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Introducéo

O uso das Tecnologias da Informacdo e Comunicacédo (TICS) viabilizaram novas formas de ensino e
aprendizagem. Nossos estudos de carater bibliografico e qualitativo, visam corroborar com o ensino EAD,
trazendo aspectos relevantes referente a utilizacdo de metodologias ativas e 0 uso das novas tecnologias, como
por exemplo, a utilizagdo de jogos e atividades mediadas pela gamificacdo através do Kahoot!. De acordo com
Lopes (2020) as ferramentas dindmicas podem ndo somente atrair os estudantes como também torna-los mais
proativos, uma vez que possibilitam maior interagdo entre professor e aluno. Um outro aspecto apontado por
Lopes (2020) é que esta perspectiva metodolégica na pratica docente, torna o aluno centro do processo,
fomentando a autonomia discente, e a busca por conhecimento se torna mais sélida e progressiva, podendo
diminuir assim a evaséo.

Obijetivo

O objetivo do estudo apresentado, tem a finalidade de analisar e compreender o potencial da ferramenta kahoot!
na perspectiva da gamificacdo no ensino superior por meio de uma revisdo da literatura.

Material e Métodos

Nosso trabalho trata-se de uma pesquisa qualitativa segundo as ideias de Goldenberg (2004), no qual através de
um levantamento bibliografico conforme apresentado por Bento (2012) buscamos por artigos cientificos que
possibilitaram estudos e compreensao do método inovador de gamificagdo através da ferramenta kahoot! no
ambito do ensino superior. Para atingirmos o objetivo apresentado, utilizamos as palavras-chave "ensino
superior'+"gamificacdo"+"kahoot ead”, na base de dados do Google Académico. Encontramos 27 trabalhos, dos
guais selecionamos a partir de uma leitura atenta de seus resumos, 10 artigos que de algum modo contemplasse
o tema em foco, que foram: Filho e Franco (2021), Melo e Oliveira (2018), Ramos; Cardoso e Carvalho (2020),
Beltrame; Roncon; Pavesi e Campos (2019), Mendes (2020), Luis; Cabete e Santos(2020), Lopes; Rogério;
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Mascarenhas e Validorio (2020), Espig e Domingues (2020), Ferreira; Pimentel e Freitas (2020) e Eguez e
Veloso(2021).

Resultados e Discussédo

De acordo com Beltrame et al. (2019), a gamificacao tem sido apontada nos ultimos anos como uma tendéncia
nas metodologias didaticas, capazes de melhorar o engajamento dos alunos, assim como proporcionar uma forma
din&mica para revisar os conteldos trabalhados nas aulas. Sob essa perspectiva, o Kahoot! Ramos et al. (2020)
também destaca que essa ferramenta pode ser potencial na aprendizagem significativa ligada a realidade do
aluno, com isso, a possibilidade de analise das respostas do aluno no momento da execucao do aplicativo traz
uma compreensdo real, uma motivacdo entre professor - aluno e uma autonomia para sua aplicacdo. Nesse
sentido, Beltrame et al (2019) e Rogério et al (2020) explicitam que essas metodologias ativas sao eficientes
contra a evasao dos académicos por tornarem mais efetiva a construgdo de conhecimento e aprendizagem por
parte dos discentes.

Concluséo

O Kahoot! como instrumento de gamificagdo gera engajamento, motivacao e integragdo, por proporcionar aos
alunos um papel ativo no ensino-aprendizagem, e ampliar seu conhecimento. Conforme destacado nos nossos
resultados, essa ferramenta pode ser utilizada em diferentes etapas. Podemos ver seus beneficios nos momentos
em que o professor trabalha com a revisédo de contetdos, ou para fomentar o aprendizado de novos. E, contribuir
no aprendizado de linguas e no combate a evasao de académicos.
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