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RESUMO 

As metodologias ativas baseiam-se em estratégias de ensino que buscam fortemente uma 
implementação de técnicas que tornam o conhecimento construído ao longo do 
desenvolvimento e da formação dos estudantes. E algumas delas, como a gamificação tem 
se tornado mais conhecidas e utilizadas nos últimos anos nas salas de aulas, e foi com base 
nessa observação que a autora propôs um estudo de caso de uma escola pública, um trabalho 
que propõe o exame do potencial de um aplicativo como ferramenta estratégica de ensino e 
de avaliação. E a partir disso, observar que há uma infinidade de benefícios ao se aplicar esse 
instrumento em sala de aula, e implementar uma das tecnologias mais promissoras nesta 
forma de ensinar e fazer como que o estudante possa pensar e agir de forma diferenciada, 
sendo mais envolvido no seu próprio processo de aquisição de conhecimento. O espaço da 
sala de aula torna-se mais envolvente quando promovido pelo bom uso das estratégias de 
ensino ativas, elevando a incorporação de aspectos que transformam o processo educacional, 
sendo mais atrativo para o estudante que participa, já que são excelentes instrumentos para 
mudar o centro do processo educativo, em que o estudante torna-se mais ativo e participativo.  
 
Palavras-chave:     atividades lúdicas; conceitos; metodologias. 



ABSTRACT 

 

The active methodologies are based on teaching strategies that strongly seek an 
implementation of techniques that make the knowledge built throughout the development and 
training of students. And some of them, such as gamification has become better known and 
used in recent years in the classrooms, and it was based on this observation that the author 
proposed a case study of a public school, a work that proposes the examination of the potential 
of an application as a strategic tool for teaching and evaluation. And from this, observe that 
there are a multitude of benefits to apply this instrument in the classroom, and implement one 
of the most promising technologies in this way of teaching and doing as that the student can 
think and act differently, being more involved in their own process of knowledge acquisition. 
The classroom space becomes more engaging when promoted by the good use of active 
teaching strategies, raising the incorporation of aspects that transform the educational 
process, being more attractive to the student who participates, since they are excellent 
instruments to change the center of the educational process, in which the student becomes-if 
more active and participatory. 
 
Keywords:  recreational activities; concepts; methodologies. 
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INTRODUÇÃO 

   

O uso dos recursos de tecnologias na educação iniciou-se a partir de 1940 nos 

Estados Unidos, cujo principal objetivo foi o de formar militares especialistas através de 

ferramentas audiovisuais, durante a segunda Guerra Mundial. A partir disso, na década de 

1960, há o desenvolvimento dos meios de comunicação no âmbito social com a chamada 

revolução eletrônica, sustentada pelo rádio e televisão influenciando costumes sociais, 

inclusive na educação (CARVALHO, 2015). 

O desenvolvimento tecnológico deu-se na década de 1970, com a utilização de 

computadores para fins educativos, conduzidos por uma revolução técnico-científica 

preocupada em introduzir os meios de comunicação social na educação. Logo, a produção e 

a divulgação de informações tornaram-se um processo cada vez mais dinâmico e integrado, 

que no Brasil, levou a internet a estar disponível já no início de 1980, possibilitando a 

ampliação dos sistemas de telecomunicações e bem como o acesso à informação instantânea 

(MATTAR, 2010).  

Assim nesse período, o campo da Tecnologia Educacional surgiu influenciado pela 

abertura política e democrática, rumo a uma visão crítica da utilização das tecnologias no 

ensino como a rádio fusão, a televisão e o computador. A utilização das metodologias ativas 

no processo de aprendizagem evoluiu muito nos últimos anos (MATTAR, 2010).  

A implementação de metodologias criativas na sala de aula possibilita a transformação 

da maneira de como aprender e ensinar. As inovações tecnológicas sugerem uma maneira 

mais atraente de lecionar, exigindo do educador, uma nova função, tornando-se um mediador 

ao estimular a curiosidade e o pensamento crítico, de tal modo que a abordagem de um 

conteúdo irá ser direcionada ao grupo de estudantes, desafiando-os a resolver um problema 

em colaboração. Desta maneira, é possível trabalhar a metodologias (seja ela qual for), entre 

pares e entre times para encontrar soluções em grupos (GAROFALO, 2020). 

As novas tecnologias educacionais propiciaram o desenvolvimento de ferramentas e 

estratégias de ensino na educação, e a gamificação, que será apresentada mais adiante, 

surge como uma alternativa inovadora de incentivo aos estudantes, cujo objetivo é o de fazer 

com que aprendam de maneira mais simplificada, e fazer com que esteja mais envolvido, ativo 

e participativo nesse processo, tornando a metodologia ensino-aprendizagem mais prazerosa, 

pois a incorporação de experiências virtuais vivenciadas nos jogos traz essa concepção de 

assimilação facilitada (GAROFALLO, 2020).    

Diante de tais benefícios, a proposta deste trabalho foi de observar como o 

desempenho de estudantes pode ser potencializado utilizando uma ferramenta de 

gamificação como estratégia de ensino e avaliação. Podendo, portanto, auxiliar na avaliação 
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das aprendizagens por um período determinado, com trocas de experiências, de depoimentos 

dos estudantes e do nível de participação.  

 

2 DESENVOLVIMENTO 

 
2.1 Gamificação: o que é e o que esperar dessa estratégia de ensino? 

 

         A gamificação é uma forma de usar elementos comuns dos jogos em situações que vão 

além do entretenimento. Utiliza – se a lógica e metodologias dos games para servir a outros 

propósitos, como por exemplo, tornar os conteúdos complexos de ensino em materiais mais 

acessíveis, que facilitem os processos de aprendizado — tudo isso de forma mais dinâmica 

do que outros métodos (SOUZA, 2018). Tornando – se por excelência, uma metodologia ativa 

pois coloca em prática tudo aquilo que ele aprendeu durante o processo de construção de 

conhecimentos que o levou a achar a solução para tal problema.  

