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RESUMO

O cendrio educacional contemporaneo passa por significativas transformacées, impulsionadas pela
incorporacdo de tecnologias em sala de aula, como a que ocorre no contexto mato-grossense com
investimentos em infraestrutura digital. Diante disso, o professor assume um papel de mediador,
precisando se reinventar para despertar o interesse e a criticidade dos estudantes, alinhando a
pratica pedagégica ao universo digital da juventude. Neste contexto, a plataforma digital Kahoot! é
apresentada como uma ferramenta de gamificacdo, definida como a aplicacdo de elementos de
design de jogos, como pontos e niveis, em contextos ndo ludicos, com o objetivo de tornar o
aprendizado, em especial o de Geografia, mais dinamico, atrativo e interativo. Este trabalho busca
demonstrar a relevancia do Kahoot! no processo de ensino-aprendizagem, analisando como contribui
para a motivacdo e a consolidagdo de contelddos, baseando-se na experiéncia docente da
pesquisadora com a ferramenta no Ensino Médio. A questdo de pesquisa central é: a utiliza¢do do
Kahoot! nas aulas de Geografia tem, de fato, promovido resultados positivos no processo de ensino-
aprendizagem, sendo bem recebida pelos alunos?
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ABSTRACT

The contemporary educational landscape is undergoing significant transformations, driven by the
incorporation of technologies in the classroom, such as the one occurring in the Mato Grosso context
with investments in digital infrastructure. In this context, the teacher assumes the role of mediator,
needing to reinvent themselves to awaken the interest and critical thinking of students, aligning
pedagogical practice with the digital world of youth. In this context, the digital platform Kahoot! is
presented as a gamification tool, defined as the application of game design elements, such as points
and levels, in non-gamified contexts, with the aim of making learning, especially in Geography, more
dynamic, attractive, and interactive. This work seeks to demonstrate the relevance of Kahoot! in the
teaching-learning process, analyzing how it contributes to motivation and the consolidation of
content, based on the researcher's teaching experience with the tool in high school. The central
research question is: the use of Kahoot! Has the use of Geography in classes actually promoted
positive results in the teaching-learning process, and has it been well received by students?
Keywords: Gamification; Educational Technologies; Kahoot!; Geography Teaching.

RESUMEN

El panorama educativo actual estad experimentando transformaciones significativas, impulsadas por
la incorporacién de tecnologias en el aula, como ocurre en Mato Grosso con las inversiones en
infraestructura digital. En este contexto, el docente asume el rol de mediador, necesitando
reinventarse para despertar el interés y el pensamiento critico del alumnado, alineando la practica
pedagogica con el mundo digital de la juventud. En este contexto, la plataforma digital Kahoot! se
presenta como una herramienta de gamificacién, definida como la aplicacion de elementos de
disefio de juegos, como puntos y niveles, en contextos no gamificados, con el objetivo de hacer que
el aprendizaje, especialmente en Geografia, sea mas dindmico, atractivo e interactivo. Este trabajo
busca demostrar la relevancia de Kahoot! en el proceso de ensefianza-aprendizaje, analizando cémo
contribuye a la motivacién y la consolidacion de contenidos, a partir de la experiencia docente del
investigador con la herramienta en la escuela secundaria. La pregunta central de la investigacion es:
¢Ha promovido el uso de Kahoot! en las clases de Geografia resultados positivos en el proceso de
ensefianza-aprendizaje y ha sido bien recibido por el alumnado?

Keywords: Gamificacién; Tecnologias educativas; Kahoot!; Ensefianza de la geografia.

CONSIDERAGCOES INICIAIS

Atualmente, o ensino passa por significativas transformagdes com a incorporagao
de tecnologias em sala de aula. Com o avango do periodo técnico-cientifico-informacional,
0 acesso a tecnologia chegou as escolas, promovendo mudangas na pratica docente. O
professor, diante desse novo cenario, precisa se reinventar constantemente para despertar o
interesse do estudante e desenvolver sua criticidade.

No contexto mato-grossense, ¢ possivel observar investimentos do governo
estadual em infraestrutura tecnoldgica nas escolas, como o fornecimento de internet,
chromebooks, notebooks, televisores, projetores de imagem e caixas de som. Tais recursos
visam acompanhar as transformagdes tecnoldgicas da sociedade e refletem diretamente
tanto no ensino do professor quanto na aprendizagem e na construcio do conhecimento
port parte dos estudantes.

Nesse cenario, é importante considerar a plataforma Kahoot! e como esta analisa as

influéncias e impactos que ela pode gerar na aprendizagem e no engajamento dos
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estudantes, especialmente por meio da aplicagio da gamificagio como estratégia para
reforcar contetdos ja trabalhados em sala de aula. O Kahoot! pode ser utilizado apds aulas
expositivas e dialogadas, com a finalidade de aprimorar o ensino da disciplina de Geografia,
promovendo uma abordagem mais dinamica, atrativa e interativa.

Portanto, gamificagdo é pegar a parte legal e viciante dos jogos, tipo ganhar pontos,
subir de nivel ou conquistar medalhas, e aplicar isso em outras coisas da vida. A ideia é
tornar atividades chatas ou dificeis mais divertidas e motivadoras assim como quando vocé
usa um app de corrida que te da um troféu por bater a meta de quilometros considerada
entao por uma forma de te dar um empurraozinho para alcangar seus objetivos, seja no
trabalho, nos estudos ou nos seus hobbies assim como aponta Werbach e Hunte (2012)
onde a "Gamificagdo se traduz por ser o uso de elementos de design de jogos e mecanicas
de jogos mesmo em contextos que nio sio de jogos."

