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RESUMO 

 

Com a chegada das tecnologias digitais ao contexto escolar, ferramentas interativas e gamificadas, 

como o Kahoot, têm ganhado destaque no ensino e aprendizagem. Portanto, o objetivo deste estudo 

é analisar a utilidade do Kahoot no processo de Ensino e Aprendizagem do Novo Ensino Médio 

enquanto aparato tecnológico digital e recurso pedagógico. O uso de atividades de gamificação em 

sala de aula é uma estratégia benéfica que não apenas aumenta a motivação dos alunos, mas 

também proporciona um momento lúdico de aprendizagem. Para alcançar o objetivo traçado, este 

estudo foi baseado em uma revisão bibliográfica de artigos publicados no período de março de 

2020 a 2024. A pesquisa envolveu a análise de diversos estudos e artigos acadêmicos que exploram 

a eficácia do Kahoot como ferramenta de gamificação no contexto educacional. A revisão 

bibliográfica permitiu uma compreensão aprofundada das contribuições do Kahoot para o ensino 

de Biologia no Novo Ensino Médio, considerando aspectos como o feedback imediato, regras 

claras, inclusão de erros, diversão e motivação. Os resultados da revisão indicam que o Kahoot, 

quando utilizado como estratégia pedagógica, favorece o engajamento dos estudantes e facilita a 

aquisição de conhecimento. Além disso, dependendo dos objetivos e das estratégias adotadas pelo 

professor, o Kahoot pode ser empregado como uma ferramenta de avaliação diagnóstica, formativa 

ou somativa. A revisão destacou que a gamificação por meio do Kahoot pode ser um recurso 

importante para o desenvolvimento de habilidades dos alunos, proporcionando uma experiência de 

aprendizagem mais interativa e eficiente. 

 

Palavras-chave: Aprendizagem. Contribuições. Kahoot.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Abstract 

 

                                                              

With the arrival of digital technologies in the school context, interactive and gamified tools, such 

as Kahoot, have gained prominence in the New High School, which aims for comprehensive 

student development and curricular flexibility. Therefore, the objective of this study is to analyze 

the usefulness of Kahoot in the teaching and learning process of the New High School as a digital 

technological tool and pedagogical resource. The use of gamification activities in the classroom is 

a beneficial strategy that not only increases student motivation but also provides a playful learning 

experience. To achieve the proposed objective, this study was based on a qualitative bibliographic 

review. The research involved the analysis of various studies and academic articles exploring the 

effectiveness of Kahoot as a gamification tool in the educational context. The bibliographic review 

allowed for an in-depth understanding of Kahoot’s contributions to Biology teaching in the New 

High School, considering aspects such as immediate feedback, clear rules, error inclusion, fun, and 

motivation. The review results indicate that Kahoot, when used as a pedagogical strategy, enhances 

student engagement and facilitates knowledge acquisition. Additionally, depending on the 

objectives and strategies adopted by the teacher, Kahoot can be employed as a diagnostic, 

formative, or summative assessment tool. The review highlighted that gamification through Kahoot 

can be an important resource for student skill development, providing a more interactive and 

efficient learning experience. 

 

Keywords: Learning. Contributions. Kahoot. New High School 
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1 INTRODUÇÃO 

  A globalização, e o fácil acesso à informação e conhecimento tornaram-se aspectos cada 

vez mais rápido e relevantes ao longo do tempo. Sendo assim, os jovens ‘‘Nascidos na Era Digital’’, 

estão constantemente conectados ao mundo virtual, seja interagindo em conversas online ou 

consumindo conteúdos em blogs, substituindo os jornais impressos que predominavam em séculos 

passados.  

           Neste contexto, o processo educativo desses jovens deve ser acomodado em novas formas 

de aprendizagem e para enfrentar esta situação, é necessário que os professores busquem dinamizar 

suas aulas, apropriando- se do uso das novas tecnologias que poderão permitir aplicabilidades 

pedagógicas inovadoras, mas para isso, os professores necessitam ressignificar-se para utilizar-se 

dessas metodologias (CHIOFI; OLIVEIRA, 2014). 

  Os resultados mais recentes do Índice de Desenvolvimento da Educação Básica (IDEB) 

demonstram que a educação no Brasil tem apresentado resultados insatisfatórios, as avaliações 

externas, juntamente com a alta taxa de evasão escolar, são evidências desse cenário. Diante desse 

panorama educacional defasado, apresentado pelo IDEB, é possível identificar algumas causas para 

essa situação. “Uma delas é a falta de atratividade do ambiente escolar, e outra é a dificuldade dos 

alunos em conectar o que é ensinado com a realidade vivida’’ (Bacich e Morán, 2018).  

           No ensino de Biologia, é fundamental compreender profundamente os processos e 

desenvolver a capacidade de abstração, o que permite criar modelos e estabelecer conexões entre 

eles. Isso ajuda a entender as interações dos organismos com a natureza e sua relação com o 

cotidiano. Nesse contexto, ‘‘o uso de tecnologias educacionais pode ser uma ferramenta valiosa 

para apoiar esse aprendizado, desde que seja utilizado de forma planejada e refletida, como 

destacado por Chiofi e Oliveira (2014). 

         Um desses instrumentos tecnológicos é o Kahoot, uma plataforma que permite criar quizzes 

interativos e educativos. Ele está inserido no conceito de gamificação, que se refere ao uso de 

elementos de jogos, como pontuações, desafios e recompensas, em contextos não relacionados a 

jogos, como a educação, com o objetivo de engajar e motivar os alunos no processo de 

aprendizagem. 

   Diante desse contexto, a pesquisa foi direcionada pelo seguinte problema: como o uso das 

tecnologias digitais e da ferramenta de gamificação Kahoot impacta a aprendizagem dos alunos de 

Biologia? Esta investigação se justifica pela crescente relevância da incorporação das tecnologias 
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digitais no ambiente educacional, como também pela necessidade de explorar e evidenciar os 

efeitos dessas tecnologias e da gamificação como recursos pedagógicos na educação, 

especialmente que oferece uma oportunidade significativa para inovar e aprimorar os processos de 

ensino e aprendizagem. 

O uso de ferramentas de gamificação, como o Kahoot, tem se mostrado eficaz na promoção 

do engajamento e da motivação dos alunos, proporcionando um aprendizado mais ativo e 

interativo. Essa abordagem é particularmente relevante para a disciplina de Biologia, que enfrenta 

desafios em termos de abstração e complexidade dos conteúdos. Estudos indicam que métodos 

interativos podem melhorar a retenção de conhecimento e o entendimento conceitual, o que reforça 

a necessidade de estratégias inovadoras no ensino dessa disciplina. 

Além disso, compreender como essas tecnologias impactam a aprendizagem dos estudantes 

não apenas contribui para a formação de professores mais capacitados, mas também para a 

construção de um ambiente de aprendizagem mais dinâmico e inclusivo. Dessa forma, esta 

investigação pretende não apenas agregar conhecimento à prática pedagógica, mas também 

fornecer insights que possam orientar futuras políticas educacionais e formação docente, 

promovendo uma educação mais alinhada com as demandas contemporâneas. 

Diante do cenário educacional contemporâneo, a integração de tecnologias digitais com as 

práticas pedagógicas tem se tornado uma necessidade urgente, Essa nova abordagem busca não 

apenas a transmissão de conteúdos, mas também o desenvolvimento de habilidades críticas e a 

formação integral dos estudantes. 

    Este trabalho está organizado em oito seções que abordam de maneira detalhada a aplicação 

de tecnologias digitais no ensino de Biologia, com foco no uso do Kahoot como ferramenta de 

gamificação. Na introdução, é apresentado o tema central, contextualizando o uso das tecnologias 

digitais na educação, destacando sua relevância no contexto do Novo Ensino Médio e justificando 

a escolha do Kahoot como objeto de estudo. 

       Os objetivos estão divididos em dois níveis: o objetivo geral, que define a finalidade ampla do 

trabalho, e os objetivos específicos, que detalham os aspectos a serem explorados, como a análise 

da eficácia do Kahoot e sua contribuição para o engajamento dos estudantes.  No referencial 

teórico, são discutidos conceitos essenciais para o desenvolvimento da pesquisa. A seção inicial 

aborda o uso das tecnologias digitais no ensino de Biologia, destacando seus benefícios e desafios. 
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         A seção seguinte foca em O Kahoot como Ferramenta de Gamificação no Novo Ensino 

Médio, explorando como essa plataforma pode ser aplicada no ensino para tornar o aprendizado 

mais interativo e dinâmico, promovendo maior engajamento dos alunos. O papel do professor como 

mediador dos jogos digitais e a formação continuada é outro aspecto importante discutido no 

trabalho, ressaltando a necessidade de capacitação docente para a aplicação efetiva de ferramentas 

como o Kahoot. 

       Nos procedimentos metodológicos, são apresentados os métodos utilizados para desenvolver 

o estudo. A subseção de síntese e análise dos dados explica como as informações foram organizadas 

e analisadas, enquanto a subseção de resultados e discussão apresenta os achados da pesquisa e 

suas implicações, relacionando-os com o referencial teórico. Por fim, as considerações finais 

retomam os principais pontos do estudo, sintetizando as contribuições da pesquisa para a área 

educacional e sugerindo novos caminhos para estudos futuros. Todas as fontes utilizadas ao longo 

do trabalho estão listadas na seção de referências, garantindo embasamento teórico e rigor 

acadêmico. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



8 

 

2 OBJETIVOS  

2.1 OBJETIVO GERAL 

      Analisar a utilidade do Kahoot no processo de Ensino e Aprendizagem de Biologia enquanto 

aparato tecnológico digital e recurso pedagógico. 

