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INTRODUCAO

Atualmente, as metodologias ativas tém constituido um papel relevante na educacgao,
jd que remetem a estratégias de facil acesso, as quais sdo disponibilizadas, na maioria
das vezes, na rede mundial de internet. O uso dessas metodologias tendem a agregar
maior compreensdo dos conteudos, além de permitir a interatividade em sala de aula.
O kahoot é um aplicativo online e gratuito que pode auxiliar os professores enquanto
uma metodologia ativa para fixacdo do conteldo. Uma estratégia inovadora e vdlida
para docentes que procuram novas formas de ensino visando ao uso das tecnologias
disponiveis em sala de aula (SILVA, 2015). Assim, o presente resumo pautado em uma
abordagem qualitativa e ancorado na técnica de pesquisa bibliografica tem por objetivo
conhecer os conceitos e fundamentos do Kahoot, de modo a examinar a possibilidade
de aplicagdo deste no processo de ensino e aprendizagem.

DESENVOLVIMENTO:

A era digital trouxe consigo muitos desafios no processo de ensino e aprendizagem, o
gue requer dos profissionais da educacdo no século XXI muito mais do que ser
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especialistas na drea da tecnologia, mas em compreender as diferentes competéncias
dos estudantes e modos de permitir o desenvolvimento destas (SILVA, 2015). E evidente
gue nem sempre é possivel abarcar as demandas de todos os alunos, no entanto muitas
das metodologias ativas auxiliam no processo de ensino e aprendizagem. E um modo
diferente de aprender usando a tecnologia, e uma destas formas é o Kahoot. O kahoot
€ uma plataforma de uso intuitivo que pode ser empregada em sala de aula para mediar
o processo de ensino e aprendizagem dos estudantes. Nele, o professor disponibiliza
virtualmente questdes, pesquisas e quizzes acerca do conteudo que foi ministrado e os
alunos respondem com seus celulares, tablets ou computadores. O docente pode
utilizar um projetor multimidia para apresentar as perguntas. Para acessar o jogo, 0s
usuarios necessitam digitar uma senha que aparece na tela de quem o criou, e este deve
fornecé-lo parar os participantes (GAZOTTI-VALLIM; GOMES; FISCHER, 2017). Esse tipo
de aplicativo inspira-se na gamificacao, ja que possibilita a autonomia do estudantes, na
resolucdo de problemas (COELHO, 2013). Os jogos disponibilizados pela plataforma
Kahoot sao perguntas de multipla escolha nas quais podem ser adicionados videos,
imagens, diagramas, etc. O docente pode utilizar um projetor multimidia para
apresentar as perguntas. O aplicativo consiste em um quiz que faz um ranking dos
usudrios que acertaram mais questoes, a qual os classifica. Cada questdo tem uma
pontuacdo e, além disso, privilegia com mais pontos os primeiros que responderem
(GAZOTTI-VALLIM; GOMES; FISCHER, 2017). Os melhores na pontuac¢do sdo exibidos na
tabela de classificacdo e o vencedor é apontado no final do jogo. O Kahoot serve como
uma forma de fixacdo do conteddo ministrado, constituindo-se como uma maneira
interativa de questionar os conhecimentos de determinada tematica. Essa estratégia
de ensino pode ser empregada nas atividades pedagdgicas dos docentes e quebrar o
paradigma de que a diversao e a tecnologia ndo podem ser aliadas (COELHO, 2013).

CONSIDERAGOES FINAIS:

A educacdo tem incorporado a tecnologia no processo de ensino e
aprendizagem. Essas mudancgas fizeram com que docentes possam usufruir das
metodologia ativa em sala de aula e com que os alunos interajam e aprendam (SILVA,
2015) os conteudos, sendo ativos no processo de ensino e aprendizagem. Sabe-se que
o Kahoot é uma estratégia que apresenta limitacdes, contudo pode estimular e tornar o
processo de ensino e aprendizagem mais significativo, atrativo, agradavel e interativo.
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