Dessa forma, este trabalho busca apresentar a relevancia do uso de plataformas
digitais como o Kahoot! no processo de ensino-aprendizagem, analisando de que maneira
essas ferramentas contribuem para a motivagao dos jovens estudantes, a consolidagiao dos
conteudos e a aproximacao entre o universo digital — tdo presente na vida da juventude

contemporanea — e a pratica pedagogica em sala de aula.

REFERENCIAL TEGRICO
Educacao, Tecnologia e o Papel do Professor e do Discente no Cenario

Contemporaneo

A fusio entre educagdo e tecnologia no século XXI tem redefinido
fundamentalmente os métodos de ensino e aprendizagem. As ferramentas digitais, como
plataformas de aprendizado online, realidade virtual e inteligéncia artificial, permitem que o
conhecimento seja acessado de maneiras mais dinamicas e interativas.

Nesse novo cenario, o papel do professor também evoluiu. Longe de ser um mero
transmissor de informagdes, o educador contemporaneo assume a fun¢ao de mediador e
facilitador do conhecimento. Sua principal tarefa é guiar os discentes através de um vasto
universo de informagoes, ajudando-os a desenvolver o pensamento critico, a capacidade de
pesquisa e a habilidade de colaborar.

O professor se torna um mentor, incentivando a curiosidade e o aprendizado
autonomo. As tecnologias sao ferramentas que amplificam a capacidade do professor de

criar experiéncias de aprendizado significativas e de fornecer feedback personalizado,
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focando no desenvolvimento de competéncias essenciais para o mercado de trabalho do
futuro assim como aponta Freire (1996, p. 24) onde "ensinar niao ¢ transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria producio ou a sua
construcao."

O foco do aprendizado se desloca da memorizagao para a resolu¢ao de problemas,
a criatividade e a colaboragao. A tecnologia empodera o discente, dando-lhe a autonomia
para explorar topicos de seu interesse e desenvolver projetos pessoals, 0 que torna o
processo educativo mais relevante e engajador.

Sendo assim, Lévy (1999, p. 28) diz que "A inteligéncia coletiva ¢ uma inteligéncia
distribuida por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que
conduz a uma mobilizagdo efetiva das competéncias.”

Portanto, vale ressaltar que o contexto social se tornou muito digital, um processo
que aconteceu aos poucos e fez com que as plataformas on/ine, como redes sociais e sites de
video, se tornassem parte do nosso dia a dia.

O fil6sofo Pierre Lévy chama esse novo mundo de "cibercultura" onde para ele, “a
mudanga nao é s6 sobre usar novas tecnologias, mas sobre como a nossa cultura e a forma
de aprender mudaram completamente”, ou seja, na cibercultura, tudo esta conectado ¢ o
conhecimento nao pertence a um grupo seleto, mas é algo que todos podem construir
juntos na internet.

Segundo também o especialista em midia Henry Jenkins (2008) que também explica
essa transformacio com a "Cultura da Convergéncia". Ele diz que “a tecnologia juntou
diferentes tipos de midia (como TV, internet, etc.), mas que a mudanga mais importante ¢
cultural: nés, o publico, deixamos de ser meros espectadores e passamos a ser criadores de
conteudo e participantes ativos. As plataformas digitais sio o lugar onde essa mistura de
midias e ideias acontece.”

Sendo assim, a digitalizagio ndo é s6 sobre tecnologia, mas também sobre como
usamos essas ferramentas para mudar as relagoes de poder, a forma como o conhecimento
¢ produzido e como interagimos uns com os outros.

Considera-se entao que nas ultimas décadas, o avanco das Tecnologias Digitais de
Informagao e Comunicagao (TDIC) tém impactado profundamente a forma como as
pessoas se relacionam, consomem informagdes e aprendem. Como aponta Silva (2017),
essas  transformacbes vém provocando uma verdadeira reconfiguragdo  nos
comportamentos sociais, tornando irreversiveis certas mudancas nos modos de vida.
Prensky (2001), ao falar sobre os chamados “nativos digitais”, refor¢a que estamos lidando

com uma geragao que ja nasceu imersa no universo tecnolédgico, o que exige uma nova
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postura educacional conforme Moran, Masetto e Behrens (2012, p. 25) que pontuam "As
TDIC sio as tecnologias que convergem a informagdo e a comunicagao, possibilitando o
acesso, a criagdo, a troca e a gestdo de informagdes e conhecimentos de forma colaborativa
e em tempo real."

Diante desse cenario, integrar as TDIC ao espago escolar se tornou um desafio
inadiavel. Entretanto, como observa Mattar (2010), muitas institui¢cGes de ensino ainda se
apoiam em modelos ultrapassados, pouco compativeis com as necessidades atuais dos
discentes. Enquanto o mundo muda em ritmo acelerado, a escola, por vezes, caminha em
passos lentos, com metodologias que ja nao dialogam com os novos modos de aprender.

Em suma, a integracao de tecnologia e educagdo no século XXI representa uma
transformacéo profunda, que exige uma nova mentalidade de todos os envolvidos. O
desafio é utilizar essas ferramentas de forma estratégica para promover uma educacgéo
que va além do contetdo e foque no desenvolvimento de habilidades e competéncias
para a vida. As tecnologias digitais séo o alicerce para construir um sistema educacional
mais adaptavel, que prepara os individuos ndo apenas para os desafios do presente, mas
também para os do futuro, onde a capacidade de aprender continuamente serd a

principal moeda.

Gamificacdo e Aprendizagem

A gamificacao e a aprendizagem baseada em jogos siao estratégias pedagogicas que
tém ganhado destaque por sua capacidade de engajar e motivar estudantes. Embora
frequentemente usadas de forma intercambiavel, representam abordagens distintas. A
gamificagao, como sugere o autor Karl M. Kapp, foca na aplicagao de elementos de design
de jogos em contextos nao ludicos para envolver e motivar o publico. Ja a aprendizagem
baseada em jogos, defendida por teéricos como James Paul Gee, utiliza jogos completos e
pré-existentes ou criados especificamente com objetivos de aprendizagem em mente.

