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O Kahoot! no ensino de Geografia

Kahoot! in teaching Geography
Leandro Reginaldo Maximino Lelis!

Resumo

Objetivando superar o crescente desinteresse dos estudantes pelo ensino tradicional, novas
metodologias foram incorporadas a educacdo, como, por exemplo, os jogos digitais educacionais.
Este artigo apresenta experiéncias e resultados alcancados por intermédio do Kahoot!, plataforma
digital de aprendizado baseada em jogos, a qual foi empregada com a intencdo de promover o
desenvolvimento do raciocinio geografico entre os estudantes, além de dinamizar as aulas da
disciplina de Geografia no Instituto Federal de Educacgdo, Ciéncia e Tecnologia (IFPB), nos campi Picui
e Catolé do Rocha. A partir dos procedimentos metodoldgicos adotados, explicitados na
metodologia deste trabalho, averiguou-se que o uso do Kahoot! foi bastante benéfico, uma vez que
as aulas foram mais atrativas, participativas e dinamicas, enriquecendo o processo de ensino-
aprendizagem. Ademais, notou-se que a ferramenta foi importante para a construgao do raciocinio
geografico entre os estudantes, tendo em vista que os temas selecionados favoreceram a
compreensdo do espacgo geografico, com enfoque nas multiplas dinamicas e interagdes naturais e
sociais que nele ocorrem.

Palavras-Chave: Metodologias ativas; Gamificacdo; Jogos digitais educacionais.

Abstract

Aiming to overcome students’ growing disinterest in traditional teaching, new methodologies were
incorporated into education, such as educational digital games. This article presents experiences
and results achieved through Kahoot!, a digital game-based learning platform, which was used with
the intention of promoting the development of geographical reasoning among students, in addition
to streamline Geography classes at the Federal Institute of Education, Science and Technology of
Paraiba (IFPB), on the Picui and Catolé do Rocha campuses. Based on the methodological procedures
adopted, as explained in the methodology section, it was found that the use of Kahoot! was quite
beneficial, since the classes were more attractive, participatory and dynamic, making the teaching-
learning process richer. Furthermore, it was noted that the tool was important for the construction
of geographical reasoning among students, given that the selected themes favoured the understand-
ing of geographic space, with a focus on the multiple dynamics and natural and social interactions
that occur there.

IProfessor no Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia da Paraiba (IFPB), Campus Picui. E-mail:
lelis.leandro@ifpb.edu.br. ORCID: https://orcid.org/0000-0003-3619-8605.
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Introdugao

No periodo contemporaneo, marcado por uma sociedade cada vez mais digital, os
guestionamentos acerca das metodologias tradicionais de ensino tém sido recorrentes devido a
algumas caracteristicas, como a passividade dos estudantes e o papel central ocupado pelo
professor, as quais revelam um processo de ensino-aprendizagem pautado na memoriza¢do e na
reproducdo dos conhecimentos transferidos pelo professor aos alunos (Diesel; Baldez; Martins,
2017; Moran, 2015).

Em contraposicdo as metodologias tradicionais, as metodologias ativas, surgidas no
contexto do movimento da Escola Nova, no final do século XX, sdo alternativas que buscam superar
o ensino tradicional visando proporcionar maior protagonismo e autonomia aos discentes,
condicdes importantes para promover uma aprendizagem verdadeiramente significativa (Diesel;
Baldez; Martins, 2017; Ferreira Paiva et al., 2016; Lovato et al., 2018; Moran, 2015).

A aplicacdo das metodologias ativas pode acontecer por meio de diferentes estratégias e
recursos didaticos: sala de aula invertida, pesquisa de campo, aprendizado baseado em problemas,
aprendizado baseado em projetos, estudos de caso, jogos etc. (Lovato et al., 2018; Ferreira Paiva et
al., 2016; Moran, 2015).

Na esfera das metodologias ativas, os jogos digitais educacionais, incorporados,
principalmente, nos ultimos anos em razao do maior acesso a internet e aos aparelhos eletronicos,
a exemplo do celular e do computador, tém se configurado como um recurso importante para o
processo de ensino-aprendizagem, uma vez que permite combinar os conteudos escolares, o
ambiente e a dindmica dos jogos, tdo presente na realidade da juventude contemporanea (De Sena
et al., 2016; Moran, 2015).

Além desse contexto mais amplo, envolvendo o cendrio educacional de um modo geral,

acrescentam-se os desafios relacionados ao ensino de Geografia, ciéncia tradicionalmente marcada
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pela descricdo, memorizacdo e compartimentacdo, mas que, nos Ultimos anos, vem ganhando uma
abordagem mais critica no ambito da educagdo escolar (Vesentini, 1987).

