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GAMIFICACAO NO ENSINO DE GEOGRAFIA: O KAHOOT!
COMO RECURSO NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Leandro Reginaldo Maximino Lelis *

RESUMO

Nos Ultimos anos, nota-se crescente desinteresse dos alunos pelos métodos tradicionais de ensino.
Visando superar essa realidade, novos métodos e recursos didaticos tém sido inseridos na
educacdo com o propdsito de ampliar o interesse dos estudantes pelas aulas. Dentre essas
metodologias e recursos, 0s jogos educacionais digitais estdo entre os que mais atraem o interesse
dos discentes. Nesse contexto, 0 presente artigo tem como objetivo apresentar experiéncias e
resultados obtidos a partir do uso do Kahoot!, plataforma de aprendizado baseada em jogos,
utilizada com o fito de dinamizar as aulas de Geografia, tornando o processo de ensino-
aprendizagem mais atrativo, participativo e produtivo. O uso do Kahoot! aconteceu em turmas de
diferentes cursos técnicos integrados ao Ensino Médio do Instituto Federal da Paraiba (IFPB), nos
campi Catolé do Rocha e Picui. Para a realizacdo das atividades por meio da plataforma,
empregaram-se 0s seguintes procedimentos metodoldgicos: revisdo bibliografica acerca do
Kahoot!; observacéo de videos sobre a utilizagdo do Kahoot!; selecdo dos temas mais propicios
para serem trabalhados na plataforma; elaboragéo de exercicios; execugédo da atividade; avaliacéo
do desempenho dos discentes; avaliagcdo final da atividade. Importante destacar que, para a
elaboracdo do artigo, necessitou-se ampliar a revisao bibliogréafica, incluindo temas importantes
para proporcionar maior robustez teérica, tais como: metodologias ativas, jogos digitais
educacionais e gamificagdo. No mais, o artigo resulta de experiéncias com o uso do Kahoot!, as
quais foram sistematizadas e analisadas para possibilitar a construcdo deste trabalho. Ao final das
atividades, verificou-se que grande parte dos discentes mostraram-se mais interessados pelas
aulas em que o Kahoot! foi utilizado. Quando indagados sobre o uso da plataforma, a grande
maioria informou ter gostado, além de mencionar que a mesma deveria ser utilizada em mais
oportunidades. Desse modo, constatou-se que a gamificagdo pode ser uma estratégia eficaz para
atrair o interesse dos discentes, assim como para dinamizar e enriquecer o processo de ensino-
aprendizagem.
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INTRODUCAO

Na conjuntura contemporanea, caracterizada por uma juventude bastante ligada
ao mundo digital, os métodos tradicionais de ensino sdo cada vez mais questionados no
ambiente escolar pelos diferentes agentes envolvidos no processo educacional. Com o
propdsito de superar o ensino tradicional a fim de tornar o processo de ensino-

aprendizagem mais atrativo, dinamico e produtivo, novas metodologias e recursos tém
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sido inseridos na educagdo nas ultimas décadas, com destaque para os ligados as
metodologias ativas.

As metodologias ativas sdo alternativas utilizadas no processo de ensino-
aprendizagem no sentido de estimular a participagdo e a autonomia dos discentes,
caminhando, portando, em sentido contrario ao da educacéo tradicional (Diesel, Baldez e
Martins, 2017; Ferreira Paiva et al., 2016). As metodologias ativas podem ser aplicadas
por meio de diferentes formas: estudos de caso, aprendizado baseado em problemas,
aprendizado baseado em projetos, jogos, sala de aula invertida, pesquisas de campo, entre
outras (Lovato et al., 2018; Moran, 2015; Ferreira Paiva et al., 2016).

Nos Ultimos anos, em razdo da expansao da internet e da popularizacéo de objetos
técnicos, como o computador e o celular, os jogos digitais educacionais puderam ser
incorporados na sala de aula com o intuito de enriquecer o processo de ensino-
aprendizagem.

Nesse contexto, 0 presente artigo tem como objetivo apresentar experiéncias e
resultados obtidos a partir do Kahoot!, plataforma digital de aprendizado baseada em
jogos, utilizada com o fito de dinamizar as aulas de Geografia, tornando o processo de
ensino-aprendizagem mais atrativo, participativo e produtivo. O uso do Kahoot!
aconteceu em turmas de diferentes cursos técnicos integrados ao Ensino Médio do
Instituto Federal da Paraiba (IFPB), nos campi Catolé do Rocha e Picui.

