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Resumo: Tendo em vista que a desmotivacdo e desengajamento dos alunos sdo alguns dos
problemas enfrentados pelos educadores de Lingua Inglesa (Silva; Silva, 2024), urge a
necessidade de se pensar em estratégias ladicas que promovam o engajamento discente. Pensando
nisso, este trabalho objetiva compreender como a utilizacao da plataforma digital Kahoot! pode
auxiliar na construgdo da ludicidade no processo de ensino-aprendizagem da lingua inglesa para
turmas do 6° ano do ensino fundamental da rede publica. Para tal, utilizamos como metodologia
a pesquisa bibliografica para a explanacdo de conceitos essenciais no tocante ao tema. Nos
propusemos, também, a explicar como o software em questdo pode ser utilizado e, em sequéncia,
realizamos um estudo de caso com dados coletados a partir de nossas percepgdes sobre
funcionalidades da plataforma e nossas impressdes em relagdo a nossa experiéncia ao ministrar
duas aulas de 50 minutos para uma turma de 6° ano utilizando um jogo confeccionado no Kahoot!.
Apos a experiéncia vivenciada, constatamos que o software apresenta diversas funcionalidades
capazes de contribuir com o maior envolvimento da turma e propiciar a aprendizagem, explorando
os elementos da gamificagdo e os principios do letramento digital. Na pratica, notamos que os
estudantes se mostraram participantes ativos e engajados com a dinamica, principalmente com o
fator competitivo em jogo. Ao final, destacamos que a proposta de inserir esta ferramenta digital
no contexto escolar apresenta um impacto consideravel na construgdo da ludicidade no processo
de ensino-aprendizagem, pois se mostrou eficaz como um recurso que, simultaneamente, ensina
e diverte.

Palavras-chave: Gamificacao; TDICs; Ferramentas digitais; Letramento Digital; Ensino
Fundamental.

INTRODUCAO

O advento da internet trouxe para os profissionais que atuam em ambientes de
ensino, um leque de possibilidades para a implementagdo de recursos tecnoldgicos
capazes de aprimorar e dinamizar o aprendizado dos estudantes (Leffa, 2020). Mediante
a utilizacdo de ferramentas digitais durante o processo de aprendizagem, especialmente
de uma lingua estrangeira, o professor pode tornar a sua aula mais atrativa para a atual
geracdo de estudantes que ja se encontra amplamente familiarizada com uma cultura
digital caracterizada pela constante promocao de estimulos visuais e interativos. Portanto,

infere-se que

[...] € necessario transformar o dia-a-dia em sala de aula mais prazeroso e
significativo no que se refere a aquisi¢do do conhecimento. Nesse contexto, as
brincadeiras e os jogos tornam-se recursos didaticos de grande aplicagdo e
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valor no processo ensino-aprendizagem (Oliveira, 2009, p. 15).

Levando isso em conta, uma reformulagdo dos materiais didaticos, que abarque
as Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicagao (TDICs) e promova o letramento
digital, pode ser parte do caminho a ser tracado pelos professores que desejam
proporcionar aos alunos aulas que estejam mais proximas da realidade a qual eles estdao
inseridos. Com isso, entende-se a importancia de buscar formas de aplicar esses recursos
no contexto escolar e aproveita-los de maneira coerente e alinhada a fins pedagogicos.

Sob tal 6tica, uma estratégia que pode ser utilizada por professores de lingua
inglesa (ou por qualquer outro) ¢ a gamificacdo, que se trata da “[...] utilizacdo da
mecanica, estética e pensamento baseado em jogos para engajar pessoas, motivar a acao,
promover a aprendizagem e resolver problemas” (Kapp, 2012, p. 10 apud Silva, 2021, p.
10). Diante disso, uma das propostas para a gamificagdo em sala de aula ¢ a utilizacdo da
plataforma Kahoot!, que permite que o professor desenvolva jogos que servirdo como
ferramentas em suas aulas.