O termo “gamificacao” (gamification) surgiu nos anos 2000 e, ao longo do tempo,
ganhou destaque principalmente no campo da Educacao. Segundo Ulbricht e Fadel (2014,
p-15), “a gamificagao, que tem como base a a¢ao de se pensar como em um jogo, utiliza as
sistematicas e mecanicas do ato de jogar em um contexto fora do jogo”. Assim, mais do
que uma tendéncia tecnoldgica, ela representa uma transformacdo nas metodologias
educacionais, alinhando-se as exigéncias do século XXI e a necessidade de formar sujeitos

criticos, criativos e protagonistas do seu processo de aprendizagem.
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Um dos principais autores que explora a gamificacio ¢ Kevin Werbach, professor
da Wharton School, co-autor do livro For the Win: How Game Thinking Can Revolutionize Yonr
Business. Ele e seu co-autor, Dan Hunter (2012) argumentam que “a gamificagio nao se
trata apenas de pontos e distintivos, mas de um sistema de pensamento mais profundo, o
“game thinking".” Werbach propoe que a gamificacio, quando bem aplicada, cria um ciclo de
Jfeedback positivo que incentiva a participagao e a persisténcia, elementos cruciais para o
sucesso em qualquer processo de aprendizagem.

Outro autor de destaque é Yu-kai Chou (2015) que destaca “a importancia de
entender a psicologia humana por tras do jogo, indo além das recompensas extrinsecas para
focar em motivadores como o desenvolvimento e a realizagdo, o senso de empoderamento
e a intera¢ao social”. Sua teoria oferece um guia pratico para educadores que desejam criar
experiéncias de aprendizagem que sejam intrinsecamente motivadoras para os discentes.

Quando o foco se volta para a aprendizagem baseada em jogos, o trabalho de James
Paul Gee (2007) ¢é indispensavel. Em seu livto Good Video Games and Good 1earning, Gee
argumenta que os videogames, quando bem projetados, oferecem ambientes de
aprendizagem poderosos.

Em suma, a aplicacgio de gamificagdo e aprendizagem baseada em jogos na
educagdo é um campo multifacetado, com contribui¢des de diversos autores que oferecem
tanto a base tedrica quanto as diretrizes praticas. Enquanto autores como Werbach e Yu-
kai Chou se aprofundam na aplicacio de elementos de jogo para motivar e engajar,
pensadores como James Paul Gee e Constance Steinkuehler demonstram como jogos
inteiros podem servir como plataformas robustas para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e sociais. A convergéncia desses conceitos destaca a importancia de um design
instrucional que, independentemente da abordagem, priorize o engajamento, a autonomia

do estudante e um ambiente que valorize a tentativa e o feedback construtivo.

O Uso do Kahoot! como Ferramenta Didatica

No sistema de Ensino e Aprendizagem, onde a tecnologia redefine as metodologias
tradicionais, o Kahoot! se destaca como uma ferramenta que transforma o aprendizado em
um jogo vibrante e interativo onde indo além de um simples questionario, a plataforma
gamifica a revisdo de conteudo, tornando-a uma experiéncia divertida e competitiva.

O Kabhoot! é uma plataforma de aprendizado baseada em jogos que permite a

criagao, reproducio e compartilhamento de questionarios interativos, chamados de
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"kahoots". Ele se destaca por transformar o aprendizado em uma experiéncia divertida e
competitiva, engajando os participantes por meio de um ambiente gamificado.

Durante o jogo, um temporizador em contagem regressiva estimula a agilidade dos
participantes, e a interface do Kahoot! utiliza elementos visuais e sonoros que ctiam um
ambiente Iudico e competitivo. Ao final de cada rodada, o sistema apresenta um ranking
com os melhores desempenhos, gerando feedback instantaneo e promovendo uma
competi¢ao saudavel e educativa Neto; Lisboa; Mesquita (2021). Tais caracteristicas tornam
a plataforma uma aliada no desenvolvimento de habilidades como raciocinio légico,
atengdo, tomada de decisdo e cooperagao.

Ferramentas de gamificagdio como o Kahoot! favorecem, portanto, a criagao de um
ambiente mais participativo e colaborativo, no qual o professor pode acompanhar o
desempenho da turma e propor intervengdes pedagdgicas com base nas dificuldades
identificadas Gomes; Silva (2023). Além disso, sua aplicagdo ndo exige conhecimentos
técnicos avangados, o que facilita a integracdo da ferramenta nas praticas docentes em
diferentes niveis de ensino (Oliveira et al., 2018).

Uma das caracteristicas mais marcantes dessa ferramenta é sua capacidade de
despertar a curiosidade e o envolvimento dos nativos digitais, impactando positivamente
sua performance de aprendizagem Gazotti-Vallim; Gomes; Fischer, (2017). Isso ¢
claramente percebido em sala de aula, ja que, quando bem utilizada, a tecnologia oferece
uma experiéncia inovadora e significativa para os discentes.

Diante de diversas metodologias de ensino que promovem a aprendizagem
sistemdtica e significativa, destaca-se o ensino por meio da gamificagao pois metodologia
estimula o raciocinio légico e a inter-relagdo entre os discentes, proporcionando-lhes
oportunidades de se tornarem pessoas pensantes e criativas, capazes de elaborar solugoes
frente aos problemas que lhes sao apresentados.