Os procedimentos metodoldgicos foram divididos em duas etapas: na primeira,
efetuaram-se acdes necessarias para a realizacdo das atividades por meio do Kahoot!, a
saber: revisao bibliografica acerca do Kahoot!; observacdo de videos sobre a utilizacéo
do Kahoot!; selecdo dos temas mais propicios para serem trabalhados na plataforma;
elaboracdo de exercicios; execucdo da atividade; avaliacdo do desempenho dos discentes;
avaliacdo final da atividade. Na segunda etapa, realizou-se uma revisao bibliografica mais
ampla, necessaria para construir um arcabouco tedrico sélido para o artigo, inserindo o0s
seguintes temas: metodologias ativas, jogos digitais educacionais e gamificacao.

Além do resumo, desta introducdo e das referéncias, apresentadas ao final do
trabalho, este artigo é composto por metodologia, referencial tedrico, resultados e

discusséo e consideracodes finais.



ISSN: 2358-8829

-, CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAQAO

METODOLOGIA

Os procedimentos metodoldgicos adotados foram divididos em duas etapas: na
primeira, efetuaram-se acdes necessarias para a realizagcdo das atividades por meio do
Kahoot!; na segunda, realizou-se uma revisdo bibliografica mais ampla a fim de
possibilitar a construcéo do arcabouco tedrico deste artigo.

Na primeira etapa, recorreu-se aos seguintes procedimentos: revisdo bibliogréafica
acerca do Kahoot!; observacéo de videos sobre a utilizagdo do Kahoot!; selecdo dos temas
mais propicios para serem trabalhados na plataforma; elaboracéo de exercicios; execucéo
da atividade; avaliacdo do desempenho dos discentes; avaliacdo final da atividade.

A revisdo bibliografica sobre o uso do Kahoot! no processo de ensino-
aprendizagem de Geografia e de outras areas do conhecimento ocorreu a partir de autores
como Bottentuit Junior (2017), Sande e Sande (2018), Silva et al. (2018), Silva et al.
(2019), entre outros.

Os videos foram assistidos no YouTube, plataforma de compartilhamento de
videos disponivel gratuitamente na internet, com o intuito de compreender o
funcionamento da plataforma a partir de experiéncias de outros usuarios.

A selecéo dos temas aconteceu com o fito de selecionar os temas mais oportunos
para serem trabalhados na plataforma. Entende-se que os temas mais propicios sdo 0s que
possuem possibilidade de perguntas e respostas objetivas e curtas, facilitando a
compreensdo por parte dos alunos, além de estimular o raciocinio rapido. Nas
experiéncias realizadas com o Kahoot! junto as turmas do IFPB campi Catolé do Rocha
e Picui, nas aulas das disciplinas Geografia 1, Geografia Il e Geografia Ill, foram
elaborados jogos com os seguintes temas:

e Conceitos da Geografia

e Relevo: agentes e formas

e Clima

e Fontes de energia

e Sustentabilidade e recursos naturais

Visando estimular o raciocinio rapido dos estudantes, o tempo de resolucdo dos
exercicios variou entre 20 e 30 segundos. Para tornar a resolucdo possivel, as questdes
foram formuladas seguindo a proposta de perguntas e respostas objetivas e curtas,

elaboradas por meio dos formatos quiz — com quatro opcdes, sendo apenas uma correta —



ISSN: 2358-8829

-, CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAQAO

e verdadeiro ou falso. Além disso, buscou-se elaborar exercicios a partir da utilizacdo de
diferentes recursos, como mapas, tabelas e gréficos, objetivando construir uma atividade
pautada na combinacédo entre elementos textuais e visuais.

A execucdo das atividades ocorreu nos laboratorios de informatica dos campi
mencionados. Além de reservar esses espacos, foi fundamental assegurar que 0s
computadores e a internet estavam funcionando a fim de evitar possiveis transtornos. Em
algumas turmas, a atividade foi realizada de forma individual, em outras, em dupla ou
trio. Isso ocorreu devido a falta de computadores para todos os discentes.

A avaliacdo do desempenho dos discentes foi facilitada pela propria plataforma,
que disponibiliza um relatério da atividade, contendo, por exemplo, o nimero de acertos
e erros dos discentes, além de outras informagGes importantes, como as perguntas com
maior incidéncia de acertos e erros.

