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RESUMO
As revisoes de literatura e a analise de dados quantitativos em Educagao Ellen Patricia Alves
permitem identificar o efeito das variaveis analisadas e descrever os proce- Castilho?
dimentos dos estudos publicados, possibilitando o planejamento de novos Universidade Estadual

- .~ , . , . de Londrina, Brasil.
estudos e a proposicao e avaliagao de estratégias e de recursos pedagdgicos.

Este estudo teve como objetivo fazer uma revisao sistematica da literatura de Verénica Bender Hayduit
estudos empiricos em que a plataforma Kahoot! foi utilizada para avaliacao Universidade Estadual
da aprendizagem e a revisao de conteudos académicos sobre o desempenho de Londrina, Brasil.
dos estudantes em diferentes disciplinas académicas. A busca foi realizada

no Portal de Periddicos CAPES/MEC, utilizando a palavra-chave “Kahoot!”,

de artigos escritos em inglés, francés, espanhol, italiano e portugués, de

2017 a 2021. Foram selecionados 22 estudos que atenderam aos critérios

de inclusao e exclusao. Vinte dos 22 estudos usaram métodos quantitativos

para avaliar o desempenho dos estudantes. Os resultados mostram que o uso

do Kahoot! melhora o desempenho dos participantes. Os procedimentos de

intervencao foram geralmente utilizados para avaliar ou revisar conteddos

previamente ensinados. Concluimos que os estudos revisados demonstraram

que a plataforma Kahoot! pode ser indicada como estratégia pedagodgica,

sendo adequada para a avaliagao da aprendizagem e para a revisao de uma

diversidade de conteudos académicos.

Palavras-chave: Tecnologia digital; Gamificagdao; Ensino
e Aprendizagem.

1. INTRODUCAO

O contexto educacional foi e esta sendo afetado pela era digital (Gémez,
2015). Os novos recursos, entre os quais softwares, aplicativos e jogos, como
meios de intervencao, e a gamificacdo do ensino como estratégia educacional
sdo considerados eficazes para melhorar o desempenho dos estudantes
em diferentes faixas etarias (Studart, 2022; Tsutsumi et al., 2020). Sobre os
recursos digitais, Martins e Pereira (2020) analisaram contextos de aulas
remotas e concluiram que, se combinados com um projeto de ensino bem
elaborado e planejado, essesrecursos influenciam diretamente o engajamento,
a participacdo, o desenvolvimento das atividades propostas e o aprendizado
do contetido trabalhado. Assim, considerando que a gamificagdo do ensino
e os jogos digitais podem ser utilizados estrategicamente para promover
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a aprendizagem, é relevante avaliar o efeito produzido sobre o desempenho
dos estudantes.

Dentre os recursos digitais disponibilizados aos professores com
caracteristicas de jogo esta o Kahoot! (a exclamacao faz parte do nome), uma
plataforma on-line que permite criar e compartilhar atividades em contexto
de jogo no dominio do ensino dos mais diversos conteidos académicos
(cf. Guardia et al., 2019). Trata-se de um recurso tecnolédgico interativo que
se apropria de elementos dos jogos em praticas pedagogicas. Segundo infor-
macdes do site oficial do Kahoot!, é utilizado por 7 milhdes de professores em
todo o mundo (uma parte de seus recursos é gratuita). As propostas gamifi-
cadas elaboradas na plataforma podem ser executadas presencialmente
ou em qualquer lugar que tenha conexdo com a internet. Diante de situagdes
pré-programadas, quem estiver jogando recebe feedback imediato de acerto
ou de erro (as palavras “correto” ou “incorreto” sao apresentadas na tela
e é mostrada uma altera¢do no ranking geral, representado por um podium).
Esse aspecto, de acordo com Fardo (2013), é um dos beneficios da gamifi-
cacdo na Educacao, pois proporciona um sistema no qual os estudantes conse-
guem visualizar os resultados de suas agdes.

2.ENQUADRAMENTO TEORICO

Conforme especificado anteriormente, a plataforma Kahoot! apresenta os
elementos basicos de jogos como, a liberacdo de pontos, uma tabela de clas-
sificagdo e o feedback imediato. Dadas essas caracteristicas, considera-se
como sendo um recurso de gamificacdo (Zarzycka-Piskorz, 2016), porque
envolve elementos de design de jogos em contextos ndo relacionados com os
mesmos, segundo a caracterizacao de Studart (2022). O formato dos feedbacks
no Kahoot! para respostas certas e erradas é pré-determinado, sendo libe-
rados pontos apds cada resposta dada pelo jogador - a pontuacao é baseada
na velocidade da resposta. Segundo Torres e Gusso (2018), o tipo de feedback
que libera pontos é considerado “ideal para promover melhores desempe-
nhos” (p. 65) e a informacgao sobre acerto ou erro permite que o participante
avalie seu desempenho, estimulando a avaliagdo de seus erros e a atencao
a atividade. Assim, as caracteristicas do Kahoot! permitem sugerir que
a aprendizagem é viabilizada pela sele¢do crescente das respostas corretas,
por meio de contingéncias de reforco.

Na conclusdo de cada atividade no Kahoot!, ha um ranking apresen-
tado com o nome dos participantes que apresentaram melhor desempenho.
O ranking cria, segundo Zarzycka-Piskorz (2016), um contexto de diversao
e competitividade. Assim, propde-se que o Kahoot! é uma tecnologia educa-
cional que permite o arranjo de contingéncias de ensino, podendo promover
a aprendizagem dos conteidos programados, conforme demonstraram
estudos de revisao desenvolvidos por Cortes et al. (2022), Donkin e Ras-
mussen (2021), Putra e Afrilia (2020), e Zhang e Yu (2021).

No estudo desenvolvido por Donkin e Rasmussen (2021), foram
revisados artigos publicados entre 2013 e 2021, com o objetivo de descrever
a utilizacdo Kahoot! no ensino de histologia, anatomia e educa¢do médica.
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Os resultados referentes as percepgdes dos estudantes sobre o Kahoot! foram
positivos. Além disso, verificou-se que a maioria dos artigos revisados indicou
“melhoria da aprendizagem colaborativa, melhor conhecimento do contetdo,
frequéncia e participacdao” (Donkin & Rasmussen, 2021, p. 572). Os autores
destacaram que nenhum dos estudos da revisdo incluiu um grupo controle.
Resultados semelhantes foram encontrados por Cortes et al. (2022) num
estudo que também revisou artigos da area de ciéncias morfofuncionais.
Outra revisao da literatura que focalizou estudos referentes a utili-
zacdo do Kahoot! - mas sem restringir a area de conhecimentos ou as disci-
plinas da busca - foi realizada por Zhang e Yu (2021). Foram analisados
os resultados de aprendizagem e a colaboragdo - a interacdo curricular
entre estudantes e professores e a extracurricular entre estudantes -
promovida pelo uso da plataforma. Os autores verificaram que as intera-
¢Oes propiciadas pelo Kahoot! tém os elementos necessarios para afetar
positivamente a aprendizagem dos estudantes e concluiram que as “tarefas
interativas podem consolidar o conhecimento, desenvolver bons habitos
de aprendizagem para os alunos e melhorar o gerenciamento das aulas pelos
professores” (Zhang & Yu, 2021, p. 24). Zhang e Yu (2021) apontaram que
sistemas como os da plataforma Kahoot! sdo tteis para revisoes, avaliacoes,
pratica de habilidades, aumento da motivagdo e manutenc¢do de conteddo.

