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Resumo 
Introdução: tecnologias digitais como as gamificações vem modernizando e inovando o processo de aprendizagem. Objetivo: 
agrupar, por meio de uma revisão de literatura, evidências científicas acerca da aplicabilidade do Kahoot© como estratégia 
de aprendizagem na disciplina de Ciências Morfofuncionais. Metodologia: os termos “anatomy”, “histology”, “embryology”, 
“gamification”, “kahoot”, “Kahoot!”, foram empregados nas bases de dados PubMed, Scopus, Bireme, Web of Science, Science Direct 
e Eric, utilizando operadores booleanos OR/AND. Foram estabelecidos como critérios de inclusão, artigos com delineamento do 
tipo experimental, observacional e revisões sistemáticas que descreveram a utilização do Kahoot© como ferramenta de ensino na 
disciplina de morfologia humana, publicados nos idiomas inglês, espanhol e português, no período de 2013 a 2021. Foram excluídos, 
artigos que utilizaram o Kahoot© em outras áreas do conhecimento e em outros componentes curriculares. Resultados: a amostra 
foi constituída por 337 artigos que, após leitura do título e resumo, foram submetidos aos critérios de inclusão e exclusão. Destes, 
11 artigos foram elegíveis para o estudo. Discussão: o Kahoot© motiva o estudante, criando uma atmosfera divertida, favorecendo 
o trabalho colaborativo e o engajamento dos alunos em seu processo de aprendizagem. Elementos associados à gamificação 
foram vistos como responsáveis pela descontração e como agentes estressores. Conclusão: o Kahoot© possibilita um aprender 
divertido e dinâmico, porém, pesquisas que utilizem grupo controle e experimental são relevantes para verificar a efetividade 
do Kahoot© no ensino de morfologia a curto, médio ou longo prazo, potencializando os benefícios do seu uso em sala de aula. 
Palavras-chave: Anatomia. Embriologia. Gamificação. Histologia. Tecnologia digital.

Abstract 
Introduction: digital technologies such as gamifications have been modernizing and innovating the learning process. Objective: to 
group, through a literature review, scientific evidence about the applicability of Kahoot© as a learning strategy in the discipline of 
Morphofunctional Sciences. Methodology: the terms “anatomy”, “histology”, “embryology”, “gamification”, “kahoot”, “Kahoot!” 
were employed in the PubMed, Scopus, Bireme, Web of Science, Science Direct and Eric databases, using Boolean OR/AND operators. 
Inclusion criteria articles with an experimental, observational design and systematic reviews were established that described the 
use of Kahoot© as a teaching tool in the discipline of human morphology, published in English, Spanish and Portuguese, from 2013 
to 2021. Articles that used Kahoot© in other areas of knowlwdge and other curricular components were excluded. Results: the 
sample consisted of 337 articles that, after reading the title and abstract, were found in the searched databases. After reading the 
title and abstract, the articles are subject to the inclusion and exclusion criteria. Of these, 11 articles were eligible for the study. 
Discussion: the Kahoot© motivates the student, creating a fun atmosphere, favoring collaborative work and studente engagement 
in their learning process. Elements associated with gamification were seen as responsible for the relaxed and stressing agents. 
Conclusion: Kahoot© a fun and dynamic learning, however, research using control and experimental group is relevant to verify 
the effectiveness of Kahoot© in the teaching of morphology in the short, medium, or long term, enhancing the benefits of its use 
in the classroom use.
Keywords: Anatomy. Embryology. Gamification. Histology. Digital technology.

INTRODUÇÃO
Tem-se observado nas últimas décadas muitos 

avanços tecnológicos que modificam diversas áreas na 
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sociedade, incluindo a área educacional1,2. Estratégias 
de ensino contemporâneas como a gamificação, capazes 
de favorecer de forma significativa o aprendizado do es-
tudante seja pelo aspecto emocional, social e cognitivo, 
surgem como uma demanda, em especial nas disciplinas 
que integram as ciências biomédicas como a anatomia, 
histologia e embriologia2. 

