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Abstract. The presence of information and communication technologies,
coupled with the needs for more active learning methodologies, have been
driving transformations in higher education. Among these changes is the use
of games in the classroom as a means to promote student engagement and
motivation. This research presents the results of a literature review on the use
of Kahoot! in higher education, seeking to investigate how its use has been
characterized, its limitations, and positive results obtained with its
deployment. 44 studies obtained from the Scopus and Web of Science
databases were analyzed. The results demonstrate impacts on promoting
engagement and motivation among students. Considering the challenges, it is
noted that a good part revolve around technical problems like failures in
internet access, or poorly planned usage of the tool. In this regard, the main
aspects to be considered when using Kahoot! in the classroom are pointed out.

Resumo. A presenca de tecnologias da informagdo e comunicagdo, atreladas
as necessidades de metodologias mais ativas de aprendizagem, tem
impulsionado transformagoes no ensino superior. Dentre estas mudangas estd
o uso de games em sala de aula, como meio para promover o engajamento e
motivag¢do dos estudantes. A presente pesquisa apresenta os resultados de
uma revisdo da literatura acerca do uso do Kahoot! no ensino superior,
buscando investigar como vem sendo caracterizado seu uso, suas limitagoes e
resultados positivos obtidos com seu emprego. Foram analisados 44 estudos
obtidos nas bases Scopus e Web of Science. Os resultados demonstram
impactos na promog¢do do engajamento e motivagdo entre estudantes.
Considerando os desafios, nota-se que em boa parte giram em torno de
problemas técnicos como falhas no acesso a Internet, ou uso mal planejado da
ferramenta. Neste sentido, sdo apontados os principais aspectos a serem
considerados ao utilizar o Kahoot! em sala de aula.

1. Introducao

Atualmente, o uso de ferramentas digitais ¢ uma realidade no dia a dia de grande
parte da populagdo mundial, ndo s6 na vida social, mas também no mundo do trabalho.
Esses individuos interagem por meio de midias sociais, smartphones, jogos on-line,
dentre outros recursos tecnologicos (Rodrigues et al., 2021). Os processos de ensino e
aprendizagem tém sido influenciados por tecnologias digitais de informagdo e
comunicag¢do (TDIC), como meio de mediar as relagdes entre discente e docente, sendo
as instituicdes de ensino também impactadas pelas mudancas ocorridas na sociedade.

Neste contexto, as concepgdes e técnicas de ensino tém sido constantemente
analisadas e questionadas (Paiva et al., 2016). No caso do nivel superior, ha um desafio



muito grande na transi¢do de seus métodos formativos, o que desafia repensar os
elementos e protagonistas do processo educativo (professor, aluno, métodos de
avaliagdo, contetidos, atividades, tecnologias ¢ métodos) (Quiroz & Castillo, 2017).
Uma das estratégias que vem sendo introduzidas nas salas de aulas das universidades
como forma de promover a aprendizagem participativa ¢ a aplicagdo de jogos
eletronicos, ou games. Dentre os aplicativos mais populares esta o Kahoot!, que foi o
primeiro sistema de resposta baseado no discente e projetado para fornecer uma
experiéncia de jogo usando principios de design de jogos e da teoria da motivagao
intrinseca (Wang & Tahir, 2020).

Diante deste cenario, o presente estudo busca sistematizar as evidéncias sobre o
uso do aplicativo Kahoot! no processo de ensino e aprendizagem com estudantes do
ensino superior. Para alcangar tal objetivo, foi desenvolvida uma revisdo sistematica da
literatura a partir de estudos aplicados ao publico de nivel superior sobre os impactos e
limita¢des no uso do aplicativo. Além desta introdugdo, apresenta-se a seguir o método,
detalhando todo o processo de busca de evidéncias cientificas sobre o uso do Kahoot!
junto ao publico do ensino superior. A seguir, sdo apresentados os resultados e
discutidos os mesmos, além da realizagdo de alguns apontamentos sobre como aplicar o
Kahoot! com o publico do ensino superior.

