, o uso do Kahoot contribui para a melhoria na
fixagdo dos conteudos, uma vez que os alunos sao incentivados a revisar e reforgar
seus conhecimentos por meio da participagdo nos questionarios (SOUZA, SOARES,
2021).

Outro aspecto relevante do uso da ferramenta Kahoot € sua facilidade de
aplicacao em sala de aula. A interface simples e intuitiva torna o uso da ferramenta
acessivel mesmo para professores com pouca experiéncia em tecnologia. Além disso,
€ possivel criar questionarios personalizados de acordo com os objetivos pedagdgicos
de cada aula, adaptando o conteudo as necessidades especificas dos alunos
(PONTES, 2022).

No contexto do ensino de informatica basica, existem diversas formas praticas
de utilizar a ferramenta Kahoot. Uma delas é a criagdo de quizzes sobre conceitos
fundamentais da area, como algoritmos, linguagens de programagido e hardware.
Esses quizzes podem ser utilizados tanto como atividades complementares durante



as aulas quanto como instrumentos de avaliagao formativa para verificar o nivel de
compreensao dos alunos (PEREIRA, 2022).

Estudos e pesquisas tém comprovado a eficacia do uso da ferramenta Kahoot
no ensino de informatica basica. Diversos trabalhos académicos relatam resultados
positivos tanto na aprendizagem dos alunos quanto na satisfagao dos professores ao
utilizar essa metodologia. Os estudantes demonstram maior interesse pelos
conteudos abordados nas aulas e apresentam um melhor desempenho nas
avaliagoes.

Figura 4 - Print da tela de escolha de qual modulo entrara no Kahoot
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Na imagem 04 acima mostra a tela de entrada do Kahoot estd também pode
ser chamada de flashcards, é a tela dentro do Kahoot que € util para memorizagao
rapida de assuntos e conteudo, sua funcionalidade tem como ponto central “palavras
chaves” que sao introduzidas dentro de cartas interativas que sao variadas MARTINS,
2019).

Existe também outro produto que é conhecido como “Drops” € uma ferramenta
desenvolvida para o ensino aprendizagem de idiomas que pode ser usado por
educandos de todas as idades. O drops como é conhecido permite a configuragao do
prazo de desenvolvimento de cada exercicio, ou seja, o limite de cinco minutos o aluno
ja consegue resolver seus desafios diarios, a qual pode contar com até 45 idiomas a
sua disposi¢cao (PEREIRA, 2022).

Uma das vantagens da utilizagdo da ferramenta Kahoot como metodologia de
ensino é sua capacidade de engajar os alunos de forma ludica e divertida. O Kahoot
permite criar questionarios interativos com opg¢des de resposta multipla escolha, em
que os alunos podem responder por meio de seus dispositivos méveis. Além disso, o
Kahoot possui um sistema de pontuacdo em tempo real, o que torna as atividades
mais competitivas e estimula a participagdo dos alunos. Essa abordagem gamificada
contribui para tornar as aulas mais atrativas e motivadoras, aumentando o interesse
dos alunos pelo conteudo abordado (CHIOSSI, CHAGAS, 2019).



Figura 5 - ambiente virtual do Kahoot aluno
Kahoot! {2 Home @ Discover ‘= Library ol Reports 8RR Groups o Upgrade ‘ Share m o o

Add name + My Kahoots Team space

Well done!
Now, on to the next task

[3 plan Upgrade .@ 0 °‘
3
My interests Add interests ‘-’ %

a N Play demo game Create a Kahoot Host kahoot
Challenges overview

Collections

Surprise your friends
with a Bitmoji in your
next live kahoot!

Create collection Latest reports

Fonte: https://blog.b2bstack.com.br/kahoot/

No ensino de informatica basica, os professores enfrentam diversos desafios
que podem comprometer o processo de aprendizagem dos alunos. Um desses
desafios é a falta de interesse por parte dos estudantes, que muitas vezes veem a
disciplina como algo tedioso e sem relevancia para suas vidas. Além disso, manter o
engajamento dos alunos durante as aulas também pode ser uma tarefa dificil, uma
vez que eles estdo constantemente expostos a estimulos externos, como celulares e
redes sociais, que podem desviar sua atengdo do conteudo apresentado
(CALLEGARI, 2021).