Vesentini (2004) aponta que as mudancas sociais, culturais e econémicas emergidas a partir
do século XXI em decorréncia, principalmente, da Terceira Revoluc¢do Industrial e do processo de
globalizagdo, tém proporcionado desafios ndo apenas ao ensino de Geografia, mas a todo sistema
educacional. No caso especifico do ensino da ciéncia geografica, entende-se, neste trabalho, que os
principais desafios sdo a superagao de seu modelo tradicional, para a formacgao de cidadaos criticos,
gue saibam compreender o espaco geografico e, por conseguinte, o mundo, e a aproximacdo entre
os conhecimentos tedricos trabalhados nas escolas e a realidade vivenciada pelos estudantes, a fim
de proporcionar uma aprendizagem significativa (Cardoso; Queiroz, 2016; Cavalcanti, 2002; 2005;
Kaercher, 2015; Pinto; Carneiro, 2019; Straforini, 2018; Vesentini, 2004).

Nesse cendrio, este artigo objetiva apresentar experiéncias e resultados alcancados
mediante a utilizacdo do Kahoot!, plataforma digital de aprendizado baseada em jogos, a qual foi
empregada com a intencdo de promover o desenvolvimento do raciocinio geografico entre os
estudantes, além de dinamizar as aulas da disciplina de Geografia no Instituto Federal de Educacao,
Ciéncia e Tecnologia (IFPB), nos campi Picui e Catolé do Rocha.

Além desta introducdo, do resumo, apresentado anteriormente, das referéncias, expostas
ao final do trabalho, este artigo é composto por mais quatro sec¢des, a saber: caracterizacao da area

de estudo, metodologia, resultados e discussdes e consideragdes finais.

Caracterizacao da area de estudo

Catolé do Rocha e Picui sdo municipios paraibanos pouco populosos, que possuiam,
respectivamente, 30.661 e 18.333 habitantes no ano de 2022, conforme dados do Censo
Demografico realizado pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE). O Instituto Federal
de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia da Paraiba (IFPB) esta presente em Catolé do Rocha desde o ano
de 2012, enquanto em Picui sua atuacdo iniciou-se alguns anos antes, em 2009. Ambos campi sdo
resultados da expansao e interiorizacdo dos institutos federais (Pacheco; Pereira; Sobrinho, 2010;

Maximo, 2020).
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Os dois municipios possuem uma particularidade em comum: estao localizados na divisa
com o estado do Rio Grande do Norte (Figura 1). Tal circunstancia faz com que os campi do IFPB
situados nos municipios em questdo atraiam estudantes oriundos de municipios paraibanos e
potiguares. Muitos alunos, inclusive, especialmente os que residem em municipios mais distantes
dos campi pesquisados, possuem rotina exaustiva, porque chegam a ficar 10, 12 horas longe de suas
residéncias nos dias em que ha aulas no contraturno. Nesse contexto, lancar mdo de metodologias
e recursos didaticos diferenciados se faz necessario a fim de tornar as aulas mais dinamicas e

atrativas, aspecto que favorece a construcdo do raciocinio geografico entre os discentes.

Figura 1 - Localizagdo geografica dos municipios de Catolé do Rocha e Picui
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Fonte: IBGE, 2022; EUROSTAT, 2024.
Elaboracso: LELIS, 2025.

Fonte: IBGE, 2022; EUROSTAT, 2024. Elaborado pelo autor, 2025.
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Metodologia

Diferentes procedimentos metodoldgicos foram utilizados para a realizacdo das atividades
envolvendo o Kahoot! e, posteriormente, para a elaboracdo deste artigo. Por isso, foram necessarias
duas etapas: na primeira, aconteceram ag¢des basilares para a utilizagdo do Kahoot!; na segunda,
efetuou-se uma revisao bibliografica mais ampla visando proporcionar maior consisténcia tedrica ao
artigo.

Na primeira etapa, recorreu-se aos seguintes procedimentos: revisdo bibliografica a
respeito do uso do Kahoot!; observacdao de videos sobre a utilizagdo da plataforma; selecao dos
temas mais pertinentes; elaboracao de exercicios; execucao da atividade; avaliacdo do desempenho
dos discentes; avaliacao final da atividade.

A revisdo bibliografica acerca do uso do Kahoot! no processo de ensino-aprendizagem de
Geografia e de outras areas do conhecimento aconteceu mediante trabalhos, como Bottentuit
Junior (2017), Sande e Sande (2018), Silva et al. (2018), Silva et al. (2023), entre outros.