3.CONTEXTUALIZAGAO DO ESTUDO

Revisdes da literatura - como as supracitadas - permitem o acesso a dados
advindos de pesquisas que investigaram o método e procedimento com
recurso tecnolégico, disponibilizando indicadores sobre o que funciona.
Considerando a vantagem desse tipo de indicador, foi realizada a presente
revisdo sistematica da literatura com inclusdo de estudos ndo-experimentais
e qualitativos. A inclusao de estudos qualitativos em revisdes sistematicas
de literatura, segundo Dixon-Woods et al. (2006), caracterizam um movi-
mento que enfrenta desafios metodolégicos e epistemoldgicos. Eles argu-
mentaram que “tal momento podera mostrar como a sintese da investigacao
qualitativa ‘acrescenta valor’ talvez fornecendo formas mais perspicazes
e esclarecedoras de compreender os fendmenos e as formas pelas quais
eles podem ser melhor geridos” (Dixon-Woods et al., 2006, p. 40). Assim,
destaca-se a relevancia da identificacdo dos procedimentos/configuracdes
de apresentacdo do conteddo a ser abordado pela tecnologia educacional
e do efeito do seu uso no desempenho dos estudantes. Diante disso, formu-
lam-se as se-guintes perguntas de pesquisa: Quais sdo os procedimentos de
intervencao executados em estudos empiricos com o Kahoot! no dominio do
ensino ou na avaliacdo de repertdrios académicos e quais sao os resultados
dessas intervenc¢des? Portanto, o objetivo deste estudo consistiu em fazer uma
revisao sistematica da literatura de estudos empiricos em que a plataforma
Kahoot! foi utilizada para avaliacdo da aprendizagem e a revisdo de conteu-
dos académicos sobre o desempenho dos estudantes em diferentes disci-
plinas académicas.
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4, METODO

0 estudo foi realizado tendo como fundamentacao as propostas de Jahan et al.
(2016) e Moher et al. (2015), no que diz respeito a formulagcdo do problema
de pesquisa, da especificacdo dos critérios de inclusido e exclusido de estudos
e do fluxograma da pesquisa. O método é composto por duas etapas: (a) espe-
cificacdo da fonte de informacgao e dos critérios de elegibilidade; (b) descricdao
do procedimento composto por trés fases, sendo elas: a busca dos estudos
relevantes, a extracdo de dados e a tabulacdo e andlise dos dados. As secdes
a seguir descrevem cada etapa.

4.1.FONTE DE INFORMACAO E CRITERIOS DE ELEGIBILIDADE

Visto que o Kahoot! é utilizado em estudos de diferentes areas do conheci-
mento, optou-se pela busca na base de dados do Portal de Periédicos CAPES/
MEC, por sua abrangéncia. Assim, ndo houve restricdo a uma area de estudo
ou a uma disciplina académica. Foram selecionados os estudos do Portal que
atenderam ao seguinte Critério de Inclusao (CI): artigos de estudos empi-
ricos que relataram ter utilizado a plataforma Kahoot! no dominio do ensino
de repertoérios académicos. O periodo da busca foi de 2017 a 2021 e as publi-
cacdes podiam ser em portugués, inglés, espanhol, italiano ou francés.
Os critérios de exclusido foram: CE1 - estudos tedricos, revisbes da litera-
tura; CE2Z - estudos que descrevem a tecnologia e avaliam a usabilidade
do sistema; CE3 - estudos que avaliaram o que foi identificado na literatura
como “atitudes” em relacdo ao recurso; CE4 - estudos nao disponiveis nas
bases de dados e disponiveis somente por meio de um acesso pago.

4.2.PROCEDIMENTO

Na Etapa 1, no campo de pesquisa rapida “busca por assunto” do Portal
de Periodicos CAPES/MEC, foi inserido o termo “Kahoot!”. Dentre as opgdes
de refinamento de busca, foram marcados ou desmarcados os seguintes
filtros: (a) tipo de recurso - foram marcados artigos; (b) data de publicagao
- foi marcado o periodo de 2017 até 2021; (c) tépicos - foram desmarcados
teacher attitudes e student attitudes; (d) idiomas - foram desmarcados turco,
noruegués, japonés, ucraniano, tcheco, romeno, arabe, alemao e indonésio;
(e) colecdo - foram desmarcados Engineering Research Database, Computer
and Information Systems Abstracts, Technology Research Database, Mate-
rials Science & Engineering Database e Advanced Technologies & Aerospace
Database. Essas colegdes foram desmarcadas por incluirem, principal-
mente, publicacdes sobre engenharia, ciéncias fisicas, matematica, ciéncia
da computagdo, aerondutica, astronautica, informatica e tecnologia da infor-
macao, eletronica, ciéncias espaciais e telecomunica¢ées. A busca produziu
738 registros.

O fluxograma da Figura 1 especifica as Etapas 2 e 3 do procedimento,
o qual foi montado a partir do modelo PRISMA (Moher et al.,, 2015). Utilizou-
-se software Mendeley para o armazenamento dos 738 registros obtidos
na Etapa 1. Esse software foi utilizado também para a contagem e para a exclu-
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sdo de arquivos duplicados (n = 9), bem como para a selecdao dos artigos
a partir dos titulos, com base no critério de inclusdo (artigos de estudos
empiricos que relataram ter utilizado a plataforma Kahoot! no dominio
do ensino de repertorios académicos) e dos critérios de exclusio CE1l
e CE2 (estudos teoricos e revisdes da literatura; estudos que descrevem
a tecnologia e avaliam a usabilidade do sistema). Do total de 738 registros,
437 foram excluidos. Em seguida, fez-se o download dos artigos completos
também armazenados no Mendeley, sendo que nove nao foram localizados.
Montou-se, entdo, uma planilha com identificacio dos 301 artigos e com
campos separados para a avaliacdo das duas pesquisadoras. A partir da
leitura dos resumos dos artigos, avaliou-se de forma independente se eles
se adequavam aos critérios de inclusdo e de exclusao estabelecidos. O grau
de concordancia (Coeficiente de Concordancia de Kappa) quanto a inclusao
de registros foi de 98%. As pesquisadoras discutiram as discordancias
e decidiram sobre a permanéncia ou ndo do registro na lista dos selecio-
nados, que totalizou 59 registros.