2. Método

Para esta pesquisa, optou-se pela adocdo de uma revisdao da literatura do tipo
escopo (Arksey e O’Malley, 2005). A revisdo do tipo escopo, permite a analise de uma
questao ampla de pesquisa, definindo aspectos de inclusdo e exclusdo durante a extragao
de dados, selecionando qualquer tipo de estudo e elaborando a andlise a partir disso. No
estudo, a aplicagdo do método adotou cinco fases, a saber, (1) identificar as questdes de
pesquisa; (ii) identificar estudos relevantes; (iii) selecionar os estudos; (iv) mapear os
dados; e, (v) coletar, resumir e elaborar relatério de resultados.

2.1 Questoes de pesquisa

O foco da pesquisa enquadra-se na utilizagdo do Kahoot! no ensino superior,
buscando o entendimento sobre as oportunidades e obstaculos no uso deste recurso no
contexto universitario. Para garantir a captura de uma literatura especializada, foram
elencadas as seguintes questdes de pesquisa (QPs): OQP1 — Qual o impacto do uso
Kahoot! no engajamento e na participagdo das(os) discentes no Ensino Superior?; QP2
— Quais os obstaculos ao uso do Kahoot! no Ensino Superior?; QP3 - Quais sdo as
estratégias no uso do Kahoot! no Ensino Superior? Tais questdes, buscam revelar os
beneficios oriundos do uso do Kahoot! aplicado aos alunos no nivel superior, assim,
busca-se identificar lacunas, vantagens e desvantagens no seu uso.

2.2 Identificacio e seleciio de estudos

A busca e coleta dos estudos foi realizada no dia 01 de janeiro de 2023 nos
repositorios de artigos Scopus e Web of Science, por serem bases que aglutinam grande
parte da produgdo cientifica mundial revisada por pares. Estas bases foram selecionadas
por serem amplamente conhecidas, por sua abrangéncia e diversidade de estudos e por
conta da qualidade dos estudos. Foi feita uma busca nestas bases utilizando a seguinte
string de busca, com os operadores booleanos AND e OR:



(kahoot OR kahoot!) AND ("Higher Education” OR “Higher Education Institutions”
OR “Higher Education Institution” OR "Undergraduate Students" OR "Undergraduate
Student"” OR "University Students" OR "University Student")

A proposta de busca teve como diretriz restringir os resultados a estudos que
relacionavam o uso do Kahoot! no suporte ao ensino com o publico universitario. O
numero total de artigos identificados com a string estabelecida foi de 128 estudos, 60 na
Web of Science e 68 na base Scopus.

Para a selecdo dos estudos, foi realizada a leitura dos titulos e resumos dos
artigos, assim como a verificacdo do atendimento aos critérios de inclusdo e exclusdo
estabelecidos, conforme apresentado no Quadro 1. Com a estratégia adotada na
pesquisa, foram selecionados 44 artigos cientificos!.

Quadro 1 — Critérios de Inclusdo e Exclusao Figura 1 — Sistematizado do Processo
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A Figura 1 ilustra a aplicagdo da metodologia, assim como os resultados obtidos
em cada etapa. Nela, sdo apresentados os passos adotados durante a selecdo de
evidéncias, até a amostragem final de 44 estudos. Para a extracdo e organizacdo dos
dados obtidos nos estudos, foi utilizado o software StArt> (The State of the Art through
Systematic Review), desenvolvido pelo Laboratério de Pesquisa em Engenharia de
Software da Universidade Federal de Sao Carlos (UFSCar) e foram seguidas as
recomendacdes de Peters et al. (2015), no intuito de caracterizar informagdes como ano
da publicacao, periddico, objeto de estudo, fonte de dados, instrumentos de coleta e
meios utilizados conduzir o uso do Kahoot! no/para o ensino.