Foram assistidos quatro videos no YouTube, plataforma de compartilhamento de videos
disponiveis gratuitamente na internet, com a inteng¢do de assimilar o funcionamento do Kahoot!. O

Quadro 1 apresenta os nomes dos canais, os titulos dos videos e seus respectivos links.

Quadro 1 - Youtube: videos assistidos
Nome do canal Titulo do video Link do video

DeProfPraProf KAHOQT: Como usar | https://www.youtube.com/watch?v=6MWUMYmAImo
nas aulas presenciais
ou online

TEC Educagao Aprenda como criar | https://www.youtube.com/watch?v=g6LMC1t0aHM
seu préprio quiz no
Kahoot!

Patricia Rodrigues | Como usar o Kahoot | https://www.youtube.com/watch?v=w_Ir73e7A1Y
- tutorial completo!

da Silva

Marco Antdnio Silva | Como usar o Kahoot | https://www.youtube.com/watch?v=9T3vW-gYCX8
- Tutorial Completo
2023

Fonte: YOUTUBE, 2025. Elaborado pelo autor, 2025.
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Entende-se que os temas mais oportunos para serem abordados na plataforma sdo os que
oferecem a possibilidade de elaborar perguntas e respostas objetivas e curtas, facilitando a
compreensdao dos estudantes. Outrossim, compreende-se que os temas selecionados foram de
grande valia para a construgao do raciocinio geografico, tendo em vista que contribuem para a
compreensdao do espacgo geografico, a partir de um enfoque critico que considera as multiplas
dindmicas e intera¢des naturais e sociais que nele ocorrem. Nas experiéncias efetuadas a partir da
utilizacdo do Kahoot! junto as turmas do IFPB dos campi Catolé do Rocha e Picui, nas aulas das
disciplinas Geografia |, Geografia Il e Geografia lll, entre agosto de 2023 e fevereiro de 2025, foram
produzidos jogos com os temas a seguir:

e Conceitos da Geografia;

e Relevo: agentes e formas;

e (Clima;

e Fontes de energia;

e Sustentabilidade e recursos naturais;
e Geografia da populacao;

e Biomas;

e Regido e regionalizacao;

e Industrializacao.

Com o intuito de estimular o raciocinio geografico dos estudantes, o tempo para a resolucao
dos exercicios variou entre 20 e 30 segundos. Para tornar a resolugao possivel, as questdes foram
formuladas seguindo a proposta de perguntas e respostas objetivas e curtas, elaboradas por meio
dos tipos de pergunta verdadeiro ou falso e quiz, este ultimo, com quatro op¢des, sendo apenas uma
correta. Importante destacar que existem outros tipos de pergunta, como resposta curta, controle
deslizante, largar marcador e puzzle, porém estes sdo pagos, enquanto as modalidades verdadeiro

ou falso e quiz podem ser utilizadas de forma gratuita.
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Para o tipo de pergunta verdadeiro ou falso (Figura 2), estipulou-se, recorrentemente, o
tempo de 20 segundos para a resolugao do exercicio. Enquanto para o tipo de pergunta quiz (Figura
3) foram disponibilizados, na maior parte dos exercicios, 30 segundos. Ademais, diferentes recursos,

como mapas, tabelas e graficos, foram utilizados para a elaboragado dos exercicios, visando produzir

uma atividade pautada na combinagdo entre elementos textuais e visuais.

Figura 2 - Tipo de pergunta: verdadeiro ou falso

« > C QO B &2 httpsy//create kahootiit/creator/621dbag7-43f1-4f3e-8ffb-52c3f6928c24 0% V9 g o =
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Fonte: Kahoot!, 2025.
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Figura 3 - Tipo de pergunta: quiz
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Fonte: Kahoot!, 2025.

A utilizacdo do Kahoot! ocorreu em variados momentos do processo de ensino-
aprendizagem, mas, principalmente, como atividade final de conteddo ou, entdo, como revisdo para
avaliacdo.

No campus Catolé do Rocha, as atividades envolvendo o Kahoot! aconteceram no
laboratério de informatica. Além de reservar esse espago, assegurar que os computadores e a
internet estavam funcionando foi elementar para evitar possiveis transtornos. No campus Picui,
além do laboratdrio, as atividades também ocorreram na prépria sala de aula, feito possivel devido
a melhora do Wi-Fi disponibilizado pelo campus aos estudantes a partir do segundo semestre de
2024. A atividade foi realizada de forma individual em algumas turmas, porém, nas turmas mais
numerosas, em razdo da auséncia de computadores, celular e/ou acesso a internet, a atividade foi
efetuada em dupla ou trio.