Na Etapa 3, os 59 artigos foram lidos na integra. Nessa leitura, foram
considerados, mais uma vez, os critérios de exclusio, tendo sido excluidos
37 artigos, dentre os quais, cinco deles por ndo descreverem os resultados
dos estudos, e os demais por se terem limitado a: descrever a tecnologia
e avaliar a usabilidade do sistema ou o que foi identificado na literatura
como “atitudes” em relacdo ao recurso. As informacdes referentes aos
topicos foram registradas em duas planilhas. Numa delas, foram organi-
zados os dados de tal forma que respondessem as seguintes questdes: (1)
Quais as idades e escolarizacao dos participantes? (2) Qual(is) o(s) objeti-
vo(s) do estudo? (3) Qual(is) a(s) disciplina(s) ou contetido(s) abordados?
(4) O estudo foi de caso unico ou com grupos? (5) Qual(is) o(s) tipo(s) de
instrumentos utilizados para a avaliagdo da aprendizagem? Uma segunda
planilha foi organizada e conferida pela segunda autora de forma a identi-
ficar os dados bibliograficos, os objetivos, o delineamento dos estudos,
as estratégias/procedimentos utilizados nas intervengdes, a periodicidade
e o total de sessdes de intervencdo e os resultados com relagcdo ao desem-
penho dos participantes nas avalicdes aplicadas.
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Figura 1
Fluxograma da pesquisa e numero de registros localizados, excluidos
e recuperados

5.RESULTADOS

Na Tabela 1, encontram-se os dados tabulados, sendo eles: autor(es), ano
da publicagdo, pais da instituicdo do primeiro autor, lingua da publicacdo e
periddico. Verifica-se, nessa tabela, que as publicagdes sao majoritariamente
em lingua inglesa (20). Quanto aos paises da instituicdo do primeiro autor,
ha uma grande variabilidade, sendo os mais frequentes os Estados Unidos
da América (trés) e a Turquia (trés). Nao foi identificado um periédico com
predominio de publicagdes.
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Tabela 1

Identificacdo dos estudos da revisdo sistemdtica da literatura (autor e ano), pais da instituicao do primeiro autor, lingua e periddico

Pais da instituicao do

Lingua da

ID Autor(es) e ano primeiro autor publicacio Periddico

1 Harrelson (2017) Estados Unidos da América  Inglés Journal of Animal Science

2 Iwamoto et al. (2017) Estados Unidos da América  Inglés Turkish Online Journal of Distance Education

3  Gazotti-Vallim et al. (2017) Brasil Portugués The ESPecialist

4  Korkealehto e Siklander (2018) Finlandia Inglés Seminar.net

5 Asmali (2018) Turquia Inglés Teaching English with Technology

6  Guaqueta e Castro-Garces (2018) Colombia Inglés English Language Teaching

7  Esteves et al.(2018) Portugal Inglés International Journal of Engineering Pedagogy
8 Dell e Chudow (2019) Estados Unidos da América  Inglés Currents in Pharmacy Teaching and Learning

9 Tingetal. (2019) China Inglés Education Sciences

10 Goksln e Gursoy (2019) Turquia Inglés Computers & Education

11 Oliveira et al. (2019) Brasil Inglés Journal of Dental Education

12 Chen e Yeh (2019) Taiwan Inglés Technology, Pedagogy and Education

13 Fuster-Guillo et al. (2019) Espanha Inglés Frontiers in Psychology

14 Tewthanom (2019) Tailandia Inglés Indian Journal of Pharmaceutical Education and Research
15 Hasri et al. (2019) Indonésia Inglés Indonesian Journal of Informatics Education
16 Guardia et al. (2019) Espanha Inglés On the Horizon

17 Yunus e bin Azman (2019) Malasia Inglés Arab World English Journal

18 Castro et al. (2019) Turquia Inglés PLoS ONE

19 Suja’l,Rukun et al. (2019) Indonesia Inglés Journal of Physics: Conference Series

20 Cameron e Bizo (2019) Nova Zelandia Inglés Research in Learning Technology

21 Vazirabad e Farrokhi (2020) Ira Inglés International Journal of Applied Linguistics & English Literature
22 Valles-Pereira e Mota-Villegas (2020) Equador Espanhol Revista Cientifica

Nota: o ID da primeira coluna serd usado para identificar os estudos na descricdao e tabelas subsequentes.
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A Tabela 2 apresenta a identificacao dos estudos selecionados, a perio-
dicidade das intervenc¢des com Kahoot!, o total de sessoes e a configuragao
quanto a apresentacdo do conteido na plataforma. Para a analise da confi-
guracdo de apresentacdo, foi considerado se o procedimento era de revisao,
ou seja, a retomada de contetidos apresentados em aulas prévias [por exemplo,
Castro etal. (2019) utilizaram o Kahoot! para aprimorar conteidos ministrados
nas aulas teodricas da disciplina de Gestdo e Administracdo de Enfermagem]|
ou se era de avaliacdo de contetido [por exemplo, no estudo de Guaqueta
e Castro-Garces (2018), na semana seguinte ao estudo de contelidos referentes
a lingua inglesa com o Duolingo, os estudantes eram submetidos a uma avalia-
¢do daaprendizagem por meio do Kahoot!]. Na Tabela 2, observa-se que 16 estu-
dos utilizaram o Kahoot! para a revisdo de conteudos, trés para a avaliacdo de
conteddo e, nos restantes, nao foi possivel identificar esse aspecto devido a falta
de descri¢ao detalhada do procedimento. Observou-se, ainda, que a plataforma
foi utilizada com periodicidade variada: diaria, semanal ou quinzenalmente,

bem como ao longo de um semestre ou de um ano.

Tabela 2

Identificagdo dos estudos da revisdo sistemdtica da literatura (fonte),
periodicidade das intervengoes com Kahoot! e finalidade quanto
a apresentacdo do contetdo na Plataforma

Periodicidade e total de sessoes de

Configuracao de apresentagao

ID intervencgao do contetido no Kahoot!
1 Semanalmente, 14 sessoes Revisao de contetdo

2 (nao identificado) Revisao de conteudo

3  Semanalmente, 3 sessoes Revisao de contetdo
4  Acada 15 dias, 4 sessoes (nao identificado)

5 Semanalmente, 10 sessoes Revisao de contetdo
6  Semanalmente, 8 sessoes Avaliacao de conteudo
7 Semanalmente, nUmero nao informado Revisao de contetdo
8 3 sessoes Revisao de conteudo
9 6 sessoes Revisao de conteudo
10 Ao longode 1ano (ndo identificado)

11 (n3o identificado) Avaliacao de conteudo
12 10 semanas Revisao de conteudo
13 15 sessoes Revisao de conteudo
14 1 sessao Revisao de conteudo
15 (ndo identificado) (ndo identificado)

16 (nao identificado) Revisao de conteudo
17 Diariamente, por uma semana Revisao de conteudo
18 Durante 1 ano Avaliacdo de contetdo
19 1 semestre Revisao de conteudo
20 (nao identificado) Revisdo de conteudo
21 5 semanas Revisao de conteudo
22 Durante 1 ano Revisao de conteudo
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Conforme pode ser observado na Tabela 3, dos 22 estudos, em 21,
foram especificadas a faixa etaria, o ano escolar ou escolaridade e a forma
de avaliacdo da aprendizagem; em 20, consta o nimero de participantes. Em
todos, foi possivel identificar se o procedimento foi realizado em grupo ou se
foi estudo de caso. Observou-se que nos 21 estudos com identificacdo da faixa
etaria, os participantes tinham 10 anos ou mais, sendo adultos na maioria
dos estudos (17). Os estudos foram realizados majoritariamente no nivel da
educacdo superior (14). Quanto aos seus objetivos, no que diz respeito aos
dominios do ensino, verifica-se que o Kahoot! foi utilizado na maioria para a
revisdo de conteddo (16) e, com uma frequéncia menor, para a avaliacao da
aprendizagem (trés).
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Tabela 3

