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Nas ultimas décadas, o ensino de Quimica enfrenta desafios
devido a complexidade dos conteudos e a permanéncia de
métodos tradicionais pouco conectados a realidade dos
alunos. Nesse contexto, as Tecnologias Digitais da
Informagéo e Comunicagdo (TDICs) surgem como aliadas,
promovendo engajamento e aprendizagem significativa.
Contudo, como afirmam Silva et al. (2018), “um desses
desafios para a educagdo contemporédnea € integrar os
recursos tecnolégicos ao contexto escolar: curriculo, ensino,
aprendizagem e avaliacdo”, o que exige planejamento,
formagao docente e abertura a metodologias ativas.

A gamificacdo se destaca ao unir tecnologia e motivagao,
tornando o aprendizado mais atrativo. Ulloa Arias e Carcausto
Calla (2024) afirmam que “a gamificacdo é uma ferramenta
poderosa para motivar os alunos a assumir 0 processo
formativo de uma forma diferente”. Ferramentas como o
Kahoot permitem quizzes interativos, reforgando conteudos e
aumentando a participagdo. No ensino de Quimica, isso é
relevante frente a rigidez dos programas tradicionais; como
aponta Lima (2012), “muitos professores julgam que a
interdisciplinaridade com a Quimica é impedida por esta
apresentar um programa de conteudos rigido e sequenciado”.

Dessa forma, este estudo analisa o uso do Kahoot como
ferramenta de aprendizagem ativa no ensino de Quimica,
destacando seus efeitos sobre engajamento e compreensao
dos alunos.

Este trabalho foi desenvolvido pelas bolsistas do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) como
parte das agdes do projeto na Escola Estadual José Seffair,
envolvendo os alunos do 3° ano do Ensino Médio. A atividade
pedagogica fundamentou-se no uso de metodologias ativas
de aprendizagem, com énfase na gamificacdo e na
aprendizagem cooperativa. O objetivo principal foi revisar os
conceitos de nomenclatura e classificacdo de cadeias
carbonicas da Quimica Organica, promovendo o
protagonismo discente e a construgdo significativa do
conhecimento.

A proposta esta ancorada nos pressupostos de John Dewey
(2007), que defende uma educacéo baseada na experiéncia e
na participagdo ativa dos estudantes, e de Paulo Freire
(1996), que valoriza uma pratica educativa dialégica, critica e
emancipatéria. Além disso, incorpora os principios da teoria
construcionista de Seymour Papert (1980), ao reconhecer o
potencial das tecnologias digitais como facilitadoras da
aprendizagem. A abordagem esta em consonancia com a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que propde a
inser¢cdo de recursos tecnoldgicos e o desenvolvimento de
competéncias como o trabalho em equipe, a autonomia
intelectual e a resolugdo de problemas. A gamificagédo, nesse
contexto, é entendida como uma estratégia pedagogica que
utiliza elementos dos jogos para tornar o processo de
ensino-aprendizagem mais envolvente e interativo.

A atividade foi estruturada em trés etapas: (1) uma aula
tedrica introdutdria sobre Quimica Organica; (2) a aplicagéo
da atividade gamificada por meio da plataforma Kahoot; e (3)
a andlise dos resultados obtidos com base nos relatérios de
desempenho gerados automaticamente pela ferramenta.

Durante a aplicagdo da atividade, os alunos foram
organizados em grupos colaborativos. Cada grupo escolheu
um representante responsavel por registrar as respostas no
Kahoot via smartphone, com base em decisdes tomadas
coletivamente. As questdes foram elaboradas em formato de
multipla escolha e verdadeiro ou falso, com variagdo de
pontuagdo para estimular a atengdo e o espirito de
cooperagdo. A atividade foi conduzida na sala de midia da
escola, utilizando televisdo e notebook para exibicdo das
perguntas.
Tecnologias e Recursos

e Plataforma Kahoot (quiz digital interativo);

e Celulares dos alunos (uso controlado e pedagégico);

e Televisdo, notebook e conexdo a internet;

e  Quadro branco, marcadores.

A proposta se alinha a aprendizagem cooperativa, uma
metodologia ativa que estimula a interacdo entre os
estudantes, promovendo habilidades como escuta ativa,
negociacao, pensamento critico e corresponsabilidade. O uso
da gamificagdo contribuiu para tornar o conteddo mais
acessivel e atrativo, além de estimular a motivagéo intrinseca
e 0 engajamento cognitivo dos alunos.
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Figura1. Print da plataforma Kahoot com uma das perguntas

utilizadas na atividade, evidenciando a gamificagdo do
conteudo.
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Figura2. Fofo das bolsistas envolvidas na execugédo da
atividade, momentos antes do inicio da dindmica com os
alunos.
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Figura3. Alunos participando ativamente da dindmica em
grupo na sala de midia, utilizando o Kahoot para responder
as questbes.

Este estudo investigou o uso do Kahoot como ferramenta de
gamificagdo no ensino de Quimica Organica para alunos do
3° ano do Ensino Médio, visando avaliar seu impacto no
engajamento e na aprendizagem. A atividade aplicada contou
com 15 questdes, e os dados da plataforma revelaram um
indice médio de 73% de acertos, indicando boa assimilagédo
de conceitos como nomenclatura e classificagdo de cadeias
carbbnicas. As principais dificuldades surgiram em questoes
com multiplas classificagbes simultdneas, sugerindo a
necessidade de reforco nesses topicos. A gamificacdo
aumentou a participagdo de alunos normalmente menos
ativos, corroborando estudos sobre seu potencial motivador

(Ulloa Arias e Carcausto Calla, 2024). Além disso, a
ferramenta promoveu aprendizagem cooperativa, com
discussbes em grupo antes das respostas, e o ranking em
tempo real elevou o entusiasmo e a interagdo. O Kahoot
também permitiu ao professor identificar dificuldades e intervir
de forma direcionada, destacando seu duplo valor: avaliativo
e formativo. Conclui-se que a integracdo de tecnologias
digitais, quando alinhada a objetivos pedagdgicos claros,
pode tornar o ensino mais dindmico e eficaz.

A implementagdao do Kahoot como recurso pedagodgico
mostrou-se eficaz para tornar o ensino de Quimica mais
dindmico, interativo e significativo. Ao integrar gamificagéo e
aprendizagem cooperativa, a atividade aumentou o
engajamento, incentivou participacdo ativa, trabalho em
equipe e pensamento critico, valorizando a construgédo
coletiva do conhecimento, inclusive de alunos mais retraidos.
Além disso, permitiu ao professor acompanhar o progresso
da turma em tempo real, facilitando interven¢des pedagogicas
mais individualizadas. Essa experiéncia reforca que a
tecnologia, quando usada com intencionalidade didatica e
alinhada a BNCC, contribui para superar a fragmentacéo dos
conteludos e desenvolver competéncias essenciais.
Conclui-se que iniciativas como esta devem ser valorizadas e
ampliadas, promovendo aprendizagens profundas,
contextualizadas e preparando os alunos para a vida em
sociedade e os desafios contemporaneos.
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