A Gamificação no processo pedagógico implica em adotar a lógica, as regras e o 

design de jogos (analógicos ou eletrônicos) para tornar o aprendizado da sala de aula mais 

atrativo, motivador e enriquecedor. Dentro das metodologias ativas de aprendizagem, a 

gamificação está entre as estratégias mais eficazes para potencializar o aprendizado e ajustar 

engajamento dos estudantes com o curso e com a própria instituição (SCARANELLO, 2019).  

O potencial da gamificação na educação é imenso: ele tem o objetivo de criar, 

compartilhar, e jogar jogos e quizzes interativos para auxiliar a absorção do conteúdo e das 

disciplinas. Geralmente, por meio de uma plataforma, a qual possui um sistema de licença 

local de utilização do site para que a escola integre e capacite todos os professores 

fortalecendo também a cultura escolar de estudos por meios de ferramentas digitais, sendo 

eles em diversos formatos, e de combinar ou editar questões já criadas por outros usuários 

(COUTINHO e Nascimento, 2016). 

Normalmente, as questões são respondidas de forma individual ou em equipe, na sala 

de aula ou na sala virtual (ambiente virtual do processo de aprendizagem) e essas respostas 

são calculadas de acordo com as pontuações estipuladas pelo professor, onde geram 

relatórios que identificam os níveis de dificuldade das aulas e das lições, a medir o 

desempenho dos estudantes/grupo, saber o quanto um estudante sabe sobre uma matéria 

específica, bem como o nível de conhecimento da sala toda sobre determinado assunto 

(COSTA e OLIVEIRA, 2015).  

Nas salas virtuais há a possibilidade de os próprios estudantes possam elaborar e 

hospedar seus próprios quizz, compartilhá-los e trocar informações com os colegas. Assim, 

possibilita maior facilidade na compreensão de algum conteúdo e auxilia no desenvolvimento 
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de novas habilidades de liderança em projetos, além de os manterem atualizados sobre as 

novas tecnologias, essencial para o mundo do trabalho (DELLOS, 2015). 

A gamificação permite, dentre várias outras possibilidades, que os estudantes possam 

convidar amigos para participar dos questionários e competir em conjunto, isso estimula o 

engajamento e aprendizado coletivo. Com ferramentas de estudo como os flashcards material 

para memorização rápida de tópicos e conteúdos estudados, com métodos que utilizam as 

palavras-chave, e pode ser configurado tempo de cada atividade (DELLOS, 2015). 

Conforme Wang (2015) e Guimarães (2015), a gamificação verificada em alguns 

aplicativos, pode promover o desenvolvimento de várias habilidades, bem como oferecer 

vantagens e oportunidades aos professores, entre elas, poderá ser também convertido numa 

ferramenta de inclusão, pois ele permite a inserção de imagens, vídeos e sons no local da 

pergunta. Caso o docente tenha na turma estudantes com alguma limitação, seja ela visual 

ou auditiva, ele poderá optar por um desses recursos de modo a incluir todos os estudantes 

no quizz.  

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

como monótonas, ao estimular o cumprimento das tarefas interativas e fácil acesso que pode 

ser utilizado através de celulares, tablets e computadores (TOLOMEI, 2017). A gamificação 

das atividades que são trabalhadas na sala de aula com dinâmicas e aparência de games que 

não sejam propriamente jogos tem o intuito de melhorar a experiência do utilitário em relação 

às atividades a serem desenvolvidas, bem como motivá-lo por meio de recompensas físicas 

ou virtuais após concluí-las (PANTOJA; PEREIRA, 2018).  

Dellos (2015) considera que os jogos já são uma realidade cotidiana de muitos 

estudantes em que seus elementos proporcionam um ambiente interativo. Podem ser 

manuseados no contexto formal da educação ao ser implementado com didáticas que possam 

engajar os estudantes incentivando-os a aprimorar a rapidez de seu raciocínio lógico e na 

aprendizagem das diversas disciplinas de uma maneira mais agradável e divertida.  

De acordo com Tolomei (2017), os games são considerados um plano motivador nas 

escolas ou em qualquer outro ambiente de aprendizado onde o prazer e o engajamento 

gerados com o seu uso devem ser mais bem aproveitados. Isto é, para otimizar o aprendizado 

(em conformidade com a linguagem de comunicação que se desenvolveu após a difusão da 

tecnologia), ou seja, para desenvolver características individuais ou como aprender a 

trabalhar em equipe e ser mais colaborativo tomando melhores decisões de forma rápida.  

Através do uso de aplicativos de gamificação há a possibilidade de implantar a 

inovação nas escolas através de quizzes, desafios, feedbacks, especialmente porque tem a 

característica de prender a atenção dos estudantes ao proporcionar a eles a entrega das 
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tarefas recomendadas de forma mais prazerosa que contribui para o trabalho em qualquer 

disciplina (SOUZA;NEIVA, 2018).  

Para Silva et al. (2018), a gamificação favorece a abordagem tecnológica em sala de 

aula por permitir que componentes de games como retorno imediato, regras claras, diversão, 

inclusão do erro, prazer e motivação fossem adotados podendo ser um instrumento de 

avaliação diagnóstica, formativa e/ou somativa, de acordo com o propósito dos seus usuários. 

Assim, os jogos têm a capacidade de melhorar a motivação, a dedicação e o engajamento 

das pessoas em diversos contextos e propósitos como na educação. (PANTOJA; PEREIRA, 

2018). A Gamificação do aprendizado que se baseia em jogos de diferentes modalidades, 

permitindo a dinamização das aulas, a interação dos estudantes com o conteúdo onde é 

possível trabalhar diversas habilidades.  