Caracterizagdo geral dos estudos da revisdo sistemdtica da literatura

10

Participantes

Formas de avaliacao

ID dade Nimero Escolaridade Objetivos Disciplina/Contetido Delineamento da aprendizagem
(ano escolar)
Adultos . . « N » . . -
1 (n=162) Ensino Superior Aumentar a comunicagao e o sucesso do aluno” (p. 352) Fisiologia da Pecuaria Grupo Nota do semestre
Adultos . . “apresentar e avaliar eficacia de uma abordagem pedagdgica alternativa . . Testes de multipla
2 Ensino Superior - . S Psicologia Grupo escolha no Scantron
(n=49) para preparagao para high-stakes examination”. (p. 82)
software
10-15 anos “revisar o conteudo apresentado e praticado em aulas anteriores (...)
3 (n=2) Nao Relatado e analisar seu potencial para o desenvolvimento de aprendizagem Inglés Estudo de caso  Quizzes no Kahoot!
significativa”. (p. 8)
Adultos « . . . . . - .
. . Investigar o potencial do curso gamificado na aprendizagem de linguas na . Diarios reflexivos e
4 19-51 anos Ensino Superior . » Inglés Grupo S,
(n=23) perspectiva dos alunos”. (p. 14) questionario pos-curso
Adultos Investigar o uso do clicker por meio do Kahoot! ‘como isso afeta a Questionario com
5 19-22 anos Ensino Superior aprendizagem dos alunos nas aulas de ESP [English for Specific Purposes] Inglés Grupo 76 questdes (pré e
(n=43) na area de turismo”. (p. 92) pos-teste)
Adolescentes « . — . . - .
. - Investigar uso de aplicativos de aprendizagem de linguas como uma R Exercicios no Duolingo
6 14-17 anos Ensino Médio s o - - s A Inglés Grupo
(n=20) ferramenta didatica para a construgao de vocabulario em inglés”. (p. 61) e Kahoot!
Trés cursos de ‘como o uso da plataforma de aprendizagem baseada em jogos durante Ciéncias da Informagao,
Adultos Ensino Superior as aulas pode melhorar as experiéncias de aprendizagem dos alunos do Engenharia da computacao,
7 ~ . . . - o . Grupo Nota do semestre
(n=324) e um Técnico ensino superior, principalmente dos cursos de engenharia foi analisado o Redes de computadores e
Profissional uso da plataforma”. (p. 116) sistemas e Engenharia Civil
Adultos « . - . -
" . . Determinar se as pontuagdes em um jogo de revisao abrangente se . .. Nota do semestre e
8 25 anos em média Ensino Superior . . e Farmacoterapéutica Intra-sujeito -
(n=197) correlacionam com as notas gerais do curso de farmacoterapéutica”. (p. 838) pontuagdes no Kahoot!
Avaliar ‘os efeitos de aprendizagem ativa sobre os resultados de O Inventario de
_ . o aprendizagem dos alunos, usando notas de teste de classe e o Inventario de Ciéncia, tecnologia, Conceito de Calculo
2 Adultos (n=1017) Ensino Medio Conceito de Calculo inventario (ICC) para testar a compreensao conceitual engenharia e matematica Grupo (Calculus Concept
dos principios basicos do calculo diferencial”. (p. 1) Inventory)
10 Adultos (n=97) Ensino Superior investigar se a utilizacdao da ferramenta de gamificagao levou a uma Metodologia de pesquisa Grupo Teste de desempenho

diferenca no desempenho académico e no envolvimento dos alunos”. (p. 15)

cientifica

académico
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11

“Avaliar a viabilidade e eficacia de um aplicativo mdvel como ferramenta

Quizzes no Kahoot!

11 Adiﬂtos Ensino Médio complementar no diagnostico radiografico de complicagoes endodonticas Dlagn(?stlc.o radlograﬁcg de Grupo com Imagens € textos
(n=20) . complicagdes endoddnticas explicativos sobre as
por estudantes de Odontologia” (p. 1) . .
condigdes endododnticas
Adultos ‘explorar as implicagdes da integragao do SGQ [Student-Generated Quizz no Kahoot!
12 (n=77) Ensino Superior Questioning] usando uma plataforma (...) sobre o desempenho de inglés dos Inglés Grupo elaborado pelos alunos
alunos em salas de aula invertidas” (p. 1) e pelos professores
‘estudar os beneficios gerados pelos jogos sérios no processo de Quizz no Kahoot! e
Adultos . . . . . . . N -
13 (n=140) Ensino Superior ensino-aprendizagem (...), analisando o impacto (...) nos resultados da Engenharia da computagao  Grupo testes teoricos de
aprendizagem”. (p. 1) desempenho académico
Adultos . . “Comparar habilidades pré e pds-aprendizagem (...) e a tendéncia do efeito - - Questionario pré e
14 (Nao relatado) Ensino Superior para duas geracoes” (p. 212) de estudantes de Farmacia. Farmacocinética Clinica Grupo pds-teste
15 Adultos Ensino Superior “determinar se os modelos de aprendizagem baseados em Kahoot! podem Vestuario Grupo Testes de resultados de
(Nao relatado) P influenciar (...) os resultados da aprendizagem”. (p. 31) P aprendizagem
Adultos “implementar um processo de avaliacdo da aprendizagem baseado Gestao I?mpreseirlal, . -
1 . . S .. S . - . Economia, Gestao, Marketing, Teste de multipla
16 20 anos em média Ensino Superior na ideia de avaliagao participativa, verificando os beneficios desse método = . . Grupo
s N L N Gestao Comercial, Direito e escolha
(n=104) na aquisicao de competéncias transdisciplinares”. (p. 35) .
Jornalismo
17 Adolescentes Ensino Médio explor;jlr.a eficacia do LiSO de jogos de linguagem on-line para melhorar Inglés Grupo Teste de verbos
(n=35) a gramatica dos alunos”. (p. 41) irregulares
Zlédaunlz)(;sem “avaliar e reforcar o conteudo lecionado na disciplina Gestao
18 ’ média Ensino Superior e Administracdo dos Servicos de Enfermagem, Etica e Legislacio Sanitaria”.  Enfermagem Estudo de caso  Quizzes no Kahoot!
(n=116) (p-1)
“desenvolver midia de aprendizagem usando o aplicativo Kahoot! em Nivel de completude
Adultos - . L . . » - . das atividades de
19 _ Nao Identificado disciplinas que estavam sendo ensinadas por pesquisadores” (p. 2) sobre Engenharia industrial Grupo .
(n=28) . desenvolvimento de
Management Information System. .
quizzes
. . ~ . "w
20 Adultos Ensino Superior |deptlﬁcar de forma direta a relagao entre o uso do 'KAHOOT!!" e as notas Introducio & Zootecnia Grupo Nota do semestre
(n=72) finais do aluno”. (p. 5)
271 Adultos Ensino Superiore  Comparar a aprendizagem entre os jogos digitais Phrasal Nerds e o Kahoot! Inalés. phrasal verbs Grupo Diario de jogo e escores
(n=174) Pré-Universitario  sobre o conhecimento de phrasal verbs. gies.p P em pré e pos-teste
“dominar topicos matematicos e acelerar a rapidez do pensamento mental, fo .
Adultos . . . , - - Matematica - teoria dos .
22 (n=31) Ensino Superior por meio de estimulo competitivo que envolve a comparagao de seus conjuntos Grupo Quizzes no Kahoot!