2.3 Ferramenta Kahoot: conceitos e funcionalidades

Uma das principais funcionalidades da ferramenta Kahoot é a possibilidade de
criar questionarios interativos, nos quais os alunos podem responder as perguntas em
tempo real utilizando seus dispositivos méveis. Além disso, o Kahoot também permite
a criacao de jogos educativos, nos quais os alunos podem competir entre si ou em
equipes. Essas funcionalidades tornam o processo de aprendizagem mais dinadmico e
divertido, estimulando a participacao ativa dos alunos (CHIOSSI, CHAGAS, 2019).

A utilizagdo da ferramenta Kahoot durante as aulas de informatica basica traz
diversos beneficios para o engajamento dos alunos. Ao transformar o aprendizado em
um jogo, a ferramenta desperta o interesse dos estudantes e os motiva a participar
ativamente das atividades propostas. Além disso, o Kahoot permite que os resultados
sejam exibidos em tempo real, 0 que gera uma competicdo saudavel entre os alunos
e aumenta sua motivacado para obter melhores pontuagdes (CALLEGARI, 2021).

Além do engajamento dos alunos, a ferramenta Kahoot também auxilia no
desenvolvimento das habilidades na area de informatica basica. Por meio dos
questionarios e jogos criados, os alunos sao desafiados a aplicar seus conhecimentos
e a resolver problemas relacionados a area. Dessa forma, eles desenvolvem
habilidades como raciocinio l6gico, capacidade de analise e sintese de informacgdes,
além de aprimorarem sua capacidade de tomar decisdes rapidas (SILVA, ALMEIDA,
2021).

Uma das vantagens da ferramenta Kahoot € a possibilidade de personalizagéo
das atividades de acordo com o nivel de conhecimento dos alunos em informatica
basica. Os professores podem criar questionarios e jogos que sejam adequados ao
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nivel de cada turma ou até mesmo de cada aluno individualmente. Isso permite que o
ensino seja mais personalizado e adaptado as necessidades especificas de cada
estudante, garantindo um aprendizado mais efetivo (PONTES, 2022).

Ainteratividade proporcionada pela ferramenta Kahoot € um dos seus principais
atrativos. Durante as aulas de informatica basica, os alunos tém a oportunidade nao
apenas de responder as perguntas ou jogar os jogos propostos, mas também de
interagir com seus colegas e com o professor. Essa interagao estimula a participagéo
ativa dos alunos nas atividades propostas, promovendo uma maior troca de
conhecimentos e experiéncias entre eles (RODRIGUES, AMADOR, 2020).

Para ilustrar a aplicagao pratica da ferramenta Kahoot no ensino de informatica
basica, podemos citar alguns exemplos. Em uma aula sobre conceitos basicos de
programacao, por exemplo, o professor pode criar um questionario no qual os alunos
devem identificar os comandos corretos para resolver determinado problema. Ja em
uma aula sobre hardware, pode-se criar um jogo no qual os alunos devem associar
as pecas de um computador aos seus respectivos nomes. Esses exemplos mostram
como o Kahoot pode ser utilizado de forma criativa e efetiva para promover o
aprendizado dos alunos na area de informatica basica. Os resultados obtidos com a
utilizacao da ferramenta sdo bastante positivos, com um aumento significativo no
engajamento e na participacdo dos alunos, além de uma melhora nos seus
desempenhos nas avaliagdes (FERREIRA, 2021).

2.3.1 Caracteristicas da ferramenta Kahoot

Uma das principais caracteristicas da Ferramenta Kahoot é a sua interface
interativa e intuitiva. Através dela, os alunos podem participar ativamente das
atividades propostas pelo professor, respondendo as perguntas em tempo real. Além
disso, o Kahoot oferece recursos visuais atrativos, como cores vibrantes e animagdes,
qgue contribuem para o engajamento dos estudantes durante as aulas (GONCALVES,
2020).

A utilizagao da Ferramenta Kahoot como metodologia de ensino para alunos de
informatica basica traz diversos beneficios. Um deles é a motivagao dos estudantes,
que se sentem mais envolvidos nas atividades propostas através do uso do Kahoot.
Além disso, essa ferramenta estimula a competicdo saudavel entre os alunos,
incentivando-os a se esforcarem para obter melhores resultados (MOREIRA, 2019).

Outra caracteristica importante do Kahoot é a possibilidade de personalizacéo
das atividades. Os professores podem adaptar os conteudos de acordo com as
necessidades e niveis de conhecimento dos alunos, tornando as aulas mais
individualizadas e eficientes. Dessa forma, cada aluno pode aprender no seu préprio
ritmo e de acordo com suas habilidades especificas (SOUZA, SOARES, 2021).

