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RESUMO

Este trabalho apresenta um relato de experiéncia sobre a utilizacdo do Kahoot como ferramenta
de monitoramento da aprendizagem de estudantes do 5° ano da Rede Municipal de Paudalho/PE.
Segundo Moran (2007), as Tecnologias da Informacédo e Comunicacéo (TIC) tém se tornado cada
vez mais presentes na educacdo, possibilitando praticas pedag6gicas inovadoras e estimulando o
interesse dos estudantes. Nesse contexto, o Kahoot, plataforma baseada em jogos que permite a
criacdo de quizzes interativos, foi utilizado como estratégia pedagdgica para avaliar, em tempo
real, as habilidades desenvolvidas pelos estudantes. O objetivo deste estudo é demonstrar como
essa ferramenta, alinhada as habilidades do Curriculo de Pernambuco e aos descritores do SAEPE,
contribuiu para o acompanhamento do desempenho dos alunos nos componentes curriculares de
Lingua Portuguesa e Matematica. O quiz foi elaborado considerando as habilidades previstas
nesses documentos e aplicado durante as aulas, utilizando tablets fornecidos pela Secretaria
Municipal de Educacdo. Para potencializar a colaboracdo entre os estudantes, os jogos foram
realizados em duplas ou trios, organizados conforme os diferentes niveis de aprendizagem.
Seguindo a temética das Olimpiadas de Paris (2024), a atividade proporcionou maior engajamento
e motivacdo dos alunos, evidenciando o potencial do Kahoot como ferramenta inovadora para o
monitoramento e aperfeicoamento da aprendizagem.
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INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, o uso de ferramentas digitais no contexto educacional tem
se consolidado como uma estratégia eficaz para dinamizar as praticas pedagogicas e

favorecer a participagdo ativa dos estudantes. Conforme destaca Moran (2015, p. 21), “as
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tecnologias propiciam a reconfiguracao da pratica pedagdgica, a abertura e plasticidade

do curriculo e o exercicio da coautoria de professores e alunos”.

Nesse sentido, as tecnologias educacionais assumem um papel importante ao
possibilitar novas formas de ensinar, aprender e avaliar, promovendo uma aprendizagem
mais interativa, colaborativa e significativa. Tal perspectiva esta em consonancia com a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que reconhece a importancia da incorporacéao
das tecnologias digitais no processo educativo. Essa orientacdo € evidenciada na
Competéncia Geral 5, a qual enfatiza que o uso dessas ferramentas deve ser
contextualizado e integrado ao curriculo, de modo a contribuir para o desenvolvimento

critico, reflexivo e ético dos estudantes.

Embora muito se discuta sobre o uso das ferramentas digitais no processo de
aprendizagem dos estudantes, pouco se aborda a relevancia desses instrumentos como
recursos para apoiar o professor no monitoramento e na avaliacdo do desempenho
educacional dos estudantes. Essas tecnologias ndo devem-se limitar a facilitar o repasse
das habilidades ou tornar as aulas mais atrativas, mas também oferecem mecanismos para
acompanhar o progresso individual e coletivo dos alunos em tempo real. Dessa forma, o
uso correto dessas ferramentas permitem ao educador identificar dificuldades especificas,
adaptar estratégias pedagdgicas e promover intervencfes mais precisas, contribuindo
significativamente para a melhoria da aprendizagem e para o desenvolvimento de praticas

pedagogicas mais efetivas e em tempo habil.

Dentre as diversas plataformas digitais disponiveis, destaca-se o0 Kahoot, uma
plataforma online interativa - criada em 2012 por uma empresa norueguesa - que utiliza
elementos ludicos préprios dos jogos, permitindo a criacdo de atividades educacionais
com perguntas de multipla escolha, as quais podem ser adicionados videos, imagens,
diagramas e outros recursos multimidia, enriquecendo o processo de aprendizagem
(GAZOTTI-VALLIM; GOMES; FISCHER, 2017). Seu uso tem se ampliado nas escolas,
sobretudo por favorecer o engajamento dos alunos e por oferecer ao professor uma forma
dindmica de monitorar a aprendizagem em tempo real, permitindo identificar

dificuldades, ajustar estratégias pedagogicas e planejar intervencdes mais assertivas.