conhecidos com seus pares”. (p. 67)

Nota: nos artigos que nao eram em portugués as citagdes foram traduzidas.
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Verifica-se, ainda, na Tabela 3, que, na maioria, os delineamentos
foram de grupo, exceto dois estudos de caso (Castro et al., 2019; Gazotti-Vallim
etal,, 2017; ) e um delineamento intra-sujeitos. Como exemplo de estudo com
grupos pode ser citado o de Iwamoto et al. (2017), no qual distribuiram os
participantes em grupo controle e experimental compostos por estudantes de
Psicologia. Nos 10 minutos finais da aula, o grupo experimental respondia a
sete quizzes de multipla escolha por capitulo, utilizando o Kahoot!, e o grupo
controle permanecia na sala continuando a discussdo iniciada durante a ligdo.
O grupo experimental apresentou um desempenho superior estatisticamente
significativo em comparagdo ao grupo controle. Ndao foram apresentadas
informacgdes especificas sobre a elaboracdo e a apresentacdo dos quizzes,
0 que permitiria identificar as variaveis especificas que afetaram o desem-
penho do grupo experimental. No estudo desenvolvido por Dell e Chudow
(2019), um delineamento intra-sujeitos foi usado, correlacionando o desem-
penho dos participantes no Kahoot! com as notas ao longo do curso de
Farmacoterapéutica. O estudo avaliou se a participa¢do na atividade refletia o
desempenho dos estudantes em todo o curso. Os autores constataram que o
desempenho nas atividades de revisao esteve positivamente correlacionado
com as médias obtidas no curso pelos estudantes.

Os conteuidos envolvidos nos procedimentos de ensino dos 22
estudos apresentaram variabilidade quanto aos campos de conhecimento
aos quais estavam relacionados, tendo-se verificado que foram ensinadas
disciplinas como: Fisiologia da Pecudria, Psicologia Introdutoria, Ciéncias
da Informacao, Engenharia, Matematica, Metodologia de Pesquisa Cientifica,
Diagnoéstico Radiografico, Farmacocinética Clinica, Vestuario, Introducdo a
Criacao Animal e Inglés. Inglés foi a disciplina mais abordada (sete estudos).
As formas das avaliagdes de desempenho/aprendizagem também apresen-
taram consideravel diversidade nos estudos revisados. Em quatro estudos
(Cameron & Bizo, 2019; Dell & Chudow, 2019; Esteves et al., 2018; Harrelson,
2017),as pontuagdes no Kahoot! foram comparadas com as notas do bimestre/
semestre ou com a notas do final do curso - nao foram especificadas como
essas notas eram compostas. Em oito estudos (Castro et al., 2019; Chen & Yeh,
2019; Dell & Chudow, 2019; Fuster-Guill6 et al., 2019; Gazotti-Vallim et al,,
2017; Guaqueta & Castro-Garces, 2018, Oliveira et al., 2019; e Valles-Pereira &
Mota-Villegas, 2020), o Kahoot! foi usado para a revisdo de contetiido ou como
meio para apresentar a avaliacdo do desempenho dos participantes, apos a
exposicao do conteddo em aulas precedentes. Questionarios ou testes especi-
ficos de conhecimento foram usados nos demais estudos.

Com relacdo a periodicidade, todos os estudos realizaram mais de
uma sessao com a plataforma, com intervengdes variando de trés semanas
a um ano. Dois dos 22 estudos estdo especificados a seguir como exemplos,
apontando melhora no desempenho a partir de andlises estatisticas.

Ting et al. (2019) desenvolveram um estudo com 900 participantes,
que é o nadmero mais expressivo de participantes dentre os estudos selecio-
nados para a presente revisdo sistematica da literatura. Foram compa-
rados dois grupos experimentais (que usaram o método de aprendizagem
via Kahoot!) a quatro grupos controle expostos ao método tradicional de
ensino (baseado em palestras ministradas por um instrutor/professor). A
compreensao conceitual dos estudantes foi medida por meio de notas de
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exames em sala de aula e pelo Inventario de Conceito de Calculo (CCI), que
avalia a compreensao conceitual dos principios basicos do calculo diferencial.
Os resultados permitiram verificar que houve um aumento estatisticamente
significante desse aspecto dos participantes dos grupos experimentais, que
foram submetidos a seis sessdes no Kahoot!. No estudo de Asmali (2018), que
envolveu pré-teste e pos-teste com dois grupos (controle e experimental),
foi avaliado o efeito dos clickers (nome dado a um controle remoto portatil
para a entrada da resposta no sistema) sobre a aprendizagem. As mesmas
questdes foram apresentadas via Kahoot! para o grupo experimental e via
oral ou registro escrito para o grupo controle, semanalmente, no total de dez
sessoes. Ao contrario do grupo controle, o grupo experimental apresentou
diferenca estatisticamente significante quando comparadas as pontuagdes do
pré e do pos-teste.

Na Tabela 4, estdo os dados referentes as estratégias/procedi-
mentos e a avaliacdo do desempenho dos participantes nas intervenc¢ées dos
estudos analisados na presente revisao. Dos 22 estudos selecionados, em
dois (Guardia et al., 2019; Korkealehto & Siklander, 2018), foram utilizadas
avaliacdes qualitativas baseadas em observacao, sendo a conclusdo inferida
a partir de exercicios interpretativos. Em um dos estudos (Goksiin & Gilirsoy,
2019), foram realizadas avaliagdes qualitativas e quantitativas, tendo sido
comparados: o desempenho académico, o engajamento do aluno e um modelo
tradicional de ensino. Ainda, entre 22 estudos, 21 relataram a eficacia do uso
do Kahoot! para a aprendizagem dos estudantes. A excecdo foi o estudo de
Cameron e Bizo (2019), os quais ndo encontraram evidéncias que relacio-
nassem o uso da plataforma Kahoot! com o aumento de notas. A estratégia
adotada foi correlacionar as pontuagdes atribuidas ao engajamento com as
notas obtidas pelos estudantes nas avaliagdes formais. As pontuagoes de
engajamento foram fruto de um questionario com 20 questdes respondidas
pelos participantes, no qual os topicos foram: o desafio, o controle, a imersao,
o interesse e o proposito. As respostas foram obtidas a partir de uma escala
Likert de sete pontos, tendo-se verificado que houve manutencao dos resul-
tados ou reducao de notas. No entanto, os estudantes consideraram que o uso
da plataforma durante as aulas forneceu diversao, competitividade e envol-
vimento com a aula. Os autores apontaram a necessidade de condi¢des mais
controladas para estudos futuros, nos quais os desempenhos de grupos de
estudantes com e sem o uso da plataforma sejam comparados com relagdo ao
mesmo conteudo do curso.
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Tabela 4

14

Estratégias/procedimentos de ensino utilizados nos estudos e os resultados
descritos em rela¢do ao desempenho dos participantes