Escolhemos abordar aqui, especificamente, a ferramenta supracitada em
detrimento de outras que podem, também, ser tuteis para professores de lingua, pois
durante nosso estagio de lingua inglesa, tivemos a oportunidade de elaborar um jogo
usando o Kahoot! para as turmas do 6° ano do ensino fundamental, conforme solicitado
pela professora regente. A partir dessa experiéncia, identificamos a necessidade de
explorar esse recurso.

Para a realizacdo deste artigo, nos apoiamos em trabalhos anteriores que
contribuiram para o entendimento dos eixos de pesquisa deste estudo e nos permitiram
estabelecer bases teoricas para o seu desenvolvimento. Para tal, nos valemos da leitura de
autores como Costa, Lira e Souza (2023), que discutem a importancia de promover o
letramento digital no contexto de ensino-aprendizagem no Ensino Fundamental. Também
nos embasamos em Leffa (2020), que aborda a tematica da gamificag@o para o ensino de
linguas como recurso de aprendizagem pensando no engajamento dos estudantes. Além
desses autores, nos apoiamos em Silva (2021), que trata da plataforma de aprendizado
Kahoot! como ferramenta para deixar o processo de ensino de um idioma mais divertido,
envolvente e dindmico, configurando-se como uma metodologia de ensino ativa que
consegue se adequar a nova dimensao espacial tecnoldgica e digital.

O principal objetivo que orienta este trabalho ¢ compreender como a utilizacdo

da plataforma digital Kahoot! pode auxiliar na construg¢ao da ludicidade no processo de
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ensino-aprendizagem da lingua inglesa para turmas do 6° ano do ensino fundamental da
rede publica. Buscando alcangar este proposito, trazemos, ainda, como objetivos
especificos refletir sobre as possiveis contribuigdes da gamificacdo para o ensino da
lingua inglesa e analisar a receptividade dos alunos diante da utilizagdo de um jogo,
produzido na plataforma em questdo, durante uma aula.

Nossa motivacdo pessoal para o desenvolvimento dessa pesquisa esta na busca
pela habilidade de utilizar as TDICs, lograda pela percep¢dao da importancia desse
conhecimento para a nossa forma¢ao como futuros profissionais que se preocupam com
a modernizagdo do sistema de ensino ¢ com o letramento digital dos alunos, buscando,
dessa forma, reduzir de nossa pratica docente o uso de materiais didaticos padronizados
e pouco atraentes e, também, contribuir para a inser¢do de atividades ludico-pedagogicas
em nossas metodologias de ensino.

A presente pesquisa também se mostra relevante para a academia quanto a
perspectiva da qualificacdo da comunidade académica em favor da atuagdo em ambientes
que exigem do professor competéncias para lidar com as novas tecnologias. Ademais, ao
investigar a aplicagdo do Kahoot! como recurso ludico no ensino de inglés, a pesquisa
oferece subsidios para educadores que buscam favorecer a constru¢do de metodologias
ativas para turmas de ensino fundamental.

Numa perspectiva social, o estudo se justifica pela possibilidade de
aprimoramento da relacdo entre o estudante e a aquisi¢do linguistica por meio de
metodologias que permitam que ele participe ativamente do processo ensino-

aprendizagem, além de prepara-lo para lidar com tecnologias digitais.

METODOLOGIA DE PESQUISA

A metodologia utilizada neste trabalho ¢ de cunho qualitativo. Inicialmente,
realizamos uma pesquisa bibliografica para o esclarecimento de conceitos essenciais para
a compreensdo integral do tema abordado, discorrendo sobre a ludicidade no ensino, o
letramento digital e a gamificagdo. Somado a isso, ao considerarmos o proprio Kahoot!
como uma de nossas principais fontes bibliograficas, nos propusemos a explicar como o
software pode ser utilizado.