Segundo Wang (2015, p. 221), a gamificação é basicamente um jogo estruturado em 

respostas dos estudantes, capaz de transformar temporariamente uma sala de aula em um 

game show, em que o professor desempenha o papel de um mediador/apresentador do jogo 

e os estudantes são os concorrentes, bastando ter um computador conectado a uma tela 

grande que mostra as perguntas e respostas possíveis, e os estudantes têm acesso às suas 

respostas, mostrando o tempo que cada um usou para responder, ranking das respostas em 

relação ao tempo e a resposta correta (feedback).  

Alguns exemplos de aplicativos de gamificação educacional são o KAHOOT!: que é 

ideal para animar a aula, com uma interface de quizz, em que o estudante precisa responder 

a certas perguntas em um tempo estimado pelo professor; o aplicativo SOCRATIVE, serve 

para que o professor possa produzir questionários online, com feedback imediato; o Poll 

Everywhere comporta a criação de questionários e feedbacks imediatos, onde é possível 

personalizar como os dados das respostas são visualizados, por meio das opções da 

ferramenta; o aplicativo Padlet tem um formato parecido com um mural, que permite a 

exposição de conteúdos e imagens;  o Mentimeter é um simples sistema de elaboração de 

enquetes, que permite aos usuários sua criação em poucos minutos, de maneira gratuita e 

sem necessidade de registros, basta apenas adicionar a pergunta de uma enquete para 

adicionarmos as opções em que os usuários possam votar. 

Todas essas plataformas têm potencial educacional que apresenta grande 

convergência curricular, pois mesmo na versão livre, possui recursos para trabalhar as 

diversas áreas de conhecimento, existindo espaço aberto para a produção compartilhada. 

Ambos elevam o protagonismo do estudante como autores e coautores podendo criar os seus 

próprios conteúdos, convergindo assim, o currículo da sociedade digital com o currículo 

escolar.   
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2.2 Gamificação: uma Ferramenta Tecnológica Educacional 

 

A gamificação quando aplicada ao processo pedagógico, é capaz de implementar o 

uso da lógica, de regras e do design de jogos eletrônicos e analógicos, que transformam a 

sala de aula em um espaço mais lúdico e atrativo para os estudantes. Por ser uma 

metodologia ativa. Pela gamificação é possível potencializar o processo de ensino-

aprendizagem, enquanto aumenta o engajamento dos estudantes, tornando-os agentes do 

próprio desenvolvimento (BESSA, 2021).  

Porém, a gamificação na educação tem sido utilizada por educadores no mundo todo: 

podemos dizer que algo é gamificado quando “regras de jogos são aplicadas para cenários e 

contextos que não são de jogo” (NTOKOS, 2019, p. 2, tradução livre). Além disso, existe certa 

amplitude, pois há dois tipos de gamificação: a estrutural e a da atividade ou conteúdo.  

A gamificação estrutural é onde aplica-se os elementos comuns em jogos para 

construir uma avaliação que funciona ao longo do curso, envolvendo as atividades 

programadas, e em vez dos estudantes receberem notas, eles elevam o nível do jogo ou 

ganham “pontos” ou recebe uma recompensa com avaliação e feedback para os estudantes. 

Na gamificação estrutural há o reforço positivo ou negativo sutilmente por meio de frases de 

encorajamento, já na gamificação da atividade ou conteúdo, o gestor educacional possibilita 

que uma tarefa se torne um jogo (COUTINHO e NASCIMENTO, 2016). 

Os professores, ao proporcionar experiências gamificadas em sala de aula, deixa o 

ambiente educacional mais atraente e desafiador, com a abrangência de algumas vantagens, 

como aumento da participação, incentivo à criatividade, melhoria na autonomia, diálogo e 

resolução de problemas. Ao associar conteúdo do currículo programáticos a diferentes 

desafios e missões, os professores podem proporcionar inúmeros benefícios aos estudantes 

(BESSA, 2021). 

Totovs (2020) afirma que a gamificação na educação pode ser direcionada de diversas 

maneiras, pois possui múltiplas dinâmicas, em que é possível aumentar o interesse dos 

estudantes naquilo que é ensinado, possibilitando que a aprendizagem se torne um processo 

com resultados visíveis, que pode ser uma barra de progresso ou por meio do avanço por 

níveis a serem concluídos.  

Na sala de aula, devido os diferentes graus de complexidade dos conteúdos 

ensinados, como dos diferentes níveis de atenção dos estudantes, é comum que os 

professores enfrentem objeções constantes e a gamificação possui os recursos de jogos, que 

tornam o conteúdo mais aceitável, independentemente de sua dificuldade. Assim, a 

gamificação na educação, pode deixar o conteúdo a ser absorvido em etapas bem delimitadas 
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com diferentes desafios, missões e fases, simplificando o avanço do aprendiz (TOTOVS, 

2020).   

O professor antes de implementar a gamificação como metodologia de ensino, deve 

traçar o objetivo da atividade, saber qual é o desafio a ser superado pelos estudantes, ou seja, 

definir o objetivo de aprendizagem segundo consta em seu plano de aula. É importante refletir 

e ver quais são os elementos que mais combinam com o alcance do desafio proposto, bem 

como pensar e definir de que maneira os estudantes vão interagir com os elementos, o que 

eles precisam fazer em cada etapa e a cada ação da atividade gamificada, e definir os 

recursos e materiais úteis para executar a atividade (TOTOVS, 2020). 

O maior impulso da gamificação é a sua metodologia: quando somos estimulados a 

resolver problemas, pensar de forma analítica, crítica e criativa, usando as habilidades de 

raciocínio em contextos mais autênticos, o aprendizado torna-se ainda mais significativo. É 

preciso instaurar na sala de aula o sentimento de que o estudante está ganhando algo 

realmente importante ao estudar e se envolver nos conteúdos e atividades. Por fim, vale 

ressaltar que a gamificação na educação é uma estratégia com recursos que podem ser 

aplicados em todos os níveis de ensino, dos mais fundamentais até os níveis de estudo mais 

complexos (TOTOVS, 2020). 

