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O LUDICO NO ENSINO DE CIENCIAS NO ENSINO FUNDAMENTAL II: Uso da
plataforma kahoot como recurso pedagodgico.
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RESUMO: O ensino de Ciéncias no Ensino Fundamental Il requer estratégias que
estimulem a participacao dos estudantes. Este trabalho tem como objetivo apresentar
minha experiéncia no Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID)
com o uso da plataforma Kahoot como recurso ludico no ensino de Ciéncias para
turmas do 6° e 7° anos. Foram elaborados dois jogos digitais, baseados no livro
didatico, utilizados como estratégia de revisdo e preparagdo para avaliagdes. A
utilizacao do Kahoot favoreceu o engajamento dos alunos e a retomada dos conteudos
trabalhados, além de contribuir para minha formacéo docente no ambito do PIBID.
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1 INTRODUGAO

As criangas e adolescentes da atualidade estdo cada vez mais inseridos no
contexto das tecnologias digitais, demonstrando familiaridade e habilidades no uso de
dispositivos eletrénicos e aplicativos digitais. Esse contato frequente com a tecnologia
influencia diretamente suas formas de comunicagdo, aprendizagem e interagao,
tornando necessario que a escola incorpore esses recursos ao processo de ensino-
aprendizagem.

No Ensino Fundamental Il, o ensino de Ciéncias exige estratégias pedagogicas
que dialoguem com essa realidade, de modo a tornar as aulas mais atrativas e
significativas. Nesse contexto, o uso de recursos tecnolégicos associados a
ludicidade, como os jogos digitais, apresenta-se como alternativa para promover maior
participacao e envolvimento dos estudantes.

Dessa forma, este trabalho tem como objetivo apresentar minha experiéncia no
Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) com o uso da
plataforma Kahoot como recurso ludico no ensino de Ciéncias em turmas do 6° e 7°
anos do Ensino Fundamental Il.
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2 METODOLOGIA

A professora supervisora Ronilda Dias de Lima, com quem acompanho as
aulas, solicitou que eu elaborasse jogos na plataforma Kahoot para as turmas, com o
objetivo de auxiliar na compreensdo dos conteudos trabalhados pelo professor
regente. Essa proposta permitiu que eu colocasse em pratica os planejamentos
pedagogicos desenvolvidos no ambito do PIBID, vivenciando de forma concreta o
processo de ensino-aprendizagem em sala de aula.

O trabalho caracteriza-se como um relato de experiéncia desenvolvido no
ambito do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID). Ao longo
da experiéncia no PIBID foram desenvolvidas diferentes atividades utilizando a
plataforma Kahoot entretanto, este trabalho centra-se na analise de dois jogos
especificos, por representarem de forma mais consistente as praticas pedagdgicas
vivenciadas no contexto das turmas acompanhadas. Esses jogos foram baseados no
conteudo do livro didatico adotado pela escola.

O primeiro jogo, aplicado ao 6° ano, abordou o conteudo de Células, enquanto
o segundo, aplicado ao 7° ano, tratou das Doencas Transmissiveis.

Os jogos foram utilizados como estratégia de revisdo e consolidagdo dos
conteudos trabalhados em sala de aula. No dia de aplicagdo do Kahoot, a escola
disponibilizou tablets da sala de informatica, sendo a turma organizada em dois grupos
em fungao da quantidade limitada de dispositivos. Em cada etapa, aproximadamente
quinze alunos participaram do jogo utilizando os tablets, enquanto os demais
permaneceram em sala de aula aguardando sua vez. Apds a participagao do primeiro
grupo, realizou-se a troca, permitindo que o segundo grupo também utilizasse os
dispositivos.

Ao final de cada rodada, os trés estudantes com melhor desempenho,
conforme o ranking apresentado pela plataforma (1°, 2° e 3° lugares), foram
selecionados para uma etapa final, que reuniu os melhores colocados dos dois grupos.
Ressalta-se que, em todas as etapas da atividade, foi utilizado o mesmo questionario
elaborado na plataforma Kahoot, garantindo igualdade de condi¢des de participagao
e possibilitando a comparacgao dos resultados obtidos pelos estudantes.
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Figura 01. Jogo digital elaborado na plataforma Kahoot sobre o conteudo de Células
(6° ano).
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Fonte: Arquivo pessoal, 2025.

