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RESUMO

O presente artigo visa relatar as experiéncias desenvolvidas na Escola de Referéncia em Ensino Médio
Henrique Dias, em Garanhuns-PE, por graduandos do curso de Licenciatura em Geografia da
Universidade de Pernambuco — UPE / Campus Garanhuns-PE, através do Programa Institucional de
Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), com o subprojeto “Ressignificando a formagao inicial do
professor de Geografia por meio da geotecnologia e dos multiletramentos”. O texto investiga o impacto
do aplicativo Kahoot! como uma ferramentade inovacdo no ambiente de aprendizado em sala de aula.
O Kahoot! é uma plataforma educacional interativa que combina jogos e tecnologia para envolver os
alunos de maneira singular. Sera explorada a maneira como esse recurso, apesar de sua simplicidade,
tem aprimorado o processo de ensino-aprendizagem, promovendo a participagdo e interacdo mais
intensas dos estudantes com os contetdos apresentados. Além disso, o0 artigo examina como o Kahoot!
facilita a avaliagdo do processo educacional, com um melhor acompanhamento do progresso dos alunos.
Também serdo discutidos estudos e experiéncias praticas que respaldam o sucesso do Kahoot! como um
meio eficaz para elevar tanto a aprendizagem quanto o desenvolvimento dos alunos.

Palavras-chave: Ensino, Tecnologia, Gamificacdo, Pibid.

INTRODUCAO

A dinamizagédo das aulas sempre representou um desafio para os profissionais da
educacdo. Diante disso, faz-se necessario o rompimento com as abordagens educativas
tradicionais, que frequentemente se baseiam em leituras passivas e memorizagédo de fatos

isolados, pois esse método de ensino ja esta obsoleto e ndo apresenta bons acerca da construgéo
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dos conhecimentos. Ademais, a utilizacdo desse método de ensino torna as aulas entediant

para os estudantes e ndo oferece espaco para que eles participem ativamente das aulas e, diante
disso, é essencial que o conhecimento seja repassado de formamais dinamica, a fim de oferecer
um ambiente interativo que estimula a participacéo ativa dos estudantes (PEREIRA, 2020).

Na busca por melhorias naaprendizagem, os jogos desempenham um papel significativo
no desenvolvimento dos alunos na sala de aula, proporcionando interagdo ludica e pratica que
se destaca como uma alternativaa abordagem convencional. Essas atividades, frequentemente
caracterizadas pelo raciocinio estratégico, resolucdo de problemas e decisdes ageis, reforcam
habilidades cognitivas essenciais como pensamento critico, criatividade e analise (SERAFIM,
2023). Além disso, os jogos podem desempenhar um papel importante ao tornar topicos
complexos mais acessiveis e interessantes para os alunos, alinhado ao cenario educacional
contemporaneo, no qual os estudantes estdo cada vez mais conectados a internet e fazem uso
de recursos tecnologicos, tornando, assim, imperativa a adocdo de metodologias que
estabelecam uma relacdo entre aprendizado e tecnologia. E nesse contexto que o aplicativo
Kahoot! se destaca por sua inovagéo e acessibilidade, atendendo aos requisitos mencionados,
ele assume um papel fundamental como uma abordagem ativa e tecnoldgica, dinamizando as
aulas e auxiliando no aprimoramento da criatividade do docente (MIRANDA, 2023).

Neste artigo, foi aprofundado o potencial do Kahoot! para aprimorar o ambiente
educacional, analisando suas principais caracteristicas e como elas contribuem para o processo
de aprendizagem nas aulas de Geografia com alunos do 1° e 2° anos, do ensino médio na Escola
de Referéncia em Ensino Médio Henrique Dias, situada em Garanhuns, Pernambuco. Essa
dindmica faz parte das praticas facilitadas pelo Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a
Docéncia - PIBID, por meio do subprojeto de Geografia da Universidade de Pernambuco -
UPE, campus Garanhuns, cujo tema ¢é: “Ressignificando a formacdo inicial do professor de
Geografia por meio da geotecnologia e dos multiletramentos”. Dessa forma, observou-se como
essa plataforma estimula a criatividade dos professores, aprimora a colaboragdo entre 0s
estudantes e fomenta o desenvolvimento de habilidades essenciais para o século XXI, tais como
pensamento critico, resolucdo de problemas e trabalho em equipe. Além disso, foram abordados
tanto os beneficios quanto os desafios intrinsecos ao uso do Kahoot! nas aulas, analisando
relatos de educadores e pesquisas académicas que demonstram sua eficacia e as possiveis
maneiras de otimizar sua aplicacéo.