Embora o uso de jogos na educação possa ser visto com um pouco de preconceito, 

uma vez que eles saem do contexto formal e são divertidos, interativos, coloridos, e já 

comumente relacionados a momentos de distração do jovem, eles podem contribuir para que 

sejam vistos como ameaça para o método de ensino tradicional, associada a cultura do livro. 

Outro entrave desse tipo de ensino está arraigado na nossa sociedade, que diferencia o 

espaço de trabalhar e o espaço de se divertir. Assim, algumas pessoas podem não 

compreender sobre como pode existir diversão na escola, mas “o aprendizado sério precisa 

se aproximar do entretenimento para conseguir engajar os estudantes” (MATTAR, 2010, p. 

15).  

Quando relacionada aos desafios de ensinar Ciências, por exemplo, a gamificação 

pode ajudar o docente a construir princípios que permitam que o estudante interaja com o 

assunto abordado em aula, e assim direcionar a aprendizagem para uma situação cultural 

mais atraente do que o habitual. O que possibilita o aprendente tomar decisões 

fundamentadas criticamente (COUTINHO e NASCIMENTO, 2016).  

Para suprir as carências verificadas na forma de ensinar e na educação científica como 

a falta de estrutura das escolas, as Metodologias Ativas de Aprendizagem (MAA), como a 

gamificação, buscam contribuir para que o estudante seja partícipe da forma mais ativa, no 

ambiente escolar, sendo o agente do seu próprio conhecimento, onde há mais do que uma 

simples transposição didática dos conteúdos. Nesse contexto, a escola e o docente devem 
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trabalhar com atitudes e valores, como afirmam os Parâmetros Curriculares Nacionais-PCN 

(BRASIL, 1998), e as orientações para o Ensino de Ciências (BRASIL, 2004).     

Segundo Coutinho e Nascimento (2016), no momento em que o professor procura 

apresentar aos estudantes uma temática de ensino baseada em problemas reais ou fictícios, 

em que o estudante procura solucioná-los através de técnicas, ele se torna influente na busca 

por novos conhecimentos, e processo de aprendizagem torna-se efetivo.   

Os autores citados defendem que este método coloca em prática tudo aquilo que o 

estudante aprendeu durante o processo de construção de conhecimentos que o levou a achar 

a solução para tal problema. Os estudantes estão sendo estimulados a serem disciplinas. Já 

que ao serem estimulados a aprendizagem e a participação dos estudantes recrutarão todas 

as suas dimensões referentes a sensório/motor, afetivo/emocional e mental/cognitiva  

      

2.3 Gamificação presente no processo de aprendizagem por meio do aplicativo 

KAHOOT!  

 

Conforme já apresentado, a gamificação pode ser utilizada nos ambientes formais de 

educação como estratégia pedagógica motivadora. Um exemplo de ferramenta de uso fácil e 

interativo é o aplicativo chamado Kahoot!. Esse aplicativo tem se destacado neste tipo de 

metodologia sendo capaz de unir conteúdos e jogos, auxiliando o processo pedagógico de 

diversas maneiras. Pelo uso do aplicativo é possível estimular o desenvolvimento de algumas 

habilidades nos estudantes como criatividade, autonomia e interatividade, além de ser uma 

forma de motivá-los a melhorar o desempenho acadêmico deixando as aulas menos 

monótonas (SAND, 2018). 

Kahoot! é uma metodologia ativa que surgiu em 2012 na Noruega e foi fundada em 

conjunto por universitários e professores da Universidade Norueguesa de Ciência e 

Tecnologia subsidia o processo de ensino aprendizagem de forma lúdica, interativa e 

motivadora, sendo uma plataforma de convergência curricular, pois mesmo a versão livre, 

possui as diversas áreas de conhecimento, existe o espaço aberto para a produção 

compartilhada e permite que os professores orientem a aprendizagem dos estudantes, 

através de um meio seguro, flexível, em relação ao espaço-tempo, metodologicamente ativo 

para o ensino e a aprendizagem por meio de acesso prático e rápido (MORANO, 2021).   

O sistema do Kahoot! foi desenvolvido e disponibilizado de forma online, gratuito, para 

uso em dispositivos móveis computadores e tablets, possui um layout colorido e com formas 

geométricas, que são utilizadas pelos discentes ao responderem as questões propostas pelos 

docentes. Cada resposta é representada por uma forma geométrica e cor (vermelho/triângulo, 

azul/losango, laranja/círculo e verde/quadrado), que ao serem acionadas irá gerar uma 
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resposta na tela do dispositivo do docente, possibilitando um gerenciamento e controle das 

atividades realizadas, para que possa intervir, gerenciar, e verificar a aprendizagem dos 

discentes, identificando o domínio e as deficiências dos conceitos adquiridos (KAHOOT, 

2020). 

O Kahoot! possui uma biblioteca com alguns extras úteis e guias, com modelos de 

planejamento de jogos, recursos de desenvolvimento profissional como: jogos de quizz, 

acesso à biblioteca de imagens, sessão de perguntas e respostas, pesquisas de múltipla 

escolha, utilização de chat gráfico de barras para enquete, slides por questionário, opções de 

slides de conteúdo, tipos de slides mistos na apresentação, opção de aprendizagem 

assíncrona, código arbitrário aleatório, edição colaborativa, tema e identidade visual 

personalizada, com  a possibilidade de solicitar informações do participante, onde é 

disponibilizado os guias e recursos para escolas (KAHOOT!, 2020).   

