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Aplicação de Jogos Digitais como Estratégia de Aprendizagem: Um Relato de 

Experiência com o Kahoot no Ensino da Tabela Periódica 
  
RESUMO: o presente relatório técnico descreve a experiência de aplicação de um 
jogo digital utilizando a plataforma Kahoot com a turma do 1º ano A da Escola 
Américo Brasiliense de Almeida e Melo, no turno vespertino, em 10 de abril de 
2025. A atividade teve como tema central “Conhecendo a Tabela Periódica”, 
buscando consolidar os conceitos já trabalhados em aulas anteriores de Química. A 
turma foi dividida em cinco grupos (Roxo, Rosa, Azul, Verde e Amarelo), que 
participaram ativamente do jogo por meio de tablets disponibilizados pela escola, 
enquanto as questões foram projetadas e conduzidas pelo professor. Os resultados 
apontaram um bom desempenho coletivo, com destaque para os grupos Roxo e 
Rosa, que atingiram 78% e 85% de acertos, respectivamente. A experiência 
evidenciou o potencial dos jogos digitais para estimular a participação, promover a 
cooperação entre os alunos e facilitar a aprendizagem de conteúdos abstratos de 
maneira lúdica e interativa. 
  
PALAVRAS-CHAVE: Jogos digitais; Kahoot; Tabela periódica; Ensino de Química; 
Gamificação. 
 
ABSTRACT: this technical report describes the experience of applying a digital 
game using the Kahoot platform with the 1st year A class of Escola Américo 
Brasiliense de Almeida e Melo, during the afternoon shift, on April 10th, 2025. The 
activity focused on the theme “Getting to Know the Periodic Table”, aiming to 
consolidate the concepts previously studied in Chemistry classes. The students were 
divided into five groups (Purple, Pink, Blue, Green and Yellow), who actively 
participated in the quiz using tablets provided by the school, while the questions 
were projected and conducted by the teacher. The results showed good overall 
performance, with the Purple and Pink groups standing out, reaching 78% and 85% 
correct answers, respectively. The experience highlighted the potential of digital 
games to stimulate student engagement, promote collaboration and facilitate the 
learning of abstract content in a playful and interactive way. 
  
KEYWORDS: Digital games; Kahoot; Periodic Table; Chemistry Teaching; 
Gamification. 
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1. INTRODUÇÃO  
                                               

O uso de jogos digitais em ambientes educacionais tem se consolidado como 

uma metodologia inovadora que alia tecnologia, ludicidade e aprendizagem 

significativa. No contexto atual, em que os estudantes estão cada vez mais 

conectados ao universo digital, torna-se essencial explorar recursos pedagógicos 

que favoreçam a motivação, a atenção e a construção coletiva do conhecimento. 

Nesse sentido, o presente relatório técnico tem como objetivo apresentar e 

discutir a aplicação prática de um jogo utilizando a plataforma Kahoot, desenvolvido 

com a turma do 1º ano A da Escola Américo Brasiliense de Almeida e Melo, no dia 

10 de abril de 2025. A atividade teve como propósito revisar e reforçar os conteúdos 

relacionados à Tabela Periódica, previamente trabalhados em sala de aula. 

A escolha pelo Kahoot fundamenta-se em sua simplicidade, acessibilidade e 

potencial pedagógico, conforme apontado por diversos pesquisadores (GONZÁLEZ 

et al., 2016; TONEIS, 2010; GREEN & BAVELIER, 2016; ROMIO & PAIVA, 2017). 

 

2. RELATO E DISCUSSÃO DAS ATIVIDADES DESENVOLVIDAS  
 

2.1 Fundamentação sobre o Kahoot e Gamificação 
 
Pesquisas científicas demonstram que a utilização de jogos em sala de aula 

auxilia no desenvolvimento de habilidades cognitivas importantes, como raciocínio 

estratégico, foco, organização mental, solução de problemas e interação social 

(GONZÁLEZ et al., 2016; TONEIS, 2010; GREEN & BAVELIER, 2016). Romio e 

Paiva (2017) destacam que os jogos educacionais despertam maior interesse dos 

estudantes, permitindo que o aprendizado ocorra de forma mais lúdica e 

significativa. 