3. Resultados
Diante da amostra de estudos analisados no presente artigo (n=44), pode se notar
uma grande variedade de estudos distribuidos em diversos paises, com destaque para os

! A lista completa dos artigos pode ser acessada pelo link:
https://docs.google.com/document/d/1TuUWI1t7CCJrRaKeEtdtaaM 1fgH n3f7Igdt4lv3_FvCO0/edit?usp=sharing
2 O software pode ser acessado no link: http://lapes.dc.ufscar.br/tools/start_tool.



estudos desenvolvidos por pesquisadores espanhois (n=11). Outro aspecto de cunho
metodoldgico que chamou a atengdo foram os estudos com abordagens quantitativas,
que representam 27 estudos, ou seja, a grande maioria. Dentre os instrumentos
metodologicos mais empregados, atrelado ao dado anterior, estio os questionarios,
empregados em 39 dos 44 estudos. Quanto aos objetivos dos estudos, nota-se que boa
parte das pesquisas buscou avaliar impactos ou efeitos da gamificagdo apoiada pelo
Kahoot! no estudante de nivel superior. Nota-se que a idade e o género do publico
investigado sdo bem variados, mas predominando um publico entre 18 e 25 anos, em
sua maioria do género feminino. Ao todo, foram estudados mais de 4083 estudantes (o
nimero exato, nao foi possivel identificar, pois dois estudos ndo deixam claro o numero
de participantes).

Os achados dos estudos analisados foram classificados em grandes tematicas,
relacionadas as questdes de pesquisa definidas anteriormente, a saber: impacto no
engajamento / participacdo (QP1), onde destacam-se estudos que identificam algum
impacto relevante do uso do Kahoot! e na promog¢ao de um maior envolvimento com os
estudos por parte do estudante; obstaculos no uso do Kahoot! (QP2), isto é, aspectos
que requerem atencao quando do seu emprego em salas de aula e; estratégias no uso da
ferramenta (QP3). Muitos estudos apontam como o Kahoot! colabora para um impacto
positivo na motivagao do(a) discente. Dentre os impactos positivos, observa-se também
que um grande volume de estudos apresenta evidéncias do uso do Kahoot! na melhoria
do desempenho do discente de graduacdo. Nao obstante, hd algumas limitagdes,
obstaculos no uso do Kahoot!, que requerem atengao quando do seu emprego em salas
de aulas.

3.1. Impactos da Insercio do Kahoot! junto aos Estudantes de Nivel Superior:
Engajamento, Motiva¢io e Melhorias no Desempenho

O Kahoot! permite o maior envolvimento dos alunos nas atividades (Campillo-
Ferrer et al., 2020; Alawadhi & Abu-Ayyash, 2021; Elkhamisy & Wassef, 2021), o que
¢ especialmente destacado quando pensamos em metodologias ativas de aprendizagem.
Segundo o estudo de Pertegal-Felices et al., (2020), a mudanga proporcionada pelo
Kahoot! na dinamica das aulas, refletiu numa maior assiduidade dos alunos as aulas. Tal
impacto na participagdo deve-se em parte ao fendmeno de os alunos sentirem a aula
mais interativa, diversidade e empolgante com o uso da ferramenta (RUIZ, 2021;
YOUSSEF, 2021).

Também sdo variados os estudos que relatam alguma melhoria na motivacao do
estudante a partir do uso do Kahoot! (Campillo-Ferrer et al., 2020; Alawadhi & Abu-
Ayyash, 2021; Elkhamisy & Wassef, 2021). No que diz respeito aos elementos
motivadores presentes no Kahoot!, os proprios elementos de games, como os efeitos
multimidia, ¢ vista pelos estudantes como algo motivador (Matsubara & Yoshida,
2018). Ainda sobre este aspecto, para Eltahir et al. (2021), a motivacao e o engajamento
dos alunos que usam jogos como o Kahoot!, dependem das habilidades dos alunos com
o uso de TDIC na educacao.

O Quadro 2 sintetiza os estudos segundo a identificagdo do impacto no
engajamento ou participagdo, motivacdo, resultados e experiéncias de aprendizado.



Artigos que apontaram obstaculos ou desvantagens no uso da ferramenta também foram

sinalizados.