Toda essa gama de benefícios fez com que a autora escolhesse a gamificação, já que 

ela traz para o ambiente educacional, os aspectos emocionais vivenciados nos jogos. Esse 

aspecto de virtualidade dos jogos acorda as mesmas sensações de uma competição: o 

trabalho em equipe, os desafios e satisfação na educação. Aplicada ao ambiente educacional, 

estas sensações trazem sentimento de desafio superado (KAHOOT!, 2020). 

O Kahoot! é uma ferramenta de aprendizagem baseada em jogos, e tem a missão 

institucional de despertar o potencial mais profundo dos estudantes através de um 

aprendizado divertido, inclusivo e envolvente, no qual é possível criar questionários, 

discussões ou pesquisas que podem ser respondidas por usuários que estejam conectados à 

internet (BARBOZA et al., 2019; MARTINS; GOUVEIA, 2019; WANG, 2015). 

O Kahoot! se constitui numa ferramenta educativa, em que é possível realizar 

atividades e testá-las em diferentes níveis de ensino, com planejamento adequado e atrelado 

ao conteúdo que aumenta o interesse do estudante para a aprendizagem e melhorar as 

práticas pedagógicas (KAHOOT!, 2020). 

 Esta ferramenta oferece um feedback com o placar dos melhores participantes e cada 

um pode ver sua pontuação e ranking, bem como dos demais participantes do jogo, sendo 

ele em formato de desafio grupal ou individual, no qual para obter melhores resultados precisa 

responder correto e rápido, e possui recursos de música e efeitos sonoros para criar atmosfera 

de um game show sendo a ideia central interagir e testar o conhecimento de modo competitivo 

(WANG, 2015). 

O uso do Kahoot! é útil na obtenção de conhecimentos, pois permite realizar 

avaliações com diversos níveis de complexidade, ajudando a memorizar e compreender 

melhor o conteúdo em comparação aos testes tradicionais, e possui um sistema de pontuação 

justo e razoável (ROCHA et al., 2017; SAND, 2018). 
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 Como uso de game o Kahoot! promove o desenvolvimento das habilidades como a 

resolução de conflitos e troca de experiências, o que contribui para uma aprendizagem 

significativa, seguindo o conceito cunhado por Ausubel (2003), na qual essa aprendizagem 

encontra significado à medida que relaciona com conhecimentos anteriores, prévios, esse 

novo conhecimento torna significativo para o aprendiz tanto pela mediação quanto pela 

inferência do sujeito (FUNIBER, 2021, p. 40).     

O Kahoot! permite que os professores orientem a aprendizagem dos estudantes, 

através de um meio seguro, flexível, em relação ao espaço-tempo, metodologicamente ativo 

para o ensino e a aprendizagem por meio de acesso prático e rápido via internet. Ainda admite 

que o professor possa compartilhar sua tela com os seus estudantes por meio das ferramentas 

de videoconferência como Google Hangouts Meet, Skype ou Zoom, e acompanhar o 

progresso dos mesmos em tempo real. Podendo ainda, propor que os estudantes criem os 

seus próprios Kahoots com base nos conteúdos educativos e estimulem o senso de 

comunidade on-line, uma vez que, o Kahoot oportuniza o jogo em grupos (KAHOOT!, 2020).  

Outro ponto são as iniciativas positivas da plataforma Kahoot para a educação, como 

a disponibilização de um guia de implantação dessa ferramenta no ensino a distância, um 

guia para jogar Kahoot! sobre vídeos, informações sobre a ferramenta que poderão ser 

utilizadas e integradas ao Kahoot (KAHOOT, 2020).    

Segundo Guimarães (2015), entre as potencialidades educativas do Kahoot! a 

principal é a de poder melhorar a concentração dos estudantes nas aulas, tendo em vista que, 

quando o professor informa que a avaliação da aprendizagem se dará por intermédio do uso 

do Kahoot!. Ao final da aula, os estudantes prestam mais atenção aos conteúdos, porque, 

eles precisam se apropriar dos conteúdos educativos para obter sucesso no game. 

Wang (2015) destaca que quando se insere a tecnologia na sala de aula, os 

estudantes se mostram mais curiosos e empenhados, pois essas motivações, oportunamente, 

transformam-se em estímulos para aprender, já que com a utilização do Kahoot! é possível 

relacionar a sala de aula um espaço saudável de competição com foco na aprendizagem. 

O Kahoot! favorece avaliação formativa no progresso da aprendizagem, na qual é 

possível perceber a evolução da aprendizagem do estudante com um feedback que revela ao 

professor como proceder com o seu planejamento e estratégias de ensino. Assim, Perrenoud 

(1999) conceitua a avaliação formativa como aquela que ajuda o estudante a aprender e o 

professor a ensinar: ela é um componente individualizado para os percursos de formação e 

intervenções pedagógicas (MARTINS, 2019).   

Nessa perspectiva, o Kahoot! conforme Ramos, Cardoso e Carvalho (2020, p. 3), 

discorrendo sobre o uso da ferramenta digital Kahoot! na vertente da avaliação apresentam a 

seguinte declaração: “O uso da ferramenta Kahoot! vem a proporcionar uma nova estratégia 
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de avaliação de maneira mais atrativa, motivadora e desafiadora para os estudantes 

contribuindo para a construção do aprendizado de forma significativa e prazerosa”. Com essas 

características de uma nova estratégia de avaliação desafiadora e motivadora, ela muito 

contribui para uma avaliação de formação, na qual, volta-se os olhos para o processo de 

aprendizagem e não somente para o resultado.  

O kahoot! é uma plataforma de aprendizado baseada em jogos de diferentes 

modalidades. Essa ferramenta permite ao professor a criação do jogo usando o conteúdo da 

disciplina, bem como permite a avaliação do desempenho do estudante (SANTOS, et al., 

2019).  

