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RESUMO

O presente artigo foi elaborado pelos académicos do curso de Mestrado em Educagdo da Universidade
Leonardo da Vinci, com a tematica “Metodologias ativas e a gamificagdo” e apresenta uma reflexao sobre
o papel das metodologias ativas no processo educativo, destacando a gamificagdo como recurso capaz de
promover maior motivagao, participacdo e autonomia dos estudantes de forma inclusiva. A experiéncia
relatada consistiu na utilizagao do aplicativo Kahoot em sala de aula, a fim de avaliar contetidos e estimular
a interacdo entre os alunos. O estudo evidencia que, ao transformar a avaliagdo em uma atividade ludica o
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recurso digital contribuiu para o engajamento, a colaboragao e a fixacdo dos conteudos de forma dinamica.
A pesquisa se mostrou importante como didatica ao aluno com Transtorno do Espectro Autista pois a
mediacdo do professor como orientador do processo, favorece um ambiente de aprendizagem mais
significativo e inclusivo. Assim, a pratica revelou que a gamificacdo pode ser uma estratégia eficaz para
potencializar resultados no contexto educacional contemporaneo.

Palavras-chave: Gamificagdo; Inclusao; Aprendizagem.
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1 INTRODUCAO

O uso de metodologias ativas aliado a gamificacdo mostra-se uma estratégia eficaz para o
engajamento de estudantes autistas, pois favorece a participagdo ativa, a motivagdo ¢ a constru¢do do
conhecimento de forma ludica e significativa. Ferramentas como o Kahoot possibilitam atividades
interativas, mediadas pela tecnologia, que transformam o aprendizado em uma experiéncia mais dindmica
e acessivel (Schneider et al., 2024). Para alunos autistas, a gamifica¢do contribui para a organizagdo do
pensamento, o desenvolvimento da atengdo e a socializagdo, a0 mesmo tempo em que respeita diferentes
ritmos de aprendizagem.

A combinagao entre desafios, recompensas e feedback imediato estimula a autonomia e reduz a
ansiedade frequentemente presente em processos avaliativos tradicionais. Nesse contexto, o papel do
professor ¢ fundamental como mediador, garantindo adaptagdes necessarias e incentivando a cooperagao
entre os colegas. Assim, a gamificag¢do, quando integrada as metodologias ativas, pode se tornar um recurso
inclusivo, favorecendo a aprendizagem e a interagdo social dos estudantes no ambiente escolar.

O cenario educacional contemporaneo tem passado por transformagdes significativas,
impulsionadas pela constante evolucdo tecnoldgica e pelas novas demandas sociais e cognitivas dos
estudantes. Nesse contexto, Alves (2018), afirma que torna-se imprescindivel repensar os métodos
tradicionais de ensino, buscando alternativas que promovam maior intera¢ao, motivacao e participacao
ativa no processo de aprendizagem. As metodologias ativas emergem como propostas pedagogicas que
colocam o estudante no centro da constru¢do do conhecimento, incentivando o pensamento critico, a
autonomia e a resolucdo colaborativa de problemas.

Entre as diversas estratégias vinculadas as metodologias ativas, a gamificagdo vem se destacando
como um recurso inovador capaz de potencializar o engajamento e tornar a aprendizagem mais dindmica e
significativa. Ao incorporar elementos tipicos dos jogos, como desafios, recompensas, feedback imediato e
progressdo de niveis, a gamificacdo favorece a criagdo de ambientes motivadores, estimulando a
curiosidade e a permanéncia do estudante nas atividades propostas.

Este artigo, produzido pelos académicos do curso de Mestrado em Educacdo da Universidade
Leonardo da Vinci, tem como objetivo analisar a aplicabilidade das metodologias ativas, com foco na
gamificacdo, enquanto estratégia pedagogica voltada ao aumento do engajamento e a melhoria dos
processos de ensino-aprendizagem. Busca-se compreender de que forma a integragdo dessas abordagens
pode contribuir para a construcdo de experiéncias educacionais mais atrativas, interativas e eficazes,
considerando os desafios e possibilidades da pratica docente na atualidade. Dessa forma, pretende-se
oferecer subsidios tedricos e reflexivos que favorecam a adog¢ao de metodologias inovadoras e alinhadas as