O feedback imediato proporcionado pela Ferramenta Kahoot é outro aspecto
relevante. Apos cada pergunta, os alunos recebem um retorno imediato sobre suas
respostas, podendo identificar seus erros e acertos de forma rapida e eficiente. Isso
contribui para o processo de aprendizagem, permitindo que os estudantes corrijam
seus equivocos e consolidem seus conhecimentos (GONCALVES, 2020).

A integragdo do Kahoot com outras ferramentas tecnolégicas também € uma
caracteristica marcante. Através do uso de smartphones, tablets ou computadores, os
alunos podem acessar as atividades propostas pelo professor de forma pratica e agil.
Essa integragao facilita o acesso dos estudantes as atividades, tornando o processo
de aprendizagem mais dindmico e adaptado as necessidades da era digital (SILVA,
ALMEIDA, 2021).
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Estudos e pesquisas tém comprovado a eficacia da Ferramenta Kahoot como
metodologia de ensino. Diversos trabalhos académicos evidenciam resultados
positivos no aprendizado dos alunos de informatica basica quando essa ferramenta &
utilizada em sala de aula. Os estudantes apresentam maior interesse pelos conteudos
abordados, melhor desempenho nas avaliagcdes e maior retengdo do conhecimento
adquirido (PONTES, 2022).

Em suma, a Ferramenta Kahoot surgiu como uma plataforma interativa para o
ensino, evoluindo ao longo dos anos até se tornar uma ferramenta completa para a
criacdo de atividades educacionais. Suas caracteristicas principais incluem uma
interface interativa e intuitiva, personalizagao das atividades, feedback imediato aos
alunos e integracdo com outras ferramentas tecnoldgicas. Estudos cientificos tém
comprovado a eficacia do Kahoot como metodologia de ensino, trazendo beneficios
como motivacao e engajamento dos estudantes (RODRIGUES, AMADOR, 2020).

2.4 Gamificagado na Educacao

A colocacao Gamificagdo na educacéao deteve seu marco histérico na pandemia
Covid-19, apesar desta ja existir bem antes do sinistro mundial, frente a isto o
panorama mundial educacional atual mostra que o planejamento e as estratégias
pedagodgicas precisam ser repensadas, pois, a necessidade de se reinventar,
reestruturar o modelo de ensino, ao ponto de surgir a colocagéo ensino emergencial
ou como é visto atualmente como ensino remoto (CARVALHO, 2022).

A relagéo que se ver entre games e educagao é atualmente conhecida como
Gamificacao, pois, esta traz consigo descobertas significativas e objetos educacionais
de ensino aprendizagem, sendo assim se faz necessario compreender o significado e
sentido de Gamificagao, Navarro 2021 aponta em sua obra que:

Quando se considera que o jogo € uma forma inerente do homem e um
precedente cultural, compreende-se que os mecanismos dos jogos estédo
presentes na forma de viver e de se relacionar do ser humano desde os
primérdios da civilizagcao. Percebe-se que a propria forma de sobreviver pode
ser considerada um jogo sendo assim nao se pode entender a Gamificagao
como sendo algo novo na sociedade. A Gamificagdo e jogo ainda nao
possuem um conceito alicergado, mas sao compreendidos por tedricos como
aplicagdo de elementos, mecanismos, dindmicas e técnicas de jogos no
contexto fora de um jogo propriamente dito (NAVARRO, 2021, p. 17).

A Gamificagdo ainda que ascendente atualmente, ainda esta em processo
experimental no ambiente educacional, este estagio experimental se faz necessario
até mesmo por causa da divergéncia entre autores em relagdo ao planejamento e
execucao da Gamificacdo em qualquer campo (FROTA, 2023).

Diante destes apontamentos € importante alocar aqui que a busca por
beneficios através da Gamificagdo esta mais intensificada, em temos de aspectos,
engajamento, motivagao e criatividade que passam a ser cada vez mais frenéticos
dentro das experiéncias de jogos. Estes aspectos mostram que a experiéncia funciona
como a aplicagéo do jogo dentro do contexto educacional cujos beneficios podem ser
notados a quem faz uso da Gamificacdo (MOREIRA, 2019).
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2.5 Aplicabilidade do Kahoot no Ensino de Informatica Basica

O Kahoot é uma ferramenta digital que pode ser utilizada como metodologia de
ensino para alunos de informatica basica. Trata-se de uma plataforma online que
permite criar questionarios interativos com opg¢des de multipla escolha. Os alunos
podem participar desses questionarios utilizando seus dispositivos médveis ou
computadores pessoais, respondendo as perguntas em tempo real. O Kahoot possui
caracteristicas e funcionalidades que o tornam atrativo para os estudantes, como um
design intuitivo, cores vibrantes e a possibilidade de personalizagdo dos questionarios
(PEREIRA, 2022).