Para realizar uma avaliação satisfatória, o educador precisa entender que a avaliação 

é um processo que busca a melhoria do aprendizado do estudante onde o Kahoot!, pode 

tornar-se uma ferramenta de avaliação com recursos bem simples, como o ranking de notas 

do próprio jogo, para os professores avaliarem seus estudantes através de outra ótica, pois o 

uso deste aplicativo constrói interações em redes, no qual o discente desenvolve novas 

competências, melhorando os resultados do ensino e da aprendizagem (SANTOS, et 

al.,2019).  

A avaliação em formato de quizz faz parte da chamada avaliação formativa, na qual 

Costa e Oliveira (2015), definem a avaliação formativa como uma ampla variedade de 

métodos que os professores usam para realizar avaliações em processo de compreensão do 

desenvolvimento do estudante, das necessidades de aprendizagem e progresso acadêmico 

durante uma aula, unidade ou curso.  

O Kahoot! permite a avaliação da aprendizagem em tempo real, bem como variar as 

técnicas de avaliação, vindo a ser uma maneira de incluir as várias habilidades dos estudantes 

(falar, escrever, interpretar, desenhar, apontar etc.). O Kahoot! quando utilizado como 

ferramenta de avaliação, pode favorecer tanto aos estudantes, ao se sentirem mais animados 

com essa modalidade, quanto facilitar a atividade do professor, pois, ao final das questões, 

ele obtém um relatório eletrônico com as notas de cada estudante, assim como o desempenho 

geral da turma (SANTOS et al., 2019). 

O Kahoot! também favorece abordagens pedagógica inovadoras, que para Wang 

(2015), são capazes de promover o desenvolvimento das habilidades favoráveis a algumas 

habilidades desejáveis, bem como oferecer vantagens e oportunidades aos professores, entre 

elas: 

● Melhoria do raciocínio: pois o quizz realiza uma pontuação diferenciada (mais 

elevada) para os estudantes que respondem mais rápido e corretamente, 

exigindo um raciocínio rápido para que possam se manter entre os melhores; 
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● Melhoria na concentração das aulas: quando o professor comunica aos 

estudantes que fará avaliação da aprendizagem com uso do Kahoot! ao final 

da aula, os estudantes tendem a prestar mais atenção aos conteúdos, pois 

precisam se apropriar das informações socializadas durante a aula para 

participarem de forma mais ativa e qualitativa no momento do game; 

● Permite a inversão de papéis: o professor poderá solicitar aos estudantes, 

individualmente ou em grupo, que elaborem perguntas de escolha múltipla para 

o Kahoot! permitindo o desenvolvimento da aprendizagem de maneira 

diferenciada, quando deixam a posição de estudante e tornam-se ‘professores’, 

que precisam pensar em questões a serem implementadas para seus colegas;  

● Trabalho colaborativo: pois permite que o professor utilize o questionário de 

maneira individual ou coletiva, ou seja, caso o game seja realizado numa turma, 

onde nem todos os elementos possuem dispositivos móveis. O professor 

poderá criar grupos de trabalho, colocando maior complexidade nas questões 

e aumentando o tempo de resposta, onde os estudantes terão maior tempo 

para responder cada questão;  

● Uso das TIC em sala de aula: facilita a introdução das tecnologias móveis em 

sala de aula, ao utilizar o Kahoot! o uso do celular converte-se numa forma 

positiva de integração.  

Nessa perspectiva, o aplicativo permite a possibilidade do estudante de se autoavaliar, 

criticar e apresentar soluções sobre problemas apresentados, o que possibilita o 

desenvolvimento do processo criativo, ao aplicar de maneira prática o arcabouço teórico, 

como o estabelecimento de objetivos, metodologias e prêmios que produzem interesse no 

estudante, embora seu potencial na aprendizagem ainda esteja numa fase de aplicação e de 

diversificação.  

 
Relato de experiência: atividades gamificadas realizadas em sala de aula  
 

Para o melhor desenvolvimento das atividades, bem como o entendimento das 

mesmas, a aplicação delas foi desenvolvida em três etapas, sendo: 

 Etapa 01. Ambientação e escolha do público alvo 

 Etapa 02. A elaboração das atividades gamificadas no aplicativo KAHOOT! 

 Etapa 03. Processo de adesão ao aplicativo e realização de atividades 

gamificadas 

A seguir, será apresentado o relato de como se deu cada uma das etapas descritas 

acima a fim de melhor compreensão da abordagem da ferramenta em questão. 
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Etapa 01. Ambientação e escolha do público-alvo. 

 

Para o desenvolvimento das atividades, a autora/professora, optou por realizar um 

relato de experiência vivenciado durante período letivo escolar do ano de 2022, que utilizou 

nas suas práticas em sala de aula, visando mensurar o rendimento escolar, uma ferramenta 

educacional de gamificação no aplicativo KAHOOT!. 

A escolha das atividades foi baseada no Documento Currícular do Estado de Goiás 

(DC – GO Vol. III), cuja temática partia da análise da aprendizagem dos estudantes de uma 

dada instituição pública, da rede regular de ensino do Estado de Goiás, um grupo composto 

por 60 estudantes do 7º ano do Ensino Fundamental II, Anos Finais. O grupo foi composto por 

estudantes que apresentam variados níveis de conhecimento, habilidades e competências, e 

alguns que fazem parte do Atendimento Educacional Especializado (AEE), aqueles 

diagnosticados com Transtornos Globais do Desenvolvimento (TGD), Pessoas Com 

Deficiência (PCD) e Altas Habilidades e Super Dotação.  

No período da realização das atividades gamificadas, os estudantes foram divididos 

em grupos de 10 pessoas para que eles pudessem interagir entre si com o propósito de unir 

as habilidades para poder solucionar as dificuldades propostas nas atividades, que fizesse jus 

ao conteúdo abordado e que respeitasse o tema estudado até o momento de registro de 

atividades.  