necessidades do perfil do estudante do século XXI.
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O artigo sera estruturado da seguinte maneira, no capitulo 2 sera discorrerd brevemente sobre a
importancia das metodologias ativas no contexto escolar, sendo essas ferramentas totalmente uteis para o
aprendizado dos alunos, o subtitulo 2.1 tratard sobre a Aprendizagem Baseada em Projetos e exemplificara
sobre o desenvolvimento de um aplicativo de coleta de lixo reciclavel. O subtitulo 2.2 descrevera a
metodologia da sala de aula invertida que consiste na inversao das a¢des que ocorrem em sala de aula e
fora dela. O subcapitulo 2.3 conceituara a Gamificagdo na pratica pedagdgica para desenvolver habilidades
socioemocionais e novas aprendizagens em educandos com TEA. O capitulo 3 e seus subtitulos relatam a
concepgao, implementacao e analise de um produto educacional fundamentado na utilizacao da plataforma
Kahoot. O capitulo 4 descreve a metodologia abordada na pesquisa, sendo esta elaborada de forma
descritiva, qualitativa e bibliografica, com sua analise na pesquisa de campo. O capitulo 5 traz as analises
e discussdes da pesquisa abordada no presente artigo sendo que a estratégia de metodologia ativa vem para

reorganizar a forma tradicional de ensino. Por fim, as conclusdes e o referencial teodrico.

2 METODOLOGIA

A pesquisa caracteriza-se como bibliografica, pois se fundamenta na analise de obras ja publicadas,
tais como livros, artigos cientificos, dissertagdes, teses e documentos oficiais relacionados ao tema em
estudo. De acordo com Gil (2008), a pesquisa bibliografica ¢ desenvolvida a partir de materiais elaborados
anteriormente, permitindo ao pesquisador o acesso a um amplo referencial tedrico capaz de sustentar a
reflexdo proposta. Nesse sentido, realizou-se uma sele¢do criteriosa de fontes académicas atuais e
reconhecidas, com o objetivo de reunir diferentes perspectivas tedricas e identificar contribuicdes
relevantes para a compreensdo do fendmeno investigado.

Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa, visto que ndo busca quantificar dados, mas
compreender, interpretar e discutir os significados atribuidos ao objeto em anélise. Segundo Minayo (2001),
a pesquisa qualitativa trabalha com o universo de significados, valores e atitudes, possibilitando uma leitura
aprofundada da realidade estudada. Assim, a metodologia adotada permite compreender a complexidade
do fendmeno investigado, destacando seus aspectos subjetivos e interpretativos, de modo a construir uma
analise critica e fundamentada a partir do referencial tedrico consultado.

No que tange aos procedimentos, a pesquisa envolveu diversas etapas e técnicas especificas.
Caracteriza-se como bibliografica, fundamentando-se em livros, artigos cientificos, teses e dissertagdes que
discutem metodologias ativas, gamificagdo e praticas pedagdgicas inclusivas. De acordo com Gil (2008), a
pesquisa bibliografica, desenvolvida a partir de materiais elaborados anteriormente, permite reunir um
amplo referencial tedrico, contribuindo com a construgao de andlises criticas sobre o objeto investigado.

Nesse sentido, realizou-se uma selecao criteriosa de fontes académicas atuais e reconhecidas, com o
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objetivo de reunir diferentes perspectivas teoricas e identificar contribuicdes relevantes para a compreensao
do fendmeno investigado.

Em seguida, aplicou-se um estudo de caso, que descreve e analisa a aplicacdo pratica da ferramenta
Kahoot em sala de aula, com observagdes diretas, registro de interagdes e coleta de dados qualitativos e
quantitativos por meio de questiondrios, registros de engajamento e entrevistas informais com estudantes e
professores, permitindo evidenciar potencialidades, limitagdes e implicagdes pedagdgicas do recurso no
contexto da aprendizagem. Essa combinacao de fontes e técnicas possibilitou a triangulagdo de dados e uma
analise robusta das dinamicas de engajamento promovidas pelo Kahoot.

Quanto a abordagem metodoldgica, trata-se de uma investigacdo de carater qualitativo, pois nao
objetiva a quantificagdo de dados, mas a compreensao e interpretagdo de fendmenos educacionais em seu
contexto. Segundo Minayo (2001), a pesquisa qualitativa trabalha com significados, valores ¢ atitudes, o
que se alinha a proposta deste estudo, centrada em analisar as percepgdes € os impactos do uso do Kahoot
como recurso pedagdgico. Essa escolha permite captar nuances relacionadas ao engajamento, a motivagao
e a inclusdo dos estudantes, aspectos que dificilmente seriam revelados apenas por métodos quantitativos.