A gamificação, fundamenta-se na ação de pensar, 
utilizando as sistemáticas e mecânicas do ato de jogar. 
Quando aplicada nos ambientes educacionais, objetiva 
promover o desenvolvimento de habilidades e de com-
petências que vão além da aprendizagem, que permitam 
o autodesenvolvimento necessário ao longo da vida 
destes futuros profissionais2,4-6.

O Kahoot©, lançado no ano de 2013, por meio de 
uma colaboração entre a Universidade Norueguesa 
de Ciência e Tecnologia e a empresa britânica, We Are 
Human, foi a primeira plataforma educacional desen-
volvida desde seu início, como um videogame, utili-
zando fundamentos de design como animações, cores, 
músicas e contagem regressiva do tempo. Estes fatores 
conferem um aspecto de competitividade e estimula o 
envolvimento dos estudantes por meio da motivação 
intrínseca, característica dos jogos1,7-9. Apresenta uma 
interface intuitiva de fácil manuseio e acesso que pode 
ser realizado de forma gratuita, sendo compatível com 
vários dispositivos móveis. Possibilita incluir imagens, 
admite configurações diversificadas de perguntas e 
respostas, fornece feedback em tempo real e permite 
acompanhar o desempenho dos estudantes por meio 
dos arquivos disponíveis10. Estes aspectos contribuem 
para a utilização do Kahoot© no ensino presencial e re-
moto, de forma síncrona ou assíncrona, desafiando os 
estudantes de forma individual ou em grupo1,8.

As disciplinas de histologia, embriologia e anatomia 
humana que integram as Ciências Morfofuncionais, 
possibilitam uma formação básica sólida11,12. Neste con-
texto, o estudo objetivou descrever os achados relatados 
pelos estudos que implementaram o kahoot© durante o 
ensino das Ciências Morfofuncionais nos cursos da área 
da saúde, evidenciando os fatores que contribuem para 
o aprendizado dos estudantes e descrevendo os pontos 
negativos, para que estes possam auxiliar na construção 
e no melhoramento de novas tecnologias digitais utili-
zadas na educação.

METODOLOGIA
Trata-se de uma revisão integrativa da literatura, que 

consistiu em agrupar as evidências científicas acerca da 
aplicabilidade do Kahoot© como estratégia de aprendi-
zagem na disciplina de morfologia humana. Foi utilizado 
a estratégia PICO para a formulação da questão nortea-
dora da pesquisa: “Quais os desfechos relacionados ao 
processo de aprendizagem dos estudantes, na disciplina 
de Ciências Morfofuncionais após a intervenção utilizan-
do o aplicativo Kahoot©?” 

As bases de dados consultadas foram PubMed, 
Scopus, Bireme, Web of Science, Science Direct e Eric 
empregando-se os termos “anatomy OR histology OR 
embryology AND gamification OR kahoot OR Kahoot!”. 
Foram estabelecidos como critérios de inclusão, artigos 
com delineamento do tipo experimental ou observa-
cional e revisões sistemáticas que tenham descrito a 
utilização do Kahoot© no ensino das disciplinas de his-
tologia, embriologia e anatomia humana, para os cursos 
de graduação na área da saúde, publicados nos idiomas 
inglês, espanhol e português, no intervalo temporal de 
2013 a 2021. Este recorte foi estipulado, respeitando-se 
o ano de lançamento do aplicativo Kahoot©, em 2013. 
Estudos que utilizaram o Kahoot© em outras áreas do 
conhecimento e em outros componentes curriculares 
foram excluídos. Foi construído um fluxograma para 
registro dos artigos identificados pela busca. Os estudos 
foram classificados em selecionados e não selecionados 
em concordância com os critérios de inclusão e exclu-
são. Em seguida, informações relevantes para o artigo 
foram extraídas e apresentadas de forma sintetizada. 
Os artigos foram cuidadosamente revisados em busca 
de duplicações.