Espera-se que, através desta leitura, se compreenda a relevancia e o potencial do
Kahoot! como recurso essencial paraaprimorar a educacao, ao capacitar professores e estimular

o0 envolvimento dos estudantes de maneira mais ativa. Assim, na medida que o mundo avanga
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em um ritmo acelerado, é fundamental que a educacéo esteja alinhada com as necessidades

expectativas dos alunos e, nesse contexto, o Kahoot! se apresentacomo umasolugéo promissora

para a crescente demanda por métodos de aprendizagem mais interativos e significativos.

REFERENCIAL TEORICO

O atual cenério educacional tem passado por constantes transformacdes a medida que
avancos tecnologicos e mudancas culturais moldam a maneira como ocorrem o0s processos de
aprendizagem e de ensino. Nesse contexto, a vanguarda tecnoldgica assume uma posicao
preponderante, visando criar ambientes de aprendizagem mais dinamicos, fluidos e eficientes
(SOUSA et al., 2021). Um dos principais atores nessa transformacéao educacional é o Kahoot!,
uma plataforma digital que tem se destacado por transformar a experiéncia de aprendizado na
sala de aula através da interacdo entre os estudantes durante as aulas (RAMOS et al., 2020).

O Kahoot! é um recurso de aprendizagem baseado em jogos, desenvolvido para
estimular o interesse dos alunos, promover a participacdo ativa e tornar o processo de ensino
mais envolvente. Essa plataforma pode ser acessada por meio de dispositivos eletrénicos, como
tablets, smartphones e computadores, tornando-se facilmente integrada ao ambiente
educacional e utiliza questionarios, enquetes e desafios Iadicos, dessa forma, possibilita aos
educadores criar atividades interativas que se adaptam as diferentes faixas etarias e disciplinas,
proporcionando uma abordagem personalizadae eficaz (ALTAWALBEH; IRWANTO, 2023).

Para utilizar o aplicativo Kahoot! em sala de aula, o professor deve criar uma conta, um
processo simples que requer apenas fornecer informacg6es basicas, como nome, e-mail e senha.
Apos isso, 0 educador pode selecionar entre diversas opcOes de atividades para elaborar uma
aula interativa (SAGGIN, 2022). Nesse sentido, Azevedo et al. (2021) e Oliveira e Andrade
(2023), destacam as seguintes opcdes disponiveis:

- Quiz: Ideal para criar perguntas de mdaltipla escolha, onde cada pergunta possui um
temporizador e os alunos recebem pontuagGes com base em suas respostas. Isso torna a
atividade semelhante a um jogo em sala de aula;

- Jumble: Nessa opcao, sdo elaboradas perguntas de ordenamento, e 0s alunos devem acertar

a sequéncia correta. Essa atividade € uma 6tima maneira de estimular o pensamento l6gico

dos alunos;

Discussion: Voltado para debates e perguntas abertas, essa modalidade permite que 0s

alunos participem ativamente das discussdes em sala de aula;
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Challenges: E uma opcdo voltada para desafios e jogos que permitem aos aluno

aprenderem enquanto se divertem;

- Survey: Essa modalidade ¢ usada para realizar perguntas com temporizador, mas sem
atribuir pontuacéo as respostas. E Util para verificar aaprendizagem dos alunos em relacéo
a um topico especifico.

As atividades mais populares no Kahoot! sdo o Quiz e o Jumble, pois estimulam a
competicdo saudavel entre os alunos, que recebem pontos ao responderem de forma correta e
com agilidade as questdes propostas, criando, desse modo, uma dindmica de jogo envolvente
em sala de aula (SABANDAR et al., 2018). Por meio dessa plataforma, a sala de aula se
transforma em um ambiente de interacdo e diversdo, oferecendo aos professores um recurso
eficaz paraenvolver os alunos em seu processo de aprendizagem. Ao utilizar as variadas opgoes
de atividades disponiveis, os educadores podem personalizar o aplicativo conforme as
demandas em suas aulas, tornando o aprendizado uma experiéncia mais atraente e significativa
(BOTTENTUIT JUNIOR, 2019; OLIVEIRA et al., 2023).