Em termos de natureza, a pesquisa enquadra-se como aplicada, visto que busca produzir
conhecimentos voltados a solugdo de problemas especificos no campo educacional, especialmente no que
tange ao uso da gamificacao e das metodologias ativas como estratégia de ensino e inclusdo. Diferentemente
da pesquisa basica, que se ocupa em ampliar teorias sem compromisso imediato com a pratica, a pesquisa
aplicada concentra-se em resultados concretos e utilizaveis no cotidiano pedagdgico.

Desta forma, a metodologia adotada pode ser sintetizada como pesquisa aplicada, de abordagem
qualitativa, bibliografica e com relato de experiéncia, adequada para compreender e discutir o papel da
gamificac¢do no processo de ensino-aprendizagem, especialmente no que se refere a inclusdo de estudantes
com Transtorno do Espectro Autista. Essa combinacao possibilitou ndo apenas fundamentar o estudo em
referenciais s6lidos, mas também analisar, em um contexto real, as potencialidades e desafios do uso do
Kahoot como recurso pedagdgico. E ao articular teoria e pratica, a investigagdo contribuiu para a
compreensdo de estratégias inovadoras de ensino e reafirma a importancia das metodologias ativas e da
gamifica¢do como caminhos para a construcao de uma educagao inclusiva, dindmica e significativa. Assim,
essa classificacdo evidencia a relevancia da investigacdo, tanto no plano tedrico quanto pratico, reafirmando

0 compromisso da pesquisa com a educacdo inovadora e inclusiva.

3 METODOLOGIAS ATIVAS: UM BREVE HISTORICO
As metodologias ativas de aprendizagem sdo abordagens pedagdgicas que colocam o aluno no

centro do processo de ensino-aprendizagem, incentivando a participagdo ativa, a colaboragado e a autonomia
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na construcao do conhecimento. Elas surgiram como alternativa ao ensino tradicional, onde o professor era
o detentor do conhecimento e o aluno um receptor passivo (Bacich; Moran, 2018).

Ao invés de focar na transmissdo de informagdes pelo professor, as metodologias ativas buscam
engajar os alunos em atividades praticas, como resolu¢do de problemas, projetos, debates e estudos de caso,
onde eles sdo incentivados a questionar, pesquisar, experimentar € construir seu proprio conhecimento
(Martins; Silva; Almeida, 2021). Com o incentivo partindo pelo professor, os alunos dao inicio a uma
construcdo a partir de um problema apresentado, de um conceito exposto ou, ainda, de uma situagao atual
apresentada e estudada por eles.

A palavra "metodologia" deriva de "método", originado do latim “methodus”, que significa
"caminho ou via para a realizagdo de algo". O método, por sua vez, € o processo utilizado para alcangar um
determinado objetivo ou adquirir conhecimento. De acordo com Nascimento e Feitosa (2020), no contexto
educacional, a metodologia de ensino refere-se a aplica¢do de diferentes métodos para conduzir o processo
de ensino-aprendizagem.

Elas surgiram derivadas de uma necessidade reflexiva, e essa necessidade demarcava um estimulo
ao pensamento critico, fosse pessoal ou social, onde a busca pelo novo esclarecesse uma duvida ou
questionamento. Ou seja, elas ndo surgiram em um nico momento ou de um Unico autor, mas sim como
um movimento que evolutivo ao longo do tempo, com influéncias de diversos teoricos e educadores.

Embora muitos acreditem que a chamada "metodologia ativa" seja um conceito recente, sua esséncia
¢ antiga. Aristoteles ja fazia referéncia a ela, assim como o pensador chinés Conflcio, que, por volta de 500
a.C., escreveu: “O que eu ougo, eu esqueco; o0 que eu vejo, eu lembro; o que eu fago, eu compreendo”.

A proposta de uma educagdo que envolve e estimula ativamente os aprendizes existe ha séculos,
embora o termo em si seja moderno. Pensadores como Paulo Freire, John Dewey, Malcolm Knowles, Carl
Rogers e Lev Vygotsky ndo utilizaram a expressao "aprendizagem ativa", mas defendiam praticas alinhadas
a esses principios. Indo ainda mais longe na historia, a filosofia socratica, no século V a.C., ja buscava
instigar os ouvintes por meio do método interrogativo. Se fossemos buscar um "idealizador" dessa
abordagem, precisariamos retroceder milénios na historia da educagdo (Nascimento; Feitosa, 2020).