 

2.2 ESPECÍFICOS 

• Analisar o impacto do Kahoot no engajamento dos alunos durante as aulas de Biologia. 

• Revisar pesquisas que exploram a relação entre o uso de tecnologias digitais e o 

aumento do interesse e da participação ativa dos alunos nas aulas de Biologia. 

• Investigar a influência do Kahoot no desempenho acadêmico e na retenção de 

informações e construção do conhecimento 

 

3 REFERENCIAL TEÓRICO 

 3.1 As Tecnologias Digitais aplicada no Ensino de Biologia  

Quando falamos em tecnologia, é válido lembrar o significado dessa palavra, que muitas 

vezes é usada em várias áreas do conhecimento, resultando na alteração do seu significado e 

distanciando-se da conceituação tradicional. Conforme o Dicionário Priberam da Língua 

Portuguesa (2024), tecnologia refere-se à "ciência cujo objeto é a aplicação do conhecimento 

técnico e científico para fins industriais e comerciais." 

 No contexto educacional, ‘‘o termo tecnologia é constituído por vários elementos, que vão 

desde ‘‘o modo de organizar as carteiras, o tipo de lousa, o livro, a revista, os materiais didáticos 

até os equipamentos, tais como projetor, vídeo e computadores’’ (Dussel e Caruso, 2003, p. 227). 

No entanto, ao longo do século XX, com o avanço científico, ‘‘as tecnologias digitais se tornaram 

usuais em vários lugares da sociedade, principalmente nas escolas’’ (Santos e Oliveira, 2024, p. 

45-50). 

Sendo assim, as tecnologias digitais são um fator importante na educação, porque permitem 

abordagens inovadoras, colocando professores e alunos no centro do processo de ensino -

aprendizagem e tornando-os protagonistas. Por isso, os educadores precisam se adaptar à nova 

realidade e usar recursos tecnológicos para motivar os alunos a participarem das aulas 
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   Contudo, o uso de tecnologias no contexto educacional ocorre de forma gradativa e, em 

muitos casos lenta, mesmo assim, sua aplicação pode melhorar significativamente o processo de 

ensino e aprendizagem, ajudando os alunos a desenvolverem múltiplas inteligências, como a 

linguística, a interpessoal e a intrapessoal. Dessa forma, essas ferramentas desempenham um papel 

crucial na promoção da educação e do crescimento intelectual, incentivando a colaboração e o 

aprendizado significativo." 

  Além disso, ‘‘As mudanças decorrentes do uso de tecnologias digitais tem alterado 

substancialmente o modo como realizamos tarefas e a maneira como pensamos sobre ela, seja no 

convívio social, estudantil ou no mercado de trabalho’’ (Kenski 2003, p. 77). 

            Tomando como base a visão do autor, podemos inferir que no contexto acadêmico, a 

utilização de ferramentas digitais tem impulsionado novas abordagens pedagógicas, modificando 

a função tanto dos docentes quanto dos discentes. No que tange o ambiente profissional, a demanda 

por competências digitais aumenta continuamente, evidenciando a necessidade de se ajustar a essas 

mudanças. 

           Como é sabido, atualmente; 

 

os métodos voltados para o ensino de biologia ainda apresentam inúmeras 

características de uma educação tradicional, centrada no professor como único 

detentor do saber e responsável ativo pela transmissão dos conteúdos, enquanto 

os alunos são considerados sujeitos passivos no processo de ensino e 

aprendizagem (Silva e Costa, 2021, p. 88).  

 

 

          E isso pode representar um desafio para os estudantes aprenderem ou recordarem o conteúdo 

da matéria, pois essa rotina pode tornar os estudantes monótonos. Este modelo tradicional de 

ensino, que Paulo Freire chamava de "educação bancária", já não se sustenta na sociedade atual, 

inundada por informações constantes.  

             Assim, ‘‘precisamos romper com o modelo arcaico e pensar em novas formas de ensinar, 

percebendo que os espaços escolares não são mais territórios fixos, mas há novas perspectivas de 

ensino, e novos espaços educacionais são possíveis’’ Echeverría, (2015, P. 55 ). 

Pois, nos últimos anos, o currículo de biologia mudou em relação as novas descobertas na 

ciência. Essas alterações também mostraram um aumento no uso das TIC no ensino e aprendizagem 
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de ciências e biologia, com a mudança de perspectivas sobre a natureza da ciência e o papel da 

educação em ciências (Acosta et al., 2021). 

            Portanto, Kelley et al (2013) ressalta que as ‘‘técnicas de ensino  e aprendizagem com o 

uso das tecnologias, deve ser empregada de forma a garantir que os alunos detenham as 

informações que aprenderam  em  curto  prazo  e  que  posteriormente  vão  ser  transferidas  para  

a  memória  de  longo  prazo.’’ 

  O uso dessas técnicas incentiva uma maior interação, cooperação e protagonismo no 

processo de aprendizado. Inovações na educação, como a aplicação de tecnologias e táticas 

participativas, são essenciais para desafiar essa estrutura convencional e fomentar uma educação 

mais interativa e inclusiva. 

 Refletindo sobre essa assertiva, (Silva e Júnior, 2018, p. 78) enfatizam que [...] recorrendo 

ao uso das Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação (TDIC), pode-se ter uma 

contribuição eficaz no ensino de Biologia, desde que seja utilizada corretamente e alinhada aos 

objetivos do docente[...]       

  Mas é válido ressaltar que um dos maiores desafios da educação no século XXI é a aceitação 

de novos métodos de ensino, pois ainda persiste, intrinsecamente, em sala de aula o uso da 

metodologia tradicional. Consoante (Mizukami, 1986, p. 11), ‘‘o aluno acaba por ter um papel 

passivo no ensino-aprendizagem, como, memorizar definições, enunciados de leis, sínteses e 

resumos que lhe são oferecidos no processo de educação formal a partir de um esquema 

atomístico’’. 

             Por tanto, ‘‘o docente deve ser capaz de utilizar as tecnologias não apenas para uso pessoal, 

mas também para integrá-las em sala de aula, visando promover a aprendizagem dos alunos’’ 

(Castells 1999, p. 153-193). Esta incorporação das tecnologias ultrapassa a mera inclusão de 

recursos digitais no ensino, ou seja, representa uma mudança relevante nas práticas de ensino. 

Neste cenário, a função do educador deve ser ampliada para abranger não só o conhecimento das 

tecnologias, mas também a habilidade de as usar de maneira estratégica para aprimorar o processo 

de ensino. 

            No mais, ‘‘o uso da tecnologia da informação e comunicação as (Tics), implicam uma 

transformação radical no espaço e tempo e são fundamentais à vida humana’’ (Silva, 2010, p. 06). 

Com base nessa premissa, Silva (2010) afirma que ‘‘quando os recursos tecnológicos são utilizados 
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em sala de aula, o professor abandona a função de mero transmissor de conhecimento e passa a ser 

o mediador da aprendizagem’’.  

Os benefícios de usar as TIC como ferramentas para promover o ensino e a aprendizagem 

de Biologia nas escolas incluem tornar a aprendizagem  mais  eficaz,  fornecer  parecer  valioso,  

aumentar  a  confiança  do  professor  e a  eficácia pedagógica’’ (Oliveira et al. 2019). 

Pois sabemos que empregar atividades lúdicas em sala de aula é uma estratégia benéfica 

que aumentará a motivação dos discentes como também irá proporcionar um momento divertido 

de aprendizado. Essa prática “exige a participação ativa, criativa, livre e crítica, promovendo a 

interação social, comprometendo-se fortemente com a transformação e modificação do meio em 

que vive’’ (Almeida, 1994, p. 41). Além disso, proporciona interação entre os alunos, trabalho em 

equipe e dinamismo, habilidades fundamentais para o desenvolvimento cognitivo dos estudantes.    

             Segundo Bonfim (2017, P. 66) ‘‘a incorporação de tecnologias digitais contribui para a 

construção do processo de aprendizado em Biologia, pois o envolvimento dos estudantes favorece 

e simplifica os métodos e técnicas pedagógicas’’. 

               De acordo com (Silva et al, 2016, p. 56-62), ‘‘esses recursos digitais são excelentes, pois 

possibilitam ao aluno transitar entre o conhecimento científico e o conhecimento cotidiano’’. Ao 

usar esses recursos, o professor contribui para um ensino em que o aluno possa participar da 

construção do conhecimento de forma autônoma, qualificada, reflexiva e crítica. 

              Conforme (Moran, 2018, p. 45), ‘‘a integração de tecnologias oferece oportunidades 

significativas para a criação de ambientes de aprendizagem interativos, colaborativos e flexíveis, 

além de desenvolver habilidades digitais essenciais para o século XXI’’. 

             ‘‘Esses recursos digitais possibilitam a superação das barreiras de tempo e espaço, 

promovendo uma educação mais acessível e inclusiva, além de estimular a autonomia e a 

autogestão do processo de aprendizagem dos alunos’’ (Moran, 2018, p. 55).  