Diante dessa perspectiva, os resultados esperados do ensino moderno consistem na
formacao de profissionais qualificados e, acima de tudo, na capacitacao de cidaddos proativos
em diversas areas com uma abordagem critica. Isso implicando apenas em entender o objeto a
ser trabalhado em sociedade, mas também o seu processo de formag&o, bem como, as relagdes
de dependéncia e inter-relacdes de fatores determinantes que moldam o panorama global
(MILL, 2015).

No ensino da Geografia moderna e com avango de tecnologias, tanto em pesquisas
cientificas com coletas de dados, quanto em momentos de debate e acesso a informagao no
ambito intraescolar (LIMA; GOMES MARCAL, 2020). Desse modo, é completamente
possivel a insercdo de tal software, buscando a socializacdo entre participantes e de forma
secundéria a busca de informagdes em fontes confiaveis, esta busca de informacédo de forma
voluntéaria por parte dos alunos com o objetivo de liderar o ranking de pontuacédo (SIQUEIRA,
2019).

Com base em principios psicoldgicos, a discussdo de cada pergunta durante a realizacéo
de cada rodada carrega consigo o efeito de estruturar as ideias de maneira mais coesa,
promovendo um raciocinio ordenado e a habilidade de articular pontos de vista, assim como
contribui para o aprimoramento significativo da oratéria, podendo dessa forma gerar interesse
para potenciais debates futuros. Além disso, o interesse gerado pode transcender para além do

ambito escolar, refletindo-se em conversas cotidianas dos alunos e até mesmo em ambientes
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extracurriculares, como, por exemplo, no mercado de trabalho, onde debates e a busca po

inovacgoes sao frequentes (PERINI et al., 2023).

METODOLOGIA

A intervencdo pedagdgica a qual este estudo relata se baseou na aplicacéo do aplicativo
Kahoot! como uma ferramenta pedagogica, empregando especificamente o seu modo Quiz no
contexto da sala de aula. Pois, como observado por Sousa et al. (2021), as transformacdes
tecnoldgicas e culturais moldam o panorama educacional e, assim, a pesquisa explorou como o
Kahoot! contribui para a dinamizacao e eficacia dos processos de ensino-aprendizagem.

As atividades foram direcionadas para estudantes com idades entre 15 e 17 anos, que
frequentavam o primeiro e segundo ano do ensino médio em regime semi-integral, com uma
carga horariasemanal de 35 horas/aula, e foram implementadas na disciplina de Geografiae na
Unidade Curricular de “Globalizagdo € Modelos Econdmicos”, conforme o curriculo
estabelecido pela Secretaria de Educacdo de Pernambuco. E importante observar que essa
metodologia pode ser adaptada para atender uma variedade mais amplade idades e disciplinas,
desde que seja feita uma adaptacdo adequada ao nivel de conhecimento e a faixa etaria do
publico em questao.

Preferencialmente, a implementacdo das atividades através do Kahoot! em sala de aula
é planejada para ocorrer de forma individual, entretanto, devido a falta de acesso a internet e a
smartphones por parte alguns alunos da turma, houve a necessidade de organizar a participacao
em grupos, para que todos pudessem participar e interagir. Nesse formato, os alunos foram
orientados a ndo trocar informacdes sobre respostas corretas entre grupos durante a realizacao
das atividades, permitindo que as discussdes fossem restritas internamente a cada equipe. Apds
cada rodada, o placar com pontuacdo foi exibido através do projetor multimidia, refletindo as
classificagdes. As perguntas foram elaboradas com variagdes dinamicas para estimular diversos
tipos de raciocinio, e cada questdo tinha uma pontuacdo variavel, ajustada a complexidade do
tema abordado e, da mesma forma, a pontuagéo variou conforme a agilidade com que cada
grupo marcou as respostas, sendo maior a pontuacio com respostas mais rapidas. E relevante

observar que respostas incorretas ndo impactaram negativamente na pontuacao, e ap0s cada

