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Aplicacao de Jogos Digitais como Estratégia de Aprendizagem: Um Relato de Experiéncia com o Kahoot no Ensino
da Tabela Peridédica apresentada pelo aluno Gustavo Plaster Camargo (2024102180045) do Curso Pés-Graduagao Lato
Sensu em Informatica na Educacgao (Ji-Parana). Os trabalhos foram iniciados as 17:21 pelo Professor Clayton Ferraz
Andrade presidente da banca examinadora, constituida pelos seguintes membros:

« Clayton Ferraz Andrade (Orientador)
+ Danilo Pereira Escudero (Examinador Interno)
+ Gleison Guardia (Examinador Interno)

A banca examinadora, tendo terminado a apresentagdo do contelido do Trabalho de Conclusdo de Curso,
passou a arguigdo do candidato. Em seguida, os examinadores reuniram-se para avaliagdo e deram o parecer final sobre o
trabalho apresentado pelo aluno, tendo sido atribuido o seguinte resultado:

[X] APROVADO Nota: 87

Proclamados os resultados pelo presidente da banca examinadora, foram encerrados os trabalhos e, para
constar, eu Clayton Ferraz Andrade lavrei a presente ata que assino juntamente com os demais membros da banca
examinadora.
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Aplicagao de Jogos Digitais como Estratégia de Aprendizagem: Um Relato de
Experiéncia com o Kahoot no Ensino da Tabela Perioédica

RESUMO: o presente relatério técnico descreve a experiéncia de aplicagdo de um
jogo digital utilizando a plataforma Kahoot com a turma do 1° 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 Periédica”,
buscando consolidar os conceitos ja trabalhados em aulas anteriores de Quimica. 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 questdes 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 experiéncia
evidenciou o potencial dos jogos digitais para estimular a participagdo, promover a
cooperagao entre os alunos e facilitar a aprendizagem de conteudos abstratos de
maneira ludica e interativa.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos digitais; Kahoot; Tabela periddica; Ensino de Quimica;
Gamificagao.

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. INTRODUGAO

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 estdo cada vez mais
conectados ao universo digital, torna-se essencial explorar recursos pedagogicos
que favorecam a motivacgao, a atengao e a construcao coletiva do conhecimento.

Nesse sentido, o presente relatério técnico tem como objetivo apresentar e
discutir a aplicagéo pratica de um jogo utilizando a plataforma Kahoot, desenvolvido
com a turma do 1° ano A da Escola Américo Brasiliense de Almeida e Melo, no dia
10 de abril de 2025. A atividade teve como propdsito revisar e reforgar os conteudos
relacionados a Tabela Periddica, previamente trabalhados em sala de aula.

A escolha pelo Kahoot fundamenta-se em sua simplicidade, acessibilidade e
potencial pedagdgico, conforme apontado por diversos pesquisadores (GONZALEZ
et al., 2016; TONEIS, 2010; GREEN & BAVELIER, 2016; ROMIO & PAIVA, 2017).

2. RELATO E DISCUSSAO DAS ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

2.1 Fundamentacgao sobre o Kahoot e Gamificagao

Pesquisas cientificas demonstram que a utilizagdo de jogos em sala de aula
auxilia no desenvolvimento de habilidades cognitivas importantes, como raciocinio
estratégico, foco, organizacdo mental, solugdo de problemas e interagdo social
(GONZALEZ 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 ludica e
significativa.

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

apresenta-se como uma plataforma acessivel e versatil para a criagdo de quizzes
interativos. Desenvolvido por pesquisadores da Universidade de Ciéncia e
Tecnologia da Noruega (NTNU), o Kahoot permite a aplicagdo de jogos em tempo
real, de forma individual ou em equipes, favorecendo a competitividade saudavel e
a colaboracdo entre os alunos (GONZALEZ-GOMEZ et al., 2020; CARVALHO,
2015).


http://www.kahoot.it/?utm_source=chatgpt.com

Em suma, a literatura disponivel destaca os beneficios do uso de
metodologias ativas com base em jogos no ensino de Quimica nas escolas publicas
brasileiras. Essas abordagens pedagogicas proporcionam um ambiente propicio
para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, socioemocionais e
metacognitivas dos alunos. Além disso, elas promovem uma aprendizagem ativa,
participativa e significativa, favorecendo a construgdo de conhecimento e a
formacao de uma visdo critica e reflexiva sobre os conceitos cientificos.