Em sequéncia, realizamos um estudo de caso, que “Consiste no estudo profundo
e exaustivo de um ou poucos objetos, de maneira que permita seu amplo e detalhado

conhecimento” (Gil, 2002, p. 54). Para a coleta de dados, investigamos, primeiramente,
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nossas percepgoes durante a utilizagdo e exploragcdo das funcionalidades da plataforma
Kahoot!, visando a constru¢do de um jogo de perguntas. Somado a isso, analisamos,
também, nossas observacdes e impressdes em relacdo a nossa experiéncia ao ministrar
duas aulas de 50 minutos para uma das turmas de 6° ano de uma escola integral de ensino
fundamental da rede ptblica em nossa segunda etapa do estagio de lingua inglesa.

Nesta experiéncia, trabalhamos o vocabuldrio de comidas e bebidas em inglés,
conteudo este que foi designado pela professora regente, com a presenca de 29 alunos.
Para isso, produzimos, previamente, um jogo com vinte questdes no software em pauta,
utilizando-o como recurso didatico em sala de aula durante a nossa fase de regéncia do
estagio. Assim, fomos capazes de explorar e discutir sobre nossas percepgdes acerca da
receptividade dos alunos a plataforma e a sua eficdcia quanto ao engajamento da turma.

Dessa forma, ao utilizarmos uma metodologia que investiga “[...] um fendmeno
contemporaneo dentro de seu contexto real [...]” (Gil, 2002, p. 54) pretendemos tornar a
nossa pesquisa mais relevante e aplicavel a realidade de professores de lingua inglesa que

atuam no ensino fundamental da rede publica.

DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Paralelo ao papel de mediador de conhecimentos, compete aos professores o
dever intrinseco de “agente motivador” compromissado com a busca constante por
metodologias e recursos capazes de despertar o interesse e a participagdo dos alunos,
construindo, assim, um ambiente educacional que proporciona um ensino omnilateral
(Freire, 1996 apud Silva, 2025). A luz desse aspecto, a inser¢do da ludicidade no processo
de ensino-aprendizagem ¢ uma estratégia com potencial para enriquecer a pratica docente,
tornando a sala de aula mais dindmica e promovendo o engajamento. Para entendermos
melhor o conceito de “ludico”, utilizaremos a pesquisa de Stoffel et al, autores que

apontam que

A palavra ludico origina-se do latim /udus e significa brincar. ‘Neste brincar
estdo incluidos os jogos, brinquedos e divertimentos’ (Santos, 1998, p. 9). Este
termo também ¢ relativo a conduta do sujeito que joga, que brinca e que se
diverte, e quando associado as atividades ludicas desenvolvidas na sala de aula,
pode-se dizer que esse termo tem relagdo direta com motivacdo e interacao, os
quais despertam prazer ao realizar o que € proposto (2024, p. 5).

Pensando nisso, ¢ fundamental que os educadores de linguas inglesa busquem

metodologias ludicas variadas e eficazes, para, assim, tentar sanar alguns dos desafios do
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ensino de LI em escolas publicas brasileiras, que incluem, entre muitos outros, “[...]
metodologias de ensino tradicionais, desmotivagdo ¢ desengajamento dos alunos [...]”
(Silva; Silva, 2024, p. 2), pois a utilizagdo de materiais pedagogicos ludicos, se
desenvolvidos e aplicados de maneira coerente, oportuniza um aprendizado mais ativo,
significativo e, consequentemente, mais atraente. Somado a isso, os professores podem,
também, adicionar um carater digital as estratégias ludicas, pensando na promog¢ao do

letramento digital, que pode ser definido como a habilidade de

[...] acessar, interagir, processar e desenvolver uma multiplicidade de
competéncias na leitura das mais variadas midias. Um individuo possuidor de
letramento digital necessita de habilidade para construir sentidos a partir de
textos que mesclam palavras que se conectam a outros textos através de
hipertextos, links, hiperlinks, elementos pictdricos ¢ sonoros numa mesma
superficie (textos multimodais) (Aquino, 2005, p. 1-2 apud Costa; Lira; Souza,
2023, p. 152).

Destarte, ao promover a utilizagdo de tecnologias digitais na sala de aula, o
professor contribui com a formagao de sujeitos digitalmente letrados capazes de transitar
entre as multimidias e interpretar e lidar com as informagdes dispostas ali.