A utilizagdo do Kahoot no ensino de informatica basica traz diversos beneficios
para os alunos. Um deles é o aumento da participagao e engajamento dos estudantes
nas aulas, uma vez que a ferramenta torna o processo de aprendizagem mais divertido
e interativo. Além disso, o Kahoot estimula o aprendizado colaborativo, pois os alunos
podem competir entre si ou trabalhar em equipe para responder as questdes. Outro
beneficio € a possibilidade de avaliacdo em tempo real, permitindo ao professor
identificar as dificuldades dos alunos e adaptar sua abordagem pedagdgica
(MOREIRA, 2019).

Existem diversos exemplos praticos de aplicacdo do Kahoot no ensino de
informatica basica. Um deles é a criagdo de questionarios interativos sobre conceitos
fundamentais da area, como sistemas operacionais, redes de computadores e
programacgao basica. Esses questionarios podem ser utilizados como atividades
complementares as aulas expositivas, incentivando os alunos a revisarem e fixarem
os conteudos abordados. Além disso, o Kahoot também pode ser utilizado para
realizar competi¢cdes entre os alunos, promovendo um ambiente ludico e estimulante
para o aprendizado (FROTA, 2023).

Professores que utilizaram o Kahoot como metodologia de ensino para alunos
de informatica basica relatam experiéncias positivas. Eles observaram um maior
engajamento dos estudantes nas aulas, com uma participacdo mais ativa e
entusiasmada durante as atividades propostas com a ferramenta. Além disso, houve
uma melhoria significativa no desempenho académico dos alunos, que demonstraram
um maior dominio dos conteudos e uma capacidade maior de aplica-los em situagoes
praticas. Esses resultados evidenciam o potencial do Kahoot como uma ferramenta
eficaz para o ensino de informatica basica (FERREIRA, 2021).

As perspectivas futuras para a utilizagdo do Kahoot no ensino de informatica
basica sdo promissoras. A ferramenta possui um grande potencial para promover uma
aprendizagem mais efetiva e atrativa nessa area, contribuindo para a formagao de
profissionais mais preparados para o mercado de trabalho. Além disso, o Kahoot pode
ser utilizado como uma forma de democratizar o acesso ao conhecimento, uma vez
que permite que os alunos participem das atividades mesmo fora do ambiente escolar.
Dessa forma, é possivel ampliar o alcance do ensino de informatica basica e
proporcionar oportunidades iguais de aprendizado para todos os estudantes
(CHIOSSI, CHAGAS, 2019).

2.5.1 Engajamento dos alunos através do Kahoot

O engajamento dos alunos no processo de aprendizagem em informatica
basica € de extrema importancia para o sucesso do ensino nessa disciplina. Através
do engajamento, os estudantes se tornam participativos e ativos na sala de aula, o
que contribui para uma melhor assimilacdo dos conteudos e um maior
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desenvolvimento das habilidades necessarias para a area. Além disso, o engajamento
dos alunos também esta relacionado com a motivacao e o interesse pela disciplina,
fatores essenciais para um aprendizado eficaz (CALLEGARI, 2021).

O Kahoot pode ser utilizado como uma ferramenta eficaz para promover o
engajamento dos alunos em informatica basica. Essa plataforma interativa permite a
criagao de questionarios e jogos educativos, nos quais os estudantes podem participar
individualmente ou em equipes. O Kahoot utiliza elementos ludicos e competitivos,
como placares de pontuagao em tempo real, para estimular a participagao ativa dos
alunos. Dessa forma, os estudantes se sentem motivados a responder as questdes
corretamente e a superar seus proprios recordes, o que contribui para um maior
engajamento e aprendizado (MOREIRA, 2019).