O presente artigo tem como objetivo analisar a utilizacdo do Kahoot junto as

turmas do 5° ano da Rede Municipal de Ensino de Paudalho/PE, no ano de 2024,
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destacando sua aplicacdo como recurso pedagogico e como instrumento de
monitoramento da aprendizagem. O Quiz foi planejado com base em habilidades que
apresentavam maiores lacunas no municipio interligadas com os descritores do Sistema
de Avaliagio Educacional de Pernambuco® (SAEPE) e abordaram o tema das Olimpiadas
de Paris (2024), sendo promovido pela Secretaria Municipal de Educacdo. Nesse
contexto, o Kahoot desempenhou um papel duplo: além de servir como apoio didético,
possibilitou aos docentes, coordenadores e aos técnicos da Secretaria de Educacdo
acompanhar, automaticamente, o nivel de compreensdo dos estudantes sobre os
conteddos trabalhados. A analise dos resultados permitiu identificar dificuldades
especificas e, a partir disso, tracar estratégias pedagdgicas mais eficazes, fortalecendo o
processo de ensino e aprendizagem e promovendo avancos significativos no desempenho

dos alunos.

METODOLOGIA

Para o desenvolvimento deste estudo, foi adotada uma abordagem qualitativa de
pesquisa, caracterizada por ocorrer em contextos naturais e priorizar a obtencao de dados
descritivos a partir do contato direto entre o pesquisador e 0 objeto de estudo. Esse tipo
de investigacdo valoriza mais o processo do que o resultado final, buscando compreender
o fendmeno a partir da perspectiva dos participantes envolvidos (ARAUJO; OLIVEIRA,
1997).

O trabalho foi realizado com turmas dos 5° anos da Rede Municipal de Ensino de
Paudalho (PE), no ano de 2024. Inicialmente, foi realizado um levantamento diagnéstico
das habilidades que apresentavam maiores fragilidades nos componentes curriculares de
Lingua Portuguesa e Matematica, com base nos resultados municipais de aprendizagem
levando em consideracdo os resultado do SAEPE do ano anterior, elencando qual dos
descritores eram prioritarios para 0 municipio. A partir desse diagnostico, foram
elaboradas questdes no formato de itens avaliativos, contextualizadas com o tema das

Olimpiadas de Paris, escolhido por sua relevancia e atualidade no periodo de aplicagéo

® O Sistema de Avaliacdo Educacional de Pernambuco (SAEPE) foi criado, em 2000, com o objetivo de
aferir o desempenho dos alunos da rede publica e fomentar mudancas na educagdo oferecida pelo estado.
(https://caeddigital.net/projetos/saepe-pe.html)
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(entre agosto e outubro de 2024), além de se tratar de um assunto amplamente abordado

pela midia e de grande interesse dos estudantes.

Com base nesses itens, foi desenvolvido um quiz interativo na plataforma digital
Kahoot (https://kahoot.com/), composto por 20 questdes, sendo 10 de Lingua Portuguesa
e 10 de Matemética. Para a execucdo das atividades, foram utilizados tabletes cedidos
pela Secretaria Municipal de Educacéo, conectados a rede de internet de cada escola, uma
vez que a plataforma requer acesso online. Paralelamente, foi elaborado um material
complementar impresso, contendo textos e imagens presentes nos itens, uma vez que o
espaco destinado para a insercdo desses elementos no quiz era limitado, sendo esse
material instrumento de andlise e compreensao dos textos utilizados durante a aplicacdo
do jogo. As questdes eram de multipla escolha, com quatro alternativas, das quais apenas
uma era correta, e cada pergunta possuia um tempo de resposta variando entre 90 e 180

segundos.