               Na minha perspectiva, a implementação desses recursos digitais é essencial para 

ultrapassar os obstáculos tradicionais de tempo e espaço que frequentemente restringem o acesso 

e a qualidade do ensino. A tecnologia permite um aprendizado mais acessível e inclusivo, 

independentemente das circunstâncias físicas ou de tempo dos estudantes. 

              Ademais, as ferramentas digitais não só simplificam o acesso ao saber, como também 

promovem a independência e a autogestão do processo de aprendizado, possibilitando que os 
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alunos assumam o controle de sua própria educação, ajustando o ritmo e a forma de aprendizado 

de acordo com suas necessidades particulares.  

              Para tanto, a incorporação eficientemente as tecnologias nas práticas é um passo crucial 

para atualizar a educação e equipar os estudantes para os desafios atuais. Conforme, (Júnior et al., 

2023, p. 335). ‘‘a integração adequada da tecnologia pode melhorar a motivação dos alunos, 

facilitar o acesso a recursos educacionais e promover a aprendizagem colaborativa.’’ Nesse 

contexto, ferramentas de gamificação, como o Kahoot, e o uso de recursos multimodais ampliam 

essas vantagens, tornando o aprendizado mais dinâmico e interativo, o que potencializa o 

engajamento dos estudantes e contribui para uma experiência educacional mais eficaz. 

          A integração eficaz da tecnologia, conforme defendido por Júnior et al. (2023), não só 

moderniza a prática pedagógica, mas também contribui para o desenvolvimento de um ambiente 

de aprendizagem mais interativo, acessível e colaborativo por facilitar a troca de ideias e a 

construção conjunta do conhecimento entre os alunos, tanto no espaço escolar quanto em ambientes 

remotos. Essa colaboração é essencial para desenvolver habilidades socioemocionais, como a 

cooperação e o trabalho em equipe, que são cada vez mais valorizadas no contexto educacional do 

século XXI. 

 

3. 2 O Kahoot como Ferramenta de Gamificação  

   Com o avanço tecnológico, as metodologias de ensino sofreram diversas mudanças ao 

longo do tempo, principalmente com a popularização da internet e o surgimento de novas 

tecnologias, especialmente as Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação (TDICs) 

(Apolinário et al., 2021, p. 77). Sendo assim, o avanço tecnológico, impulsionado pela 

popularização da internet e o desenvolvimento de ferramentas digitais, permitiu uma 

reconfiguração nas práticas pedagógicas, indo além dos métodos tradicionais baseados em aulas 

expositivas. 

 Conforme (Felsberg, 2019, p. 92), ‘‘a ineficiência da metodologia tradicional está atrelada 

à formação de um aluno acrítico, incapaz de correlacionar diferentes saberes e desprovido de 

criatividade, moldado para a reprodutibilidade de ações sem questioná-las.’’ 

Essa metodologia de ensino, frequentemente focada na memorização e repetição de 

matérias, leva à criação de estudantes acríticos, isto é, que não aprimoram a habilidade de ligar 

diferentes saberes ou de questionar as informações que lhes são fornecidas. Nesse contexto, a 
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educação, não promove o desenvolvimento de habilidades cognitivas mais complexas, como a 

criatividade e o pensamento crítico, mas sim a mera reprodução de ações e saberes sem reflexão. 

            De acordo com (Alves, 2015 p. 45)‘‘a ineficácia das metodologias tradicionais pode ser 

superada com o uso das tecnologias, uma vez que elas favorecem a adoção de novas práticas 

pedagógicas e podem aumentar a motivação dos alunos.’’ No entanto, para que isso ocorra, é 

necessário que tanto professores quanto estudantes mudem a forma como encaram o processo de 

aquisição de conhecimento.  

           Contudo, para que isso aconteça, é imprescindível que professores e alunos alterem a 

perspectiva sobre o processo de aquisição de conhecimento. No ensino de Biologia, isso implica 

que o docente deve transcender os métodos tradicionais, implementando estratégias inovadoras que 

captem o interesse dos estudantes e os envolvam ativamente no processo de aprendizagem, 

permitindo um entendimento mais aprofundado dos assuntos abordados. 

           Nesse caso, pode-se afirmar que a ‘‘utilização de metodologias ativas de ensino tem o 

objetivo de tornar o aprendizado mais dinâmico e interessante para os educandos’’ (Silva, 2018, p. 

64).  Para Dellos, 

 

A aprendizagem baseada em jogos é uma prática recomendada em educação e é 

essencial encontrar maneiras de integrar jogos competitivos na sala de aula que 

promovam o aprendizado para educadores no século XXI. A ferramenta Kahoot! 

cria um ambiente divertido e competitivo que promove a aprendizagem. (Dellos, 2015, 

p. 51) 

 

             A citação reforça a importância de buscar práticas que integrem a gamificação e os jogos 

competitivos ao currículo, a fim de melhorar a experiência de aprendizagem dos alunos no século 

XXI, pois a prática de incorporar jogos à educação vem sendo recomendada por diversos 

especialistas em pedagogia e metodologias ativas, principalmente por seu potencial de aliar a 

competição à motivação intrínseca dos alunos.          

           O uso de jogos favorece o engajamento dos estudantes em atividades escolares 

frequentemente tidas como cansativas e inevitáveis. Os estudos de (Sousa et al., 2020, p. 44), ‘ 

‘apontam que os jogos podem aproximar o processo de aprendizagem da vivência dos alunos, ao 

estimular o cumprimento das tarefas e por serem de fácil acesso, podendo ser utilizados em 

celulares, tablets e computadores.’’ 

           Em pesquisa realizada por (Santana e Rezende, 2007, p. 77), ressaltou-se que ‘‘as atividades 

lúdicas não levam apenas à memorização do assunto abordado, mas induzem o aluno ao raciocínio 
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e à reflexão, resultando em uma (re)construção do seu conhecimento.’’ Portanto ‘‘o jogo é uma 

atividade lúdica importante no processo de ensino, pois, além do desenvolvimento das 

competências listadas anteriormente, também atua no desenvolvimento afetivo, motor, cognitivo, 

social e moral, além, é claro, da aquisição da aprendizagem’’ (Brenelli, 1996, p. 78). 

          Corroborando com essa perspectiva, (Savi e Ulbricht, 2008, p. 62) afirmam que "os jogos 

digitais, quando utilizados como recurso para representar um determinado tema, auxiliam na 

compreensão do que está sendo ensinado.’’  

 Por isso, estes recursos devem ser amplamente utilizados, pois o que favorece o 

desenvolvimento intelectual, já que o jogador precisa de foco para desenvolver estratégias e 

entender como os elementos do jogo estão interconectados." Um exemplo é o Kahoot, que, de 

acordo com o site CEDUC [...]" 

 

 
              é uma plataforma de aprendizado baseada em jogos, usada como tecnologia educacional 

em escolas e outras instituições de ensino. Seus jogos de aprendizado, “Kahoots”, são 

testes de múltipla escolha que permitem a geração de usuários e podem ser acessados por 

meio de um navegador da Web ou do aplicativo Kahoot. (CEDUC - Centro de Educação 

UNIFEI) 

 

 

             Segundo (Byrne et al. 2013, p. 33), o kahoot ‘‘é um sistema de resposta que envolve os 

alunos através de jogos pré-fabricados ou questionários, discussões e pesquisas improvisadas.’’ 

Permitindo que os estudantes se desafiem e busquem aprender, e com a mediação dos professores, 

eles se tornam autores e construtores de sua própria aprendizagem.  

O Kahoot é uma plataforma de gamificação que transforma a aprendizagem em uma 

experiência divertida, ao mesmo tempo em que promove a interação, o senso de competição 

saudável e o engajamento dos estudantes. 

 Essa plataforma, proporciona o ‘‘e-Learning através da criação de atividades educativas e 

gamificadas para a dinamização de questionários contendo questões de múltipla escolha, podendo 

ser adotado em ambientes diversos’’ (Bottentuit; Junior, 2017 p. 33). 

           Além disso, ‘‘é considerada uma ferramenta de jogos de ensino comercial, que permite ao 

docente a adequação a diferentes conteúdos e disciplinas (Ribeiro, et al, 2015).’’ Na sociedade 

estressante e ansiosa em que vivemos, é necessário que os educandos tenham aulas que sejam 

entusiasmantes, libertando-se, assim, do método tradicional, enfadonho e desestimulante. 
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  Com base nisso, (Bernardo; Tavares 2017) afirmam que ‘‘os recursos educacionais 

modernos são importantes para motivar e facilitar a aprendizagem, considerando os diversos 

conteúdos com termos complexos que dificultam a compreensão dos assuntos e geram desinteresse 

dos discentes na educação básica.’’ 

           Ambos os teóricos defendem que a utilização dessas ferramentas tecnológicas é muito 

importante para tratar de assuntos complexos, frequentemente cheios de termos complicados que 

podem dificultar a compreensão e provocando desinteresse nos estudantes. Assim, ao incorporar 

tecnologias e abordagens inovadoras no ensino pode-se tornar a aprendizagem mais acessível, 

cativante e eficiente, contribuindo para superar os obstáculos que desestimulam os alunos e, 

simultaneamente, fomentando um ambiente de ensino mais vibrante e cativante. 