Vale ressaltar que, ao analisarmos a Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
que ¢ um documento que descreve as habilidades essenciais que devem ser adquiridas
pelos estudantes em cada componente curricular durante a Educacao Bésica, funcionando
como uma ferramenta balizadora do ensino, esta ndo utiliza o termo “letramento digital”,

mas apresenta disposi¢des sobre “cultura digital”, sendo uma delas a constatagdo de que

[...] é imprescindivel que a escola compreenda e incorpore mais as novas
linguagens e seus modos de funcionamento, desvendando possibilidades de
comunicagdo (e também de manipulacdo), ¢ que eduque para usos mais
democraticos das tecnologias e para uma participagdo mais consciente na
cultura digital. Ao aproveitar o potencial de comunicagdo do universo digital,
a escola pode instituir novos modos de promover a aprendizagem, a interagéo
e o compartilhamento de significados entre professores e estudantes (Brasil,
2018, p. 59).

Assim sendo, os educadores estdo amparados e sdo, inclusive, encorajados, pelo
principal documento que orienta as praticas pedagogicas, a utilizarem recursos digitais,
explorando as possibilidades tecnologicas e seu potencial educativo para a sala de aula.
Para incluir o universo digital nas metodologias de ensino de forma eficaz, os professores
podem explorar o conceito de gamificagdo, que consiste na incorporagdo de técnicas e
elementos da mecanica dos jogos, como desafios, regras, sistemas de pontos, competi¢des

e recompensas, elementos estes que proporcionam um ambiente de aprendizado ludico e
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dinamico passivel de aproximar os estudantes mais timidos e desinteressados do conteudo
(Silva, 2021).

Sob esse prisma, a plataforma Kahoot!' foi criada em 2012 por Morten Versvik,
Johan Brand e Jamie Brooker e tem como missdao tornar a aprendizagem ““incrivel”,
valendo-se da curiosidade e brincadeira, de um jeito social e divertido (Kahoot!, s/d).
Apesar de ter uma versao paga, o usudrio ainda pode se beneficiar dos recursos gratuitos,
embora limitados. Apos se cadastrar, o professor pode, dentre outras funcionalidades,
criar jogos com perguntas e respostas relacionadas ao conteudo desejado.

Para dar inicio a confec¢do do jogo, o usuario deve selecionar a opgdo “tela em
branco” para comegar do zero e, em seguida, ele sera direcionado para uma pagina
semelhante a uma apresentacdo de slides, pois segue a logica de adicionar uma nova
pagina para cada nova pergunta. O usudrio pode personalizar o tipo de pergunta: no modo
quiz, ele deve escrever o enunciado da questdo e adicionar até 4 alternativas de resposta,
enquanto no modo verdadeiro ou falso, basta escrever uma afirmagao. E possivel, ainda,

personalizar o tempo para resposta e o sistema de pontos, além de adicionar imagens.

Imagem 1. Pagina de criacao de um jogo de perguntas e respostas na plataforma Kahoot!

Kahoot‘ Inserir titulo do k...  Configuragées 0 Fazer up... Sair
s
fEQus Comece a digitar a pergunta I C Tipo de pergunta
Pergunta |
A A\ — B quiz v
o - —

1o}

@© Limite de tempo

N D 3 ¢ i
= e
]

20 segundos v

® Pontos

Padrao v

Carregar arquivo

5 $2 Opgdes de resposta

—

Selegdo simples v
) § - =
Adicionar resposta 1 = Adicionar resposta 2 ]

I R s

L J Adicionar resposta 3 (opcional) &= Adicionar resposta 4 (opcional) &=
| Excluir Duplicar

Fonte: dos autores (20253 -

Ainda na etapa de elaboragdo do jogo, optamos por levar em consideracdo a
metodologia usada pela professora regente, a qual os alunos ja estdo familiarizados: o
método gramatica e traducdo, que tem seu foco voltado para o ensino da lingua a partir
da traducdo de sentencas do portugués para o inglés e vice-versa, memorizagdo de

vocabuldrio e estudo das estruturas sintaticas (Oliveira, 2014). Inserimos, portanto,

' O software pode ser acessado em: https://kahoot.com/
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algumas questdes que exigiam a traducdo de palavras, a exemplo da primeira:

Imagem 2. Primeira pergunta do jogo sobre alimentos e bebidas elaborado pelos autores na plataforma
Kahoot!