Todas as vezes em que o Kahoot! foi utilizado, buscou-se realizar uma avaliacédo
final sobre a atividade, efetuada a partir do dialogo com os estudantes sobre a plataforma
e 0 seu uso nas aulas. A avaliacdo final é importante para o professor compreender se a
atividade teve ou ndo boa recepcao por parte dos alunos, servindo para aprimorar ou, até
mesmo, rever as metodologias e 0s recursos utilizados no processo de ensino-
aprendizagem.

Na segunda etapa, realizou-se uma revisao bibliogréfica mais ampla, necessaria
para construir um arcabouco tedrico sélido para o artigo, inserindo 0s seguintes temas:
metodologias ativas, jogos digitais educacionais e gamificacdo. A respeito das
metodologias ativas, utilizaram-se os trabalhos de Diesel, Baldez e Martins (2017),
Lovato, Michelotti e Loreto (2018), Moran (2015) e Ferreira Paiva et al. (2016). Enquanto
isso, as producdes de Alves (2008), De Sena (2016), Fardo (2013), Prensky (2021), Savi
e Ulbricht (2008), Tolomei (2017) foram as referéncias utilizadas sobre jogos digitais

educacionais e gamificacao.

REFERENCIAL TEORICO

Os jogos digitais educacionais fazem parte das metodologias ativas, as quais se
configuram como alternativas ao processo de ensino-aprendizagem tradicional, marcado
por ser centrado no docente, que atua como transmissor de conteldos aos alunos. Lovato

et al. (2018), ressaltam, também, que o modelo tradicional € pautado na autoridade dos
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professores sobre os alunos. Aos estudantes, cabe memorizar e reproduzir os contetdos
transmitidos pelos professores, circunstancia que revela a passividade dos discentes nas
relacOes tradicionais de ensino-aprendizagem (Diesel, Baldez e Martins, 2017; Moran,
2015; Ferreira Paiva et al., 2016).

As metodologias ativas buscam romper o modelo educacional tradicional,
colocando os alunos como protagonistas no processo de ensino-aprendizagem, além de
promover a autonomia dos estudantes e proporcionar um ambiente em que 0O
conhecimento seja construido de forma coletiva. O professor, por sua vez, pode atuar de
diferentes formas na construgdo do conhecimento, mas assumindo papel de mediador,
facilitador, orientador, dentre outras possibilidades (Diesel, Baldez e Martins, 2017;
Lovato et al., 2018; Moran, 2015; Ferreira Paiva et al., 2016).

A utilizacdo das metodologias ativas no processo de ensino-aprendizagem pode
ocorrer mediante diversas maneiras: jogos, aprendizado baseado em projetos,
aprendizado baseado em problemas, pesquisas de campo, estudos de caso, sala de aula
invertida etc. (Lovato et al., 2018; Moran, 2015; Ferreira Paiva et al., 2016). N&o obstante
0 carater variado, Ferreira Paiva et al. (2016, p. 151) afirmam “[...] que todas as
alternativas de metodologias ativas colocam o aluno diante de problemas e/ou desafios
que mobilizam o seu potencial intelectual, enquanto estuda para compreendé-los e/ou
superé-los”.

Os jogos sdo utilizados com fins educacionais ha séculos, no entanto, nas dltimas
décadas, jogos digitais também foram inseridos no processo de ensino-aprendizagem em
decorréncia do desenvolvimento tecnoldgico, que possibilitou a popularizacdo de
aparelhos eletrénicos, como os computadores e celulares, e a expansdo da internet. Tal
contexto notabiliza a profunda relacdo entre educacdo e tecnologia no periodo

contemporaneo. De acordo com Moran (2015, p. 16):

O que a tecnologia traz hoje é integracdo de todos os espacos e tempos. O
ensinar e aprender acontece numa interligacdo simbidtica, profunda, constante
entre 0 que chamamos mundo fisico e mundo digital. N&o sdo dois mundos ou
espacos, mas um espaco estendido, uma sala de aula ampliada, que se mescla,
hibridiza constantemente. Por isso a educacao formal é cada vez mais blended,
misturada, hibrida, porque ndo acontece s no espaco fisico da sala de aula,
mas nos multiplos espacos do cotidiano, que incluem os digitais.