O termo "aprendizagem ativa" foi introduzido apenas na década de 1930 pelo professor inglés R.
W. Revans (1907-2003). Em linhas gerais, a aprendizagem ativa compreende toda atividade que vai além
da simples escuta, envolvendo leitura, escrita, discussdo ou a resolucdo de problemas. Ela ¢ considerada
ativa porque, diferentemente da tradicional aula expositiva, ndo se limita a audi¢ao passiva, que exige pouco
esfor¢co mental dos alunos e nem sempre garante a atengdo plena ao contetudo transmitido.

No Inicio do século XX, pensadores como John Dewey, desenvolve trabalhos psicopedagogicos,
como a teoria do conhecimento onde defendia a importancia da experiéncia e da participagado ativa do aluno

no processo de aprendizagem. Tal pensamento, vemos na década de 1960, onde a Aprendizagem Baseada
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em Problemas (PBL), desenvolvida por Dewey surge na area da saude, focando na resolugao de problemas
como forma de aprendizado.

Na década de 1990, o professor Eric Mazur desenvolve a “Instru¢do por Pares” (Peer Instruction —
IP, abreviatura em portugués), ¢ baseada na aquisi¢ao de conhecimento e habilidade por meio de cooperagao
entre estudantes de status e habilidades, organizacdo e engajamento, conflito cognitivo, gerenciamento de
erros, comunicacao e afei¢ao. Esses processos auxiliam o ajudante e o ajudado a aprender durante uma
sessdo de IP ou mentoria. Tal método fomenta a aprendizagem colaborativa entre tutor e tutorado, fato que
proporciona ganhos substanciais no aprofundamento de determinadas areas e/ou conhecimentos (Azevedo
et al., 2022).

De 2000 em diante as metodologias ativas ganharam espago na educagdo formal e informal, com a
disseminag@o de novas tecnologias e a busca por abordagens mais engajadoras e eficazes. Onde vemos, um
avanco junto aos alunos que sdo incentivados a serem mais ativos e responsaveis pelo seu proprio
aprendizado, principalmente pds-pandemia. Com o envolvimento em atividades praticas, debates e
projetos, que estimulam o desenvolvimento de suas habilidades, os levando além do conhecimento técnico
e, visando o desenvolvimento do pensamento critico, resolugdo de problemas, colaboragdo e comunicagao.

Neste contexto o professor atua como facilitador do processo de aprendizagem, orientando e
incentivando os alunos. Com isso, as metodologias ativas buscam conectar o aprendizado com a realidade
do aluno, tornando-o mais relevante e significativo, enquanto elemento integrante no processo evolutivo
social (Ferreira et al., 2024).

Embora os principios que fundamentam as metodologias ativas tenham origens antigas, sua
formulagcdo moderna estd ancorada em teorias pedagdgicas do século XX, como as propostas por Dewey,
Piaget e Vygotsky, que trouxeram sistematizagdes mais consistentes sobre o papel do estudante como
protagonista no processo de aprendizagem. Esse percurso historico evidencia que, ao longo do tempo,
houve um movimento de superagdo do ensino tradicional centrado no professor, dando espaco a préaticas
que estimulam a autonomia, a colaboragado e a constru¢ao do conhecimento de forma critica e significativa.
Assim, compreender essa evolugdo permite relacionar o passado e o presente, ressaltando como tais
metodologias se tornaram cada vez mais relevantes para lidar com os desafios educacionais
contemporaneos.

No entanto, a aplicagdo das metodologias ativas ainda enfrenta importantes obstaculos no cendrio
atual. Entre eles, destacam-se a resisténcia de alguns setores escolares em abandonar modelos tradicionais
de ensino, a formagao insuficiente de professores para lidar com praticas inovadoras, bem como limitagdes

de infraestrutura que dificultam a implementacdo de recursos tecnologicos e dindmicas participativas.
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3.1 APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS: DESENVOLVIMENTO DE UM APLICATIVO
DE COLETA DE LIXO RECICLAVEL

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) ¢ uma metodologia ativa que busca aproximar o
estudante da realidade, promovendo a constru¢ao do conhecimento por meio da resolugdo de problemas
concretos. John Dewey (1916) ja defendia que a educacao deveria ser experiencial, orientada pela pratica
e pelo engajamento critico dos alunos. Posteriormente, William Kilpatrick (1918) consolidou o chamado
Project Method, considerado o embrido da ABP.