Existem diversos exemplos praticos de como o Kahoot pode ser aplicado em
sala de aula para estimular a participagao ativa dos alunos em informatica basica. Por
exemplo, os professores podem criar questionarios sobre conceitos fundamentais da
disciplina, como sistemas operacionais ou linguagens de programagao, e promover
competicdes entre os estudantes para ver quem responde corretamente no menor
tempo. Além disso, € possivel utilizar o Kahoot para revisar conteudos ja abordados
em aulas anteriores ou para introduzir novos temas, despertando a curiosidade dos
alunos (GONCALVES, 2020).

A participagao ativa dos alunos no processo de ensino-aprendizagem é de
extrema importancia, pois promove um ambiente de aprendizado mais dinadmico e
colaborativo. Quando os alunos sao estimulados a participar ativamente das
atividades em sala de aula, eles se tornam protagonistas do seu proprio aprendizado,
desenvolvendo habilidades como autonomia, pensamento critico e criatividade. Além
disso, a participagao ativa dos alunos contribui para o engajamento e motivagao dos
mesmos, aumentando o interesse pelo conteudo abordado e facilitando a assimilagao
dos conhecimentos (PEREIRA, 2022).

A Ferramenta Kahoot pode ser utilizada como uma estratégia eficaz para
incentivar a participagao ativa dos alunos em sala de aula. Essa ferramenta consiste
em um jogo online interativo que permite aos estudantes responderem perguntas
sobre determinado assunto por meio de dispositivos eletrbnicos como smartphones
ou tablets. Ao utilizar o Kahoot, os professores podem criar questionarios com
perguntas relacionadas ao conteudo abordado em aula, tornando o processo de
aprendizagem mais ludico e envolvente. Além disso, a ferramenta permite que os
alunos acompanhem sua pontuagao em tempo real, o que estimula a competicao
saudavel entre eles (FROTA, 2023).

2.5.2 Analise qualitativa dos resultados obtidos com o uso do Kahoot

A anadlise qualitativa dos resultados obtidos com o uso do Kahoot como
metodologia de ensino para alunos de informatica basica é de extrema importancia,
pois permite uma compreensado mais aprofundada dos impactos dessa ferramenta no
processo de aprendizagem. Ao analisar qualitativamente os resultados, € possivel
identificar aspectos relacionados a motivagéo dos alunos, ao engajamento durante as
atividades e ao desenvolvimento das habilidades cognitivas necessarias para a
compreensao dos conteudos abordados (FROTA, 2023).

Os principais objetivos da andlise qualitativa dos resultados obtidos com o uso
do Kahoot nesse contexto sio: identificar os pontos fortes e fracos da utilizacdo dessa
ferramenta como metodologia de ensino, compreender como os alunos percebem e
se envolvem com as atividades propostas, verificar se o Kahoot contribui para a
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melhoria do desempenho académico e avaliar a eficacia dessa ferramenta em relagao
aos objetivos educacionais estabelecidos (GONCALVES, 2020).

Na analise qualitativa dos resultados obtidos com o uso do Kahoot, algumas
métricas sado frequentemente utilizadas. Entre elas, destacam-se: o nivel de
participacdo e engajamento dos alunos durante as atividades, a percepg¢ao dos
estudantes sobre a utilidade e relevancia do Kahoot como ferramenta de ensino, o
grau de satisfacdo dos alunos em relagdo as atividades realizadas com o uso do
Kahoot e a identificagdo das principais dificuldades enfrentadas pelos estudantes ao
utilizar essa ferramenta (SOUZA, SOARES, 2021).

E importante ressaltar que a andlise qualitativa dos resultados obtidos com o
uso do Kahoot como metodologia de ensino para alunos de informatica basica
apresenta algumas limitagdes. Uma delas é a dificuldade em generalizar os
resultados, uma vez que cada turma e cada grupo de alunos pode reagir de forma
diferente ao utilizar essa ferramenta. Além disso, a analise qualitativa depende da
interpretacdo dos pesquisadores, 0 que pode introduzir vieses e subjetividades nos
resultados (CARVALHO, 2022).

A partir da analise qualitativa dos resultados obtidos com o uso do Kahoot como
metodologia de ensino para alunos de informatica basica, é possivel tirar algumas
conclusdes importantes. Por exemplo, pode-se concluir que o Kahoot contribui para o
aumento da motivagao dos alunos e para o desenvolvimento das habilidades
cognitivas necessarias para a compreensao dos conteudos abordados. Além disso, é
possivel concluir que essa ferramenta pode ser eficaz na promogao do engajamento
dos estudantes e na melhoria do desempenho académico (SOUZA, SOARES, 2021).