Por isso, o uso do Kahoot como estratégia para o ensino de biologia é de grande 

relevância.’’ Na visão de (Murcia, 2005) 

 

[...] o ensino deve favorecer uma participação mais ativa por parte da criança no processo 

educativo. Devem estimular as atividades lúdicas como meio pedagógico que, junto com 

outras atividades, como artísticas e musicais, ajudam a enriquecer a personalidade 

criadora, necessária para enfrentar os desafios da vida. Para qualquer aprendizagem, tão 

importante como adquirir, é sentir os conhecimentos (Murcia 2005, p.10) 

 

             De acordo com (Azevedo et al. 2021, 44), ‘‘a utilização do Kahoot na disciplina de 

Biologia possibilita trabalhar de forma eficaz, melhorando a aprendizagem dos conteúdos em sala, 

compreendendo conceitos, diversificando o modelo de ensino e promovendo o engajamento e a 

interação dos discentes nos trabalhos desenvolvidos em grupos.’’ Ao diversificar o modelo de 

ensino, o Kahoot promove a inclusão de metodologias ativas, que colocam o aluno no centro do 

processo de aprendizagem. Essa abordagem incentiva a participação ativa dos discentes, 

promovendo o engajamento e a interação durante atividades em grupo, algo que muitas vezes pode 

ser desafiador em contextos tradicionais 

  A utilização do Kahoot, conforme argumentado por Azevedo et al. (2021), também permite 

que os professores adaptem suas estratégias pedagógicas para melhor atender às necessidades 

individuais dos alunos, criando um ambiente de aprendizagem inclusivo e estimulante. 

Corroborando com essa afirmação, (Fardo; Freitas; Amico 2017, p. 72), confirma que ‘‘a aplicação 

do game em sala de aula serve para aumentar o interesse e motivar os discentes, potencializando o 

processo de ensino-aprendizagem.’’  
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           É válido pontuar que, o kahoot, fornece os tipos de avaliação ao final do game, (Ismail, 

Mohammad, 2017, p. 89’’ Afirma que: 

 

 Ao final do game Kahoot, são apresentadas duas formas de avaliação: a somativa, quando 

o resultado é gerado ao fim do jogo; e a formativa, que se baseia no sistema de feedback. Se 

o professor optar pelo modo do quiz em suas aulas, o feedback instantâneo é fornecido, 

permitindo que o aluno acompanhe seu progresso no jogo. Pois, o sistema fornece respostas 

imediatas de pontuação, indicando se a resposta está correta ou errada, com a correção do 

problema’ (Ismail,  Mohammad, 2017, p. 89’’ 

 

 

               Além disso, no decorrer do jogo é possível verificar ‘‘motivação, engajamento, esforço 

para alcançar os objetivos, foco, confiança, interesse no assunto abordado na atividade e a correção 

de seus conhecimentos, facilitando a aprendizagem e fixação do conteúdo tornando as avaliações 

mais eficazes e produtivas para professor e aluno (Tan Ai Lin et al., 2018).’’ 

  Este método de aprendizado, mais interativo e dinâmico, auxilia na realização de avaliações 

mais eficientes e produtivas, beneficiando tanto o docente quanto o estudante. Portanto, a utilização 

de jogos educativos pode mudar a maneira como os alunos se envolvem com o conteúdo, tornando 

o aprendizado mais envolvente e pertinente, além de oferecer feedbacks constantes e chances de 

aprimoramento. 

 

3.3 O Papel do Professor como Mediador dos Jogos Digitais e a Formação Continuada 

              Com o avanço da era tecnológica, a educação vem expandindo novas formas e maneiras 

de ensino e aprendizado. Assim sendo, ‘‘vários aparatos foram desenvolvidos, como objetivo de: 

“transmitir, armazenar, criar, compartilhar ou trocar informação.” (UNESCO, 2009, p. 120). Ou 

seja, são as tecnologias digitais da informação (TICs). Seu uso em sala de aula tem impulsionado 

o ensino, a aprendizagem e contribuindo para novas práticas pedagógicas, desde que seja baseado 

em novas concepções de conhecimento, de estudante, e de professor, transformando uma série de 

elementos que compõem o processo de ensino e aprendizagem (Leite, 2020). 

  Segundo Dias (2021), a presença das tecnologias digitais na vida cotidiana tem feito emergir 

necessidades formativas para os professores e estudantes. Para Dias (2021) essas necessidades são. 

 

O que exige da docência, crítica da práxis e competência técnica para pensar no uso de 

ferramentas que possam fortalecer sua prática pedagógica, de modo a propiciar um 
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ambiente de aprendizagens que os estudantes se apropriem de novos conhecimentos. Para 

os estudantes, é necessário, além do conhecimento acerca da utilização dessas 

ferramentas, ter um acesso ao potencial de uso informativo que elas permitem (Dias, 2021, 

p. 28) 

 

  As citações de Dias (2021) ressaltam a crescente importância das tecnologias digitais no 

cotidiano escolar e as novas demandas que elas impõem tanto para professores quanto para 

estudantes. O emprego dessas tecnologias na educação vai além de simplesmente utilizá-las como 

ferramentas de suporte; ela requer uma reconfiguração do papel do professor e do aluno no processo 

de ensino e aprendizagem.  

            Aos docentes, essa transformação implica uma reflexão crítica sobre sua prática 

pedagógica, conhecida como crítica da práxis, e o desenvolvimento de uma competência técnica 

para utilizar as ferramentas digitais de forma eficaz, visando fortalecer o ambiente educacional. O 

desafio para os professores é criar um ambiente de aprendizagem em que os estudantes possam se 

apropriar dos conhecimentos de forma significativa, integrando as tecnologias para melhorar a 

compreensão dos conteúdos e fomentar a construção autônoma do saber.  

              Para os estudantes, Dias (2021, p. 44 ) aponta que ‘‘o simples uso de ferramentas digitais 

não é suficiente. É crucial que eles não apenas saibam utilizar essas tecnologias, mas também 

compreendam o potencial informativo que elas oferecem.’’ Isso significa que os alunos precisam 

ser capazes de explorar essas ferramentas de forma crítica, para acessar, avaliar e utilizar 

informações de maneira eficaz e responsável. Essa competência é fundamental em um mundo cada 

vez mais digitalizado, onde a informação está disponível em abundância, mas nem sempre de forma 

organizada ou validada. 

  Nesse sentido, ser professor no século XXI exige reconhecer que tanto o conhecimento 

quanto os alunos estão em constante transformação, ocorre em uma velocidade maior do que 

estávamos acostumados. Com base nessa assertiva, (Marcelo, 2009, p. 8) afirma que, ‘‘para 

garantir que continuemos a atender adequadamente ao direito de aprender dos estudantes, será 

necessário um esforço redobrado para continuar a aprender.’’ 

Portanto, ao inserir as TIC para melhorar as práticas de ensino, é necessário investir em 

treinamentos para que os professores aprendam como usar o computador, os suportes midiáticos e 

outras tecnologias digitais educacionais, com este suporte eles irão ressignificar suas práticas 

pedagógicas. Sendo assim, Oliveira  e Lima ( 2015) aponta que : 
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A responsabilidade dos professores não se limita apenas à manipulação de um programa 

ou computador específico. Eles precisam saber como usar essas tecnologias digitais para 

tornar as aulas mais dinâmicas, construir, e difundir o conhecimento ajudando os alunos a 

se tornarem mais autossuficientes. (Oliveira  e Lima, 2015, p. 56). 

 

 

De acordo com (Contreras, 2002; Tardif; 2018). ‘‘a formação docente para a cultura digital 

precisa ser (re)pensada, é necessário que transcenda a visão instrumental e possa assumir 

intencionalidades formativas.’’ O profissional precisa ser reflexivo quanto a sua prática, exercendo 

-a com autonomia, contextualizando e averiguando o sentido social do ensino que vai além de 

preparar os indivíduos para o mercado de trabalho, mas para que eles possam ter uma participação 

ativa e crítica na sociedade.  

           Quando falamos em práticas pedagógicas, nos referimos às abordagens, métodos e 

estratégias usadas pelos professores para facilitar o processo de ensino e aprendizagem. Segundo 

(Almeida; Valente 2011) é necessário potencializar as práticas pedagógicas que favoreçam um 

currículo voltado ao desenvolvimento da autonomia do aluno na busca e geração de informações 

significativas para compreender o mundo e atuar em sua reconstrução, no desenvolvimento do 

pensamento.           

            Segundo Murcia (2005, p. 46) ‘‘o professor deve estimular o interesse e a curiosidade dos 

alunos, incentivando-os a adotar novas práticas e maneiras criativas de resolver problemas.’’ Nesse 

contexto, a gamificação utilizada em sala de aula se torna uma ferramenta significativa que 

favorece ao aluno uma experiência educacional, possibilita resumir tópico de forma divertida, 

interativa, envolvente e eficaz, além disso complementa o ensino e a aprendizagem. 

          Portanto, é valido ressaltar que, utilizar os novos recursos tecnológicos é ressignificar 

paradigmas, ao apresentar uma abordagem diferenciada para ensinar os conteúdos, o docente se 

distancia do método tradicional e envolve os alunos em cada aula, motivando-os a aprender e não 

ver a aprendizagem como uma obrigação ou algo desagradável. 