Além disso, a gamificacdo cria no ambito educacional um ambiente de aprendizado
dinamico e adaptavel, permitindo que os discentes aprendam no seu proprio ritmo,
reforcando sua confianca e transformando o processo de aprendizagem em uma
experiéncia prazerosa. HEssa proposta é defendida por Leite, Sa e Rocha Filho (2020), ao
argumentarem que:

“E fundamental que seja buscado nas escolas novas formas de ensino-
aprendizagem para a disciplina de Geografia de forma significativa, onde nio
apenas os discentes possam aprender nomes de paises, cidades, rios e entre

outras. Mas que sejam motivados a descobrirem o espago em que vivem de
forma reflexiva, social e politica.” (Leite; Sa; Rocha Filho, 2020, p. 3).
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Refletir sobre o tempo necessario para responder a cada questao no Kahoot! ajuda os
estudantes a desenvolverem um censo mais apurado de gerenciamento do tempo — algo
extremamente util tanto no ambiente escolar quanto em diferentes situagoes do dia a dia.
Para Silva et al (2018) tomar decisGes rapidas e eficientes ¢ uma habilidade essencial em
diversas profissdes: um cirurgido precisa agir com precisaio em momentos criticos, um
bombeiro deve responder rapidamente em operagdes de resgate, ¢ um motorista pode
evitar acidentes se agir com agilidade. Além disso, provas como o Enem e vestibulares
exigem que os candidatos resolvam questées dentro de um tempo limitado, tornando essa
competéncia uma vantagem real.

Nesse processo, o erro deixa de ser um fracasso e passa a ser visto como um passo
importante rumo a compreensao. Conforme argumenta Fardo (2013), uma das dinamicas
centrais dos jogos ¢ justamente permitir novas tentativas, o que estimula os estudantes a
explorarem estratégias variadas para resolver os desafios. Em vez de punir o erro, a
gamifica¢do o incorpora como elemento de avango.

A aprendizagem torna-se ainda mais rica quando os estudantes discutem
coletivamente suas respostas. As interagdes em grupo — comuns apés as rodadas do
Kahoot! — favorecem a troca de ideias, o desenvolvimento da argumentagao e a amplia¢ao
das perspectivas. Isso vai ao encontro do que defendé-la La Taille (1997), ao afirmar que o
erro pode ser uma via mais eficaz para o desenvolvimento intelectual do que um acerto
ocasional, desde que o discente consiga compreendé-lo e transforma-lo em aprendizado
consciente.

A atmosfera gerada pelo Kahoot! também contribui para a motivagao dos estudantes.
Sua interface dinamica e atrativa transforma momentaneamente a sala de aula em um
espago mais leve, semelhante a um programa de perguntas e respostas. De acordo com
Wang (2015), essa caracteristica aumenta o engajamento dos discentes e torna a
aprendizagem mais prazerosa. Ja Dellos (2015) destaca que esse formato favorece o
diagnéstico de dificuldades que, muitas vezes, passam despercebidas em avaliagoes
tradicionais.

Mas o sucesso da aplicagao da gamificacio depende diretamente do preparo do
professor. Ralston (2017) salienta a importancia de alinhar o uso do Kahoot! com os
objetivos pedagdgicos e com uma avaliacio processual do conhecimento. Isso exige que o
docente domine nao s6 a ferramenta tecnoldgica em si, mas também compreenda como
integra-la adequadamente ao curriculo e as metodologias de ensino.

Portanto, quando bem conduzido, o uso do Kahoot! no ensino de Geografia pode

representar um salto qualitativo na forma como os discentes aprendem e se relacionam
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com os conteudos. Ele transforma o erro em possibilidade, promove o trabalho
colaborativo e estimula o pensamento critico — aspectos essenciais para uma educagiao

significativa no contexto contemporaneo.

O Ensino de Geografia e Metodologias Ativas

A disciplina de Geografia desempenha também um papel fundamental na
compreensio do mundo em que vivemos, abordando desde a relagao entre sociedade e
natureza até a organizacdo do espaco geografico. Seu estudo ¢ crucial para a formagdo de
cidadaos conscientes, capazes de analisar criticamente as complexidades do mundo, como
as questoes ambientais, sociais, economicas e politicas.

Neste contexto, Souza e Oliveira (2015) destacam que:

A Geografia nos auxilia a compreender como a natureza e a sociedade interagem,
produzindo o espaco geografico. Ela permite que os discentes analisem
criticamente as paisagens, 0s processos sociais, econémicos e politicos que se
manifestam nos diferentes lugares. O ensino de Geografia nao se resume a fatos e
nomes, mas a um entendimento das relacbes que moldam o nosso mundo,
capacitando o cidaddo a participar de forma ativa e consciente na sociedade.
(Souza, V. C,; Oliveira, L. F. 2015, p. 45)

Esse cenario se agrava quando observamos que, historicamente, a Geografia foi
concebida como uma ciéncia descritiva, centrada apenas na observacio e classificagio dos
elementos fisicos da Terra. Essa abordagem reduzia o campo geografico a memorizacio
mecanica de conceitos, desconsiderando as causas sociais e a forma como a sociedade
interage com o espaco. Tal forma de ensino, baseada na simples transmissio de contetdos,
caracterizou o que se convencionou chamar de Geografia Tradicional.

Foi a partir da década de 1970 que essa concepg¢ao comegou a ser questionada,
sobretudo com as criticas do gedgrafo francés Yves Lacoste, que defendia uma Geografia
voltada para a analise critica da realidade e para a articulagdo entre os aspectos fisicos e
humanos do espaco geografico. Essa nova perspectiva deu origem a Geografia Critica,
marcada pela valorizagio da pluralidade de concepg¢oes e pela superacao das dicotomias
entre natureza ¢ sociedade (Carvalho, 2004).