A atividade proposta possibilitou avaliar de forma mais imediata o nivel de
compreensao dos estudantes em relacdo ao conteudo de células. Por meio das
respostas apresentadas no jogo, foi possivel identificar quais conceitos ja estavam
consolidados e quais ainda apresentavam dificuldades, especialmente no que se
refere as fungdes das organelas e a organizagao celular.

Nesse sentido, o uso do Kahoot ndo se limitou a revisdo do conteudo, mas
atuou como um instrumento de diagndstico da aprendizagem, permitindo ao professor
direcionar melhor as intervengdes pedagodgicas. Assim, a atividade contribuiu
diretamente para o alcance do objetivo proposto, ao favorecer uma compreensao mais
clara e aplicada dos conceitos de citologia.

Figura 02. Jogo digital elaborado na plataforma Kahoot sobre Doengas
Transmissiveis (7° ano).
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Fonte: Arquivo pessoal, 2025.

A atividade permitiu observar mudancas na forma como os estudantes
compreendem os conteudos relacionados as doencas transmissiveis, especialmente
no que se refere a importancia da prevencao.

Ao longo da dinamica, percebeu-se que os alunos passaram a demonstrar
maior atencao as atitudes do dia a dia que podem influenciar na transmissao de
doencgas, indicando uma ampliagdo da consciéncia sobre cuidados individuais e
coletivos.

Nesse sentido, a proposta contribuiu ndo apenas para o aprendizado do
conteudo, mas também para a formacado de uma postura mais critica em relagao a
prépria saude e a convivéncia em sociedade.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO
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Durante a aplicagdo dos jogos digitais, observou-se maior engajamento e
participacdo dos estudantes. No 6° ano, o Kahoot sobre Células contribuiu para a
compreensao de conceitos introdutorios de Citologia, como teoria celular e organelas,
conteudos essenciais para o entendimento do funcionamento dos seres vivos. No 7°
ano, o jogo sobre Doengas Transmissiveis favoreceu a contextualizacdo dos
conteudos relacionados a saude, preveng¢ao e cuidados individuais e coletivos,

aspectos importantes para a formagao cidada dos alunos.

O carater ludico do Kahoot esta associado ao uso de elementos de jogos
digitais, como desafios, pontuagdo e tempo de resposta, que tornam o processo de
aprendizagem mais dindmico e motivador. Essa dindmica favoreceu a participacao
ativa dos estudantes e a retomada dos conteudos trabalhados em sala de aula,
contribuindo para a consolidagdo dos conhecimentos ao longo do Ensino
Fundamental Il.

Figura 03. Aplicagdo do jogo digital na plataforma Kahoot em turma do Ensino
Fundamental Il.
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Fonte: Arquivo pesoal, 2025.

A Figura 03 evidencia o momento em que realizei a aplicagao da atividade em
sala de aula, no contexto da minha atuagao como bolsista do PIBID.
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Durante esse processo, acompanhei os estudantes na realizagdo do jogo,
auxiliando na organizagao da dinamica e observando suas dificuldades e avangos ao
longo da atividade. Essa experiéncia foi fundamental para compreender, na pratica,
como o uso de metodologias ativas, como o Kahoot, pode contribuir para tornar as
aulas mais dinamicas e favorecer a aprendizagem dos alunos.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

A experiéncia vivenciada no ambito do PIBID esta sendo fundamental para
minha formagao docente, especialmente a partir do acompanhamento e da orientacéo
da professora supervisora Ronilda Dias de Lima.

Ao longo das atividades, aprendo com sua dedicacdo em buscar diferentes
estratégias pedagogicas para favorecer a compreenséo dos conteudos pelos alunos,
sobretudo por meio de praticas de reviséo e preparagao para avaliagoes.

A proposta de elaborar jogos na plataforma Kahoot para as turmas permite que
eu coloque em pratica os planejamentos pedagogicos discutidos, compreendendo a
importancia do uso de recursos ludicos e tecnoldgicos no ensino de Ciéncias.

Essa vivéncia contribui significativamente para meu desenvolvimento
enquanto futuro professor, ao possibilitar a articulagédo entre teoria, planejamento e
pratica em sala de aula.
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