O uso de novas metodologias favorece o aprendizado, despertando o interesse do aluno, 

auxiliando-o em sua formação para o exercício da cidadania e possibilitando, inclusive, o domínio 

de algumas ferramentas necessárias para a sua inserção no mercado de trabalho’’. Pereira (2018).  

De acordo com (Silva e Souza, 2021, p. 30) ‘‘a formação tradicionalista dos professores no 

tocante as inovações tecnológicas digitais, é um grande desafio a ser superado, visto que a 

concepção existente de ensino ainda está centrada na figura do professor como o único detentor do 

conhecimento, e os aluno são apenas sujeitos passivos.’’.  
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Corroborando com essa ideia,   Citelli  (2000)  afirma  que  os  professores que  ditam  

unidirecionalmente  ou  são  alheios  às  novas  linguagens  veem  os alunos  como  receptores  

passivos  do  discurso  pedagógico  e  os  códigos  verbais  como  único  caminho  para  uma  

experiência  educativa  formal. No entanto, é necessário reconsiderar essa abordagem em sala de 

aula, ampliando a visão sobre os meios de comunicação no contexto cultural. Isso envolve ir além 

do aspecto meramente tecnológico e refletir sobre como a tecnologia pode ser integrada de forma 

mais significativa no processo educativo.  Nesse sentido Orozco Gomez (1998) alerta que: 

 

Não adianta a tecnologia reforçar o processo educativo tradicional. É preciso, 

inicialmente, repensar a educação. Repensar a educação e repensá -la a partir dos próprios 

educandos e, a partir daí, pensar um novo desenho do processo educativo, ver  o  

replanejamento  desse  processo  e  verificar  para que pode servir a tecnologia. (Orozco 

Gomez (1998, p. 79) 

 

Sendo assim, Frosi e Schlemmer (2010, p. 121) afirmam que “um dos principais desafios 

para o uso da tecnologia na educação é a formação dos professores. É crucial que eles se 

familiarizem com o ambiente digital para compreender melhor como os games podem contribuir 

para repensar o ensino e a aprendizagem.” Como salienta Freire (2011, p. 51): “Não há docência 

sem discência.” Ou seja, é necessário reaprender para ensinar, promovendo uma troca constante de 

informações. 

Os autores propõem que o repensar dos processos educacionais envolve a formação de 

docentes que enxerguem os games não apenas como ferramentas complementares, mas como 

recursos pedagógicos com grande potencial para engajar os alunos e promover aprendizagens 

significativas. Essa visão amplia o horizonte pedagógico, trazendo os jogos digitais como 

elementos transformadores na maneira de ensinar, adaptando-se às demandas de uma sociedade 

cada vez mais tecnológica e interativa. 

          Porém, (Gonzalez et al. 2020, p 45) ‘‘enfatiza que muitos docentes não possuem preparo 

para incluir novas tecnologias em suas práticas pedagógicas e essa formação não se contempla nas 

formações acadêmicas durante a formação inicial em cursos de licenciaturas.’’ O professor deve 

continuar investindo em sua formação, buscando sempre aprender e se atualizando com novos 

conhecimentos. Em vez de se acomodar com o que já sabe, ele deve expandir seu entendimento e 

compartilhar esse aprendizado com seus alunos. 
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        É necessário ter uma formação continuada para que o docente construa conhecimento sobre 

as ferramentas tecnológicas, entenda por que e como integrar essas tecnologias digitais, na sua 

prática pedagógica superando barreiras administrativa e pedagógica’’. (Valente e Almeida 1997, 

P. 66).  Pois, educar com novas tecnologias é um grande desafio que precisa ser enfrentado (Moran, 

2002). 

 A formação continuada do professor em relação às tecnologias digitais deve considerar os 

desafios que essas ferramentas apresentam, incluindo suas especificidades e novas linguagens. 

Além disso, a digitalização tem possibilitado a mobilidade e a convergência das mídias ‘‘É 

responsabilidade do docente integrar a aprendizagem ao uso de meios eletrônicos, reduzindo a atual 

disparidade entre a modernidade das ferramentas e as práticas pedagógicas defasadas’’ (Demo, 

2004, p. 85).  

 De modo geral, a capacitação continuada, é vista como ‘‘a possibilidade para que o 

professor reflita acerca do uso das tecnologias digitais para a democratização da educação, tendo 

em vista que as tecnologias possibilitam novas perspectivas nas relações entre professores e 

estudantes, revisitando o papel da escola como um meio social’’ (Leite, 2017). 

  É uma ferramenta essencial para que os professores reflitam criticamente sobre o uso das 

tecnologias digitais no contexto educacional. Além disso, essa capacitação não se limita ao 

desenvolvimento de competências técnicas; também permite que os educadores reavaliem suas 

práticas pedagógicas e o papel dessas ferramentas na democratização da educação. Leite (2017) 

ressalta que essa formação oferece oportunidades para que os docentes se atualizem, modernizando 

o ensino e abrindo novas possibilidades de interação e participação, contribuindo assim para uma 

educação mais acessível e inclusiva. 

         Portanto, ao investir na formação continuada, os educadores têm a oportunidade de explorar 

abordagens pedagógicas inovadoras que priorizam a participação ativa dos alunos, promovendo 

um aprendizado mais colaborativo e significativo. Além disso, a adoção de novas metodologias, 

como o uso de recursos multimídia e jogos educacionais, possibilita a transmissão eficaz do 

conhecimento. Essa abordagem engaja os estudantes e promove um ambiente educacional mais 

igualitário, onde todos se sentem valorizados e motivados a participar. 
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4 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS 

              De acordo com (Prodanov, Freitas 2013), a metodologia é a ‘‘aplicação de procedimentos 

que, examina, descreve e avalia métodos e técnicas que possibilitam a coleta e o processo das 

informações para o encaminhamento e a resolução de problema de investigação.’’ Ou seja, 

‘‘metodologia é o caminho do pensamento e a prática exercida na abordagem da realidade” 

(Minayo, 2001, p. 16).’’  

           Por outro lado, o método ‘‘é o conjunto das atividades sistemáticas e racionais que vai 

traçando o caminho a ser seguido na qual permite alcançar o objetivo com maior segurança e 

economia, detectando erros e auxiliando as decisões do pesquisador (Marconi, Lakatos, 2003) 

            Sendo assim, este trabalho foi guiado por diversos parâmetros. Quanto a natureza da 

pesquisa classifica-se como uma pesquisa básica. De acordo com (Silva, Menezes 2020, p. 14), a 

pesquisa básica tem ‘‘como objetivo principal gerar novos conhecimentos que são úteis para o 

avanço da ciência, mesmo que não tenha uma aplicação prática imediata prevista. Ela busca 

entender verdades universais e atender a interesses amplos e gerais’’.  

         Assim, este tipo de pesquisa é essencial para explorar e entender os princípios subjacentes às 

metodologias educacionais emergentes, como o uso de tecnologias digitais no ensino de Biologia. 

Conforme explica (Kuhn, 2001, p. 66), ‘‘a pesquisa básica desempenha um papel essencial no 

progresso científico, pois possibilita a revisão e a atualização dos paradigmas existentes.’’ 

          Em relação à abordagem do problema, é qualitativa. Segundo (Denzin, Lincoln 2006, p.17), 

“a pesquisa qualitativa envolve uma abordagem interpretativa do mundo, o que significa que seus 

pesquisadores estudam as coisas em seus cenários naturais, tentando entender os fenômenos em 

termos dos significados que as pessoas a eles conferem.’’ 

       Segundo (Creswell, 2018), a pesquisa qualitativa é uma abordagem que busca explorar o 

significado das experiências humanas e compreender as complexidades dos fenômenos sociais, 

utilizando-se de uma análise detalhada de dados não numéricos.’’ Essa pesquisa é relevante para 

este estudo, pois permite uma compreensão rica e contextualizada dos efeitos e percepções do uso 

do Kahoot no ensino de Biologia, proporcionando uma base sólida para avaliar o impacto dessa 

ferramenta no processo de ensino e aprendizagem no Novo Ensino Médio,  

         Do ponto de vista dos objetivos, é uma pesquisa exploratória. Este tipo de pesquisa ‘‘visa 

proporcionar maior familiaridade com o problema com vistas a torná-lo explícito ou a construir 

hipóteses. Envolve levantamento bibliográfico; entrevistas com pessoas que tiveram experiências 
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práticas com o problema pesquisado; análise de exemplos que estimulem a compreensão. (Silva, 

Menezes 2020, p. 21).’’ 

        Os procedimentos técnicos utilizados ao longo do estudo basearam-se na busca de dados 

secundários, sendo realizada um levantamento bibliográfico para (Gil 2002, p. 44). A pesquisa 

bibliográfica “[...] é desenvolvida com base em material já elaborado, constituído principalmente 

de livros e artigos científicos”. Conforme (Boccato, 2006, p. 68), a pesquisa bibliográfica ‘‘busca 

o levantamento e análise crítica dos documentos publicados sobre o tema a ser pesquisado com 

intuito de atualizar, desenvolver o conhecimento e contribuir com a realização da pesquisa’’. Como 

também, uma revisão sistemática, que de acordo com Sampaio, Mancini (2015), a revisão 

sistemática é uma metodologia que vem a utilizar a literatura disponível como a principal fonte de 

dados (para posterior estudo dos resultados).            