Segundo Moran (2018), as metodologias ativas visam desenvolver a autonomia do estudante,
proporcionando-lhe um papel central no processo de aprendizagem. Nesse contexto, a ABP se apresenta
como um caminho para integrar teoria e pratica, estimulando a criatividade, a inovagdo e a colaboracao.
Este artigo apresenta um exemplo pratico da ABP a partir do desenvolvimento de um aplicativo para coleta
seletiva de lixo reciclavel em condominios, no qual os usudrios acumulam pontos que podem ser trocados
por mercadorias ou valores monetarios.

A ABP encontra suas raizes no pensamento de Dewey (1916), que defendia a importancia da
experiéncia para a formacao critica. Para ele, “a educagdo nao € preparacdo para a vida; a educagdo ¢ a
propria vida”. Nesse mesmo caminho, Paulo Freire (1996) destacou a relevancia de uma educagao
libertadora, em que o estudante assume papel ativo na constru¢gdo do  saber.
Kilpatrick (1918) complementou ao propor que projetos reais fossem utilizados como estratégias para
conectar conhecimento escolar e vida pratica. Ja Papert (1980), com seu construcionismo, reforgcou a ideia
de que a aprendizagem se da de forma mais efetiva quando o sujeito constrdi algo significativo para si e
para a comunidade.

A ABP dialoga diretamente com a aprendizagem cooperativa de Johnson e Johnson (1999), na qual
o trabalho em grupo potencializa o desenvolvimento de competéncias socioemocionais. No cenario
internacional, Larmer e Mergendoller (2010), vinculados ao Buck Institute for Education (BIE),
apresentaram guias praticos que estruturam a ABP como metodologia essencial para o século XXI.

No Brasil, Jos¢ Moran (2018) enfatiza a importancia da inovagdo pedagogica e da integracao entre
tecnologias digitais e metodologias ativas. Lilian Bacich e Moran (2018) ressaltam que a ABP estimula
protagonismo, criticidade e resolucdo de problemas reais. J4 Pedro Demo (2015) aponta que a
aprendizagem pela pesquisa ¢ central para desenvolver autonomia e reflexdo critica, aspectos fundamentais
para a ABP.

Celso Vasconcellos (2015) e Cipriano Luckesi (2018) contribuem para essa reflexdo ao discutir
inovagdo, praticas criticas e avaliagdo formativa como parte da formagdo integral. Vasconcellos (2015)
reforga que as metodologias ativas ndo visam apenas ao dominio cognitivo, mas também ao

desenvolvimento ético, socioemocional e cidadio, conectando-se a necessidade de preparar sujeitos criticos
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e auténomos para os desafios do mundo contemporaneo. Para Luckesi (2018), compreender a evolugao
historica e os fundamentos tedricos dessas praticas permite reconhecer sua relevancia como um caminho
para uma educacdo mais inclusiva e transformadora.

Entre as metodologias ativas, a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) destaca-se como pratica
capaz de integrar conhecimentos, estimular o trabalho em equipe e favorecer a resolu¢ao de problemas
reais. No entanto, sua implementacdo enfrenta limitacdes como a caréncia de recursos, a necessidade de
formagao continua dos docentes, a falta de tempo para o desenvolvimento adequado dos projetos ¢ a
diversidade presente nas turmas. Doug Lemov (2011) amplamente citado na formagao de professores e em
concursos educacionais no Parand, aponta estratégias de sala de aula que ajudam a superar parte dessas
barreiras, favorecendo um ensino mais engajador e organizado. Reconhecer essas dificuldades, sem deixar
de valorizar as potencialidades da ABP, ¢ fundamental para sustentar um olhar critico e realista sobre as
metodologias ativas, reafirmando seu papel como instrumento de inovagao e de fortalecimento da formagao

integral do estudante (Lemov, 2011).