A dindmica do jogo foi organizada em equipes compostas por trés a quatro
estudantes, definidas pelos professores regentes das turmas, considerando o nivel de
aprendizagem de cada aluno. Essa organizacdo teve como objetivo promover a
colaboracdo entre pares e possibilitar a observacdo mais detalhada do desempenho
individual e coletivo, favorecendo a realizacdo de um diagndstico mais preciso e o
planejamento de intervencbes pedagogicas personalizadas. A aplicacdo do jogo foi
realizada pelas técnicas da Secretaria Municipal de Educacdo, sendo conduzida uma
turma por vez e acompanhada de forma sistematica pelos professores e coordenadores

escolares.

A medida que o quiz era realizado, a plataforma gerava automaticamente graficos
com o desempenho das equipes em cada item, possibilitando uma analise imediata ndo
apenas pelos técnicos da Secretaria de Educacéo, responsaveis pela conducao do jogo,
mas também pelos professores e coordenadores escolares. A cada resposta apresentada,
0s estudantes eram convidados a explicar o raciocinio que os levou aquela escolha,
permitindo uma reflexdo sobre o processo de aprendizagem. Nessa analise, eram

consideradas as respostas obtidas no Kahoot, o tempo de resolugdo das questdes e as

observacdes registradas apos cada rodada.
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As informac0es coletadas foram analisadas de acordo com 0s pressupostos da
avaliacdo formativa (PERRENOUD, 1999; LUCKESI, 2011), buscando identificar
padrdes de aprendizagem, dificuldades recorrentes e evidéncias de avanco no
desempenho dos alunos. Essa analise permitiu compreender de que forma os estudantes
0 uso do Kahoot contribuiu para o monitoramento da aprendizagem, para a reflexéo
docente sobre as praticas pedagdgicas e para a criacdo de intervengdes que aconteciam
simultaneamente, configurando-se como uma ferramenta inovadora de acompanhamento

e intervencdo educativa.

REFERENCIAL TEORICO

O uso das ferramentas digitais no contexto escolar tem se materializado como
uma estratégia ativa para dinamizar as praticas pedagdgicas e favorecer a participacdo
ativa dos estudantes o que tem provocado transformacfes significativas nas préaticas
pedagdgicas e nas formas de ensinar e aprender tanto dos discentes quanto dos docentes.
No contexto educacional atual, a incorporacao dessas tecnologias representa ndo apenas
uma inovacdo metodoldgica, mas também uma necessidade frente as demandas da
sociedade digital, assim como nos fala Moran (2007), as Tecnologias da Informacéo e
Comunicacéo (TIC) tém se tornado cada vez mais presentes na educacdo, possibilitando

praticas pedagogicas inovadoras e estimulando o interesse dos estudantes.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a utilizagdo das
tecnologias digitais € uma competéncia essencial para o desenvolvimento integral dos
estudantes, conforme descrito na Competéncia Geral 5, que orienta o0 uso critico, reflexivo
e ético dessas ferramentas no processo educativo (BRASIL, 2017). A BNCC destaca que
0 uso das tecnologias deve ser contextualizado e articulado aos contetdos curriculares,
de modo a favorecer a autonomia e o protagonismo dos alunos. Assim, o trabalho
pedagdgico mediado por recursos digitais amplia as possibilidades de interacdo,

experimentacédo e producdo de conhecimento.

Para Bacich e Moran (2018), a gamificagdo constitui uma estratégia capaz de
motivar os alunos, favorecer o envolvimento cognitivo e emocional e transformar a sala

de aula em um espago mais participativo e dindmico. Entre as diversas ferramentas
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digitais que tém sido incorporadas ao contexto educacional, destaca-se o Kahoot, uma
plataforma gratuita, que permite a elaboracéo de quizzes interativos em formato de jogo.
O kahoot poderad ser utilizado para introduzir novos conceitos ou
conteudos pre-visualizados, com conhecimentos prévios, desafiar o
conhecimento, avaliar o progresso e fixando por meio da reproducdo de
maneira divertida e competitiva. Podemos usar 0 Kahoot com diversos

objetivos, tudo dependera das propostas educacionais do professor
(KAHOOT, 2017).