A avaliacdo do desempenho dos estudantes é facilitada pela prépria plataforma, que
disponibiliza um relatério, possuindo informacdes importantes, como o percentual de acertos e

erros dos alunos, além do percentual de acertos e erros de cada pergunta.
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Nas ocasides em que o Kahoot! foi utilizado, procurou-se executar uma avaliacdo final a
respeito da atividade, efetivada mediante didlogo com os discentes sobre o jogo e sua utilizagdo nas
aulas. Compreende-se que a avaliacdo da atividade possui papel fundamental para o docente
assimilar se a atividade foi produtiva do ponto de vista dos estudantes, além de servir para
aperfeicoar ou, até mesmo, revisar as metodologias e recursos utilizados no processo de ensino-
aprendizagem.

Na segunda etapa, efetuou-se uma revisao bibliografica mais profunda, fundamental para
construir um arcabougo tedrico sélido para o trabalho. Tal agao foi necessaria porque, a principio,
ndo havia a pretensao de produzir um artigo, uma vez que o objetivo era apenas realizar leituras
para conhecer mais a plataforma e suas possibilidades de uso. Assim, as leituras foram focadas no
Kahoot! e realizadas de forma mais superficial. No entanto, depois do uso do Kahoot! em diversas
oportunidades, optou-se pela producdo do artigo devido ao reconhecimento dos beneficios gerados
pelo uso desta plataforma no processo de ensino-aprendizagem.

Desse modo, para a confeccdo deste artigo, foram incorporados os seguintes temas:
metodologias ativas, jogos digitais educacionais e gamificacdo. A respeito das metodologias ativas,
recorreu-se aos trabalhos de Diesel, Baldez e Martins (2017), Ferreira Paiva et al. (2016), Lovato,
Michelotti e Loreto (2018) e Moran (2015). As producdes de Alves (2008), De Sena (2016), Fardo
(2013), Prensky (2021), Savi e Ulbricht (2008), Tolomei (2017), entre outras, foram as referéncias

utilizadas sobre jogos digitais educacionais e gamificacao.

Resultados e discussoes

O uso do Kahoot! aconteceu nos componentes curriculares Geografia |, Geografia Il e
Geografia lll, em variados cursos técnicos integrados ao Ensino Médio do Instituto Federal da Paraiba
(IFPB), nos campi Catolé do Rocha e Picui (Figura 4). Percebeu-se que a utilizacdo da plataforma
supracitada proporcionou resultados benéficos, pois as aulas foram mais atrativas, participativas e

dinamicas, enriquecendo o processo de ensino-aprendizagem.
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Figura 4 - Kahoot!: atividade realizada com turma do IFPB camp
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Fonte: LELIS, 2024.

Para De Sena et al. (2016), os jogos digitais contribuem para que a aprendizagem seja mais
atrativa, porque sdo inerentes ao cotidiano da sociedade contemporanea, sobretudo da populacdo
mais jovem. Dessa maneira, a utilizacdo de jogos digitais se apresenta como um recurso importante
para aproximar os conteudos da realidade dos discentes, aspecto que colabora para que a
aprendizagem seja significativa. Ainda segundo De Sena et al. (2016, p. 2): “[...] os jogos trazem em
si uma infinidade de conceitos que estimulam a aprendizagem, pois permitem a interagao com o
meio e a construcdo coletiva de conceitos e experiéncias, bem como a geracdo de conhecimento”.

A participacao dos estudantes nas aulas em que o Kahoot! foi utilizado foi bastante superior
as aulas realizadas em moldes mais tradicionais. Tolomei (2017) verificou situacdo similar em seu
estudo e apontou que a gamificacdo contribui para o engajamento dos discentes. Além disso, a
autora supracitada assegurou que a gamificacdo constitui-se como uma estratégia importante para
motivar os alunos durante o processo de ensino-aprendizagem.

A atratividade e a participacdo dos alunos resultaram em aulas dinamicas, muito diferentes
das aulas tradicionais. O carater dindmico contribuiu para tornar o processo de ensino-
aprendizagem mais leve e produtivo. Entende-se que o ambiente e a interatividade proporcionada

pelo jogo foi elementar para que tais resultados fossem alcancados.
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Silva et al. (2023) obtiveram resultado semelhante em sua experiéncia com o Kahoot! junto
a uma turma do 9° ano de uma escola municipal, localizada em S3o Jodo, no estado de Pernambuco,
conforme pode ser averiguado no trecho a seguir: “[...] foi notdria a interacdo interna dos grupos,
destacando-se o breve debate que eles tinham ao decorrer de cada questdo e a confraterniza¢do ao
acertarem a resposta. Com isso, a aula se tornou dindmica e bastante participativa” (SILVA et al.,
2023, p. 75).