            Portanto, corroborando com esses autores, este tipo de procedimento técnico foi escolhido 

por permitir a análise de diferentes estudos e publicações relevantes sobre o tema, proporcionando 

uma compreensão abrangente das possibilidades e desafios do uso dessas tecnologias. Ambas as 

abordagens tendem a se complementar, revisão bibliográfica fornece uma base ampla, por outro 

lado, a revisão sistemática oferece uma análise detalhada e rigorosa sobre o tema escolhido. 

            Ademais, os critérios de inclusão para a seleção dos materiais incluíram publicações 

recentes (preferencialmente dos últimos 4 anos de 2020 a 2024), estudos que abordaram o uso de 

tecnologias digitais no ensino de Biologia, e trabalhos que discutiram a aplicação da gamificação, 

com ênfase no Kahoot, como ferramenta pedagógica. Os materiais de pesquisa foram coletados por 

meio de consultas no Google Acadêmico, onde foram priorizados artigos, dissertações e teses, que 

tratassem diretamente dos temas de interesse.  

           Os critérios para exclusão foram, pesquisas que não estivessem de acordo com o tema da 

pesquisa “uso da ferramenta kahoot no ensino de Biologia”, trabalhos que não estivessem escritos 

em português, pesquisas com a temática repetidas e artigos, monografias, teses e dissertações que 

não foram publicados no período de março de 2020 a 2024. 

          De acordo com os critérios de seleção e exclusão foram selecionados 20 trabalhos, entre 

artigos, monografias, teses e dissertações. Em seguida, essas publicações foram lidas na íntegra, 

reduzindo-os para 12 trabalhos. Após consolidar as etapas citadas os dados foram resumidos. De 

acordo com (Campos, 2018, p. 67), ‘‘deve-se organizar os resultados em tabelas com as seguintes 

informações: nome do trabalho, autor, ano de publicação, objetivos, a plataforma digital de jogo, 
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o conteúdo abordado e a série adotada’’. Pois é através dessa organização que podemos extrair os 

resultados pertinentes para fazer uma análise descritiva e qualitativa 

          Ademais, as informações foram classificadas de acordo com categorias temáticas e 

metodológicas. A avaliação qualitativa consistiu em identificar padrões recorrentes e diferenças 

entre as pesquisas, além de avaliar as práticas e resultados associados ao emprego do Kahoot como 

recurso pedagógico. Para tal, foi empregado os métodos de análise de conteúdo e temática, que 

possibilitaram uma análise detalhada das estratégias e efeitos descritos nos trabalhos analisados. 

           A análise descritiva foi reforçada por uma avaliação qualitativa que procurou compreender 

a implementação do Kahoot e o seu impacto no aprendizado dos estudantes. Esta estratégia 

possibilitou reconhecer as principais contribuições e desafios ligados ao emprego do Kahoot em 

variados cenários de ensino. Com base nessas análises, chegaram-se a conclusões acerca da 

efetividade do Kahoot como instrumento de gamificação e sua função na promoção de um ensino 

mais interativo e cativante. 

          Por fim, a compilação dos dados proporcionou uma perspectiva completa sobre a situação 

atual da pesquisa, ressaltando tanto as práticas sugeridas quanto as áreas que precisam de mais 

estudos. Esta metodologia minuciosa proporcionou um entendimento aprofundado dos efeitos do 

Kahoot no processo de ensino-aprendizagem, auxiliando na elaboração de sugestões para pesquisas 

e práticas educacionais futuras. Estão dispostas as características gerais dos trabalhos selecionados, 

demonstrando o título, autores, área do conhecimento, nível de ensino, a plataforma utilizada, o 

objetivo e os resultados obtidos nas pesquisas sobre o uso do kahoot como ferramenta de 

gamificação no processo de ensino e aprendizagem. 
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Tabela 1 Características gerais dos trabalhos selecionados na pesquisa 

 

Título Autores / Ano Área/ 

Nível de 

ensino  

Platafor

ma 

Objetivos  Resultados 

Gamificação como 

Estratégia de 

Motivação no 

Ensino de Biologia 

 

Paula Roberta 

Arruda 

Palmeira. – 

Ano 2022 

 

Biologia/ 

ensino 

médio 

 

Kahoot 

  

Descrever uma 

experiência de aplicação 

da gamificação em 

turmas do ensino médio 

de uma escola pública 

estadual 

 

A gamificação, como 

estratégia educativa, teve 

um impacto positivo na 

motivação, na interação, no 

envolvimento e no 

desempenho dos alunos nas 

turmas avaliada 

Tecnologias Digitais 

no Ensino de 

Ciências: O Kahoot 

Como Ferramenta de 

Revisão do 

Conteúdo e 

Construção de 

Conhecimentos 

 

Daniele 

Bremm 

Ano 2021 

 

Biologia  

 

Kahoot 

Busca detalhar, analisar e 

refletir acerca do 

desenvolvimento de um 

jogo didático por meio da 

plataforma, Kahoot 

A aplicação do kahoot foi 

positiva de acordo com o 

interesse e o processo de 

ensino e aprendizagem dos 

alunos proporcionados pela 

interação entre aluno e 

professor e pela mediação 

da aula 

O Ensino de 

Biologia por Meio da 

Gamificação para a 

Promoção do 

Letramento 

Científico 

Leal, Viviane 

Marinho, et al./ 

Ano 2022 

Biologia / 

ensino 

médio 

 Kahoot Mostrar, por meio de um 

relato de experiência, que 

a gamificação ajudado os 

alunos a tornarem-se 

indivíduos letrados 

cientificamente na área da 

Biologia. 

Os benefícios observados 

nas turmas onde tais 

estratégias foram 

aplicadas, são: interação, 

habilidades cognitivas, 

resolução de problemas, 

percepção, criatividade, 

raciocínio lógico, 

desenvolvimento 
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psicológico, social e 

cognitivo. 

Gameficação no 

ensino de Biologia: o 

que pensam os 

professores? 

Vasconcellos, 

Júlia Oliveira 

Grombone de 

Ano 2023 

 Biologia/ 

ensino 

médio 

  Kahoot Investigar a adoção da 

gamificação como 

estratégia pedagógica em 

sala de aula, 

A gamificação não apenas 

atende às expectativas dos 

alunos imersos na era 

digital, mas também 

representa uma ferramenta 

valiosa para tornar o 

aprendizado mais 

envolvente e relevante.  

Contribuições do 

Kahoot para o 

ensino-

aprendizagem: uma 

análise das 

possibilidades 

 

Silva, José 

Balbino dos 

Santos da/ 

2024 

  

Biologia/ 

ensino 

médio 

 

Kahoot 

Analisar os estudos mais 

recentes relevantes sobre 

o tema, visando 

identificar as 

possibilidades e as 

limitações do uso do 

Kahoot no contexto 

educacional. 

o uso da plataforma 

Kahoot! se mostrou como 

um ambiente gamificado, 

inovador, atrativo e 

desafiador, que pode 

potencializar o ensino-

aprendizagem, e contribuir 

para a motivação, 

concentração e 

engajamento dos alunos.  

Ensino e 

aprendizagem de 

biomoléculas no 

ensino médio: 

extração de DNA e 

estímulo à 

experimentação 

DA MATTA, 

Luciana Duarte 

Martins et al. / 

Ano 2020 

    

 

Biologia/ 

ensino 

médio 

 

 

kahoot 

Aplicação de um Quiz 

elaborado na plataforma 

online do kahoot sobre 

DNA com o objetivo de 

contribuir para a 

aprendizagem de 

biomoléculas no ensino 

de biologia. 

Os objetivos não foram 

alcançados como 

gostaríamos. 
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Criação e 

Aplicabilidade de 

Jogos Digitais no 

Ensino de Biologia 

FERNANDES, 

ÉDSON 

GUEDES et 

al. / ANO 2020                                       

 Biologia/ 

EJA 

Kahoot Discorrer sobre a criação, 

aplicação e avaliação de 

um jogo didático digital 

como um recurso no 

processo de ensino e 

aprendizagem dos alunos 

do EJA 

A ferramenta Kahoot 

mostrou-se muito positiva 

quanto aos seus aspectos de 

compreensão do conteúdo, 

enriquecendo o 

desenvolvimento desta 

ferramenta como recurso 

para o ensino, contribuindo 

na qualidade dos cursos e 

na assimilação de conceitos 

importantes. 

 

Plataforma Kahoot 

em Sala ee Aula 

A Importância dos 

Jogos Didáticos no 

Processo de 

Aprendizagem da 

Biologia 

 

 

DIAS, Maycon 

Daniel; 

JÚNIOR, 

Amilcar 

Walter 

Saporetti;/ Ano 

2022 

   

 

Biologia / 

ensino 

médio 

Kahoot Aplicar metodológicas no 

ensino de Biologia, como 

os jogos didáticos 

 O jogo mostrou-se eficaz 

na medida em que permitiu   

avaliar a dinâmica em sala 

de aula dos conteúdos 

abordados a metodologia 

foi essencial enquanto 

instrumento didático e 

permitiu articular os 

objetivos propostos. 