Quadro 2 — Caracterizacdo das Evidéncias Encontradas nos Estudos Selecionados
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No Quadro 2, podemos observar o que os estudos sobre o Kahoot! com o
publico de nivel superior tem investigado e identificado, ou seja, hd muitas evidéncias
sobre o impacto positivo deste recurso para o processo de ensino e aprendizagem com
estudantes do ensino superior. Isso ¢ especialmente observavel, ao analisarmos que esta
¢ uma ferramenta que auxilia na promog¢ao do engajamento do estudante e na elevacao
de sua motivagdo, como apontado por muitos dos estudos indicados no Quadro 2. E
claro, ha também cuidados e limitagdes no uso do Kahoot! que serdo discutidos a seguir.

3.2. Obstaculos ao Uso do Kahoot!

Problemas técnicos, como o acesso a Internet, mostraram-se como um desafio
em regides periféricas e em diferentes estratos sociais. Por isso, alguns estudos
destacam o fendmeno de muitas vezes o acesso precario a Internet ser um limitador no
uso do Kahoot!, por conta de reduzir a capacidade de resposta da interface (Gokbulut et
al., 2020; Tao & Zou, 2021; Ebadi et al., 2021; Chen, 2022). A forma como se conduz
uma aula usando o Kahoot! também deve ser observada, pois uma aula muito
controlada, pouco flexivel pode impactar no clima gerado pelo jogo (Leal & Vila,
2020).

Como forma de mitigar limitadores, os estudos apontaram como essencial que os
professores utilizem o Kahoot! de forma integrada e com uma finalidade clara. Do
contrario, de forma isolada, o aplicativo fica apenas como um “souvenir” em sala,
inofensivo e sem ganhos reais para o processo de ensino-aprendizagem.

3.3. Estratégias de Utilizacao do Kahoot!

O Kahoot! oferece um sistema de respostas disponivel numa plataforma digital,
que pode ser acessada por diferentes dispositivos, como smartphones. No entanto, o
jogo nao pode ser pensado de uma forma isolada, ¢ preciso que se desenvolvam
estratégicas metodoldgicas e pedagdgicas para a inser¢ao deste recurso nas aulas. Neste
sentido, sintetizando e complementando as estratégias identificadas nos estudos
analisados, o Quadro 3 elenca sugestdes no uso do Kahoot!, devendo ser atrelado a um
planejamento, que deve considerar aspectos técnicos e pedagogicos.

Quadro 3 — Principais Variaveis Aplicadas ao Uso do Kahoot! no Ensino Superior

Aspectos Descricio
Técnicos/Pedagégicos

Treinamento prévio | Apesar de os alunos ja terem familiaridade com games, antes de se utilizar o Kahoot!, é
oferecido aos alunos, | fundamental um treinamento prévio, para tirar diividas sobre seu uso, sua dindmica e
antes do uso do Kahoot! | analisar possiveis problemas como o acesso a Internet.

Definicdo do tempo de | O tempo de uso do Kahoot!, esta atrelado ao niimero de questdes e duragdo de cada uma
duracdo da atividade | delas. Além disso, a forma como ele sera empregado, por exemplo, em paralelo com
envolvendo o uso do | outras atividades, deve ser considerada para que as sessdes ndo sejam muito longas.

Kahoot!

Definicdo do limite de | O tempo que serd dado para cada questdo deve considerar sua complexidade e o formato




tempo para resposta de
cada questdo

da resposta, por exemplo, verdadeiro ou falso, ou entdo escolha entre cinco opgdes etc. O
tempo da dinamicidade para o Kahoot!, mas também pode ser um desmotivador, caso os
alunos néo consigam elaborar uma resposta a tempo.

Defini¢do do numero e
da  complexidade de
questdes.

Um ntimero muito elevado de questdes e com um tempo elevado para respostas pode
fazer com que as sessdes de uso do Kahoot! tornem-se magantes para os alunos, ndo se
convertendo em bons resultados. Além disso, questdes muito complexas, podem
desmotivar o aluno. O nivel de complexidade e nimero de questdes deve ser ponderado.