Além de promover o engajamento dos estudantes, o uso do Kahoot oferece ao
professor e ao coordenador pedagdgico uma ferramenta eficaz de monitoramento da
aprendizagem automaticamente. A plataforma permite a coleta de dados imediatos sobre
o desempenho dos estudantes, viabilizando anélises diagnosticas e 0 acompanhamento
em tempo real, assim como no fala Perrenoud (1999) ao defender que a avaliagdo deve
assumir um carater formativo e continuo, com o proposito de regular as aprendizagens e
ajustar as praticas pedagogicas conforme as necessidades observadas. Nesse mesmo
sentido, Luckesi (2011) ressalta que a avaliacdo precisa ser compreendida como um
instrumento de aprendizagem, e ndo apenas de verificacdo, o que se torna mais viavel por

meio de recursos tecnoldgicos que oferecem feedback instantaneo.

A utilizacdo de ferramentas digitais, como o Kahoot, contribui também para a
reflexdo docente sobre o processo de ensino e da aprendizagem, uma vez que fornece
evidéncias concretas sobre o desempenho dos alunos e permite o planejamento de
intervencdes pedagdgicas mais assertivas. Conforme Gil (2008), a observacdo sistematica
é um procedimento fundamental na pesquisa qualitativa e na pratica educativa, pois
possibilita ao professor compreender o comportamento dos estudantes em sua
complexidade e contexto real.

Além de seu impacto direto sobre o processo de ensino, o uso de plataformas
digitais também tem implicac@es significativas para a gestdo educacional. De acordo com
Lick (2009), a gestdo educacional deve ser compreendida como um processo articulador
entre as dimensdes pedagdgica, administrativa e avaliativa, visando a melhoria continua
da aprendizagem dos estudantes. Para os técnicos da Secretaria Municipal de Educacéo,
0 uso dessa tecnologia mostrou-se altamente eficaz, pois permitiu um acompanhamento
mais individualizado das turmas em que o quiz foi aplicado. A geracdo de dados por

turma, forneceu informacGes relevantes para orientar as praticas pedagogicas e subsidiar
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0 processo de gestdo por resultados, promovendo uma atuacdo mais integrada entre escola
e secretaria. Essa articulagdo entre o trabalho docente e a analise técnica fortalece o
monitoramento sistematico das aprendizagens, contribuindo para decisdes pedagdgicas

mais fundamentadas e para o aprimoramento das politicas publicas educacionais.

Em sintese, as tecnologias educacionais, quando utilizadas de forma planejada e
intencional, constituem-se em importantes aliadas do processo de ensino e de
aprendizagem. Elas favorecem a criacdo de ambientes interativos e colaborativos,
ampliam as possibilidades de mediacdo pedagogica e contribuem para uma avaliacdo
mais dindmica e significativa. O Kahoot, nesse contexto, emerge como uma ferramenta
inovadora que integra ludicidade, engajamento e monitoramento da aprendizagem,
principalmente quando esta alinhando as diretrizes da BNCC e as demandas da educacao

contemporanea.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados evidenciam que o uso das ferramentas digitais no contexto
educacional ultrapassa a simples funcdo de dinamizar as aulas ou de tornar o processo de
ensino mais atrativo. Observou-se que, quando utilizadas de forma planejada e
intencional, essas tecnologias contribuem significativamente para o monitoramento do

desempenho dos estudantes e para a avaliacdo continua da aprendizagem.