O Kahoot como 

Ferramenta Didática 

no Processo de 

Ensino e 

Aprendizagem em 

Biologia: Um Relato 

de Experiência 

DE 

OLIVEIRA, 

Larissa Maria; 

. et al / 2023 

 

 

Biologia/ 

ensino 

médio 

 

 

 

Kahoot 

Apresentar um relato de 

experiência de sobre a 

ferramenta Kahoot como 

forma de revisão de 

conteúdos relacionados à 

membrana plasmática 

Aulas através de jogos traz 

por parte tanto do docente 

quanto do aluno, o 

entusiasmo e interação, 

compartilhando e 

aprimorando 

conhecimentos de diversos 

assuntos que podem ser 

trabalhados nesta 

ferramenta digital de forma 

prazerosa 
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A Utilização do 

Kahoot como 

Ferramenta 

Pedagógica no 

Ensino de Biologia 

em Tempos de 

Pandemia 

 

 

DE 

OLIVEIRA, 

Maria Paula 

Feitosa et al./ 

ano 2021 

 

 

Biologia/ 

ensino 

médio 

 

 

Kahoot 

Analisar o rendimento 

dos alunos após uso do 

aplicativo educacional no 

conteúdo de Biologia; 

O uso do Kahoot no 

processo de ensino–

aprendizagem, 

proporcionou um estudo 

mais dinâmico, deixou o 

ensino mais divertido, 

tendo assim uma boa 

aceitação dos discentes. 

O Uso Do Kahoot 

Como Metodologia 

Ativa No Ensino 

Remoto De Biologia 

DE 

OLIVEIRA, 

Renato/ Ano 

2021 

 

Biologia/ 

ensino 

médio 

 

Kahoot 

Investigar as 

contribuições do Kahoot, 

como metodologia ativa 

de Gameficação, para o 

ensino remoto de 

Biologia. 

O Kahoot é uma ferramenta 

interativa e divertida que 

desperta o interesse dos 

estudantes, gera satisfação, 

favorece a motivação e 

facilita a assimilação dos 

conteúdos, contribuindo 

para a aprendizagem. 

A ludicidade no 

ensino de biologia: 

Uma prática 

necessária. 

 

 

MONTEIRO, 

Marcos. /2023 

 

Biologia/ 

ensino 

medio 

 

Kahoot 

Analisar as contribuições 

os jogos  

Os jogos favorecem o 

ensino e aprendizagem de  

conteúdos complexos, 

proporcionando uma 

aprendizagem mais 

envolvente e  

significativa. 

                                              Fonte Maria Jose, 2024  
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5 RESULTADOS E DISCUSSÃO  

             Ao examinar a literatura acadêmica sobre a utilização do Kahoot como ferramenta de 

gamificação no ensino de Biologia, identifiquei tanto semelhanças quanto divergências nas 

abordagens adotadas pelas pesquisas. A análise revelou que, embora muitos estudos enfatizem os 

benefícios da ferramenta, existem também aqueles que apresentam discordâncias significativas em 

relação aos resultados obtidos. 

  Os principais aspectos comparados e discutidos incluem os objetivos das pesquisas, os 

resultados alcançados e as contribuições do Kahoot para o processo de ensino e aprendizagem. 

Essa comparação permitiu identificar nuances importantes, que enriquecem a compreensão do uso 

desta tecnologia em sala de aula. 

Além disso, foi possível observar como as diferentes metodologias empregadas nas 

pesquisas influenciam os resultados e as conclusões. Algumas pesquisas, por exemplo, destacam a 

capacidade do Kahoot em aumentar o engajamento dos alunos, enquanto outras questionam a 

eficácia dessa ferramenta em termos de retenção de conhecimento a longo prazo. Essa diversidade 

de perspectivas é fundamental para um entendimento mais abrangente sobre o impacto do Kahoot 

no ensino de Biologia, evidenciando a necessidade de um aprofundamento nas práticas 

pedagógicas que integram tecnologias digitais. 

            Ao refletir criticamente sobre os resultados obtidos, é fundamental reconhecer algumas 

limitações e nuances que devem ser consideradas para garantir que o Kahoot seja utilizado de 

maneira eficaz no contexto educacional. Segundo Libano (2013) e Morais (2017), ‘‘a introdução 

de novas tecnologias no processo de ensino-aprendizagem por parte dos professores tem sido 

empregada como uma metodologia para manter a motivação e o engajamento dos alunos.’’ 

A maioria dos estudos revisados busca investigar a eficácia da gamificação, especialmente 

por meio do Kahoot, como estratégia para aprimorar a motivação e o desempenho dos alunos no 

ensino de Biologia. Pesquisas, como as de Arruda e Vasconcellos (2022), destacam o impacto 

positivo da gamificação na motivação dos estudantes, bem como na criação de um ambiente de 

aprendizagem mais dinâmico e envolvente. Esses trabalhos concentram-se no aspecto 

motivacional, posicionando o Kahoot como uma ferramenta crucial para o engajamento dos alunos. 

Conforme Vasconcellos (2022) 
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Diante do que observado constatamos que a metodologia gamificada exerce um 

grande poder sobre os estudantes, no sentido de prender sua atenção, criando um 

espírito de competição sadia juntamente com um trabalho em equipe que se faz 

necessário para responder as questões apresentadas no BioQuiz. Notamos uma 

maior interação dos estudantes com o conteúdo estudado em sala de aula.” 

(Vasconcellos, 2022, p. 60), 
 

No entanto, é essencial considerar que a eficácia do Kahoot pode variar dependendo de 

fatores como o contexto escolar, o perfil dos alunos e a forma como o professor integra essa 

ferramenta em suas práticas pedagógicas. A simples adoção do Kahoot não garante 

automaticamente um aumento no engajamento ou no desempenho; é a combinação de 

metodologias, o acompanhamento constante e a adaptação às necessidades dos alunos que 

realmente fazem a diferença. 

           Os dados revelaram que a gamificação, por meio do Kahoot, exerce um impacto 

significativo na motivação dos alunos. Em quase todos os trabalhos analisados, os autores 

destacaram as qualidades da plataforma, enfatizando sua capacidade de transformar o ambiente da 

sala de aula em um espaço mais dinâmico e atrativo, o que facilita a interação e o envolvimento 

dos estudantes. 

          Por outro lado, alguns artigos apresentaram abordagens mais específicas. Por exemplo, o 

estudo de Leal et al. (2022) investigou o uso do Kahoot para promover o letramento científico. O 

objetivo dessa pesquisa vai além da mera motivação; busca desenvolver habilidades cognitivas e 

científicas nos discentes, mostrando que a ferramenta pode ser utilizada de forma abrangente e 

estratégica, contribuindo para o aprendizado de conteúdos mais complexos. Corroborando com 

essa assertiva, Lopes (2020) afirma que: 

 

Os dados obtidos a partir dessas intervenções corroboram que jogos criados a 

partir dessa plataforma são potencialmente relevantes para um melhor 

desenvolvimento do letramento científico, tendo em vista que proporcionou um 

bom engajamento deles com o assunto. (Lopes 2020, p. 6-7) 

 

 

         Da mesma forma, o trabalho de Santos (2024) propõe a analisar as possibilidades e limitações 

do Kahoot, e reflete criticamente sobre a plataforma em termos de inovação pedagógica. Essa 

diversidade de objetivos refletem a versatilidade da ferramenta, que pode ser utilizada tanto para 

engajar os alunos como para desenvolver habilidades mais complexas. 
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          Em termos de resultados, a maioria dos artigos aponta para um impacto positivo do Kahoot 

no processo de ensino e aprendizagem. Nos estudos de Bremm (2021) e De Oliveira (2023), o uso 

da gamificação é amplamente reconhecido por melhorar a motivação e o envolvimento dos alunos. 

A plataforma é eficaz por transformar o ambiente de sala de aula em um espaço dinâmico e 

interativo, favorecendo a retenção de conteúdos e a participação ativa dos estudantes. 

           Os dados também abordaram que o Kahoot é uma ferramenta versátil, ele pode ser aplicado 

em diferentes contextos de ensino como o ensino remoto, especialmente durante a pandemia de 

COVID-19. Os estudos como o de Oliveira; Feitosa (2021) destacaram que durante as aulas 

remotas da disciplina de Biologia o uso do Kahoot foi fundamental para manter os alunos engajados 

e motivados durante as aulas remotas, proporcionando uma experiência de aprendizado mais 

interativa e divertida. 

           Esses resultados são assertivos considerando que o Kahoot pode desempenhar um papel 

central em um modelo de ensino híbrido complementado o ensino presencial e remoto. A 

gamificação, portanto, aparece como uma metodologia ativa que pode ser utilizada para manter os 

alunos envolvidos, independentemente do ambiente de ensino, o que reforça sua relevância no 

cenário educacional atual.  

          Segundo Gonzaga (2017) vários educadores optam pela didática lúdica, pois essa prática 

estimula a socialização e a inteligência dos estudantes, mantendo-os concentrados e participativos. 

Partindo desse contexto, ‘‘o educador se vê instigado a dominar cada os recursos tecnológicos 

disponíveis como, usar a ferramenta Kahoot em sala de aulas, ressignificando a sua prática 

pedagógica e auxiliando os alunos na integração social, no controle emocional e na melhoria da 

autoestima’’ (Falkembach, 2006, p. 56). 

