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GAMIFICACAO NO ENSINO DE CIENCIAS: APLICACAO DA
PLATAFORMA KAHOOT COMO ESTRATEGIA DIDATICA NO ENSINO
FUNDAMENTAL

MARCIO DA HORA FERREIRA BALBINO?!; MARIANA DO NASCIMENTO
ALVES?; LAIS SOUSA COSTA!; BRUNO CARDOSO DOS SANTOS?; YARLENE
PINHO DE CARVALHO!; LUAN ALMEIDA DE CERQUEIRA!; MATEUS DOS
SANTOS DA SILVA?; JACIANA CAVALCANTE SILVAZ, MARIA DOS
MILAGRES DO NASCIMENTO SILVA?; GEORGIA DE SOUZA TAVARES!

Universidade Federal do Delta do Parnaiba (UFDPar)*
Escola Municipal Professora Albertina Furtado Castelo Branco (CAIC)?
Centro Estadual de Tempo Integral Lima Rebelo?

O presente trabalho é decorrente de uma atividade pedagogica desenvolvida em uma
escola publica municipal localizada em Parnaiba (P1), envolvendo 28 estudantes do 6°
ano do Ensino Fundamental, no ambito do contedo de substancias e misturas, em
conformidade com as diretrizes estabelecidas pela Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). Assim, este trabalho busca relatar experiéncias vivenciadas a partir da utilizacéo
da plataforma Kahoot como ferramenta gamificada de reviséo, analisando seu impacto na
compreensdo de substancias e misturas, com foco em exemplos praticos do cotidiano.
Com isso, organizou-se a turma em trés grupos grandes, formados conforme o perfil de
participacdo, sendo que cada um escolheu um lider para ouvir o debate coletivo e registrar
as respostas pelo celular. Foram elaboradas 13 questdes variadas, sendo oito de multipla
escolha, trés de verdadeiro ou falso e duas de ordenacao, aplicadas em sala com projetor
durante aproximadamente 25 minutos, incluindo sons de acerto, ranking ao vivo e
feedback sonoro para manter todos envolvidos. Destacaram-se como ganhos o
entusiasmo geral dos alunos, que vibravam e riam juntos a cada ponto marcado,
celebrando ideias sobre misturas; acertaram as perguntas de multipla escolha e verdadeiro
ou falso, com troca animada de opinides e maos no ar para defender respostas. Esse
envolvimento emocional correlacionou-se diretamente com melhor aprendizagem,
elevando atencao e retencdo dos conceitos. Além disso, notou-se estimulo ao trabalho em
equipe, raciocinio rapido, argumentacdo em discussdes coletivas e maior compreensao
dos conceitos ao relaciona-los com o dia a dia, gerando uma aula bem mais viva que o
habitual. Contudo, houve demora de um grupo em ordenacdes por debate longo, erros
apressados de outros com caras de irritacdo, e uma pausa rapida por instabilidades de
internet e celular lento. Conclui-se, portanto, que o uso da plataforma é fundamental como
forma de mitigar problemas como falta de atencéo e desinteresse, conectando o contetdo
de maneira dindmica e contextualizada.
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