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RESUMO

A incorporação de recursos digitais e estratégias de gamificação ao ensino de Língua Inglesa tem ampliado
as possibilidades de participação dos estudantes em atividades de aprendizagem, mas também apresenta
desafios relacionados às características das ferramentas utilizadas. Nesse contexto, este estudo teve como
objetivo avaliar as potencialidades e limitações do Kahoot! como recurso de revisão nas aulas de Língua
Inglesa, a partir das percepções de estudantes do 3º ano do Ensino Médio Integrado da Escola Estadual de
Educação Profissional Adolfo Ferreira de Sousa, localizada em Redenção (CE). A pesquisa caracteriza-se
como descritiva, de abordagem quali-quantitativa, e foi realizada com 34 estudantes. Para a coleta de dados,
foi utilizado um formulário elaborado no Google Forms, composto por 10 questões objetivas e uma seção
destinada aos comentários dos participantes. A atividade de revisão foi  realizada por meio do Kahoot!,
contemplando conteúdos de Língua Inglesa trabalhados em sala de aula. Os resultados indicaram que 94,1%
dos estudantes consideraram a aula mais dinâmica e interativa, enquanto 88,2% demonstraram interesse em
utilizar a ferramenta novamente. Por outro lado, 61,8% consideraram o tempo de resposta apenas “às vezes
suficiente”, indicando a pressão temporal como uma das principais limitações percebidas. Conclui-se que o
Kahoot! apresenta potencial para favorecer o engajamento e a dinamicidade das atividades de revisão, mas
sua  utilização  requer  planejamento,  especialmente  quanto  à  adequação  do  tempo  de  resposta  às
necessidades dos estudantes.
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