rodada, foram realizadas explanacGes sobre os topicos abordados nas questdes, acompanhadas
de justificativas para as respostas corretas.
Antes da aplicacdo da dinamica com o Kahoot!, foram realizados preparativos,

incluindo um acompanhamento dos conteddos durante as aulas para permitir umacompreensao
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melhor do publico-alvo, o que mostrou-se importante para assegurar que o nivel das questde

fosse apropriado ao grau de aprendizado dos alunos. Posteriormente, conduziram-se pesquisas
online com o proposito de aprofundar os conhecimentos relacionados aos conteudos
previamente abordados. Com essas informacdes pertinentes em maos, foi possivel elaborar as
perguntas abordando a teméatica em questdo, mantendo durante todo esse processo uma
preocupacao constante em variar os tipos de respostas, ajustar a complexidade das perguntas e
atribuir valores adequados de pontuacao.

Com as questdes concebidas, as atividades na plataformado Kahoot! foram elaboradas
com a inserc¢éo das perguntas (Figura 1), as respostas corretas e suas respectivas pontuacoes.
Apos a conclusdo dessa tarefa, a plataforma gerou um link ou cddigo, que foi posteriormente
compartilhado com os estudantes para que pudessem acessar 0 Quiz e participassem da
atividade dinamica proposta (Figura 2). Dessa forma, a cada rodada, os alunos foram
incentivados a debater e a expressar suas perspectivas acerca dos temas abordados em cada

questao.

Figura 1: Sumario de perguntas.

Perguntas
1- Quiz
Qual dos pafses é o mais beneficiado pela
globalizag&o?
2 - Quiz
Como se chama o canal que liga o Oceano Pacifico
ao Atlantico?
3 - Quiz

Como se chama o sistema de governo baseado no
poder do povo?

4 - Quiz

Qual dessas afirmagdes NAO é uma vantagem da
internet

5 - Quiz
Qual o pafs mais populoso do mundo, atualmente?

6 - Quiz

Qual alternativa NAO & uma caracterfstica do
capitalismo

7 - Quiz

Qual cidade substituiu o Rio de Janeiro como capital
do Brasil?

8 - Quiz

Qual dessas linhas imaginaria atravessam o Brasil?

9 - Verdadeiro ou falso

A Internet foi um grande marco para a expansdo
capitalista

10 - Quiz

Qual o pafs europeu foi dividido em ocidental e
oriental?

Fonte: dos autores (2023).
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Figura 2: Exemplo de pergunta

Kahsint)

Acumulagio de Capital

Fonte: dos autores (2023).

RESULTADOS E DISCUSSAO

A incorporagdo do aplicativo Kahoot! como uma ferramenta pedagdgica no contexto da
sala de aula resultou em impactos positivos significativos na dindmica e eficacia dos processos
de ensino-aprendizagem. Ao adotar essa abordagem, alunos com idades entre 15 e 17 anos,
matriculados nos primeiros e segundos anos do ensino médio, demonstraram uma participacéo
ativae interessada nas atividades relacionadas a disciplina de Geografia e a Unidade Curricular
de “Globalizacdo e Modelos Econdmicos”. Embora os resultados tenham sido particularmente
notaveis dentro desse cenario especifico, é crucial ressaltar que essa metodologia pode ser
adaptada para diversas faixas etarias e disciplinas, desde que devida.

Nesse contexto, durante os momentos de intervengdo (Figura 3), a esséncia de uma
competicdo saudavel se entrelaca de maneira harmoniosa com o desejo de aprendizagem. Os
estudantes se agruparam, demonstrando colaboracédo e habilidades de trabalho em equipe, a
medida que se empenharam em responder as questBes propostas no quiz. As perguntas
elaboradas testaram os conhecimentos adquiridos em sala de aula, incentivando a reflexao
critica e, a0 mesmo tempo, oportunizaram a aplicacéo pratica do que haviam aprendido.

Ao mesmo tempo, a medida que 0s grupos se envolviam nas atividades, a sala de aula

se transformou em um ambiente de aprendizado ativo, com discussdes e debates amigaveis,
ilustrando o comprometimento e empenho dos alunos na busca pelo conhecimento, mas

também sua dedicacdo em participar em atividades educacionais diferenciadas.
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Figura 3: Explanacdo de questdo

Fonte: dos autores (2023).