\ Marque a opgao que diz "Abacaxi e coco"

A Pineapple and coconut @ @ ’ Mango and apple

|
. Apple and coconut . Pineapple and watermelon

Fonte: dos autores (2025)

Contudo, embora o método de gramatica e tradugdo tenha orientado parte do
trabalho, optamos por incorporar, também, uma das estratégias do método direto: o uso
de imagens para a interpretacdo de significados, sem a utilizacdo da lingua materna
(Oliveira, 2014) visando expandir a nossa abordagem e enriquecer o processo de ensino-

aprendizagem.

Imagem 3. Questdo extraida do jogo sobre alimentos e bebidas elaborado pelos autores na plataforma
Kahoot!

Selecione a imagem que corresponde a palavra: Tea

—

Fonte: dos autores (2025)

Para a execu¢do de uma aula utilizando um jogo produzido na plataforma
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supracitada, foi necessario que, na aula anterior, conforme acordado com a professora
regente do colégio, uma introducdo do conteudo que seria trabalhado (Foods and Drinks)
fosse realizada, para que, assim, os estudantes obtivessem a bagagem de conhecimentos
necessaria para responder as questdes.

Ja na aula em que o jogo foi executado, realizamos, antes, uma breve revisao do
que foi aprendido na aula anterior. Em seguida, ao distribuir os chromebooks do
laboratério movel para cada estudante, encontramos um entrave para o progresso da
aplicagdo: a dificuldade em fazer com que todos conseguissem fazer /ogin no sistema,
utilizando o E-mail e senha fornecidos pela Seduc. Tal procedimento deve ser feito a cada
vez que o recurso € utilizado e ao qual os estudantes ainda ndo estdo habituados, sendo
necessario, em muitos casos, o auxilio dos professores ¢ da secretaria académica, o que
demandou cerca de uma aula inteira. Enquanto o problema era resolvido, notamos que os
alunos que ja tinham conseguido acesso estavam ansiosos para o inicio da atividade e
ociosos pela espera. Decidimos, entdo, utilizar um material extra, ainda dentro do
conteudo e que estava programado para ser trabalhado apds o quiz, apresentando, em
inglés, algumas frutas tipicas do Brasil, como agai, mexerica, etc, e promovendo
discussoes acerca da tematica.

Superado esse obstaculo, pudemos dar continuidade ao planejamento. Entao,
orientamos os estudantes para que entrassem na sala virtual do jogo, inserissem o PIN
fornecido pelo site e escrevessem seus proprios nomes, para que, assim, a professora
pudesse, posteriormente, atribuir notas a partir do relatério de desempenho individual
gerado pela plataforma.

Considerando que “A mediagao do professor durante a execucdo das atividades
¢ fundamental para que os alunos consigam se envolver nos jogos e brincadeiras de
carater pedagogico [...]” (Stoffel et al, 2024, p. 3), julgamos pertinente, a cada questao,
fazer a leitura do enunciado e suas respectivas alternativas, para, assim, tornar a pergunta
mais clara e auxiliar os alunos que apresentam dificuldades na leitura e interpretacdo de

texto.

Imagem 4. Exemplo de uma das questdes do jogo desenvolvido e executado pelos autores na plataforma
Kahoot!
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Fonte: dos autores (2025)

Verificou-se, logo no inicio da atividade, que apds os alunos inserirem seus
nomes, eles se mostraram muito interessados na proxima etapa: a escolha do avatar. Isso
porque a plataforma concede ao usudrio a possibilidade de caracterizacdo por meio da
escolha de um personagem e um acessério de acordo com suas preferéncias. Essa
personalizacdo contribuiu significativamente com o envolvimento dos estudantes,
tornando a experiéncia mais imersiva, uma vez que o aluno podia se ver como parte do

ambiente virtual.

plataforma Kahoot!