Com base nos resultados da analise qualitativa dos resultados obtidos com o
uso do Kahoot como ferramenta de ensino, algumas recomendacgdes podem ser feitas
para melhorar sua utilizagao. Por exemplo, é recomendavel oferecer treinamentos e
capacitagdes aos professores para que possam explorar todo o potencial do Kahoot
em sala de aula. Além disso, é importante considerar as preferéncias e necessidades
dos alunos ao planejar as atividades com o uso dessa ferramenta, buscando sempre
torna-las mais atrativas e relevantes para eles (PEREIRA, 2022).

Frente aos resultados colhidos também é importante falar que a gamificagéo
potencializa o aprendizado doa alunado, ao ponto do préprio aluno reconhecer essa
potencializagcao, pois, esta apesar de ainda anao ter seu conceito alicercado € uma
verdadeira ferramenta que envolve as caracteristicas rotineiras e que melhora o
desempenho dos alunos envolvidos no processo, pois, este destacaram melhor a suas
percepgdes e o dinamismo, a interatividade, motivagao, a participagdo nas aulas que
envolvam caracteristicas da gamificagao.

Por fim os achados oriundos deste trabalho demonstram que o fato da
gamificagao ser verdadeiramente um elemento que possui relagdo direta com o ensino
aprendizado em especifico de aulas remotas demonstram que esta vai se relacionar
ainda mais com a educacido a cada ano que se passa, pois, através dos ultimos
acontecimentos mundiais como por exemplo a pandemia Covid-19, que mostrou que
a educacgao deve estar mais preparada para enfrentar desafios como estes, ou seja,
a inovagao educacional deve dar mais passos em prol do aprendizado, ou seja, o
engajamento deve sempre ser o alvo para enfrentar as inumeros dificuldades sociais
que podem aparecer.
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3 CONSIDERAGOES FINAIS

No contexto da informatica basica, € de extrema importancia utilizar
metodologias de ensino inovadoras que possam engajar os alunos e tornar o
aprendizado mais dindmico e interessante. Isso se deve ao fato de que a area da
informatica esta em constante evolugao, exigindo dos profissionais conhecimentos
atualizados e habilidades praticas. Nesse sentido, a utilizagdo de metodologias
inovadoras, como o uso da Ferramenta Kahoot, pode contribuir significativamente
para o desenvolvimento dos alunos nessa area.

Dentro desse contexto percebe-se que o objetivo geral deste trabalho foi
alcancado a qual era “mostrar a utilizagdo do Kahoot como metodologia de ensino
para alunos de informatica basica” assim como também os objetivos especificos
também foram alcangados no decorrer deste trabalho.

Em termo de problematica “qual a importancia da utilizacdo do kahoot como
metodologia de ensino para os alunos de informatica basica?” esta também obteve
um resolutividade com a seguinte resposta: O uso do Kahoot como metodologia de
ensino para alunos da informatica basica, faz com que o uso desta, estimule a
participacao e o engajamento dos alunos nas aulas de informatica basica. Através da
ferramenta, é possivel criar atividades em grupo, em que os alunos podem trabalhar
colaborativamente para responder as perguntas propostas. Além disso, o Kahoot
permite que os alunos acompanhem sua propria evolugdo e comparem seus
resultados com os demais colegas. Essa interagao entre os alunos promove a troca
de conhecimentos e experiéncias, incentivando a participacéo ativa de todos

Conclui-se dessa forma que a pesquisa trousse a tona um assunto importante
para comunidade escolar, e que fica consolidado neste trabalho que através da
aprendizagem se pela plataforma se tem alunos mais ativos e antenados, pois,
através da plataforma conseguiu-se compreender a unificagdo da importancia do
ensino com a tecnologia, pois, de forma dinamica se tem uma verdadeira
multiplicidade de aprendizado.

Sendo assim este trabalho ndo obteve a intencdo de exaurir o assunto, na
verdade a intengao deste trabalho é de chamar a atencgao do leitor e instigar a este a
desenvolver suas préprias pesquisas. Nesse sentido fica o entendimento e conclusao
deste trabalho que a plataforma Kahoot produz conhecimento e transmite este a quem
precisar podendo transmitir de maneira individual ou coletiva, através de suas
atividades, portanto a plataforma pode ser sim utilizada como metodologia de ensino
na educagao de informatica basica, pois, esta plataforma torna as aulas muito mais
din@micas e ludicas tanto para o professor quanto para o aluno.
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