RESULTADOS
Após o cruzamento dos termos de busca e conside-

rando a janela temporal estipulada, foram encontrados 
337 artigos nas bases de dados pesquisadas. Após a 
leitura do título e do resumo, 49 estudos foram sub-
metidos aos critérios de inclusão e exclusão. Destes, 
11 artigos foram elegíveis para o estudo e 38 foram 
eliminados. O motivo da exclusão consta no fluxograma 
abaixo (Figura 1). 
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Figura 1 – Fluxograma – Caminho metodológico percorrido para a seleção dos artigos incluídos nesta revisão. 
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IDENTIFICAÇÃO DOS ARTIGOS PESQUISADOS NAS BASES DE DADOS
(“anatomy OR histology OR embryology AND gamification OR kahoot OR Kahoot!”)

Artigos identificados nas bases de dados pesquisadas 
(n = 337)

Pub Med (26), Scopus (56), Bireme (32)
Web of Science (162), Science Direct (15)

Eric (46)

Artigos submetidos aos critérios de inclusão e 
exclusão (n = 49)

 Pub Med (10), Scopus (08), Bireme (11), Web of 
Science (11)

Science Direct (04), Eric (05)

Artigos excluídos
(n = 38)

Duplicados (n=20)
Aborda outras disciplinas (n = 12)

Outras gameficações (n = 06)

Artigos não – selecionados
 (n = 288)

Artigos elegíveis 
(n = 11)

Pub Med (07), Scopus (02), Bireme (01), Eric 
(01)
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Fonte: Autoria própria.

Ao considerar o país onde os estudos foram condu-
zidos, os Estados Unidos contribuíram com 27,2% das 
publicações. Áustria, Espanha, Turquia e Finlândia abarcam 
a maior parte das publicações (36,3%). Os demais estudos 
foram desenvolvidos no Egito, Malásia, Paquistão e Austrá-
lia. Cerca de 90% dos artigos foram publicados na língua 
inglesa e apenas um na língua espanhola. Três estudos (27, 
2%) associaram a empregabilidade do Kahoot© de forma 
remota no ensino de anatomia e histologia, considerando 
as mudanças geradas na educação em decorrência da 
pandemia causada pelo SARS COV-2, uma vez que o ensino 
ocorreu em grande parte das instituições, de forma remota.

A maioria dos artigos investigou as percepções dos 
estudantes sobre a aplicabilidade do Kahoot© na disciplina 
de Ciências Morfofuncionais, considerando histologia13-15 e 
anatomia humana10,13,16-20. Um estudo21 abordou histologia 
dentro da patologia e outro22, abordou neuroanatomia den-
tro da neurociência, por isso foram incluídos. Nenhum arti-
go abordou embriologia. Portanto, a plataforma Kahoot© foi 
utilizada nos artigos incluidos nesta revisão, para o ensino 
da disciplina de Ciências Morfofuncionais, considerando 
os eixos histologia (33,33%) e anatomia humana (58,33%). 

Sete estudos investigaram o desempenho e motivação 
dos estudantes durante a aprendizagem10,13,14,17,18-20, sendo 
abordados também a simplicidade e baixo custo21, a influ-
ência do Kahoot© na capacidade de análise e síntese dos es-
tudantes2 e como estratégia para a avaliação formativa15,22. 
Um estudo16 avaliou aspectos relacionados à ansiedade. 
Apenas um artigo relatou a distribuição dos estudantes em 
um grupo controle e um grupo experimental2. 