Fonte Estratégias/procedimentos de uso do Kahoot! Avaliacao do desempenho dos participantes
Cinco questdes de multipla escolha ou verdadeiro/falso Avaliacao quantitativa.
1 apresentadas semanalmente, conforme os conteddos “No geral, o envolvimento do aluno no curso e a nota média (...)
eram abordados em aula. foram impactadas positivamente” (p. 353)
. . . . Avaliacdo quantitativa.
Dois grupos (controle e experimental): nos 10 min finais vatag . quantitativ L - . <
. . . Houve diferenga estatisticamente significativa na comparagao
2 da aula, o grupo experimental respondia sete questdes de . ;
. . entre os dois grupos. O grupo experimental apresentou
multipla escolha por capitulo. .
desempenho superior.
Trés blocos de questdes no Kahoot! para “revisar o fvalla.(;go qualltatlvg. .
. . . » As atividades (...) criaram uma oportunidade para o
3 conteudo apresentado e praticado em aulas anteriores”. . . L . .
(0.8) desenvolvimento da aprendizagem significativa, (...) estimularam
’ a construgao de novos conhecimentos”. (p. 13)
. Avaliagao qualitativa.
Quatro tarefas gamificadas, sendo o Kahoot! usado nas « g d <
4 JORP . - A gamificagao agregou valor extra ao curso, promovendo
trés ultimas, jJuntamente com outras estratégias. . - N
engajamento, prazer e aprendizado’. (p. 25)
Pré-teste e pds-teste com dois grupos (controle e
experimental). O pré-teste incluiu 76 questoes preparadas - o
P )-0p L /o4 S prepara Avaliacao quantitativa.
de acordo com as primeiras 10 unidades do livro English . . - .
5 . - - Grupo experimental com pontuagdes no pos-teste
for Specific Purposes. O grupo experimental utilizou o . . . »
. significativamente maiores do que o grupo controle” (p. 89)
Kahoot! semanalmente. Ap6s 10 semanas as mesmas
questoes do pré-teste foram aplicadas como pos-teste.
Foram realizados pré-teste, oito aulas e oito sessoes Avaliacao quantitativa.
6 de avaliagao, usando aplicativos de aprendizagem e “As praticas de sala de aula podem ser aliadas para promover (...)
pds-teste. O Kahoot! foi usado para avaliacao. a construgao de vocabulario”. (p. 61)
7 Quizzes no Kahoot! eram apresentados sempre ao final de  Avaliagao quantitativa. ‘os resultados de aprendizagem foram
seis aulas expositivas. melhores” (p. 125) apds o uso do Kahoot!.
- Avaliacao quantitativa.
Comparacgao das notas ao longo do curso de « . - .
8 " O desempenho do aluno no jogo de revisao correlacionou-se (...)
Farmacoterapéutica. A
com as notas do curso de farmacoterapéutica” (p. 838)
Os estudantes participaram de seis se¢oes com palestras. - o
. Avaliacao quantitativa.
Quatro grupos foram submetidos ao Kahoot! e quatro w e o -
9 : , L. Houve “uma significancia estatistica no aumento da compreensao
grupos foram submetidos ao método tradicional de . ”
- conceitual dos alunos e desempenho no exame”. (p. 1)
ensino.
Avaliacao quantitativa e qualitativa.
Método misto: dois grupos experimentais com o Kahoot! ~ “As atividades gamificadas (...), embora estatisticamente nao
10 e um grupo controle submetidos ao método tradicional significantes, tiveram um impacto mais positivo no desempenho
de ensino. académico e no envolvimento do aluno quando comparado a
outros grupos”. (p. 15)
Os estudantes do grupo experimental usaram o Kahoot! Avaliacao quantitativa.
11 para responderem questoes relacionando uma radiografia “Melhorou a capacidade dos alunos de diagnosticar complicacoes
a um diagnostico. endodonticas” (p. 1)
Os dois grupos (experimental e controle) foram Avaliacao quantitativa.
submetidos ao Kahoot!. Para o grupo controle as questdes “Os resultados do pré e pds-teste mostraram que ambos 0s
12 de Inglés eram geradas pelo professor (TGQ) e para o grupos melhoraram no desempenho de inglé. No entanto, no
grupo experimental as questdes eram geradas pelos grupo SGQ a diferenga foi mais significativa do que o grupo TGQ".
estudantes (SGQ). (p-8)
O desempenho de um grupo experimental (turma atual) e Avaliacao quantitativa.
13 um grupo de controle (turma anterior) foi comparado.Os ~ “Para o pos-teste, o teste [estatistico] mostra diferenga

quizzes via Kahoot! foram aplicados nos 15 min finais de
15 sessaes.

significativa entre os dois grupos (...); essa diferenga é (...) maior
no Grupo experimental”. (p. 6)
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O pré-teste e o pos-teste foram realizados na disciplina
Farmacocinética, com estudantes de Farmacia por duas
turmas consecutivas. As oito habilidades avaliadas via

Avaliacdo quantitativa.

14 o - P ‘A aprendizagem baseada no Kahoot! pode melhorar a habilidade
Kahoot! foram: alfabetizagao, numeragao, raciocinio, . L
- . de aprendizagem em estudantes de Farmacia”. (p. 212)
solugao criativa de problemas, pensamento critico,
colaborativo, comunicacao e computagao.
Método quase experimental com pré e pds-teste e dois - o
q . .p P P . Avaliagao quantitativa.
grupos de participantes: controle e experimental. O grupo . .
- . . O uso de Kahoot! na aprendizagem aumenta o interesse dos
15 controle com ensino tradicional e o grupo experimental . .
- ;i alunos em aprender. O aumento do interesse na aprendizagem
com Kahoot!. (Nao foi relatado o procedimento de uso do . N
afeta os resultados de aprendizagem dos alunos”. (p. 45)
Kahoot!).
. . . Avaliacao quantitativa.
Dois grupos de estudantes criaram questdes no « 204 . I
. Os alunos que usaram o Kahoot! consideraram uma experiéncia
16 Kahoot! para os demais grupos da sala responderem. O s, « .
. . . positiva”. Os resultados foram ‘compativeis com melhor
desempenho foi avaliado por meio da nota. .
desempenho académico” (p. 42)
Trinta e cinco estudantes realizaram pré-teste e p6s-teste - o
. . . Avaliagao quantitativa.
apos responderem aos quizzes no Kahoot!, sendo avaliada i N . <
17 - S . Houve um aumento estatisticamente significativo na comparagao
a pontuagao em um questionario de verbos irregulares . .
A entre pré e pos-teste.
em inglés.
. . Avaliaca ntitativa.
Estudo quase experimental, estudantes submetidos a 10 . v?l a6ao qua t~tat va' . .
< e N A implementacao de jogos educativos que consideram o tempo
questdes de multipla escolha no Kahoot!. Quatro questoes i

18 - . de resposta e as respostas corretas favorece a competitividade e

de cada unidade foram escolhidas para o teste que gerou . . .

motiva os alunos a participarem ativamente de seu processo de
parte da nota final. . R

aprendizagem”. (p. 2)
A Plataforma Kahoot! foi agregada ao método 4D. (Definir, Avaliagao quantitativa.