Para De Sena et al. (2016), os jogos digitais podem contribuem para que a
aprendizagem seja mais atraente, pois fazem parte do cotidiano da sociedade
contemporanea, especialmente da populagdo mais jovem. O uso de jogos digitais, desse
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modo, configura-se como uma estratégia importante para aproximar os conteudos da
realidade dos estudantes, colaborando para uma aprendizagem efetiva. Ainda conforme
De Sena et al. (2016, p. 2): “os jogos trazem em si uma infinidade de conceitos que
estimulam a aprendizagem, pois permitem a intera¢cdo com o meio e a construgéo coletiva
de conceitos e experiéncias, bem como a geracdo de conhecimento”.

Prensky (2021) compreende que a aprendizagem baseada em jogos digitais tem
evidenciando que o processo de ensino-aprendizagem pode ser divertido, aspecto que
contribui, inclusive, para torna-lo mais agradavel, envolvente e eficaz.

Relevante pontuar que a utilizacdo de jogos ndo deve ocorrer de forma aleatoria,
simplesmente para agradar os alunos. E fundamental que o jogo escolhido possua
conexdo com o conteudo trabalhado. Selecionar um jogo e buscar enquadré-lo ao
conteddo de qualquer forma podera resultar no fracasso da atividade (Alves, 2008).

Apesar dos beneficios, De Sena et al. (2016) entendem que a utilizacéo de jogos
no processo de ensino-aprendizagem ainda encontra obstaculos, normalmente vinculados
ao sistema tradicional de ensino, formulado em outro contexto social e econdmico.
Assim, faz-se necessario que o sistema educacional se adapte a conjuntura atual para
atender as demandas da sociedade. A partir dessa adaptagdo, novos recursos e
metodologias, como 0s jogos, poderéo ser inseridos no processo educacional de maneira
mais eficiente, contribuindo para uma formacéo criativa e inovadora.

Importante destacar que a mudanca no sistema educacional passa, também, pela
formacdo inicial e continuada dos professores, que deve acompanhar as transformacdes
da sociedade. O modelo educacional tradicional ainda é a principal referéncia nas
universidades brasileiras. Poucos séo os cursos de licenciatura que apresentam um Projeto
Pedagogico de Curso (PPC) verdadeiramente adaptado ao contexto contemporaneo.
Disciplinas ligadas as tecnologias digitais, por exemplo, sdo raras.

Destarte, quando chegam as salas de aula, muitos professores tém dificuldade de
trabalhar os contetidos académicos a partir de metodologias e recursos mais atraentes ao
publico contemporéneo, porque ndo aprenderam durante a formacédo. Isso contribui para
a replicacdo de formas tradicionais de ensino, tornando o processo educacional bastante
desinteressante para a maioria dos jovens.

O uso crescente de jogos no processo de ensino-aprendizagem contribuiu para
emergir a gamificagcdo, resultado do desenvolvimento tecnoldgico, mencionado
anteriormente, mas, também, da popularizagdo dos games (Fardo, 2013). Fundamental

mencionar que gamificacdo ndo se resume a simples aplica¢do de jogos, pois envolve
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[...] a utilizagdo de elementos tradicionalmente encontrados nos games, como
narrativa, sistema de feedback, sistema de recompensas, conflito, cooperacéo,
competicdo, objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro, diverséo,
interacdo, interatividade, entre outros, em outras atividades que ndo sdo
diretamente associadas aos games, com a finalidade de tentar obter o0 mesmo
grau de envolvimento e motivacdo que normalmente encontramos nos
jogadores quando em interacdo com bons games. (Fardo, 2013, p. 2).

Dessa maneira, nem todo jogo utilizado no processo de ensino-aprendizagem é
exemplo de gamificagcdo, uma vez que esta abarca elementos, que, muitas vezes, nao estdo
presentes em todos os jogos. O Kahoot!, plataforma utilizada nas experiéncias que
culminaram neste artigo, configura-se como um exemplo de gamificacdo porque
apresenta algumas caracteristicas, como: sistema de feedback, cooperacdo, competicao,
regras claras, interacdo, diversdo, entre outras (Bottentuit Junior, 2017; Silva et al., 2018).
O sistema de recompensas também pode ser utilizado, caso seja de interesse do professor,
pois, ao final da atividade, é gerado um relatorio contendo o desempenho dos estudantes.

