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A Utilizagao do Software Kahoot! como Ferramenta para a Aprendizagem de
Conteudos Tedricos em Aulas de Educacao Fisica

RESUMO: Este trabalho apresenta um relato de experiéncia sobre a utilizacdo do
software Kahoot! como ferramenta pedagdgica para o ensino de conteudos tedricos
em aulas de Educacgao Fisica no Ensino Fundamental. A atividade foi realizada com
alunos do 4° e 5° ano, totalizando 70 estudantes, incluindo alunos com
necessidades educacionais especiais. O objetivo foi verificar se a gamificagéo, por
meio do Kahoot!, contribui para o engajamento e a aprendizagem dos alunos. Os
resultados indicaram uma melhora significativa no interesse, na participagdo e na
assimilagao dos conteudos, demonstrando que a utilizagao de recursos tecnologicos
e ludicos pode ser uma estratégia eficaz no processo de ensino-aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: Educacdo Fisica; Gamificacdo; Ensino Fundamental,
Tecnologia Educacional; Kahoot!.

ABSTRACT: This work presents an experience report on the use of the Kahoot! as a
pedagogical tool for the teaching of theoretical content in Physical Education classes
in Elementary School. The activity was carried out with students from the 4th and 5th
grades, totaling 70 students, including students with special educational needs. The
objective was to verify whether gamification, through Kahoot!, contributes to student
engagement and learning. The results indicated a significant improvement in
interest, participation and assimilation of contents, demonstrating that the use of
technological and playful resources can be an effective strategy in the teaching-
learning process.

KEYWORDS: Physical education; Gamification; Elementary School; Educational
Technology; Kahoot!.
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1 INTRODUGAO

A presenca da tecnologia no cotidiano de criangas e adolescentes € inegavel.
Essa realidade impde desafios e, simultaneamente, oportunidades para o ambiente
escolar. Diante disso, a utilizagdo de plataformas digitais como ferramenta de apoio
a aprendizagem tem se tornado cada vez mais frequente e necessaria. Uma dessas
ferramentas € o Kahoot!, um software que possibilita a criacdo de quizzes
interativos, promovendo a aprendizagem de forma ludica e envolvente, ALMEIDA
(2023) E HUYZEN (2023).

Em minha formagdo em pés-graduagdo, no ano de 2024, tive contato com a
plataforma Kahoot! e, por meio de um trabalho pratico, identifiquei seu potencial de
aplicacdo em minhas aulas de Educacao Fisica, especialmente para a abordagem
de conteudos tedricos que, frequentemente, sao negligenciados ou considerados
pouco interessantes pelos alunos. Este ponto foi decisivo na minha motivagao de
aplicagdo LARROSA (2025) e SERCANOGLU (2021).

O Kahoot! € uma plataforma de aprendizagem baseada em jogos, que
possibilita a criagdo de questionarios com perguntas de multipla escolha ou
verdadeiro ou falso. A ferramenta pode ser utilizada em tempo real ou de forma
assincrona, sendo acessivel por meio de computadores, tablets ou celulares.
Destina-se principalmente a alunos do Ensino Fundamental e Médio, promovendo o
engajamento por meio da gamificagdo de conteudos escolares, conforme
MESQUITA (2023), KAHOOT (2025) e SINNIVASAGAM (2023).

2 RELATO E DISCUSSAO DAS ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

A experiéncia descrita neste trabalho foi aplicada no ano de 2025 com turmas
do quarto e quintos anos do Ensino Fundamental de uma escola publica, totalizando
70 alunos, incluindo estudantes com necessidades educacionais especiais. A
ferramenta Kahoot! foi utilizada como instrumento de avaliagdo no primeiro
bimestre, com a elaboragdo de uma prova bimestral composta por 25 questdes
sobre os conteudos teoricos abordados em sala de aula, com opgdes de multipla

escolha e verdadeiro ou falso, veja figura 01.



Figura 1: Inicio do Jogo com a inserg¢ao dos alunos

Fonte: Propria Autora

Previamente ao inicio da atividade, foram apresentadas as regras aos alunos,
informando-se, ainda, que o participante com maior pontuacao seria premiado. Na
entrada do jogo, cada aluno escolheu um apelido e um avatar, o que despertou
grande entusiasmo e expectativa, veja figura 02.

Figura 2: Alunos jogando kahoot!

Fonte: Propria Autora

A aplicacdo do Kahoot! como instrumento avaliativo mostrou-se
extremamente positiva. Os alunos demonstraram alto nivel de engajamento,

participacdo e interesse durante toda a atividade. Observou-se entusiasmo na



escolha dos apelidos e avatares, bem como uma competitividade saudavel entre os
participantes, conforme figura 03.

Figura 3: Alunos criando seus avatares

Fonte: Propria Autora

Estudantes com necessidades educacionais especiais demonstraram maior
engajamento com a atividade, em comparagao a avaliagdes escritas tradicionais. A
proposta ludica e interativa facilitou a compreensao dos conteudos, além de motiva-
los a participar ativamente do processo de aprendizagem, figura 04.

Figura 4: Alunos concentrados em responder o questionario
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Fonte: Propria Autora



ApoOs a aplicagdo da atividade, observei diversos retornos positivos dos
alunos, que solicitaram a repeticdo da experiéncia e sugeriram a inclusdo de mais
perguntas nas proximas edigdes, por considerarem a quantidade de 25 questdes

insuficiente diante do grau de divers&o e aprendizado proporcionado.

3 CONSIDERAGOES FINAIS OU CONCLUSAO

A experiéncia com o Kahoot! evidenciou que o uso de jogos digitais pode ser
uma estratégia pedagogica eficaz para a aprendizagem de conteudos tedricos em
Educacéo Fisica. O engajamento dos alunos, a motivagao durante a atividade e o
aumento da participacdo, especialmente entre os alunos com necessidades
especiais, apontam para a importancia da gamificagdo como recurso didatico.

Pretendo continuar utilizando o Kahoot! em minhas aulas, ampliando suas
possibilidades e incorporando-o como parte permanente da minha pratica
pedagogica.
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