A gamificagao, nesse cenario, diferencia-se dos jogos voltados apenas ao
entretenimento. Enquanto os games se concentram na mecanica do jogo e na
conquista de recompensas, distintivos ou avango de niveis, a gamificacdo é
aplicada de forma cuidadosa para resolver problemas educacionais, estimular a
motivagdo e engajar os alunos em atividades de aprendizagem (KAPP, 2012; DE-
MARCQOS, 2014).

O uso de elementos dos jogos no processo de ensino torna a experiéncia
mais dindmica e prazerosa, aumentando o nivel de engajamento e cooperagéo
entre os estudantes. Busarello (2016) enfatiza que a gamificagao tem efeito positivo
ao integrar aspectos cognitivos e sociais, estimulando a autonomia do estudante em
um ambiente controlado, em que o conteudo é progressivamente subdividido em
etapas.

Assim, a gamificacdo, enquanto metodologia ativa, tem como principal
objetivo favorecer a motivagéo, a interagdo social e a aprendizagem significativa,
utilizando mecanismos como competicdo, cooperacdo, sistema de pontos e

recompensas.

2.2 Contexto da Atividade

A atividade foi realizada em 10 de abril de 2025, com a turma do 1° 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 dinamica
seguiu o formato Quiz, contendo um total de 40 questdes, divididas entre perguntas
de verdadeiro ou falso e de multipla escolha (Quiz), todas relacionadas a Tabela



Periddica, abordando simbolos, familias, propriedades e aplicagdes dos elementos

quimicos.

2.3 Resultados Obtidos

De acordo com o relatério extraido da plataforma Kahoot, os estudantes
responderam a um total de 40 questdes, contemplando os formatos verdadeiro ou

falso e quiz de multipla escolha. O desempenho dos grupos foi 0 seguinte:

Figura 1: Relatorio extraido do Kahoot

68% o/5 0 5

Respostas corretas Nao concluiu Ajuda necessaria Perguntas dificeis

Jogadores (5)

Apelido Classificacdo Acertou % Nao respondido Pontuacdo final
Roxo 1 78% o 31365
Rosa 2 85% 0] 31013
Azul 3 73% 0] 29143
Verde 4 60% (0] 23976
Amarelo 5 45% 0] 17781

Fonte: Kahoot

O indice 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 gamificagdo contribuiu positivamente
para o aprendizado da Tabela Periddica. O envolvimento dos estudantes foi notavel,
inclusive dos alunos mais timidos, que se sentiram motivados a participar
ativamente da competicao.

Além disso, a atividade possibilitou que os alunos revisassem os conteudos
de maneira dinamica, identificando pontos fortes e lacunas no aprendizado.
Observou-se também o fortalecimento do trabalho em equipe, ja que as decisdes

eram tomadas coletivamente em cada grupo.



Essas observacbes estdo em consonancia com pesquisas anteriores
(FUENTES et al., 2015; GUIMARAES, 2015; CORREIA & SANTOS, 2017), que
apontam o Kahoot como uma ferramenta eficaz para promover engajamento,
cooperagao e aprendizagem ativa em sala de aula.

A Figura 2 apresenta o podio final da atividade, evidenciando a colocagao
dos trés primeiros grupos:

Figura 2: Podio
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Conhecendo a tabela periédica

Fonte: Kahoot

3. CONSIDERAGOES FINAIS

A experiéncia de utilizacdo do Kahoot no ensino da Tabela Periddica
demonstrou resultados satisfatérios, tanto no aspecto pedagogico quanto no
engajamento dos alunos. A atividade permitiu revisar conceitos importantes de
Quimica de forma ludica e interativa, favorecendo a fixacdo dos conteudos e
tornando a aula mais atrativa.

Conclui-se que a integragdo de jogos digitais no processo de ensino-
aprendizagem pode ser uma alternativa eficiente para superar desafios
relacionados a motivagao dos estudantes e a compreensao de conteudos abstratos.
Recomenda-se a continuidade de praticas dessa natureza, ampliando o uso da
gamificacdo em diferentes areas do conhecimento.
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