           Além disso, o kahoot é uma ferramenta com um potencial elevado para alcançar diversos 

públicos e adaptar-se a diferentes necessidades educacionais, promovendo assim um ensino mais 

inclusivo que pode ser usado em vários contextos do novo ensino médio, onde a 

interdisciplinaridade e as metodologias ativas ganham cada vez mais espaço. Conforme Guedes et 

al. (2020), em seu trabalho explorou a aplicabilidade da gamificação no contexto do EJA (Educação 

de Jovens e Adultos), demostrando que o Kahoot pode ser eficaz não apenas no ensino médio 

regular, mas também em outras modalidades de ensino. 

             Com base nisso, para (Santos 2016, p. 45), ‘‘o uso do instrumento de gamificação Kahoot 

é vista como motivadora e muito útil, pois, ela pode levar os alunos a se envolverem e a pensarem 
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mais profundamente sobre o tema em estudo, além de facilitar a construção de conhecimento e a 

reflexão por parte deles.’’   

          Esse pensamento está em conformidade com a afirmação de, (Freire, 1996, p. 60) 

“educadores são criadores, instigadores, inquietos e curiosos, podem dar possibilidades de novos 

caminhos para o ensino.’’ Assim sendo, o uso do Kahoot funciona como um meio alternativo para 

que o processo ensino-aprendizagem ocorra de forma assertiva e diferenciada em sala de aula. 

            Todavia nem todos os estudos apresentaram resultados inteiramente positivos. Tendo em 

vista por exemplo a dissertação de Da Mata et al. (2020), a autora destacou com riqueza de detalhe 

que ao aplicar o Kahoot em um quizz de biomoléculas os objetivos esperados não foram 

alcançados. Isso sugere que, embora a ferramenta seja eficaz para a revisão de conteúdos mais 

simples, ela pode apresentar limitações quando aplicada a temas mais complexos e abstratos, como 

biomoléculas. (Da Matta et al. 2020) revela que: 

 

Os alunos conseguem atingir os objetivos propostos quando são avaliados através de 

questões mais simples, diretas e objetivas. No entanto, a aplicação do conhecimento em 

situações que exigem uma reflexão mais profunda e a interpretação de problemas 

demonstrou ser um desafio, indicando uma necessidade de maior contextualização e de 

práticas que estimulem a aplicação prática dos conceitos aprendidos. (Da Matta et al. 2020, 

p. 14) 

 

 

 

            A autora continua explicando que essa problemática pode ser resquícios de uma 

metodologia tradicional onde ‘‘os alunos estão sendo mero receptores de informações, talvez 

utilizando-se da memorização, o que não gera conhecimento de fato, pois eles não conseguem 

aplicá-lo, nem tampouco relacioná-los’’ (Da Matta et al. 2020, p. 14).  Esse aspecto ainda tende a 

ressaltar a necessidade de uma adaptação pedagógica mais criteriosa ao utilizar a gamificação em 

tópicos que exigem maior aprofundamento teórico. 

          No entanto, para evitar que o cenário abordado por Da Matta et al. (2020) persista, a BNCC 

apresentou 10 competências gerais, entre elas a 5ª, denominada "Cultura digital". A proposta desta 

competência é que os estudantes da Educação Básica desenvolvam habilidades para compreender, 

utilizar e criar tecnologias digitais de forma crítica, reflexiva e ética. O objetivo é que essas 

tecnologias sejam integradas não apenas nas práticas escolares, mas também nas sociais, 

permitindo que os alunos se comuniquem, acessem e compartilhem informações, resolvam 
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problemas e, acima de tudo, assumam um papel ativo e de autoria tanto em sua vida pessoal quanto 

coletiva (Brasil, 2017, p. 9).  

         Corroborando com a autora Santos (2024) traz uma análise crítica em seu trabalho onde 

destaca as potencialidades quanto, as limitações do Kahoot. Ele enfatiza que, embora o ambiente 

gamificado seja reconhecidamente inovador, o autor aponta que a ferramenta, por si só, não garante 

um aprendizado profundo e pode não ser adequada para todos os contextos educacionais ou para 

conteúdos mais desafiadores. Essa constatação ressalta que, os professores precisam ser mais 

criteriosos ao usar essa gamificação, é importante entender que ela não deve substituir outros 

métodos de ensino, mas sim complementá-los.  

         Com base nessa assertiva, ao utilizar as tecnologias digitais de informação e comunicação 

(TDICs), os alunos devem se tornarem protagonista de seus conhecimentos. De fato, no entanto as 

tecnologias digitais sozinha não garantem resultados positivos, é preciso ter um alinhamento, 

planejamento, e atividades bem planejadas, pois o ensino de biologia ainda está condicionado a um 

modelo tradicionalista.   

         O Kahoot pode ser extremamente eficaz para o desenvolvimento de quizzes, revisões de 

conteúdos e dinâmicas interativas, por outro lado, para conteúdos complexos, pode ser necessário 

que haja a integralização com outras metodologias pedagógicas que permitam um aprendizado 

mais profundo.  Ademais, os resultados de alguns estudos apontaram que o excesso de uso desta 

gamificação pode levar a uma diminuição do entusiasmo dos alunos, caso a prática se torne 

rotineira e previsível. Dessa forma, o Kahoot deve ser utilizado como um recurso estratégico, que 

o objetivo é enriquecer a experiência de ensino, mas que precisa ser combinado com outras 

metodologias pedagógicas. 

             Portanto, (Prá, et al 2017, p. 45 ) argumentam que, ‘‘Essas tecnologias têm o potencial de 

tornar o aprendizado mais envolvente e interativo, promovendo um ambiente educacional mais 

dinâmico e motivador para promover e melhorar o desempenho acadêmico’’.  O uso desta a 

gamificação ajuda a engajar os alunos no processo de aprendizagem de forma interativa, ao mesmo 

tempo que facilita a assimilação de conceitos científicos. 

          Além disso, a plataforma proporciona uma aprendizagem significativa, incentivando a 

participação ativa e colaborativa dos estudantes, ou seja, o Kahoot se destaca como uma ferramenta 

pedagógica que não apenas torna o ensino mais divertido, ele prepara os alunos para enfrentarem 
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desafios futuros, desenvolvendo habilidades como o pensamento crítico e a resolução de 

problemas, ambos aspectos essenciais no novo contexto educacional. 

           Apesar da escola ter seu papel social multifacetado, como, ser responsável por formar 

cidadãos críticos e contribuir para o desenvolvimento pessoal, social e profissional dos alunos, na 

realidade atual nada pode fazer quantos aos desafios para integração universal das tecnologias no 

ambiente escolar. Pois, conta com um grande empecilho, a desigualdade no acesso à tecnologia, 

todavia nem todos os brasileiros têm acesso a internet, computadores ou smartphones. Em todos 

os trabalhos analisados os autores dividiram a sala em grupo, deixando evidenciar explicitamente 

que o uso das tecnologias digitais não é abrangente.  

          Outrossim, muitos professores ainda não dominam o uso pedagógico dessas tecnologias, 

dificultando a eficácia da integração tecnológica. É importante reconhecer as dificuldades 

enfrentadas por muitos brasileiros, para que a integração entre educação, tecnologias e 

metodologias ativas, como a gamificação, seja amplamente adotada, é necessário implementar 

políticas de inclusão que melhorem o acesso a essas tecnologias (Azevedo et al., 2021, p. 9). Só 

assim, a competência abordada na BNCC será validada.  
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6 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Este trabalho teve como objetivo examinar o uso do Kahoot como ferramenta de 

gamificação no ensino de Biologia. A pesquisa demonstrou que o uso de tecnologias digitais, como 

o Kahoot, pode tornar o ambiente de aprendizagem mais interativo e estimulante, especialmente 

quando comparado às metodologias tradicionais. No entanto, é fundamental que sua aplicação seja 

balanceada com outras estratégias de ensino para garantir um aprendizado mais profundo e 

significativo. 

Os resultados indicam que o Kahoot é eficiente em atividades como questionários e 

revisões, auxiliando na fixação de conceitos de forma lúdica. A plataforma incentiva a participação 

ativa dos alunos, promovendo o engajamento, alinhado aos objetivos do Novo Ensino Médio, que 

visa desenvolver competências e habilidades para enfrentar os desafios contemporâneos. 

Entretanto, o uso excessivo da ferramenta pode levar à perda de interesse dos alunos, 

tornando a prática previsível. Por isso, o Kahoot deve ser usado estrategicamente, como um recurso 

complementar dentro de um planejamento pedagógico. A formação dos docentes é outro ponto 

importante. Os professores precisam estar preparados para usar a ferramenta de forma eficiente. 

No contexto do Novo Ensino Médio, a capacitação contínua dos educadores é essencial para 

garantir o sucesso dessas práticas. 

         Sendo assim, conclui-se que, quando bem planejado, o Kahoot pode ser uma ferramenta 

eficaz para o ensino, motivando os alunos e facilitando a compreensão dos conteúdos. No entanto, 

seu uso deve estar integrado a um planejamento pedagógico que leve em consideração as 

necessidades dos alunos e as metas educacionais. Isso permitirá que o Kahoot e outras tecnologias 

digitais se tornem elementos essenciais de um ensino médio mais inovador e inclusivo. 
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