A maioria dos estudos pesquisados evidenciaram 
como pontos positivos da implementação do Kahoot© no 
ambiente de aprendizagem, a motivação, o envolvimento 
dos estudantes, a dinamicidade em sala de aula, a par-
ticipação colaborativa, a autorreflexão e a promoção da 
aprendizagem. Um manuscrito10 relata como ponto positivo 
o pensamento rápido, importante para a futura prática 
profissional. Como pontos negativos relatados, tem-se a 
necessidade de conexão com a internet, ausência de ma-
terial impresso para estudo prévio, limitação nos resultados 
nas avaliações dos estudantes, distração durante a ativi-
dade, controle temporal e ansiedade. Pode-se observar 
a caracterização dos estudos elegíveis para esta revisão, 
no quadro abaixo (quadro 1).
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DISCUSSÃO
Nota-se que tecnologias antes utilizadas apenas para 

descontração e lazer, como a gamificação, vem ganhando 
força como ferramentas que aumentam a produtividade 
e competitividade do indivíduo23,24. Os artigos selecio-
nados para esta revisão evidenciam o enriquecimento 
das metodologias de ensino por meio da incorporação 
da gamificação, o que corrobora com a literatura13. Este 
fenômeno ocorre globalmente, uma vez que há estudos 
publicados nos continentes americano16,18,20, africano15, 
europeu 2,14,17,19,21, asiático10,22 e um estudo desenvolvido 
na Oceania13. 

A aprendizagem baseada em jogos, quando uti-
lizada ativamente, mostra-se eficiente para envolver 
os estudantes na sala de aula18,21. A interatividade e a 
atmosfera atraente do Kahoot© foram descritas como 
uma experiência positiva, capaz de sustentar a atenção 
dos estudantes22. Dessa forma, a gamificação por meio 
do Kahoot© é visto como uma complementação às abor-
dagens tradicionais e deve ser incorporada ao ensino 
da morfologia, visando aprimorar a compreensão dos 
estudantes sobre o conteúdo abordado.

De acordo com os estudos pesquisados14,15,17,19,20, o 
Kahoot© motivou, envolveu e aumentou a concentra-
ção dos estudantes em sala de aula, favorecendo um 
ambiente que permite um aprender divertido. A mo-
tivação promove um maior refinamento dos processos 
cognitivos, aprimorando a capacidade organizacional 
do conhecimento. Segundo um estudo realizado por 
Bawa25, a motivação é inerente aos jogos, o que facilita 
o ganho de conhecimento e o desenvolvimento de 
habilidades. Portanto, o Kahoot© modifica a postura do 
estudante, motivando-o e envolvendo-o no processo de 
aprendizagem26. 

Ao expor o estudante a um ambiente de aprendi-
zagem motivadora, seja incitada pelo reforço (extrínse-
ca) ou autodeterminada (intrínseca), observa-se uma 
tendência de se envolver e se concentrar na atividade 
realizada, impulsionando assim a aprendizagem sig-
nificativa22. Porém, o uso frequente do Kahoot© pode 
desencadear uma redução do interesse e motivação do 
estudante para jogá-lo. Os autores sugeriram a utilização 
do Kahoot© com uma limitação de frequência e tempo 
para que não gere desgaste20, o que pode influenciar 
negativamente a dinâmica dentro da sala de aula, re-
fletindo no processo de aprendizagem dos estudantes9. 

Em dois estudos15,20, os autores colocam que o 
Kahoot© pode ser utilizado para a avaliação formativa 
apresentando valor preditivo em relação à análise de 
desempenho dos estudantes e as médias nos exames. 
Entretanto, em outro estudo17, o Kahoot© não foi con-
siderado como uma ferramenta capaz de promover 
uma melhora nas notas das avaliações, mas prepara o 
ambiente de forma positiva para isso1,17,26. 

Para estudantes que se identificam com o método 
tradicional de ensino, o Kahoot© foi visto como positivo 

desde que seja disponibilizado material para estudo pré-
vio21. Quando se observa envolvimento nas discussões 
interativas, os estudantes mostram-se mais responsáveis 
nas atividades de síntese e integração das informações15 
bem como na sumarização da ideia central abordada 
e a consolidação do conteúdo22 sendo útil para as dis-
cussões, promovendo o compartilhamento de ideias e 
possibilitando o aprendizado entre os pares18,21.