Paralelamente, também na década de 1970, os efeitos da Revolucio Cientifica
Informacional comecaram a se intensificar, promovendo profundas transformacgdes nas
formas de produgdo, comunicacio e circulagdo de informagées. Milton Santos (1996)
denomina esse processo de meio técnico-cientifico-informacional, referindo-se a crescente

integracao entre técnica, ciéncia e informac¢ao na organizacao do espaco geografico.
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Nesse contexto, torna-se fundamental refletir sobre como essas inovagoes
tecnoldgicas podem ser incorporadas ao ensino de Geografia de maneira significativa. A
utilizagdo da internet em sala de aula, por exemplo, pode ser uma poderosa aliada tanto
para os professores quanto para os discentes. Segundo Antonello e Botelho (2005), seu uso
favorece o desenvolvimento da autonomia discente e a produgdo de conhecimento por
meio de softwares educativos, potencializando o processo de ensino-aprendizagem ao
estimular a pesquisa, a constru¢ao de sentido e a interagao.

Portanto, o uso de jogos digitais — como os guigzes e plataformas interativas —
vem ganhando destaque como estratégia metodoldgica, especialmente por sua capacidade
de tornar as aulas mais envolventes e motivadoras. De acordo com Eck (2006), os games
exercem forte influéncia sobre os individuos de diferentes idades, justamente por seu
carater ladico e hedonico. Eles nio sio apenas meios de entretenimento, mas também
instrumentos eficazes na mediacio do conhecimento, uma vez que favorecem o prazer em
aprender e contribuem para a formacao de habilidades cognitivas e sociais.

Nesse sentido, diante dos desafios contemporaneos da pratica docente e da
necessidade de tornar o ensino mais atrativo e significativo, o uso de ferramentas digitais se
consolida como uma estratégia pedagogica fundamental. Em especial no ensino de
Geografia, onde a compreensao dos conteudos exige a articulagio entre fenomenos
naturais e sociais, recursos como o Kahoot! oferecem alternativas dinamicas que ampliam o

interesse, a participacao e a aprendizagem dos estudantes.

METODOLOGIA

A pesquisa foi conduzida por meio de um estudo exploratorio, caracterizado por
investigar um tema ainda pouco compreendido e em expansio — o uso da ferramenta
digital Kahoot! no ensino de Geografia. Esse tipo de estudo ¢é indicado para situagdes em
que ha necessidade de aprofundar o conhecimento sobre fenémenos recentes ou pouco
estudados, permitindo uma investigacio flexivel e aberta que favorece a identificagdo de
novas perspectivas e compreensoes acerca do impacto dessa tecnologia no processo de
ensino-aprendizagem.

A pesquisa exploratoria é uma abordagem metodologica que teve como principal
objetivo aprofundar o conhecimento sobre o tema que ¢ pouco conhecido, para o qual

ainda nio existem muitas informacdes ou dados.
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Ela nio buscou testar hipoteses pré-definidas, mas sim explorar o assunto de forma
ampla, levantando novos zzsights e formulando questées que foram investigadas em estudos
de forma que suas principais caracteristicas incluem:

e Flexibilidade: O pesquisador teve a liberdade de ajustar o caminho da investigagao a
medida que encontrou novas informacgdes, nao seguindo um roteiro rigido.

e Abordagem qualitativa: Utilizado métodos de entrevistas, grupos focais, analise de
conteido e observacio onde obteve dados ricos e detalhados sobre o fenémeno
em estudo.

e Fontes de informagdo variadas: Recorrido a uma ampla gama de fontes, como
literatura académica, relatérios, estudos de caso e depoimentos de especialistas.

Portanto, autores como Gil (2002), define essa abordagem em que visa proporcionar
maior familiaridade com um problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a constituir
hipéteses. Ja para Cervo e Bervian (2002), a pesquisa exploratoria é aquela que permite a
formulacio de um problema para que ele se torne mais claro e passivel de pesquisa.
Complementando ainda por Marconi e Lakatos (2003) que a descrevem como um tipo de
pesquisa que se aprofunda na realidade do fenémeno, possibilitando uma visao mais ampla
e detalhada.

A abordagem metodologica adotada foi qualitativa, buscou a compreensiao
aprofundada das experiéncias, percepgoes e significados atribuidos pelos discentes ao uso
do Kahoot! nas aulas de Geografia. A pesquisa qualitativa se mostrou adequada para captar
as nuances das interacOes entre os estudantes e a ferramenta, bem como para explorar as
motivacOes, desafios e beneficios percebidos no contexto pedagogico. Essa abordagem
permitiu uma analise detalhada das respostas dos discentes, indo além da simples
quantificagdo de acertos e erros, para compreender como a gamificacio influencia a
aprendizagem e o engajamento.

O estudo foi desenvolvido na Escola Estadual Nilza de Oliveira Pipino, localizada
no municipio de Sinop — MT, com a participa¢ao de estudantes do 2° ano do Ensino
Médio, das turmas M e N. Os discentes responderam a questionarios aplicados durante as
aulas de Geografia, os quais buscou avaliar sua percepgao sobre o uso do Kahoot! como
ferramenta didatica.

Para a coleta de dados, foi elaborado um questionario composto por perguntas
abertas e uma fechada, voltadas a compreensio das percepcoes dos discentes sobre o uso
do Kahoot! no processo de ensino e aprendizagem da disciplina de Geografia. As questoes

foram organizadas de modo a abordar diferentes dimensdes da experiéncia com a
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ferramenta, incluindo: o conhecimento prévio dos discentes sobre o Kahoot!; a receptividade
e o envolvimento durante a atividade; a comparagdo entre métodos tradicionais de ensino
(como o uso de apostilas e cadernos) e o uso da gamifica¢do; a percep¢ao sobre o
aprendizado obtido; o impacto do uso de jogos digitais na motivagao e participa¢ao em sala
de aula; a eficiéncia da ferramenta na revisao e fixagao de conteudos; bem como aspectos
subjetivos relacionados ao interesse, preferéncia e opinido geral sobre o uso de tecnologias
digitais no ambiente escolar.