 

 

Etapa 02. A elaboração das atividades gamificadas no aplicativo KAHOOT! 

 

Para a construção deste trabalho, foram elaboradas atividades sobre o Componente 

Curricular Ciências, e o objeto de conhecimento escolhido foi “Diversidade de Ecossistemas”, 

de acordo com Currículo Estadual de Educação (Documento Curricular para Goiás-DC/Go, 

2018), abordando o conhecimento da habilidade EF07CI07 - Caracterizar os principais 

ecossistemas brasileiros quanto à paisagem, à quantidade de água, ao tipo de solo, à 

disponibilidade de luz solar, à temperatura etc., correlacionando essas características à flora 

e fauna específicas do Cerrado. 

Com o intuito de fazer uso de ferramentas de gamificação, resolveu-se utilizar o 

aplicativo KAHHOT! que possui uma interface com ferramentas apropriadas de um quizz com 

desafios, com a finalidade de realização das atividades em formato mais atrativas. Logo, 

buscou-se verificar como os estudantes fazem a interação a cada atividade realizada, além 

do comportamento individual que permite ao estudante mostrar suas habilidades e 

desenvolver o raciocínio lógico por estar em um método que avalia seu progresso e que 
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estimula os participantes para que sejam cumpridas de metas e objetivos estabelecidos, que 

no caso, é o acumulo de pontos por desafio.  

No início da aplicação desta metodologia foi exposto o conteúdo na forma de leituras 

informativas em textos impressos, logo foram discutidos assuntos pertinentes ao tema com 

uma apresentação através do software PowerPoint, e posteriormente, foi realizado um teste 

diagnóstico com exercícios de fixação de conteúdo, com correção e comentários para 

posterior consulta através do aplicativo Kahoot!.     

 

Etapa 03. Processo de adesão ao aplicativo e realização de atividades gamificadas. 

 

Em seguida foi proposto aos estudantes que fizessem cadastro na plataforma 

KAHOOT! com conta/login de estudante, utilizando o laboratório móvel do colégio, com tablets 

conectados à internet. Logo após o cadastro, começou-se a apresentar como a interface do 

aplicativo funciona, por meio de um vídeo tutorial e com demonstração pela professora 

regente, utilizando exemplo por meio da resolução de um quiz/teste.  

Durante a aplicação do presente teste, pautou-se pela preservação da identidade dos 

estudantes, para isso, foi proposto que a adesão voluntária aos participantes. Já quanto ao 

uso do aplicativo para a realização de recolhimento de dados, contaram com usuários e 

senhas do aplicativo administrados pelos próprios estudantes, em que cada um pode utilizar 

nome fictício durante a realização e envio das atividades gamificadas. 

 Após a apresentação da plataforma, enviou-se links das atividades desenvolvidas 

pela professora regente, onde todas as questões, em formato de múltipla escolha, foram 

disponibilizadas para serem avaliadas. Iniciando assim, o período de envio de respostas, que 

tiveram como intuito principal avaliar a colaboração grupal diante dos problemas propostos, 

verificar o uso das tecnologias em sala de aula e trabalhar conteúdos relacionados a Ciências 

da Natureza usando as tecnologias por meio de um jogo educativo online.  

 

RESULTADOS E DISCUSSÕES  

 
As atividades disponibilizadas e respondidas por meio do aplicativo KAHOOT!, foram 

baseadas em questões propostas que avaliassem seu desempenho após a imersão 

pedagógica dos conteúdos estudados. Todas as respostas ficaram registradas no ambiente 

do aplicativo e avaliadas pela professora, onde os estudantes puderam se autoavaliarem, pois 

o quizz dessa ferramenta tem feedback instantâneo e um ranking das respostas corretas 

dadas em menor espaço de tempo, cujo tema seguia as abordagens antes estudadas na sala 

de aula, durante as aulas de Ciências.  
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As questões foram respondidas de forma individual ou outras vezes em equipe, na 

sala de aula ou na sala virtual, e essas respostas foram calculadas de acordo com as 

pontuações estipuladas pela professora, que gerava relatórios que identificam os níveis de 

dificuldade das aulas e das lições, a medir o desempenho dos estudantes/grupo, e saber o 

quanto um estudante compreenderam sobre um conteúdo em específico. 

Todas as atividades foram baseadas no uso do jogo para realização da construção do 

conhecimento, e em cada questão havia a possibilidade de utilizar os blocos de informações, 

banners informativos (cards) e vídeos disponíveis na plataforma para aumentar o potencial de 

construção de conhecimento, fator que facilitou para que os grupos percebessem as 

informações e procedimentos desse aplicativo, obtendo assim, maior número de acertos, 

bastando apenas, solicitar essas ferramentas no próprio quizz.    

Nesse período, a professora notou que houve mais empenho dos estudantes na 

aquisição de conhecimentos por meio do uso do aplicativo KAHOOT!, e que os estudantes 

apresentaram uma grande melhoria na aprendizagem, pois tenderam a responder 

assertivamente as questões propostas. E quando questionados nos momentos de trocas de 

experiência os estudantes respondiam que o estímulo do processo criativo na adoção das 

estratégias de avaliação apresentadas, tornaram a aula mais interessante, mais atraente para 

todos que estavam presentes durante a realização dos quizz.  

Um ponto importante observado foi que a maioria dos estudantes concordaram que 

quanto mais aulas expositivas sobre o assunto, o aprendizado tornava-se mais efetivo, o que 

faz do trabalho da professora um elemento de muita importância na sala de aula, por mediar 

esse conhecimento e transmitir certos conceitos de maneira mais simplificada.  Afirmando 

também que o que facilitou a resolução de algumas questões no quizz foi a acessibilidade de 

informações contidas na plataforma, que segundo os estudantes, contribuem para melhorar o 

desempenho na hora da avaliação gamificada. 