A descontração e o trabalho colaborativo entre os 
estudantes por meio da utilização do Kahoot© em equipe 
contrapõe-se à aplicação individual, uma vez que agrega 
aprendizagem adicional ao ensino14. De acordo com um 
estudo23, o engajamento requer cooperação e, apesar 
de íntrinseco ao comportamento humano, instigar o 
trabalho colaborativo é um desafio constante e os jo-
gos são capazes de estimular organicamente, de forma 
espontânea e objetiva o comportamento colaborativo. 

Outra característica importante da ferramenta, 
refere-se ao feedback capaz de promover o envolvi-
mento dos alunos no decorrer da aula, aumentando 
a compreensão dos temas abordados, estimulando o 
aprendizado colaborativo, a autorreflexão e diminuin-
do o isolamento dos estudantes. Portanto, cria-se um 
ambiente de aprendizado ativo, autodirigido, seguro e 
imersivo14. Já para o professor, o Kahoot© possibilita uma 
reflexão do próprio processo de ensinar, evidenciando os 
pontos fracos e fortes do ensino além de permitir uma 
leitura acerca da compreensão dos estudantes sobre 
os conteúdos, adaptando as estratégias de ensino às 
dificuldades encontradas em sala de aula15,20.

Fatores técnicos como tela pequena, com baixa re-
solução, superficialidade da aprendizagem, distração em 
sala de aula22, uso inadequado e privacidade são desafios 
reais que devem ser considerados para a construção de 
novas tecnologias educacionais visando a melhoria das 
ferramentas disponíveis sem que haja restrição para a 
utilização destas tecnologias na área educacional17.

Apesar da música, da competição e da pressão exer-
cida pelo fator tempo serem descritas pela maioria dos 
estudantes como pontos positivos da ferramenta, estes 
mesmos aspectos foram apresentados como indutores 
de ansiedade por alguns estudantes1,16,26. A ansiedade 
deve ser compreendida pelo professor por meio de 
um olhar uniforme para todos os alunos, identificando 
aqueles que necessitam de ajuda individualizada du-
rante a realização da atividade, refletindo em ganho de 
aprendizagem22. Como no Kahoot© a identificação das 
respostas acontece por cores, pode ocorrer uma sobre-
carga sensorial em algum participante16. 

Ferramentas de gamificação como o Kahoot© 
estimulam o comportamento positivo frente a apren-
dizagem, criando um ambiente de estudo oportuno e 
aplicável nas disciplinas de histologia e anatomia, con-
tribuindo para a formação do indivíduo. Porém existe 
uma necessidade de novos estudos que avaliem por 
meio de um grupo controle e experimental, a eficiência 
do Kahoot© na aprendizagem, além da necessidade de 
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apresentação de relatórios comparativos das pontuações 
dos estudantes durante as avaliações13.   

CONCLUSÃO
Pode-se concluir que a utilização da plataforma 

Kahoot© no ensino das Ciências Morfofuncionais, propicia 
um ambiente calmo e amigável favorecendo o processo de 
ensino e aprendizagem do estudante pois a gamificação 
estimula a motivação e o engajamento dos alunos além 
fomentar o trabalho em equipe. Elementos associados à 
gamificação como as cores, as músicas, foram vistas como 
responsáveis pela atmosfera descontraída ao mesmo 
tempo que foram descritos como possíveis agentes estres-
sores. O aspecto temporal também foi apontado como um 

dos elementos que podem desencadear o surgimento de 
momentos estressantes. Portanto, todos os elementos de 
gamificação devem ser repensados frente a incorporação 
do Kahoot© no processo de ensino. Pesquisas adicionais 
que utilizem um grupo controle e um grupo experimental 
bem como a efetividade a longo prazo da aplicabilidade 
do Kahoot© para o ensino das Ciências Morfofuncionais 
na área da saúde, faz se necessário pois a maioria dos 
estudos não utilizou um grupo controle e descrevem a 
retenção do conhecimento apenas a curto ou médio prazo 
e a retenção a longo prazo é relevante para a aquisição 
de habilidades e competências diversas necessárias para 
este futuro profissional. 
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