19 Projetar, Desenvolver e Disseminar). Pré-teste e pos-teste  “Ha um aumento nas pontuagdes apos o uso da midia de

foram usados (teste nao descritos). aprendizagem”. (p. 1)
N . Avaliagao quantitativa.
Um grupo experienciou metodologia hibrida, outro grupo .‘V 1acao quanttativ
. . Os resultados revelaram que todos os grupos melhoraram
teve apps como tutores. O terceiro grupo jogou de forma . ” “

21 R ; . seus conhecimentos” (p. 25).(...) os resultados revelaram que a
autdénoma, fora da aula e o quarto grupo foi submetido ao - | . L .
Kahoot! implementa¢ao do Kahoot! tem impacto positivo na qualidade

’ grau de aprendizagem do aluno em sala de aula”. (p. 28)
Avaliagao quantitativa.
22 Kahoot! foi usado depois das aulas tedricas. Vinte quizzes, “Os resultados preliminares mostraram uma aceitagdo total do

cada uma com quatro opgoes de resposta foram usados.

Kahoot! como uma ferramenta de avaliagao e uma boa porcentagem
de respostas corretas em relacao ao tema avaliado”. (p. 68)

Nota: as citagdes foram traduzidas por ndés quando no original

eram em lingua estrangeira.

Como exemplos de estudos que relataram eficacia do uso do Kahoot!
para a aprendizagem dos estudantes, serdo descritos trés: um que apresentou
o Kahoot! em 15 aulas, outro que apresentou questdes na plataforma por um
semestre, e um em que a plataforma foi usada durante um ano. Do estudo de
Fuster-Guill6 et al. (2019) participaram estudantes dos cursos de Engenharia
da Computacao, tendo sido realizada uma comparag¢do entre o desempenho
do grupo experimental (turma atual) e o grupo controle (turma anterior). Os
quizzes via Kahoot! foram apresentados nos ultimos 15 minutos de cada aula
teodrica (15 sessdes), verificando-se que, no pds-teste, o grupo experimental
apresentou pontuac¢des mais altas do que o grupo controle. No segundo
estudo selecionado como exemplo (Suja’l et al., 2019), a plataforma foi utili-
zada durante um semestre. O estudo foi baseado no Método 4D (quatro
etapas: definir, projetar, desenvolver e disseminar), que foi avaliado a partir da
comparacdo entre pré-teste e pos-teste. Verificou-se que houve um aumento
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nas pontuacgdes apds o uso do Kahoot!. O terceiro estudo, que foi desenvolvido
por Castro et al. (2019), usou um delineamento quase experimental com uma
amostra de 116 alunos. O uso da plataforma aconteceu durante um ano. Os
autores relatam que os participantes apresentaram um alto desempenho no
teste final, mas destacaram que esse resultado nao pode ser atribuido exclu-
sivamente ao uso do Kahoot!, uma vez que variaveis importantes ndo foram
controladas, entre as quais, o conhecimento prévio dos estudantes.

6.DISCUSSAO

O objetivo do presente estudo consistiu em fazer uma revisao sistematica
da literatura de estudos empiricos em que a plataforma Kahoot! foi utilizada
para a avaliagdo da aprendizagem e para a revisao de contetidos académicos
sobre o desempenho dos estudantes em diferentes disciplinas académicas. Os
dados obtidos permitem observar a variabilidade quanto a idade escolar e a
escolaridade dos escolares que fizeram uso do Kahoot!. A faixa etaria variou
da infancia até a fase adulta. Quanto ao nivel escolar, predominou o ensino
superior (14 estudos), indo ao encontro da afirmacdo de que “os métodos
de ensino baseados em jogos educativos ndo sdo atrativos apenas para os
escolares, mas também para os estudantes universitarios (Wang et al., 2007).
A revisdo da literatura mostrou que o Kahoot! foi utilizado na maioria dos
estudos (17) com participantes adultos. Uma facilidade para participantes
adultos é que eles podem utilizar seus smartphones pessoais para participar
das atividades. Um dos estudos da revisdao (Vazirabad & Farrokhi, 2020)
apontou dificuldades técnicas relacionadas ao login durante os primeiros
acessos no Kahoot!. Independentemente da faixa etaria, para que se alcancem
os beneficios proporcionados pelo uso dos recursos tecnologicos em sala de
aula, é necessario lidar com os desafios que essas praticas podem trazer.

Quanto ao procedimento, foi possivel identificar nos 22 estudos
trés aspectos referentes a organizacdo das propostas de utilizacdo da plata-
forma: (a) apresentacdo periddica/sistematica como recurso educacional,
(b) objetivo de avaliacdo ou de revisdao do conteddo académico, (c) quem
elaborou as questdes (estudantes ou professor/pesquisador). Com relagdo a
periodicidade de uso da plataforma, os estudos realizaram intervengoes de
curto, médio e longo prazo (trés semanas a um ano). Os dados dos proce-
dimentos dos estudos indicam uma abrangente aplicabilidade e adaptabili-
dade da plataforma Kahoot!. Por exemplo, em Gazotti-Vallim et al. (2017), o
conteddo ensinado foi inglés com participantes de dez a 15 anos de idade;
Dell e Chudow (2019) ensinaram conteudo de Farmacoterapéutica com
estudantes com 25 anos em média.

A diversidade relativa aos conteddos/disciplinas corrobora resul-
tados apresentados por Guardia et al. (2019). A analise dos estudos levan-
tados identificou a configuracdo na qual o uso do Kahoot! se enquadrou:
revisdo (16 estudos) ou avaliacdo de conteddos (trés estudos). Identificou-se,
ainda, que as atividades com os quizzes eram geralmente apresentadas ao
final das aulas ou dos mdédulos, realizadas ap6s a exposicao dos contetidos.
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Esses dados permitem observar a possibilidade de propostas para diferentes
faixas etarias e areas do conhecimento.

Na presente revisdo, verificou-se que, primeiro, era realizado o
ensino, geralmente de forma expositiva, e depois a avaliagdo (momento em
que o Kahoot! foi usado). Os estudos de Chen e Yeh (2019), Guaqueta e Castro-
Garces (2018), e Guardia et al. (2019) estdo entre os 22 que realizaram as
atividades no Kahoot! como forma de revisio de contetdo. Porém, Chen e Yeh
(2019) e Guardia et al. (2019) foram os Unicos que trataram um aspecto que
pode ser relevante enquanto estratégia de ensino: a elaboracao das questdes
por parte dos estudantes. No primeiro, os participantes foram distribuidos
em grupos, sendo que cada um elaborou questdes sobre o contetido ja apren-
dido para serem respondidas pelo outro. O segundo comparou o desempenho
de dois grupos que utilizaram o Kahoot! (controle e experimental). A variavel
independente foi a elaboracdo das questdes por parte dos estudantes. Os
dois grupos apresentaram um aumento no indice de acertos em exercicios
do conteudo (inglés). No entanto, foi mais significativo em relacao ao grupo
em que os estudantes elaboraram as questdes, indicando ser a situagao mais
motivadora e gerando, por isso, um maior envolvimento dos participantes.