Pronto

Fonte: dos autores (2025)

Destacamos, ainda, uma das vantagens da utilizacdo da plataforma Kahoot! em
sala de aula, vantagem esta que foi apontada por outra autora que explora a tematica e
reafirmada em nossa experiéncia ao aplicar o jogo em uma sala de aula: a possibilidade

do professor
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[...] fazer a avaliagdo da aprendizagem em tempo real, ja que ao final do quiz
¢ gerado um relatorio eletrénico com o numero de acertos e erros cometidos
pelos alunos e também quais perguntas, especificamente, foram cometidos os
acertos e 0s erros, isso permite que o professor dé o feedback das questdes ao
final de cada rodada e se for de seu interesse faga a correcdo das questdes de
forma instantanea e coletiva. (Silva, 2021, p. 12)

Tendo isso em vista, ao final de cada questdo, fornecemos um feedback da
quantidade de acertos da questao e retomamos a leitura das alternativas, pedindo para que
os alunos dissessem os significados de todas as palavras ou imagens presentes em cada
pagina, possibilitando que eles compreendessem, também, o porqué de cada resposta.

Além disso, a aplicacdo da atividade no Kahoot! evidenciou aspectos
concernentes ao engajamento dos estudantes, aspectos estes ja previstos por autores que
exploram a tematica do ensino ladico, como Stoffel e al (2024, p. 6), que afirmam que

esse tipo de atividade potencializa

a explorag@o ¢ a construgdo do conhecimento, por contar com a motivagao
interna, tipica do ludico (causa prazer e alegria), mas o trabalho pedagogico
[...] requer a oferta de estimulos externos e a influéncia de parceiros (os
colegas), ou seja, a motivacdo para jogo e, consequentemente, para a
aprendizagem.

Pensando nisso, foi possivel notar, na pratica, a participagdo integral e ativa dos
estudantes. A proposta do jogo despertou o interesse imediato da turma e contribuiu para
a constru¢do de um ambiente educacional descontraido, assim como o favorecimento do
foco e concentragao no conteudo.

Em nossa perspectiva, verificamos que o principal fator motivador foi a
competicao saudavel provocada pela dindmica, na qual pudemos observar o anseio dos
alunos pelo alcance de posicdes mais altas no ranking, disputas entre quem respondia
mais rapido, contagens regressivas que intensificavam as expectativas € o clima de
disputa e comemoragdes apos verificarem que a resposta marcada estava correta.

Outro aspecto importante que deve ser citado ¢ a capacidade do jogo em
promover um espaco de reconhecimento e valorizagao do proprio desempenho, pois o
sentimento de satisfacdo ap6s um acerto, expressado por meio de gestos e verbalizagoes,
fortalecia a autoconfianga e a vontade de continuar jogando. Finalmente, ressaltamos
também o carater social da atividade, perceptivel através das interagdes constantes entre
os estudantes, que trocavam impressdes sobre as respostas e comentavam seus resultados

uns com oS outros.
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CONSIDERACOES FINAIS
Apo6s a pesquisa, execucdo e discussdo das questdes propostas ao longo deste
trabalho, pudemos visualizar, na pratica, os pontos elencados por Silva (2021, p. 12) em

seu trabalho de ressignificagdo do ensino de LI por meio de jogos. A autora afirma que

Dentre as contribuigdes e as vantagens que o Kahoot pode trazer para a sala
de aula, elenca-se: envolvimento dos alunos, promove a aprendizagem
baseada em jogos, aumenta a motivagdo, incentiva a competi¢do, permite o
trabalho colaborativo, desenvolve habilidades de raciocinio, aproximagio
com as TICs [...]