Em perspectiva correlata, Savi e Ulbricht (2008) entendem que os jogos educacionais
viabilizam praticas atrativas e inovadoras, que possibilitam aos estudantes a construcdo de um
aprendizado mais dinamico, motivador e ativo. Destarte, os autores asseguram que 0S jogos
educacionais podem se configurar como recursos valiosos para o processo de ensino-aprendizagem.

Relevante pontuar, também, que a utilizagdo do Kahoot! resultou em aulas mais
descontraidas e divertidas, bem diferente das aulas tradicionais. Dessa forma, concorda-se com Silva
et al. (2018), quando pontuam que o Kahoot! pode propiciar diversdao e prazer no decorrer do
processo de ensino-aprendizagem. Nessa perspectiva, Prensky (2021) assevera que a aprendizagem
baseada em jogos digitais pode tornar o processo de ensino-aprendizagem divertido, circunstancia
gue colabora para torna-lo mais agradavel, envolvente e eficaz.

O Kahoot! é um exemplo de gamificacdo porque apresenta algumas caracteristicas, como:
sistema de feedback, cooperagdo, competicdo, regras claras, interacao, diversdo, entre outras
(Bottentuit Junior, 2017; Fardo, 2013; Silva et al., 2018). O sistema de recompensas, outra
caracteristica da gamificacdo, também foi utilizado a partir do relatério contendo o desempenho dos
estudantes, disponibilizado pela plataforma (Figura 5). Além do formato de relatério apresentado
na imagem a seguir, obtido por meio de uma captura de tela no préprio site do Kahoot!, a plataforma
também disponibiliza um relatério ainda mais detalhado, que pode ser baixado no computador ou

salvo no Google Drive.
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Figura 5 - Kahoot!: relatdrio sobre o desempenho dos estudantes
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Fonte: Kahoot!, 2025.

A recompensa consistiu em pontos extras aos alunos que alcancaram os melhores
desempenhos. Notou-se que a metodologia utilizada foi produtiva, pois os discentes se
empenharam nas atividades com o fito de conseguir estar entre os mais bem colocados e, por
conseguinte, obter a pontuac¢do extra. Dessa maneira, infere-se que os estudantes foram motivados
por recompensas intrinsecas e extrinsecas, combinagdo importante para promover uma
aprendizagem significativa (Franca; Reategui; Collares, 2014).

Apesar dos resultados benéficos, é indispensavel realgar os riscos da incorpora¢ao de
recompensas no processo de ensino-aprendizagem, tendo em vista que essa metodologia pode
estimular a competicdo e o individualismo entre os alunos (Johnson; Johnson; Smith, 1998). Além
disso, Franca, Reategui e Collares (2014) asseveram que as atividades pautadas apenas em

recompensas extrinsecas podem tornar a aprendizagem superficial.

N3o adianta um aluno realizar uma atividade apenas por pontos ou recompensas,
se ele a executa pela prdpria atividade, isso significa que ele esta intrinsecamente
motivado para realiza-la. E isto é o que acontece quando os individuos jogam. A
Gamificagao, ao procurar criar um nivel de envolvimento numa atividade ndo Iudica,
semelhante a dos jogos, deve criar uma experiéncia com significado e que nao
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dependa apenas de recompensas extrinsecas (Franca, Reategui; Collares, 2014, p.
481-482).

Nas experiéncias realizadas, a metodologia, de fato, criou um ambiente competitivo,
aspecto bastante caracteristico dos jogos. Entretanto, a competitividade entre os estudantes foi
sauddvel, sem conflitos importantes entre os envolvidos nas atividades, produzindo somente
consequéncias proficuas.

Sande e Sande (2018) também constataram que o ambiente competitivo ocasionado pelo
uso do Kahoot! pode provocar resultados interessantes. No artigo intitulado “Uso do Kahoot como
ferramenta de avaliacdo e ensino-aprendizagem no ensino de Microbiologia Industrial”, os autores
inferiram que 80% dos alunos pesquisados preferiram a avaliacdo por meio do Kahoot! em
detrimento da avaliacdo tradicional, muito em fun¢do da competitividade existente no jogo,
responsdvel por tornar o processo avaliativo mais interessante e atrativo.