Dentro desse contexto, o Kahoot (disponível em http://www.kahoot.it) 

apresenta-se como uma plataforma acessível e versátil para a criação de quizzes 

interativos. Desenvolvido por pesquisadores da Universidade de Ciência e 

Tecnologia da Noruega (NTNU), o Kahoot permite a aplicação de jogos em tempo 

real, de forma individual ou em equipes, favorecendo a competitividade saudável e 

a colaboração entre os alunos (GONZÁLEZ-GÓMEZ et al., 2020; CARVALHO, 

2015). 

http://www.kahoot.it/?utm_source=chatgpt.com
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Em suma, a literatura disponível destaca os benefícios do uso de 

metodologias ativas com base em jogos no ensino de Química nas escolas públicas 

brasileiras. Essas abordagens pedagógicas proporcionam um ambiente propício 

para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, socioemocionais e 

metacognitivas dos alunos. Além disso, elas promovem uma aprendizagem ativa, 

participativa e significativa, favorecendo a construção de conhecimento e a 

formação de uma visão crítica e reflexiva sobre os conceitos científicos. 

A gamificação, nesse cenário, diferencia-se dos jogos voltados apenas ao 

entretenimento. Enquanto os games se concentram na mecânica do jogo e na 

conquista de recompensas, distintivos ou avanço de níveis, a gamificação é 

aplicada de forma cuidadosa para resolver problemas educacionais, estimular a 

motivação e engajar os alunos em atividades de aprendizagem (KAPP, 2012; DE-

MARCOS, 2014). 

O uso de elementos dos jogos no processo de ensino torna a experiência 

mais dinâmica e prazerosa, aumentando o nível de engajamento e cooperação 

entre os estudantes. Busarello (2016) enfatiza que a gamificação tem efeito positivo 

ao integrar aspectos cognitivos e sociais, estimulando a autonomia do estudante em 

um ambiente controlado, em que o conteúdo é progressivamente subdividido em 

etapas. 

Assim, a gamificação, enquanto metodologia ativa, tem como principal 

objetivo favorecer a motivação, a interação social e a aprendizagem significativa, 

utilizando mecanismos como competição, cooperação, sistema de pontos e 

recompensas. 

 
 2.2 Contexto da Atividade 

 

A atividade foi realizada em 10 de abril de 2025, com a turma do 1º ano A da 

Escola Américo Brasiliense de Almeida e Melo, no turno vespertino. A turma foi 

dividida em cinco grupos, identificados por cores: Roxo, Rosa, Azul, Verde e 

Amarelo. 

Cada grupo recebeu um tablet da escola para registrar suas respostas, 

enquanto as perguntas eram projetadas em tela e lidas pelo professor. A dinâmica 

seguiu o formato Quiz, contendo um total de 40 questões, divididas entre perguntas 

de verdadeiro ou falso e de múltipla escolha (Quiz), todas relacionadas à Tabela 
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Periódica, abordando símbolos, famílias, propriedades e aplicações dos elementos 

químicos. 

 

2.3 Resultados Obtidos 
 

De acordo com o relatório extraído da plataforma Kahoot, os estudantes 

responderam a um total de 40 questões, contemplando os formatos verdadeiro ou 
falso e quiz de múltipla escolha. O desempenho dos grupos foi o seguinte: 

 
Figura 1: Relatório extraído do Kahoot 

 
Fonte: Kahoot 

 

O índice médio de acertos foi de 68%, com destaque para o grupo Rosa, que 

apresentou o maior percentual (85%). 

Os resultados evidenciam que o uso da gamificação contribuiu positivamente 

para o aprendizado da Tabela Periódica. O envolvimento dos estudantes foi notável, 

inclusive dos alunos mais tímidos, que se sentiram motivados a participar 

ativamente da competição. 

Além disso, a atividade possibilitou que os alunos revisassem os conteúdos 

de maneira dinâmica, identificando pontos fortes e lacunas no aprendizado. 

Observou-se também o fortalecimento do trabalho em equipe, já que as decisões 

eram tomadas coletivamente em cada grupo. 
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Essas observações estão em consonância com pesquisas anteriores 

(FUENTES et al., 2015; GUIMARÃES, 2015; CORREIA & SANTOS, 2017), que 

apontam o Kahoot como uma ferramenta eficaz para promover engajamento, 

cooperação e aprendizagem ativa em sala de aula. 

A Figura 2 apresenta o pódio final da atividade, evidenciando a colocação 

dos três primeiros grupos: 

Figura 2: Pódio 

 
Fonte: Kahoot 

 

 
3. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 
A experiência de utilização do Kahoot no ensino da Tabela Periódica 

demonstrou resultados satisfatórios, tanto no aspecto pedagógico quanto no 

engajamento dos alunos. A atividade permitiu revisar conceitos importantes de 

Química de forma lúdica e interativa, favorecendo a fixação dos conteúdos e 

tornando a aula mais atrativa. 

Conclui-se que a integração de jogos digitais no processo de ensino-

aprendizagem pode ser uma alternativa eficiente para superar desafios 

relacionados à motivação dos estudantes e à compreensão de conteúdos abstratos. 

Recomenda-se a continuidade de práticas dessa natureza, ampliando o uso da 

gamificação em diferentes áreas do conhecimento. 
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