3.1.1 Metodologia do projeto: Aplicativo de coleta de lixo reciclavel
O projeto desenvolvido pelo professor Rubens Palhares (autor) teve como objetivo criar um
aplicativo voltado para a gestdo da coleta seletiva em condominios habitacionais. A metodologia seguiu as
etapas da ABP:
Problematizacdo - Foi identificado o problema da destinagdo incorreta de residuos sélidos em
areas urbanas, impactando diretamente o meio ambiente.
Planejamento - Os alunos, orientados pelo professor, mapearam as necessidades dos moradores de
condominios e definiram como o aplicativo poderia contribuir para uma coleta sustentavel.
Pesquisa e Construcdao — Os estudantes investigaram solugdes ja existentes e desenvolveram
protdtipos digitais, aplicando conceitos de programacao e design.
Colaboracido - Em grupos, os alunos testaram funcionalidades, como o sistema de pontos e a
interface de usuario, discutindo melhorias de forma coletiva.
Entrega e Socializagdo - O aplicativo foi apresentado como produto final, com possibilidade de
implementag¢ao real em condominios.
Reflexiio - Os estudantes avaliaram o processo, identificando aprendizagens e propondo melhorias
futuras.
Esse processo evidencia o que Moran (2018) destaca: que a ABP potencializa a aprendizagem

significativa quando conecta o estudante a problemas do mundo real.
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3.1.2 Etapas do projeto segundo a ABP

Além da metodologia geral, o projeto foi organizado em etapas especificas, inspiradas na légica da
Aprendizagem Baseada em Projetos. Essas fases foram seguidas de maneira sistematica pelos alunos:

Planejamento: definicdo de funcionalidades, escopo detalhado, requisitos e divisdo de

responsabilidades.

Design: definicao de telas, elaboragdo de wireframes, desenvolvimento das telas e avaliacdo com

corregoes.

Desenvolvimento: construcao do banco de dados, implementagao de APIs, ligagdo com o back-end

e configuragdo do servidor.

Testes: verificagdo do bom funcionamento e analise da usabilidade do sistema.

Apresentacio: preparacio de slides e treino do pitch para comunica¢ao do  projeto.

Essas etapas favoreceram a organizagao coletiva do trabalho e garantiram maior clareza no processo
de aprendizagem, refletindo diretamente nos principios da ABP: protagonismo, colaboracdo, reflexdo
critica e aplicagdo pratica.

O desenvolvimento do aplicativo de coleta de lixo reciclavel demonstrou como a Aprendizagem
Baseada em Projetos pode transformar a sala de aula em um espago de inovagdo e impacto social. A
metodologia possibilitou que os alunos aprendessem de forma ativa, colaborativa e significativa,
desenvolvendo competéncias técnicas e socioemocionais de forma continua e integrada, visando a
preparagdo dos alunos para enfrentar desafios académicos, profissionais e pessoais, promovendo
autonomia, pensamento critico, colaboragao e adaptabilidade no mundo contemporaneo (grifo dos autores).

Conforme Dewey (1916), a educagdo deve estar vinculada a experiéncia; Freire (1996) reforca a
importancia da participacao critica; Moran (2018) e Bacich (2018) apontam para a inovagao pedagbgica; e
Demo (2015) lembra que a pesquisa ¢ base da aprendizagem ativa. Assim, a ABP se confirma como
ferramenta essencial para preparar os estudantes para os desafios do século XXI.

A seguir imagens do aplicativo que esta em construgdo:
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Imagem 1: Aplicativo de Coleta de Lixo Reciclavel

Acompanhe
seu historico

Acompanhe todo o seu

tmall histérico de reciclagem
em tempo real e veja o
impacto positivo das suas
senha agdes no meio ambiente
©
Liouec micha sechs

G Entrar com o Google

N3O tem codastio ainca?

Faca seu cadasto

Fonte: Elaborado pelo académico (2025).

Imagem 2: Aplicativo em construcéo de Coleta de Lixo Reciclavel

Troque seus Recicla = Pontos
pontos por cupons

No nosso aplicativo, cada
Aqui, vocé pode trocar material reciclado conta
\qui, vocé pode tro

pontos de acordo com o

0s pontos adquiridos por
peso que voce entrega

Cupons de desconto Quanto mais vocé recicla,
acompensas exclusivas
recompensas exclusiva mais pontos acumuial
em lojas parceiras
.

LiShop

Fonte: Elaborado pelo académico (2025).

3.2 SALA DE AULA INVERTIDA - (FLIPPED CLASSROOM)

O modelo da sala de aula invertida surgiu como resposta as limitagdes do ensino tradicional,
marcado pela centralidade do professor e pela passividade do estudante. Esse contexto historico e
educacional foi impulsionado pela necessidade de superar praticas centradas apenas na transmissdo de
contetidos e ampliar a participagdo discente no processo de aprendizagem. Com o avango das tecnologias

digitais e a ampliagdo do acesso a informacgao, tornou-se possivel deslocar a exposi¢do de conteudos para
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momentos anteriores a aula, liberando o espaco presencial para atividades de analise, debate e resolugao de
problemas, tornando a aprendizagem mais ativa e significativa (Moran, 2018).