Defini¢do do emprego do
Kahoot! associado a um

E possivel utilizar o Kahoot! como parte de uma estratégia mais ampla, envolvendo
alguma metodologia ativa. Um exemplo € o uso do aplicativo no Peer Instruction.

determinado método

ativo

Definigdo sobre a forma | O uso isolado do Kahoot!, sem um retorno para os alunos, torna a ferramenta inécua. E
como sera dado o | fundamental que o feedback, especialmente sobre os pontos de melhoria seja dado ao
feedback estudante, logo apds cada questdo ou entdo no final de um ciclo.

Finalidade do uso do | O uso do Kahoot! pode auxiliar no engajamento, motivagdo e melhor desempenho na

Kahoot!

aprendizagem entre os estudantes, mas ¢ importante considerar para além disso, se o
aplicativo serd utilizado como meio de fixa¢do do conteudo, como forma de revisar o
conteudo ou como meio para diagnosticar o conhecimento. Sobre este Ultimo aspecto,
destaca-se o potencial do Kahoot! como ferramenta para uma avaliacdo formativa.

Caracterizagdo do perfil
do aluno

Apesar de serem diferencas minimas, aspectos como o género, a experiéncia prévia com
games entre outros fatores, podem impactar sobre a experiéncia de uso do Kahoot! entre
os estudantes.

Area de conhecimento do
curso do aluno

No ensino superior, temos uma gama de alunos vinculados a diferentes areas do
conhecimento e, isso deve ser considerado no momento de aplicar a ferramenta, pois a

depender do perfil do curso e do aluno o resultado pode ser mais ou menos favoravel.

As sugestdes indicadas no Quadro 3, sdo uma sintese dos achados indicados nos
estudos apontados no Quadro 2. Desta forma, espera-se que este quadro possa servir
como uma sintese para educadores e interessados no uso do Kahoot!, auxiliando-os na
aplicacdo deste recurso. Corroborando com os resultados do presente estudo, Subhash e
Cudney (2018) numa revisao dos estudos sobre a aprendizagem gamificada no ensino
superior, identificaram que os estudos de modo geral, revelam maior envolvimento do
aluno, motivacao, confianga, atitude, aprendizagem percebida e desempenho, além de
melhorias nas atitudes, engajamento e desempenho dos alunos.

O maior envolvimento do aluno nas aulas, a partir do uso do Kahoot! € algo que
demonstra como a gamificagdo pode ser um bom caminho para se promover métodos
ativos em sala de aula. Outro ponto a se destacar € como este recurso permite que seja
feito o uso de smartphones em sala de aula, algo que ainda é um tema que gera
controvérsias, principalmente por conta da distragao que o uso destes dispositivos pode
gerar durante as aulas. Entretanto, ndo se pode negar o quanto eles podem ser tteis e
parte do processo de aprendizagem, saindo de um enfoque analodgico para um digital.

Se bem dosados, desafios e atividades podem promover diferentes competéncias
nos aprendizes, sejam elas intelectuais, emocionais, pessoas ou comunicacionais
(Moran, 2015). Como nota-se pelos estudos, o Kahoot! pode auxiliar no
desenvolvimento de vdarias habilidades nos estudantes, como o poder de tomada de
decisdo, pensamento critico, entre tantos outros.

O Kahoot! ¢ uma ferramenta com grande potencial para ser empregada em
processos de avaliacdo formativa. Como bem destacado por Ismail e Mohammad
(2017), os planos de avaliagao no curriculo possibilitam que alunos demonstrem durante
o processo de aprendizagem sua aquisicdo de conhecimento e o desenvolvimento de
habilidades; desta forma, ao receber apoio e feedback estes alunos podem ter os pontos
de melhoria destacados




4. Trabalhos Relacionados

Plataformas de aprendizagem baseadas em jogos ¢ um tema de crescente
interesse académico. Ao pesquisar sobre o tema em plataformas como Google Scholar e
Scopus, ¢ possivel identificar o nimero crescente de estudos que investigam varios
aspectos acerca do uso de jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem.
Considerando estudos relacionados ao tema deste trabalho, Sianturi ¢ Hung (2022)
conduziram uma revisdo sistemdtica da literatura focando apenas nos desafios
enfrentados por professoras e estudantes no uso do Kahoot! no processo de ensino e
aprendizagem. Semelhante as evidéncias encontradas neste trabalho, os autores
identificaram como principais desafios dificuldades técnicas, como conexao de internet
instavel, e falta de experiéncia e habilidades no uso da tecnologia.