O estabelecimento de contexto motivador pelas atividades na plata-
forma pode ser descrito como resultado do arranjo de contingéncias viabili-
zado pelo Kahoot!. Em estratégias de ensino, aspectos da estrutura da gamifi-
cacdo é um recurso que pode criar condicdes para que comportamentos
sejam reforcados e pode funcionar como operagdao motivacional, aumentando
o valor reforcador da resposta de acertar o que é solicitado. Dentre o que
Skinner (1968) apontou, em seu livro Tecnologias do Ensino, como principios
de ensino, estdo o responder ativamente em pequenos passos, o feedback
imediato do desempenho e a probabilidade de erros minimizada pela organi-
zacdo do material/estratégia de ensino em que sao reforcadas as respostas
corretas dos estudantes. Tais principios podem ser observados no Kahoot!
quando as atividades sao elaboradas estrategicamente de forma a apresentar
o contetdo escolar progressivamente. Assim, é possivel arranjar um contexto
para que as respostas esperadas sejam reforgadas, verificando o conheci-
mento em tempo real e de forma ativa.

Dada a configuracdo oferecida pela plataforma, todos os estudos
da revisao utilizaram consequéncias imediatas em forma de feedback. Esse
aspecto esta de acordo com os principios basicos da andlise do comporta-
mento, segundo os quais é importante que respostas sejam refor¢cadas imedia-
tamente (cf. Skinner, 1968). Em 21 dos 22 estudos revisados, foi relatada a
eficacia do uso da plataforma para o ensino, o que provavelmente esta relacio-
nado com as contingéncias estabelecidas, contribuindo para que as respostas
seguidas por consequéncias positivas se repitam. O ranking ao final do jogo,
no qual o participante pode identificar seu desempenho comparado com
os demais, estabelece o contexto de jogo, caracterizando a gamificacao da
atividade (Studart, 2022; Zarzycka-Piskorz, 2016), e torna a atividade diver-
tida conforme demonstraram Cameron e Bizo (2019). Esses aspectos sao
relevantes por atribuirem valor pedagogico a plataforma, visto que, durante
as aulas, dificilmente os professores conseguem apresentar feedbacks a cada
resposta dos estudantes e estabelecer operagdes motivacionais relevantes
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para as contingéncias de ensino em contextos educacionais. O arranjo de
contingéncias é um desafio constante na educa¢do e sao estudos como os
que foram analisados na presente revisao que podem trazer indicadores de
praticas eficazes.

7.CONSIDERAGOES FINAIS

A partir dos critérios de selecao de artigos para atingir o objetivo do presente
estudo, foram incluidos na revisao 22 artigos, sendo que a maioria (20)
empregou métodos quantitativos para avaliar o desempenho dos estudantes.
Isso permitiu verificar que o uso do Kahoot! melhora o desempenho dos
participantes e que essa plataforma pode ser considerada como um recurso
de gamificacdo, com destaque para o aspecto de fornecer feedback imediato
para as respostas dos estudantes.

A revisdo sistemdtica da literatura realizada permitiu constatar,
ainda, que os participantes dos estudos eram, em sua maioria, adultos, possi-
velmente pela facilidade de os participantes dessa faixa etaria poderem
utilizar os smartphones pessoais nas atividades. Um aspecto que chamou a
atencao na analise dos resultados da revisao foi a periodicidade de uso da
plataforma, que variou de trés semanas a um ano, bem como a diversidade
de disciplinas/contetddos abordados, sendo a mais frequente o idioma inglés.
Além disso, os dados dos procedimentos dos estudos confirmam a proposta
educativa do Kahoot!, uma vez que as intervenc¢des foram direcionadas para
avaliar ou revisar conteddos previamente ensinados. Concluimos que os
estudos revisados demonstraram que a plataforma Kahoot! pode ser indicada
como estratégia pedagdgica, sendo adequada para a avaliagdo da aprendi-
zagem e para a revisdo de uma diversidade de contetidos académicos.

O presente estudo apresenta algumas limitacGes, sendo uma delas
a questao relacionada com a extensdo da literatura revisada. Apesar de ter
sido utilizado o Portal de Periddicos da CAPES, a string de busca foi simples,
e uma pesquisa em bases de dados especificas como Web of Science, Scopus
e Redalyc poderia localizar outros artigos a serem incluidos na revisao. Outra
limitacdo € o fato de as autoras ndo terem avaliado a qualidade metodoldgica
dos estudos incluidos na revisao. Essa avaliacdo permitiria analisar critérios
relevantes como a selecdo dos participantes dos estudos, a comparabilidade
de grupos, ou a identificacdo de falhas no procedimento dos estudos ou na
interpretacdo dos resultados. No entanto, o método do presente estudo carac-
teriza-se como o de revisao sistematica da literatura, permitindo reprodutibi-
lidade a outros pesquisadores. Para isso, os critérios de inclusao e de exclusao
dos estudos foram definidos a priori, as estratégias de busca empregadas
foram descritas e o procedimento de selecao dos registros e a estratégia de
extracdo dos dados foram executados de forma padronizada.
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Use of Kahoot! in teaching procedures: A systematic review
of the literature

ABSTRACT

Literature reviews and quantitative data analysis in education allow the
identification of the effect of the analyzed variables and description of the
procedures of published studies, enabling the planning of new studies and
the proposition and evaluation of pedagogical strategies and resources. This
study aimed to systematically review the literature of empirical studies in
which Kahoot! was used to assess learning and review academic content on
student performance in different academic subjects. The search was carried
out on the Portal de Periddicos CAPES/MEC, using the keyword “Kahoot!”, of
articles written in English, French, Spanish, Italian, and Portuguese from 2017
to 2021. Twenty-two studies that met the inclusion criteria and exclusion
criteria were selected. Twenty of the 22 studies used quantitative methods
to assess student performance. The results show that the use of Kahoot!
improves participant performance. Intervention procedures were generally
used to evaluate or review previously taught content. We conclude that the
reviewed studies demonstrated that Kahoot! can be indicated as a pedagog-
ical strategy suitable for assessing learning and reviewing diverse academic
content.

Keywords: Digital technology; Gamification; Teaching and
learning.
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Uso de Kahoot! en los procedimientos de ensenanza: Una
revision sistematica de la literatura

RESUMEN

La revision de la literatura y el analisis de datos en Educacion permiten iden-
tificar el efecto de las variables analizadas y describir los procedimientos de
los estudios publicados, posibilitando la planificacion de nuevos estudios, y la
propuestay evaluacion de estrategias y recursos pedagdgicos. Este estudio tuvo
como objetivo revisar sistematicamente la literatura de estudios empiricos en
los que la plataforma Kahoot! se utilizo para evaluar el aprendizaje y revisar
contenidos académicos sobre el desempeno de los estudiantes en diferentes
materias académicas. La busqueda se realizo en el Portal de Periddicos CAPES/
MEC, utilizando la palabra clave “Kahoot!”, de articulos escritos en inglés,
franceés, espanol, italiano y portugués entre 2017y 2021. Fueron seleccionados
22 estudios que cumplieron con los criterios de inclusion y exclusion. Veinte de
los 22 estudios utilizaron métodos cuantitativos para evaluar el desempeno
de los estudiantes. Los resultados muestran que el uso de Kahoot! mejora
el rendimiento de los participantes. Los procedimientos de intervencion se
utilizaron generalmente para evaluar o revisar contenidos ensenados previa-
mente. Concluimos que los estudios revisados demostraron que Kahoot! puede
indicarse como una estrategia pedagdgica, siendo adecuada para evaluar el
aprendizaje y revisar una diversidad de contenidos académicos.

Palabras clave: Tecnologia digital; Gamificacion;
Ensenando y aprendiendo.
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