Pertinente salientar que o uso de jogos, como o Kahoot!, ndo deve ocorrer de qualquer
maneira, apenas para agradar aos estudantes. Faz-se mister que o jogo selecionado possua conexao
com o conteldo trabalhado. Escolher um jogo e enquadra-lo ao conteudo de qualquer modo podera
culminar no insucesso da atividade (Alves, 2008).

Além de facilitar a avaliagdo do desempenho dos estudantes e o sistema de recompensas,
o relatério produzido pela plataforma também demonstra o percentual de acertos e erros das
perguntas (Figura 6), evidenciando que o Kahoot! pode ser uma ferramenta importante para o
professor compreender os temas que apresentaram maiores dificuldades aos alunos. Munido dessas
informacdes, o docente podera trabalhar com maior énfase estes temas, favorecendo o processo de

ensino-aprendizagem.
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Figura 6 - Kahoot!: relatério sobre a quantidade de acertos e erros das perguntas
8-41 0% T L @ 5 =

= C QO 8 = hitps//createkahoot.it/user-reports/live-game/89d2013c-9a7e-4fc5-ab1d-71a5c7d6f088/d66e2290-de

Garanta até 50% de desconto no Kahoot!+, a partir de $3,99/més. A oferta termina em 17 de margo.

KahOOt‘ Q. Pesquisar contetdos publicos o Fazer up... “ o

{ Familia
Relatério Opgées de relatério } Ao vivo B8
(& Descobrir - ~ .
Geografia da populagao: conceitos, 2 s U T
= Biblioteca oo ~ .
caracteristicas e tendéncias Organizado por
Resumo Jogadores (16) Perguntas (20) Feedback
4% Grupos
g Visualizacao expandida E Visualizagdo compacta
@ Mercado
AccessPass Todos (20) Perguntas dificeis (2) Pesquisar
L. Kahootopia! Pergunta Tipo Corretofincorreto |.
Zona de jogo 11 A piramide etaria do Brasil, projetada para 2060, evidencia que nosso pais passara pelo processo ... Verdadeiro ou falso o 88%
B33 canais - . . . . . '8
14 Representa o nimero de criancas nascidas vivas no periodo de um ano. Quiz O 81%
17 Os seres humanos que migram por conta de guerras e perseguicdes sio denominados como: Quiz O 81%
BBC Learning
20 No periodo contempordneo, muitas pessoas tém migrado para as cidades médias no Brasil, dem... Verdadeiro ou falso O 69%
@ Ajuda i 18 O preconceito e a hostilidade contra pessoas de outras etnias ou origindrias de outros estados, p... Quiz O 69%

Fonte: Kahoot!, 2025.

Ndo obstante o uso do Kahoot! tenha ocorrido, principalmente, como atividade final de
conteldo ou, entdo, como revisdo de conteudo para avaliacdo, compreende-se que a plataforma
pode ser utilizada em momentos variados 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).

Além dos diferentes momentos em que pode ser empregado no processo de ensino-
aprendizagem, o uso do Kahoot! também se mostrou vidvel junto aos alunos com deficiéncia
atendidos pela Coordenacdo Local de Acessibilidade e Inclusdo (CLAI) do campus Picui. Relevante
mencionar que adaptacdes, referentes ao nivel de dificuldade das perguntas, a quantidade de
perguntas e a extensdo das perguntas e respostas, foram efetuadas para os discentes com
deficiéncias mais importantes.

O uso da plataforma apresentou resultados proveitosos, porque os estudantes também se
mostraram mais participativos e interessados nas aulas em que o Kahoot! foi utilizado. Dessa forma,

entende-se que a plataforma pode ser um recurso didatico importante para o processo de ensino-
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aprendizagem envolvendo discentes com deficiéncia (Alves et al., 2014; Ramos; Melo; Mattar, 2018;
Rocha; Correia; Santos, 2021).