O Kahoot! pode ser usado em diferentes momentos do processo de ensino-
aprendizagem, configurando-se “[...] como instrumento de avaliacdo diagndstica,
formativa e/ou somativa, dependendo dos objetivos a serem alcangados” (Silva et al.,
2018, p. 780). Outrossim, a utilizacdo do Kahoot! pode ser uma alternativa para substituir
as avaliac@es tradicionais (Sande e Sande, 2018), ou, entdo, uma opcao de revisdo do

conteddo, acdo que normalmente é efetuada antes das avalia¢Ges tradicionais.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A utilizacdo do Kahoot! nas disciplinas de Geografia I, Geografia Il e Geografia
I11, em diferentes cursos técnicos integrados ao Ensino Médio do Instituto Federal da
Paraiba (IFPB), nos campi Catolé do Rocha e Picui (Figura 1), aconteceu de formas
variadas, mas, sobretudo, como revisdo de conteldos para as avaliagbes. O uso da
plataforma em questdo apresentou resultados extremamente proficuos, pois as aulas
foram mais dinamicas, participativas e atrativas, circunstancia que contribuiu para

enriquecer o0 processo de ensino-aprendizagem.



ISSN: 2358-8829

CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAQAO

Figura 1. Kahoot!: atividade reallzada com turma do IFPB Campus Picui

Fonte: Autor, 2024.

Percebeu-se que o numero de alunos engajados foi maior que o verificado nas
aulas e atividades desenvolvidas em moldes mais tradicionais. Em seu estudo, Tolomei
(2017) verificou que a gamificacdo favorece o engajamento dos alunos. Além disso, a
autora supracitada também afirmou que a gamificacdo configura-se como uma estratégia
importante para motivar os alunos durante o processo de ensino-aprendizagem.

Entende-se que a formado de gamificacdo contribuiu para a maior participacédo
dos alunos, uma vez que os jogos fazem parte da realidade das geracdes atuais (De Sena
et al., 2016; Moran, 2015; Tolomei, 2017). Ademais, notou-se que a metodologia
utilizada criou um ambiente competitivo, pois os primeiros colocados receberam
pontuacdo extra, que poderia ser acrescida na nota bimestral, recompensa acordada entre
o0 docente e os discentes antes da realizacdo das atividades. Desse modo, os discentes
competiram a fim de obter os melhores desempenhos visando obter pontos extras.
Fundamental pontuar que, além de pontos, outros tipos de recompensas podem ser
adotados.

Pertinente salientar que a competividade foi saudavel, ndo gerando problemas
entre os alunos envolvidos nos jogos. Desse modo, a competitividade s6 trouxe impactos
positivos, contribuindo para o sucesso das atividades pautadas no uso do Kahoot!.

N&o se pode deixar de mencionar, também, o clima descontraido no decorrer da

realizacdo dos jogos. Nesse contexto, concorda-se com Silva et al. (2018) que entendem
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que o Kahoot! pode proporcionar prazer e diversdo ao longo do processo de ensino-
aprendizagem.

Outro ponto de destaque diz respeito a participacdo de discentes atendidos pela
Coordenacdo Local de Acessibilidade e Inclusdo (CLAI) nas atividades relacionadas ao
Kahoot!. Os resultados também foram muito interessantes e similares aos alunos nédo
portadores de necessidades especiais, pois os alunos também se mostraram participativos
e interessados nas aulas em que o Kahoot! foi utilizado. Tal aspecto evidenciou que a
plataforma pode ser usada para a realizacdo de atividades junto a alunos com necessidades
especiais. Desse modo, compreende-se que o Kahoot! pode se constituir como um recurso

importante para auxiliar o processo de ensino-aprendizagem voltado para este publico.

CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo do Kahoot! junto aos discentes foi bastante produtiva, uma vez que a
participacdo dos alunos foi mais ampla quando comparada as aulas em que foram
utilizadas metodos mais tradicionais de ensino. Ademais, também se averiguou que 0 uso
da plataforma proporcionou mais dinamismo as aulas, tornando-as mais atrativas aos
discentes. Desse modo, compreende-se que o Kahoot! se configura como um recurso
importante para enriquecer o processo de ensino-aprendizagem.

Apesar de importante, o Kahoot! ndo deve ser a Gnica metodologia ativa utilizada
pelo professor. Nesse sentido, faz-se necessario que o professor lance méo de diferentes
metodologias ativas visando romper as amarras do modelo tradicional de ensino,
condicdo elementar para proporcionar um processo de ensino-aprendizagem
contextualizado ao periodo contemporaneo, em que o aluno seja protagonista e que a

aprendizagem ocorra de maneira efetiva.
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