Consequentemente, as atividades aplicadas com o quiz estimularam a competitividade
entre os grupos e induziu o desenvolvimento das habilidades de pesquisa, pensamento rapido e
tomada de decisdo (Figura 4). Além disso, ressaltaram arelevancia da colaboracéo para atingir
objetivos compartilhados, umalicdo valiosa que vai além do ambiente escolar e se aplicaa vida

cotidiana.

Figura 5: Desenvolvimento dos alunos na atividade.

i o /.
'
Fonte: dos autores (2023).
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Com a concluséo de cada atividade (Figura 5), os alunos se divertiram e fortaleceram

lacos com seus colegas a0 mesmo tempo em que experimentaram uma abordagem de
aprendizado que combina diversdo e conhecimento. A realizacdo do quiz destacou que a
educacdo pode ser envolvente e eficaz quando a criatividade, a interacdo e o estimulo
convergem no cenario educacional, preparando os alunos para os exames escolares e também

para as avaliagdes externas, tais como 0 ENEM (Exame Nacional do Ensino Médio).

Figura 5: Ranking final da atividade.

Fonte: dos autores (2023).

Nesse contexto, os resultados deste estudo reforcam a viabilidade e relevancia do uso
do Kahoot! como um recurso pedagdgico eficaz para a revisdo de contetdos e para estimular o
interesse dos alunos, enfatizando a importancia da integracdo de abordagens ousadas no
processo educacional. Entretanto, apesar dos beneficios, podem surgir algumas dificuldades ao
implementar o Kahoot! na sala de aula. Uma das preocupacdes é a potencial distracdo dos
alunos, uma vez que a plataforma utiliza dispositivos eletronicos, como smartphones ou
computadores, e 0s estudantes podem se sentir tentados a se distrair com outros conteudos
durante o jogo, além das necessidades relacionadas a estrutura das escolas onde a metodologia
de trabalho é aplicada, como o acesso a internet de boa qualidade em todas as salas de aula da

escola.
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CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo demonstrou de forma convincente o potencial do Kahoot! como um
recurso pedagdgico eficaz para promover a revisdo de conteudos e estimular o interesse dos
alunos no contexto educacional. Os resultados obtidos reforcam a importéncia de integrar
abordagens inovadoras e tecnologias educacionais interativas para aprimorar a experiéncia do
aprendizado mais significativo dos estudantes.

Vale ressaltar que a abordagem interativa oferecida pelo Kahoot! também teve um
impacto positivo no aprimoramento das habilidades cognitivas e sociais dos alunos e, além de
estimular o raciocinio rapido e a tomada de decisdes ageis, a atividade impulsionou a
capacidade de reflexdo critica e a aplicagdo pratica dos conhecimentos adquiridos em sala de
aula, conforme foi evidenciado pelas discussdes acaloradas e 0s debates amigaveis durante o
jogo, ressaltando a conexd@o entre engajamento ativo e aprendizado significativo. Contudo,
apesar dos beneficios evidentes, € importante reconhecer que a implementacdo do Kahoot! em
sala de aula pode enfrentar desafios especificos, como a potencial distra¢do dos alunos devido
ao uso de dispositivos eletrénicos, o que levanta uma preocupacao valida; portanto, estratégias
para minimizar essa distracdo, como estabelecer diretrizes claras de uso durante a atividade,
devem ser consideradas.

Assim, os resultados deste estudo evidenciam que o aplicativo Kahoot! pode
impulsionar o compromisso dos estudantes secundaristas e viabiliza a revisao dos contetdos
estudados nas aulas expositivas de forma interativa, enfatizando a importancia da introducao
de metodologias ativas na educacéo, a fim de suprir as necessidades em constante evolucao dos
alunos, enquanto cidaddos, e prepara-los para os desafios contemporaneos. No entanto, a
implementacdo bem-sucedida demande um equilibrio delicado ao contemplar tanto as
vantagens quanto os possiveis obstaculos das tecnologias educacionais e, portanto, é altamente
recomendavel continuar explorando e aprimorando essas abordagens, visando otimizar 0s
beneficios no processo de aprendizado dos alunos e criar melhores estratégias para superar as
dificuldades.
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