Ap6s a implementacdo da proposta nas escolas, foi possivel observar avangos
significativos nos niveis de aprendizagem dos estudantes, uma vez que, apds a aplicacao
do jogo, as acdes pedagogicas passaram a ser planejadas de forma mais direcionada as
necessidades especificas de cada aluno. A partir dessa observacdo, tanto os professores
quanto os coordenadores pedagdgicos puderam identificar dificuldades antes implicitas,
que muitas vezes passavam despercebidas nos instrumentos tradicionais de avaliacao, o

que dificultava o desenvolvimento de intervencdes mais eficazes.

Além disso, 0 uso do quiz contribuiu para o aperfeicoamento das praticas
avaliativas docentes, promovendo uma reflexéo critica sobre o proprio fazer pedagogico.

Os professores relataram maior clareza na analise do desempenho da turma e na
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autoavaliacdo quanto as metodologias utilizadas, o que possibilitou a adogdo de
estratégias mais adequadas ao perfil dos estudantes, favorecendo o desenvolvimento de
aprendizagens mais significativas (AUSUBEL, 2003).

Para os técnicos da Secretaria Municipal de Educacdo, o uso da plataforma
também se mostrou altamente eficaz, ao permitir um acompanhamento mais
individualizado das turmas em que o quiz foi aplicado. A geracdo de dados
simultaneamente, proporcionou informacgdes relevantes para orientar as praticas
pedagdgicas e subsidiar o processo de gestdo por resultados, oferecendo suporte técnico
e formativo aos professores. Essa andlise conjunta possibilitou uma atuacdo mais
integrada entre escola e secretaria, potencializando as a¢des voltadas a melhoria do ensino

e da aprendizagem.

Em termos gerais, os resultados demonstraram que o uso do Kahoot se revelou
uma ferramenta eficaz para 0 monitoramento das aprendizagens, potencializando tanto o
processo de ensino quanto o de avaliagdo. A integracdo dessa tecnologia ao cotidiano
escolar mostrou-se capaz de transformar a pratica pedagogica, tornando-a mais interativa,
diagndstica e alinhada a uma perspectiva de gestdo educacional baseada em evidéncias,
que busca promover resultados mais consistentes e sustentaveis na rede municipal de

ensino.

CONSIDERACOES FINAIS

A realizacdo deste estudo evidenciou que o uso de ferramentas digitais interativas,
como o Kahoot, representa um avanco significativo nas praticas pedagdgicas
contemporaneas, especialmente quando associado a processos de monitoramento e
avaliagdo da aprendizagem. A experiéncia desenvolvida com as turmas do 5° ano da Rede
Municipal de Ensino de Paudalho/PE demonstrou que a integracdo entre tecnologia e
pedagogia ndo apenas dinamiza o ensino, mas também amplia as possibilidades de analise
e acompanhamento do desempenho estudantil simultaneamente, permitindo intervengdes

mais precisas e contextualizadas.

Os resultados alcancados confirmam que o Kahoot é uma ferramenta eficaz para

promover 0 engajamento e a participacdo ativa dos alunos, ao mesmo tempo em que
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auxilia o professor e os coordenadores pedagdgicos a tracar estratégias eficazes e
individualizada na promoc¢do de uma aprendizagem significativa. A geragdo de dados
imediatos possibilitou uma leitura mais detalhada das dificuldades individuais e coletivas,
contribuindo para a personalizacdo do ensino e para a tomada de decisfes pedagogicas

mais assertivas.

Tomando por base o que foi descrito, o trabalho demonstrou que o uso pedagogico
do Kahoot transcende o aspecto motivacional e se consolida como uma pratica inovadora,
diagnostica e transformadora, capaz de fortalecer a articulacdo entre ensino, avaliacdo e
gestdo educacional. Recomenda-se, portanto, que novas pesquisas ampliem essa
discussdo, explorando outras plataformas digitais e analisando o impacto de seu uso em
diferentes niveis de ensino, a fim de consolidar praticas pedagdgicas mais significativas,

participativas e alinhadas as demandas da educagdo contemporanea.
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