A tematica central do questionario apresentou a abordagem da “Nova Ordem

Mundial”

b

conteudo previamente trabalhado nas aulas. As perguntas buscaram, portanto,
captar tantos elementos cognitivos (aprendizado e compreensio do conteudo), quanto
afetivos (engajamento, interesse e preferéncia), permitindo uma analise rica e significativa
da experiéncia dos estudantes com a gamifica¢ao no contexto escolar.

O trabalho foi organizado em trés etapas principais: a primeira consistird na
elaboracao e fundamentacao do referencial teérico como levantamento bibliografico; a
segunda, na aplicacao dos questionarios em sala de aula; e a terceira, na analise qualitativa
das respostas obtidas, buscando identificar padrdes, contribuigcoes e possiveis dificuldades
enfrentadas pelos estudantes.

Essa metodologia possibilitou a criagdo de um ambiente de pesquisa que valorize a
participagdo ativa dos discentes e a reflexdo critica sobre o processo educativo, favorecendo
a construgao coletiva do conhecimento e o aprimoramento das praticas pedagdgicas no

ensino de Geografia.

ANALISES E RESULTADOS

Juventude, Tecnologia e Plataformas Digitais

A sociedade contemporanea vive uma transformagdo radical, marcada pela

digitalizacio de praticamente todos os aspectos da vida de forma onde o que antes era

restrito a interagdes fisicas e midias tradicionais, hoje se desenrola em grande parte no
ciberespago.

(...) uma nova estrutura social, a sociedade em rede, surge com o paradigma da

tecnologia da informacdo, penetrando e transformando todas as esferas da

atividade humana. As interacoes sociais e as relagdes econdmicas sao cada vez

mais mediadas e organizadas por redes digitais que transcendem os limites
geograficos e fisicos. (Castells, 2017, p. 57)

Essa mudanca estrutural, impulsionada pela evolu¢iao exponencial da tecnologia,

estabeleceu a "sociedade digital" como a nova realidade, onde a conectividade é a norma e
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o acesso a informagao ¢ instantaneo e que a Internet, de uma ferramenta de nicho, tornou-
se a espinha dorsal da comunica¢do global, reconfigurando desde a economia até as
relacOes interpessoais.

Nesse contexto de rapida digitalizagdao, a juventude emerge como a geragao mais
intrinsecamente ligada e adaptada a esse novo ecossistema. Nascidos e/ou crescidos em um
mundo ja saturado de dispositivos modveis e acesso a banda larga, os jovens sdo os "nativos
digitais" que ndo concebem a vida sem a media¢do da tecnologia. Para eles, a distin¢do
entre o mundo online e o offline é ténue, sendo as plataformas digitais extensdes naturais de
seus ambientes sociais, educacionais e de entretenimento assim como considera Prensky
onde afirma que "Agora fica claro que como resultado deste ambiente onipresente e o
grande volume de interacGes com a tecnologia, os alunos de hoje pensam e processam as
informacGes de maneira fundamentalmente diferente dos seus predecessores." (Prensky,
2001, p. 2).

O motor primario dessa socializacdo digital sao as redes sociais e plataformas de
comunicag¢do, que se tornaram os novos espagos publicos das quais as mais influentes,
destacam-se o YouTube, que deixou de ser apenas um repositério de videos para se tornar
uma plataforma de aprendizado, entretenimento e ascensao de criadores de conteido e o
WhatsApp, que revolucionou a comunicag¢ao instantanea, substituindo o SMS e, em muitos
casos, as ligagdes telefonicas, para ser o principal meio de troca de mensagens em nivel
pessoal e grupal o que apoio a afirmacao de Sousa e Lopes (2020) que diz:

A popularidade das plataformas de video, como o YouTube, e dos aplicativos
de mensagens, como o WhatsApp, ¢ prova do seu potencial de intervencio na
dindmica social, onde a comunicagio se torna mais veloz, fluida e

descentralizada, assumindo, assim, uma dimensio de espago publico informal.
(Sousa; Lopes, 2020, p. 110).

Neste mesmo conceito, destaca-se também o Instagram e o TikTok que
representam a vanguarda da comunica¢ao visual e da cultura de nicho onde o Instagram
consolidou-se como a plataforma da auto-expressio através de imagens e videos curtos,
fomentando a cultura dos zufluencers e a curadoria da vida pessoal enquanto o TikTok, com
seus videos curtos e algoritmicos, capitalizou a atengao rapida da juventude, tornando-se
um poderoso veiculo para tendéncias, humor e formagio de comunidades em torno de
interesses altamente especificos.

Portanto, a maneira como a juventude se relaciona socialmente sofreu uma
profunda metamorfose onde antes, a socializagdo dependia primariamente da proximidade

geografica como escola, bairro, clubes e que hoje, as plataformas digitais permitem a
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formacao de circulos sociais ampliados que transcendem fronteiras permitindo com que os
jovens possam manter lagcos didrios com amigos da escola através do WhatsApp e,
simultaneamente, fazer parte de uma comunidade global de entusiastas de um /hobby
especifico no Discord ou em grupos do Facebook conforme Silva (2023) destaca:
Com efeito, plataformas como Instagram e TikTok capitalizam a aten¢do da
juventude, transformando a experiéncia social. Onde antes predominava a
proximidade geografica, as redes sociais digitais promovem hoje a formagdo de
comunidades ampliadas, que congregam entusiastas de nichos especificos,

oferecendo novos caminhos para a auto-expressao e¢ o pertencimento. (Silva,
2023, p. 45)

Portanto, essas ferramentas digitais facilitam a manutencio de lacos a longa
distancia, uma caracteristica crucial em uma era de maior mobilidade onde o
relacionamento social agora se manifesta em multiplas dimensoes sendo desde o envio de
um meme engragado no grupo de amigos do WhatsApp até a participacio em uma /e
conjunta no Instagram, o que refor¢a o sentimento de pertencimento e coesao social,
mesmo que a intera¢ao seja mediada por uma tela.