Indispensavel destacar que, além dos beneficios mencionados, a plataforma também
contribuiu para promover o desenvolvimento do raciocinio geografico entre os estudantes, condigao
sine qua non para um processo de ensino-aprendizagem de qualidade, afinal a construgdo de
conhecimentos especificos da Geografia configura-se como objetivo central do ensino desta ciéncia.
Nesse sentido, Melo Neto, Lisboa e Mesquita (2024), em experiéncia com o Kahoot! junto a alunos

do 6° ano do Ensino Fundamental I, de uma escola localizada em Recife, inferiram que

[...] aandlise dos resultados das provas finais confirmou que a metodologia adotada,
que combinou aulas tedricas com o uso do Kahoot para uma aprendizagem
interativa, foi bem-sucedida em promover um desenvolvimento significativo na
compreensao dos conceitos geograficos pelos alunos (Melo Neto; Lisboa; Mesquita,
2024, p. 49).
Os diferentes temas, bem como as competéncias trabalhadas, expostos no Quadro 2,
demonstram que, por meio do Kahoot!, buscou-se suscitar, entre os alunos, o desenvolvimento de
um raciocinio geografico a partir de uma perspectiva critica, considerando o espaco geografico e as

multiplas dindmicas e interagdes naturais e sociais que nele ocorrem, realcando as alteracdes, bem

como seus efeitos, ocasionadas pela agdo antrépica mediante o uso de técnicas.

Quadro 2 - Temas e competéncias geograficas trabalhadas a partir do Kahoot!
Temas Competéncias geograficas

Conceitos da As questdes abordaram os cinco principais conceitos da Geografia - espaco, lugar,
territério, paisagem e regido - e suas respectivas importancias para os estudos no
ambito da ciéncia em questao.

Buscou-se, também, por meio dos exercicios, aproximar os conceitos da realidade
vivida pelos alunos.

Relevo: agentes e | A atividade foi pautada nos diferentes agentes internos e externos que atuam,
respectivamente, na formag¢do e na modelagem do relevo. Os exercicios
enfatizaram que os seres humanos sdo agentes externos que modelam o relevo,
de acordo com seus interesses, por meio dos objetos técnicos, evidenciando o
poder da interferéncia humana na natureza.

Além disso, as questdes também abordaram as diferentes formas de relevo
existentes no mundo e, em especial, no Brasil.

Geografia

formas
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Clima As questdes ressaltaram os principais tipos de clima existentes no mundo e no
Brasil, assim como os elementos e fatores climdticos. Trabalhou-se, também, as
mudancas climaticas, enfatizando a influéncia antrépica neste processo.
Salientou-se, também, o clima semidrido, presente nos municipios de Catolé do
Rocha e Picui, e, no caso do segundo, alertou-se que o municipio esta inserido em
uma area suscetivel a desertificacao.

Fontes de energia | A atividade concentrou-se na abordagem sobre os diferentes tipos de fontes de
energia, destacando os dois grandes grupos: renovaveis e ndo renovaveis.

Os gréficos apresentados nos exercicios demonstraram que a matriz energética
brasileira é mais sustentavel que a mundial. Ponderou-se que tal realidade é
possivel devido ao grande potencial dos recursos naturais existentes no territdrio
brasileiro.

Buscou-se aproximar a atividade da realidade regional, visto que parques eélicos
foram instalados na regido de Picui nos ultimos meses, alterando a paisagem e a
dindmica econOGmica. Pontuou-se que, apesar de mais sustentdveis, as fontes
renovaveis também geram impactos ambientais e sociais e que, por isso, faz-se
necessario possuir pensamento critico acerca dos parques edlicos instalados na
regido.

Sustentabilidade | A atividade pautou-se em questdes que abordaram como o avango da sociedade
urbano-industrial resultou no crescimento da exploracdo dos recursos naturais,
provocando profundas transformacdes no espaco geografico e, até mesmo, na
atmosfera.

Ademais, abordou-se que a sustentabilidade aparece como uma alternativa de
desenvolvimento que busca conciliar as dimensdes ambiental, social e econ6mica
com o propdsito de atender os interesses da geragdo atual sem comprometer as
necessidades das futuras geragdes.

€ recursos

naturais

Geografia da As questdes auxiliaram a tratar de alguns assuntos demograficos importantes no
periodo contemporaneo, como a redu¢do das taxas de natalidade e fecundidade,
o0 aumento da expectativa de vida e o envelhecimento da populagao.

N3o obstante, alertou-se que estas taxas variam devido as desigualdades
socioecondmicas, que causam repercussées no acesso a salde e a educag¢do, nas
relacGes de trabalho, dentre outras circunstancias que interferem na dinamica
demografica. Para tanto, utilizaram-se mapas a fim de facilitar a compreensao da
tematica estudada a partir de uma abordagem geografica.

populagao

Biomas A atividade envolveu os principais biomas existentes no mundo e no Brasil,
enfatizando suas caracteristicas mais relevantes, além de aludir as circunstancias
histéricas e contemporaneas, frutos da a¢do antrdpica, que contribuiram para a
degradacao dos biomas brasileiros. De maneira especial, ressaltou-se a Caatinga,
bioma presente nos municipios de Catolé do Rocha e Picui.