Tendo isso em vista, a plataforma Kahoot! se mostrou, a partir de nossas
observagodes, como uma ferramenta eficaz para o processo de ensino de LI, pois cumpriu
suas expectativas como fomentadora da aprendizagem e propulsora do engajamento
discente. Ademais, ao ser inserida em sala de aula como proposta de gamificacdo,
apropria-se das técnicas e mecanicas dos jogos dispostas por Silva (2021) a partir de
elementos como desafio, sistema de pontos e competicdo, elementos estes capazes de
proporcionar um ambiente de aprendizado ludico e dindmico passivel de aproximar os
estudantes mais timidos e desinteressados do conteudo.

E preciso destacar, ainda, que o lugar privilegiado do conteudo tratado na
atividade de campo realizada possibilitou o uso de estratégias extraidas do método direto,
uma vez que “[...] animais, frutas e objetos [...] sdo entidades concretas e que possibilitam
que sejam feitas ilustragdes e fotos para facilitar a explicagdo [...] (Oliveira, 2014, p. 82-
83). Assim sendo, ao utilizar o Kahoot! como ferramenta ludica no ensino de lingua
inglesa, o professor deve ponderar sobre as possibilidades e as limitacdes do conteudo
que serd abordado e como ele sera adaptado para um jogo de perguntas.

Em relagdo a escolha da metodologia usada na aula, inferimos que a restri¢do ao
uso de técnicas do método gramatica e tradu¢do e do método direto ndo considera o

aspecto comunicativo do ensino de linguas estrangeiras, pois

[...] o foco nas estruturas gramaticais € no vocabuldrio, sem atencgao as questoes
contextuais de adequacdo sociolinguistica e de producdo de significados,
realmente ndo contribui para que os estudantes desenvolvam sua competéncia
comunicativa e sejam capazes de realizar atos linguisticos mais complexos
(Oliveira, 2014, p. 147).
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Seria necessario, dessa forma, pensar em estratégias pragmaticas que se
preocupem com a promog¢ao do uso da lingua em contextos reais de interagdo para, assim,
tornar a atividade ainda mais propicia e benéfica para a aprendizagem.

Em suma, compreendemos, apos o desenvolvimento da presente pesquisa, que a
utilizagdo da plataforma digital apresenta um impacto consideravel na constru¢do da
ludicidade no processo de ensino-aprendizagem da lingua inglesa para turmas do ensino
fundamental da rede publica. Seus aspectos interativos, visuais, sociais e didaticos
possibilitam que os alunos aprendam por meio da brincadeira, do prazer ¢ do
divertimento, favorecendo, assim, a motivacao e o engajamento. Logo, o software auxilia
na aquisi¢do do ludico e, sendo assim, “contribui para o desenvolvimento fisico,
emocional, social e cognitivo das criangas” (Silva, 2025, p. 9). Cumpre salientar que, para

0 uso coerente e pedagogico da plataforma, o educador precisa ter em mente que

O jogo ndo pode ser visto apenas como um divertimento ou uma simples
brincadeira, pois ele ndo s6 favorece o desenvolvimento fisico, afetivo e social
dos alunos, como também atua em sua motivagdo. Neste contexto, o jogo tem
sua funcdo educativa, ensinando, motivando e completando o saber, o
conhecimento e a descoberta (Stoffel, 2024, p. 7).

Ou seja, ao longo de todo o processo de planejamento, desde a criagdo do jogo
até a execucao, o carater didatico deve se manter como norteador da atividade, portanto,
o professor precisa ser capaz de selecionar contetidos apropriados, elaborar perguntas
com niveis variados de dificuldade e conduzir a dindmica de modo a provocar a
participacgdo ativa, a reflex@o e a construgao autdbnoma de conhecimento, garantindo que
o recurso ndo se limite ao entretenimento.

Para além da ludicidade, a insercdo da plataforma Kahoot! ensina, também,
sobre os principios do letramento digital, uma vez que “Ser um letrado digital significa
construir conhecimento numa sociedade onde envolve as tecnologias digitais ¢ a
linguagem mididtica” (Costa; Lira; Souza, 2023, p. 152). Entende-se, portanto, que, ao
explorar a plataforma, o educando ¢ capaz de absorver e interpretar os contetidos textuais,

graficos e visuais dispostos ali.
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