Essa mudanga transformou profundamente o papel do estudante, que deixa de ser apenas receptor
de informagdes para assumir maior autonomia € protagonismo em seu processo formativo. Ao acessar
previamente os conteudos e chegar a sala preparado para discutir e construir coletivamente o conhecimento,
o aluno desenvolve competéncias como responsabilidade, colaboracio e pensamento critico. Dessa forma,
a sala de aula invertida promove uma formagao mais integral, que articula dimensdes cognitivas, sociais e
atitudinais, em consonancia com a perspectiva de uma educagao inovadora e democratica (Vasconcellos,
2015; Luckesi, 2018).

Conforme descreve Martins, Silva e Almeida (2021), esta metodologia consiste na inversao das
acoes que ocorrem em sala de aula e fora dela. Considera as discussdes, a assimilagdo ¢ a compreensao dos
contetidos (atividades praticas, simulagdes, testes e outras) como objetivos centrais protagonizados pelo
estudante em sala de aula, na presen¢a do professor, enquanto mediador do processo de aprendizagem. J&
a transmissdo dos conhecimentos (teoria) passaria a ocorrer preferencialmente fora da sala de aula. Neste
caso, os materiais de estudo devem ser disponibilizados com antecedéncia para que os estudantes acessem,
leiam e passem a conhecer e a entender os conteudos propostos.

O professor assume o papel de mediador e orientar as discussdes e a realizacdo das atividades, a
serem executadas em sala de aula, considerados os conhecimentos e conteidos acessados previamente pelo
estudante, isto ¢, fora do ambiente da sala de aula (Martins; Silva; Almeida, 2021). O professor pode entao
dedicar o seu tempo de sala de aula, na presenca dos estudantes, para consolidar conhecimentos para
orienta-los, esclarecer as suas dividas e apoid-los no desenvolvimento do seu aprendizado.

Esta estratégia propde mudar alguns elementos do ensino presencial, sugerindo uma alternativa a
logica tradicional. Nesse sentido, varios professores de Harward, Olin College, MIT, University of Québec
/ Montréal, Universidad de Chile, entre outras, discutem essa abordagem como pré-requisito para
implementar metodologias ativas de aprendizagem e também a valorizagdo dos espagos presenciais em sala
de aula.

Nessa abordagem, tanto o professor quanto o estudante devem mudar de postura. O estudante deixa
de ser um expectador e passa a atuar ativamente, tornando-se o protagonista do seu aprendizado. Ja o
professor sai do palco, deixa de atuar como palestrante e se posiciona proximo ao aluno, auxiliando-o no

processo de aprendizagem, assumindo uma postura de orientador e tutor/mentor.
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3.3 GAMIFICACAO NA PRATICA PEDAGOGICA PARA DESENVOLVER HABILIDADES
SOCIOEMOCIONAIS E NOVAS APRENDIZAGENS EM EDUCANDOS COM TEA

Originado da palavra inglesa Gamification, que faz a juncdo do design de games com a ideia de
trabalhar principios utilizados nos jogos para criar engajamento em diferentes realidades, os alunos criam
metas, tem um conjunto especifico de regras e gera um feedback em torno do desempenho na aprendizagem.
Além disso, os componentes dos jogos estimulam uma competi¢do saudavel, ao mesmo tempo em que
promovem o trabalho em equipe e favorecem o controle emocional e a empatia (Alves, 2018).

A palavra Gamificagdo (do inglés Gamification) ¢ um neologismo derivado da palavra game, que
em portugués ¢ jogo (Caffe, 2019). A Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais ¢ a integracao de jogos em
experiéncias de aprendizagem para aumentar o engajamento e a motivagao. A gamificagdo refere-se ao uso
de um sistema pedagdgico que foi desenvolvido dentro do design de jogos, mas que ¢ implementado em
um contexto nao-jogo, e do jogo, ou seja, ele pode ser digital ou ndo (Amriani et al., 2013).