Um aspecto fundamental dessa nova dinamica ¢ a construcao da identidade em que
as redes sociais operam como palcos onde os jovens experimentam e apresentam diferentes
versoes de si mesmos oportunizados pelo perfil digital, com suas fotos, stories € publicagdes
que se torna uma extensao do "eu" real, sendo o numero de seguidores e as reagdes (/kes)
indicadores de validagao social e aceitagao dentro do grupo de pares na qual essa busca por
reconhecimento molda comportamentos e tendéncias.

Neste contexto, Kellner (2001, p. 296) considera que "Para ser aceito, o internauta
passa a assumir uma identidade, e sente-se livre para expressar a sua propria maneira de
pensar ou a do personagem criado. O usudrio passa a escolher e criar um 'eu moderno',
uma identidade validada pelos outros"

No entanto, essa intensa imersio digital também apresenta desafios onde o
constante monitoramento da vida alheia, a comparagao social exacerbada e a pressio por
manter uma 'vida perfeita" omline tém sido associados a questdes como ansiedade,
depressio e o medo de ficar de fora gerado pela linha ténue entre a conexiao real e a
supetficialidade dos relacionamentos virtuais que exige da juventude uma nova forma de
literacia emocional e social assim como destaca Moura quando afirma que "A utilizagao
excessiva dessas plataformas pode criar um ciclo vicioso de comparagdo social e estresse,
exacerbando condigbes pré-existentes e potencializando novos transtornos emocionais."

(Moura et al., 2024, p. 7)
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Em suma, a juventude ndo apenas utiliza a tecnologia e as plataformas digitais; ela
coexiste com elas, redefinindo o significado de "sociedade" e "relacionamento". O
YouTube, WhatsApp, Instagram e TikTok nio sio apenas aplicativos, mas sim o terreno
onde a nova geracdo constréi sua vida social, forja sua identidade e exerce sua voz.
Compreender o impacto dessas plataformas é crucial para entender o presente e o futuro

da sociedade, uma sociedade inevitavelmente e profundamente digital.

A Plataforma Kahoot! como Ferramenta Educacional

Considerando a analise aprofundada dos dados coletados por meio da pesquisa de
opiniao aplicada a 54 discentes do Ensino Médio, a primeira se¢ao da analise concentra-se
na percepgao inicial dos estudantes, abrangendo seu conhecimento prévio da plataforma e
a avaliagdo geral da experiéncia.

No que tange a familiaridade prévia da primeira questao, observou-se que a maioria
dos estudantes ja possuia experiéncia com o Kaboot!, tendo utilizado o recurso em outras
aulas e que apenas uma minoria declarou que aquela era a primeira vez, indicando que a
ferramenta ja esta parcialmente inserida no sistema escolar dos participantes conforme

aponta o grafico 01.

Grafico 01: Vocé ja conhecia o Kahoot! antes da atividade realizada (Ordem Mundial) em

sala?

@ =) Sim, ja usei em outras aulas.
® b) Sim, mas nunca tinha jogado.
c) Nao conhecia, foi a primeira vez.

@ d) Ja tinha ouvido falar, mas néo sabia
como funcionava.

Fonte: Google Forms (2025)

Esse alto indice de familiaridade é um fator crucial, pois sugere uma curva de
aprendizado minimizada da ferramenta em si, permitindo que os discentes concentrassem
sua energia cognitiva e aten¢ao no conteudo tematico e na dinamica competitiva do jogo,

ao invés de desviar o foco para a adaptagdo a nova tecnologia.
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A avaliagao geral da experiéncia da questao 02 por sua vez, também reforca a
premissa de sucesso considerando uma esmagadora maioria que considerou a atividade
como "Muito interessante e envolvente" e onde notavelmente, 0% dos discentes expressou
qualquer tipo de desagrado permitindo que apenas 13% (7 respostas) indicaram que "Foi

legal, mas nio entendi muito bem o contetido" conforme demonstra o grafico 02.

Grafico 02: O que vocé achou da experiéncia de usar o Kahoot! para estudar o tema “Nova

Ordem Mundial’?

@ 2) Muito interessante e envolvente.

@ b) Achei divertido, mas prefiro outras
formas.

c) Foi legal, mas nao entendi muito bem
o conteldo.

@ d) Nao gostei muito da dinamica.

Fonte: Google Forms (2025)

Este resultado valida a hipotese central do trabalho sobre o potencial do Kahoot! em
tornar o conteudo mais atrativo e estimular a participagao ativa, elementos frequentemente
citados na literatura sobre o uso de jogos digitais em sala de aula como essenciais para a
retencao da atenc¢ao e o desenvolvimento do prazer em aprender.

A comparagao direta com a forma tradicional na questao 03, tipicamente baseada
em apostila e caderno, revelou uma clara e inequivoca preferéncia pela abordagem digital
onde os estudantes acreditam que o Kahoot! "F mais dindmico e ajuda a entender melhor"
mesmo quando considerado um percentual de 25,9% afirma "Gostar dos dois jeitos",

reconhecendo o valor complementar das metodologias conforme grafico 03.
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Grafico 03: Em relacdo a forma tradicional (apostila/caderno), como vocé avalia 0 uso

do Kahoot! para aprender conteudos escolares?

® 2) E mais dindmico e me ajuda a
entender melhor.

@ b) Gosto dos dois jeitos.

@ c) Prefiro estudar da forma tradicional.

@ d) Acho que nenhum dos dois métodos
funciona bem para mim.

Fonte: Google Forms (2025)

O impacto no interesse da aula por exemplo como na questao 05 é um dos
resultados mais expressivos onde 81,5% responderam "Sim, muito mais interessante",
totalizando um consenso de 98,2% dos discentes que concordam que o Kahoot! aumenta o
interesse conforme aponta o Grafico 04.