Diante dessas informações, pode-se perceber como o uso das estratégias de 

avaliação, como a gamificação, podem colaborar para a formação dos estudantes e servir 

como referência de práticas eficientes. Os recursos apresentados pela plataforma, quando 

bem utilizados, dão suporte ao aprendizado, o que para os estudantes é fundamental tanto 

para aquisição de conceitos, quanto para a para a formação de novos.  

Por esta demonstração ficou evidente que a vivência de experimentar algo inovador 

pode transformar o engajamento da turma na sala de aula. Todos os envolvidos puderam 

perceber como os recursos tecnológicos na educação podem ser grandes aliados na 

formação desejada para o presente século, sendo ela de valor pessoal, profissional e 

tecnológico. 



15 
 

15 
 

Percebeu-se nesse interim que quando os conhecimentos adquiridos no âmbito 

escolar são internalizados e utilizados socialmente pelos mesmos, como acontece no 

processo de uso das ferramentas de gamificação. Isso faz com que os saberes estejam 

relacionados à realidade encontrada pelos estudantes, o que propicia uma perfeita relação de 

significância entre o conteúdo ensinado e sua relação com realidade.  

Embora durante a realização das atividades gamificadas apareceram empecilhos que 

dificultaram o acesso á plataforma como a falta de estrutura educacional, as falhas de conexão 

de internet e também as dificuldades de entendimento sobre a interface da plataforma para 

alguns estudantes, que tiveram que ver várias vezes o tutorial de acesso á plataforma ou 

pediram ajuda aos colegas para realizar as atividades propostas no aplicativo.  

  
CONSIDERAÇÕES GERAIS 

 

A gamificação é uma ferramenta que auxilia os professores a serem mais dinâmicos, 

bem-informados e proficientes com o uso das tecnologias como recursos didáticos. Ao realizar 

a imersão de atividades gamificadas nas aulas, esperava-se desenvolver um trabalho mais 

efetivo, já que o jogo digital utilizado na avaliação das aprendizagens ajudou os estudantes a 

se motivarem a estudar e calibrar constantemente os elementos do jogo, para que houvesse 

uma transformação da conduta estudantil diante da construção de seu aprendizado, da qual 

poderiam desfrutar de uma experiência de forma mais descontraída.  

Ficou evidente que no uso nesse tipo de ferramenta, o estudante ter acesso ao fluxo 

de informação numa plataforma vertical com e interface de fácil usabilidade e acesso ao 

conteúdo, intensifica a maneira como ele aprende.  Os estudantes obtêm o conteúdo 

acadêmico de forma digital, por meio do planejamento, controle e da comunicação utilizando 

um jogo com temas da atualidade que irá estimular os estudantes através de desafios, 

missões, duelos e batalhas que se encontram disponíveis na interface da ferramenta. 

Além disso, ao adotar uma metodologia de aprendizagem ativa e de contínua 

evolução, como a gamificação, o docente faz com que os estudantes despertem a atenção 

cognitiva, bem como os aspectos de sensibilização e gradação de valores (afetivo) e 

habilidades de execução de tarefas que envolvem o aparelho motor (psicomotor) 

possibilitando assim, que eles se tornem aprendizes engajados e motivados nas atividades 

de aprendizagem em diversos níveis dentro de um ambiente gamificado no espaço da sala 

de aula e fora dela. 

No processo de ensino gamificado, percebe-se que é possível coletar feedbacks em 

tempo muito curto, onde o docente pode compreender como e onde os estudantes estão 

progredindo e atuando. Em caso de dificuldades, apontadas em níveis específicos, também é 

possível orientar, reorientar e trabalhar o conteúdo proposto de forma mais eficaz, já que no 
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game há mais recompensas e satisfação individual, em que cada estudante se sente mais 

desafiado a realizar as etapas com atenção e criatividade.  

O aplicativo em seu uso prático, aprovisionou elementos ricos de aprendizagem, e 

tornando-se um recurso que motiva e estimula os estudantes no processo de autoavaliação 

de suas próprias aprendizagens, forneceu também um feedback ao professor sobre o que 

precisa ser mudado em sua metodologia e estratégia de ensino, isto é, uma avaliação 

formativa. Como um recurso educacional mostrou-se capaz de envolver os estudantes 

despertando a atenção, motivação, criatividade, respeito e prazer, o que na verdade aumenta 

as habilidades de aprendizagem, especialmente nessa interação de uma sociedade digital. 

Portanto, a avaliação desse aplicativo foi positiva. Houve a facilidade de acesso e uso 

com a possibilidade de uso gratuito, inclusão de estudantes com alguma necessidade de 

aprendizado e a possibilidade de os próprios estudantes criarem o seu processo de aquisição 

de conteúdo de forma lúdica com games e textos, verificada pelo acesso de avaliação tanto 

formativa quanto somativa com resultados em tempo real. 

Assim, este aplicativo tornou-se uma ferramenta útil para realizar a revisão de 

conceitos estudados, bem como ser capaz de avaliar preliminarmente os conteúdos e o 

engajamento dos estudantes na resolução de exercícios no contexto da disciplina de Ciências 

da Natureza. Onde foi possível observar que os estudantes despertaram para seus próprios 

métodos de aprendizagem, em que puderam identificar suas dúvidas, e ao mesmo tempo, 

solicitar itens para melhor assimilação do conhecimento necessário para os seus próximos 

desafios avaliativos. 

Logo, a gamificação surge no contexto atual para despertar o interesse, aumentar a 

participação e autonomia dos estudantes, tornando o aprendizado mais dinâmico e prazeroso, 

além de melhorar a qualidade do ensino nas instituições escolares que utilizam estas novas 

técnicas como aliadas para a educação, tornando-se importante para engajar o aprendizado 

da atual e de futuras gerações. 
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