Regido e Foram tratadas as diferentes possibilidades de regionalizacdo do espaco
geografico, desde a escala global até a local, notabilizando a multiescalaridade
geografica.

Outrossim, demonstrou-se que, no contexto contemporaneo, o conceito de regido
refere-se ao agrupamento de dreas que possuem similaridades (sociais,

regionaliza¢do
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econbmicas, fisico-naturais, etc.), mas que também apresentam diferencas,
evidenciando o caradter complexo e heterogéneo das regides no periodo atual.
Industrializagao As questdes foram propostas com o fito de fomentar a compreensdo das
repercussoes causadas pelo processo de industrializacdo no espaco geografico.

A distribuicdo desigual das industrias no espaco geografico, nas escalas global e
nacional, e as consequéncias geradas por essa concentracdo também foram
trabalhadas, assim como os impactos ocasionados pelo desenvolvimento
tecnolégico no mundo do trabalho.

Elaborado pelo autor, 2025.

Infere-se que as acles realizadas mediante o Kahoot! contribuiram para a leitura e
compreensdo de mapas, analise de graficos e tabelas, compreensao das transformacgées do espaco
geografico por meio da andlise de imagens, dentre outros recursos visuais e textuais que
favoreceram a construgdo do raciocinio geografico, assim como uma leitura critica e holistica do

mundo e da realidade vivida pelos alunos.

Consideragoes finais

O uso de jogos para fins educacionais acontece ha séculos. Nas ultimas décadas, verifica-se
a incorporacdo de jogos digitais, a exemplo do Kahoot, possibilitada pelo desenvolvimento
tecnoldgico, que ampliou o acesso a internet e aos dispositivos eletronicos, e motivada pela busca
por novos recursos didaticos e metodologias de ensino. No entanto, salienta-se que a ampla
desigualdade socioecon6mica e a falta de infraestrutura em grande parte das escolas publicas
brasileiras podem limitar o uso da plataforma, a qual ndo funciona sem internet e dispositivos
eletrénicos.

Desse modo, notabiliza-se que o professor deve assegurar que todos o0s recursos
necessarios estejam disponiveis no momento da atividade objetivando garantir o seu sucesso, além
de evitar imprevistos que, porventura, possam comprometer o seu desenvolvimento e, por
conseguinte, frustrar os discentes que esperavam por uma atividade diferenciada.

A utilizacdo da plataforma de jogos supracitada apresentou resultados benéficos, tendo em
conta que os estudantes se mostraram mais interessados, tornando as aulas mais atrativas,

participativas e dindmicas, aspectos que contribuiram para um processo de ensino-aprendizagem
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produtivo e, simultaneamente, divertido. Ademais, constatou-se que o Kahoot! pode se constituir
como um recurso didatico importante em momentos variados do processo de ensino-aprendizagem
e que pode ser utilizado junto a estudantes com deficiéncia.

No ambito especifico da Geografia, constatou-se que a plataforma fomentou o
desenvolvimento do raciocinio geografico entre os estudantes, uma vez que possibilitou a
compreensdo do espaco geografico a partir de uma perspectiva critica, considerando as dindmicas
e intera¢des naturais e sociais, com énfase nas transformacdes e repercussdes geradas pelas a¢des
humanas.

Além disso, entende-se que o uso do Kahoot! contribuiu para o enfrentamento de dois
desafios da Geografia, apontados na introducdo deste artigo: superacdao do modelo tradicional de
ensino visando a formacdo de cidaddos criticos e aproximacgao entre a teoria e a realidade vivida
pelos discentes com o propdsito de construir uma aprendizagem significativa. Ambos desafios foram
enfrentados com perguntas formuladas a partir da realidade dos estudantes e com o suporte de
mapas, graficos, tabelas e imagens, que necessitavam de uma andlise critica para chegar ao
resultado correto.

Dentre as agdes futuras relacionadas ao Kahoot!, destaca-se o interesse em aprimorar a
utilizacdo da plataforma junto aos estudantes com deficiéncia visto os bons resultados obtidos nas
experiéncias iniciais e o crescimento deste publico no IFPB campus Picui. Por fim, ressalta-se que a
relacdo entre educacdo e tecnologia imbrica-se cada vez mais no periodo contemporaneo,
promovendo modificagBes significativas em todo o ambiente escolar. Nessa conjuntura, faz-se
mister que os professores se adequem a essa realidade e lancem mao de novos recursos didaticos e

metodologias a fim de enriquecer o processo de ensino-aprendizagem.
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