Este dado praticamente unanime comprova que o jogo digital é uma ferramenta de
engajamento inquestionavel, capaz de quebrar a monotonia e de capturar a aten¢ao da

geragao de nativos digitais.

Grafico 04: O uso de jogos digitais como o Kahoot! torna a aula mais interessante?

@ 2a) Sim, muito mais interessante.

® b) Um pouco mais interessante.

@ c) Nem tanto.

@ d) Nao, prefiro aulas tradicionais.

Fonte: Google Forms (2025)

Portanto, os resultados da pesquisa de opinido sio robustos e convergentes
apontando que as atividades com o Kahoot! demonstraram ser altamente positiva, divertida,

dinamica e facilitadora da aprendizagem do tema "Nova Ordem Mundial" e que os dados
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validam a eficacia do Kahoot! como uma ferramenta de motivagao, engajamento, fixacio e
revisao, além de promover um ambiente de aprendizagem mais acolhedor ao erro.

A clara preferéncia dos estudantes por metodologias interativas, aliada a sua visao
de que a tecnologia deve ser planejada, culmina em uma forte recomendagdao para que a
gamificagdo seja incorporada de forma sistematica e estratégica no curriculo escolar,
alinhando a pratica pedagdgica com a realidade digital e as demandas de aprendizagem do

século XXI.

CONSIDERAGOES FINAIS

O presente estudo demonstrou de forma inequivoca que o dinamismo e a
interatividade inerentes as plataformas de ensino digital atuam como um poderoso
catalisador do processo de aprendizagem, preenchendo uma lacuna metodologica
historicamente notada em abordagens puramente expositivas ou passivas assim como
considera Spencer (2004) quando diz que escolhas mais sustentaveis, projetos mais abertos,
tarefas baseadas na experiéncia e materiais interativos oferecem uma maior motivagao.

Este resultado nao apenas valida a eficacia pedagdgica da tecnologia no contexto
educacional contemporineo, como também estabelece um dialogo fundamental com as
teorias de aprendizagem ativas que ganharam renovado vigor nas ultimas décadas com a
evolugao da tecnologia educacional que defendem que a imersao e o engajamento direto do
estudante com o conteudo sao cruciais para a consolidacao do conhecimento.

A transicado do papel do discente de mero receptor de informagdes para
protagonista de sua jornada de constru¢io do conhecimento é o cerne desta nova
abordagem e para isso, as plataformas digitais, a0 oferecerem recursos como simulagdes,
gamificagdo, foruns de discussao em tempo real e trilhas de aprendizado personalizadas,
transformam a experiéncia educacional em um ambiente de descoberta e resolucio de
problemas.

Metodologias ativas como a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), a Sala de
Aula Invertida (Flpped Classroom) e a Aprendizagem Colaborativa (Tean-Based 1earning -
TBL) encontram nas plataformas virtuais o solo fértil para seu pleno desenvolvimento. O
discente, ao ser desafiado a investigar, criar e discutir, desenvolve nao apenas a capacidade
de compreensao e assimilacao do conteudo especifico, mas também habilidades essenciais
para o século XXI, como o pensamento critico, a comunicag¢ao e o trabalho em equipe.

Este processo, por sua vez, se alinha com a perspectiva de que a aprendizagem ¢é

mais significativa e duradoura quando o discente esta ativamente envolvido na criagdo e
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aplicagao do seu conhecimento, em contraste com a retencao limitada de informacdes
obtidas passivamente, conforme sugerido por diversos modelos teéricos da aprendizagem.

Ainda que os beneficios sejam claros e o entusiasmo dos discentes notério, a
efetivagao de um modelo de ensino centrado no dinamismo e na interatividade exige uma
revisdo profunda do papel docente onde o professor, que antes detinha o monopdlio da
informagcao, transforma-se em um facilitador, mediador e modificador de experiéncias de
aprendizagem. Esta nova funcdo requer formagdo continuada e um profundo
entendimento das ferramentas digitais e das estratégias das metodologias ativas.

A interatividade e o dinamismo das plataformas nao sao um fim em si mesmos, mas
sim ferramentas que devem ser intencionalmente empregadas para provocar a reflexdo, o
debate e a aplicacdo pratica do saber. No entanto, o caminho para a plena integracio da
tecnologia e das metodologias ativas nao ¢ isento de desafios e que torna crucial abordar a
questdo do acesso e da equidade digital, garantindo que as plataformas e os recursos
interativos estejam disponiveis para todos os discentes, independentemente de sua
condig¢do socioeconomica e do seu letramento digital.

Além disso, é necessario um esfor¢o continuo para mitigar o risco de que a
interatividade se torne uma mera fonte de distraciao ou superficialidade, refor¢ando o foco
na aprendizagem significativa e no desenvolvimento de competéncias de alto nivel
cognitivo. A qualidade do design instrucional e a curadoria dos materiais interativos sio
determinantes para o sucesso deste modelo onde o desafio contemporaneo reside em
projetar ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) que sejam verdadeiramente
adaptativos, respondendo ao ritmo e as necessidades individuais de cada estudante.

Em ultima andlise, o estudo reforca a necessidade de as instituicbes de ensino
abracarem a inovagao pedagdgica, reconhecendo que a tecnologia e as metodologias ativas
sao a chave para formar individuos mais autdnomos, engajados e capazes de enfrentar as
complexidades do mundo contemporaneo. A jornada, embora desafiadora, promete
transformar o panorama educacional, tornando-o mais relevante, estimulante e eficaz ao
integrar de modo harmoénico o potencial tecnolégico com uma pedagogia que,

fundamentalmente, coloca o discente no centro de sua prépria aprendizagem.
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