Sob outra perspectiva, Wang e Tahir (2020) identificaram impactos positivos no
aprendizado, nas dinamicas de sala de aula e no comportamento mais engajado dos(as)
discentes. No entanto, desafios surgem, principalmente ligados a problemas técnicos,
dificuldades em ver perguntas e respostas, pressio do tempo, medo de perder e
dificuldade de acompanhar o ritmo do jogo. Diferente da proposta do presente estudo, a
analise dos autores nao estratifica o nivel de escolaridade dos ambientes nos quais fora
analisado o Kahoot!.

Evidéncias do uso do Kahoot! também foram identificadas por Fuster-Guill6 e
colegas (2019) em um estudo que explorou a influéncia da ferramenta nos resultados de
aprendizado e colaboracdo, incluindo interacdo curricular e colaboragdo extracurricular.
Os autores concluiram que se usado adequadamente, o Kahoot! pode melhorar os
resultados de aprendizagem. Além disso, a pesquisa identificou que o uso da ferramenta
pode aumentar a interacdo curricular entre alunos e professores, bem como a
colaboracao extracurricular entre ou entre alunos.

Em contraste com os trabalhos relacionados, o presente estudo se deteve na
analise do Kahoot! no ensino superior. Além disso, a revisdo permitiu a identificacdo de
diversas estratégias de utilizagcdo da ferramenta, com o objetivo de auxiliar docentes e
discentes na utilizacdo do Kahoot! como aliado no processo de ensino e aprendizagem.

5. Consideracoes Finais

O presente estudo fez uma revisdo da literatura sobre o uso do Kahoot! no ensino
superior, entre alunos de graduagdo por meio da analise de 44 estudos versando sobre o
tema. O Kahoot! tem se mostrado eficaz na promocao de aprendizagem ativa entre
estudantes de graduagdo. Evidéncias indicam que o recurso que vem sendo objeto de
muitos estudos cientificos nos ultimos anos, com destaque para as producgdes
espanholas, mas com uma grande variedade de pesquisadores de diversos paises se
dedicando ao tema.

De modo geral, os estudos vém demonstrando resultados positivos da ado¢ao do
Kahoot! no ensino superior, com destaque para os impactos no engajamento, motivagao
e experiéncia de aprendizado. O Kahoot! vem sendo empregado de diversas formas,
mas especialmente como um recurso para revisar conteidos ao final da exposicdo. A
configuragdo do game varia, mas com um numero de questdes que ndo ultrapassa 25
questdes e com o emprego reduzido de tempo para resposta, além do feedback dado
pelo professor ao final ou durante o seu uso.



As descobertas dos estudos sobre o Kahoot! sugerem que este vem sendo
empregado de forma positiva junto aos alunos de ensino superior. Um dos pontos mais
positivos para seu uso tem sido a facilidade de uso, tanto por conta da interface, como
por nao exigir, por exemplo um login ou criacao de conta.

Ao se analisar o uso do Kahoot! junto ao publico do ensino superior, ¢ preciso
que o(a) discente tenha pleno entendimento sobre a dindmica de funcionamento e como
usar os recursos da plataforma. Nao obstante, o desenho da estratégia pedagdgica em
torno do uso do Kahoot!, assim como a defini¢do de alguns aspectos como nivel de
profundidade das questdes, o publico ao qual se destina e suas caracteristicas, tais como
o conhecimento prévio dos discentes e docentes sobre games.
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