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) caracteriza-se por diferencas no desenvolvimento da
comunicagdo, na interacao social e em padroes de comportamento, que podem incluir interesses restritos e
dificuldades de flexibilidade cognitiva (Silva, 2012). Entretanto, muitos alunos autistas apresentam grande
afinidade com recursos tecnoldgicos e atividades estruturadas, caracteristicas que se aproximam bastante
da logica dos jogos. Por isso, a gamificacdo, quando aplicada de forma planejada e sensivel as necessidades
individuais, pode ser um instrumento eficaz para favorecer a aprendizagem significativa ¢ promover a
inclusdo escolar.

De acordo com Feitosa (2021), a gamificacdo na sala de aula ndo significa simplesmente jogar por
jogar, mas sim utilizar mecanicas de jogos (como pontuagdo, missdes, rankings, recompensas, niveis e
desafios) dentro do processo pedagdgico. Esses elementos criam um ambiente mais dindmico e motivador,
capaz de transformar conteudos curriculares em experiéncias prazerosas € interativas. Para alunos com
TEA, essa abordagem oferece beneficios especificos, como maior previsibilidade nas tarefas, estimulo a
aten¢do focada e a possibilidade de aprender no proprio ritmo.

Um dos principais beneficios da gamificacdo para estudantes autistas ¢ a motivacao intrinseca.
Muitos deles enfrentam barreiras emocionais diante de métodos tradicionais de ensino, que podem gerar
ansiedade ou desinteresse (Silva, 2012; Teixeira, 2018). Ao transformar as atividades em fases de um jogo,
com recompensas claras e feedback imediato, o aluno sente-se mais envolvido e seguro em sua jornada de
aprendizagem. Segundo Kapp (2012), o carater visual e concreto dos jogos facilita a compreensdo de regras
e objetivos, aspecto fundamental para alunos que apresentam dificuldades na abstracao.

A gamificacdo, além de favorecer a motivacao e o engajamento dos estudantes, tem se mostrado
uma estratégia pedagogica eficaz para o desenvolvimento de habilidades sociais e comunicativas. No caso

de estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA), jogos digitais e atividades gamificadas podem
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auxiliar na aquisi¢do da linguagem verbal e na oralidade, sobretudo quando o aluno ainda apresenta
dificuldades expressivas, ao promover interagdes mediadas e situacdes de uso funcional da linguagem.

Quando os games s3o desenvolvidos em outros idiomas, podem potencializar o aprendizado de
linguas estrangeiras, ampliando as possibilidades de comunicacdo e interacdo social. Nesse sentido, a
gamificag¢do contribui ndo apenas para a aprendizagem académica, mas também para a formagao integral,
apoiando o desenvolvimento da autonomia, da colaboragdo e da inclusao (Moran, 2018; Bicudo; Cruz,
2020).

Segundo Bicudo e Cruz (2020), jogos ¢ atividades gamificadas podem ser estruturados de forma
colaborativa, incentivando a interagao entre pares e o trabalho em equipe. Ao cumprir desafios em grupo,
o aluno autista tem a oportunidade de experimentar situagdes de cooperacao, negociacao e respeito as regras
sociais em um ambiente controlado e motivador. Essa pratica contribui para reduzir o isolamento social,
favorecendo o sentimento de pertencimento e inclusao.

A gamificacdo favorece a diferenciagdo pedagogica, ja que possibilita a adaptacdo de niveis de
dificuldade, tipos de recompensa e modos de participacdo de acordo com as necessidades individuais
(UNESCO, 2021). Para alguns alunos, as recompensas podem estar ligadas ao acimulo de pontos; para
outros, ao desbloqueio de contetido ou a conquista de medalhas digitais. O importante ¢ que o sistema de
progressao seja claro, justo e ajustado ao perfil do estudante. Essa flexibilidade atende ao principio da
educacdo inclusiva, que busca respeitar as particularidades de cada aprendiz.

A tecnologia tem sido uma grande aliada na aplicacdo da gamificagdo para alunos autistas.
Plataformas digitais como Kahoot, Classcraft, Duolingo ou Minecraft Education Edition, oferecem recursos
adaptaveis que podem ser utilizados em diferentes areas do conhecimento. O uso dessas ferramentas
estimula a atencdo, favorece a memdoria e permite que o professor acompanhe em tempo real o progresso
dos alunos. Para estudantes autistas, que muitas vezes demonstram maior interesse por atividades digitais,
esses recursos representam uma oportunidade concreta de engajamento e aprendizagem significativa.

Entretanto, € preciso destacar que a gamificacdo deve ser utilizada de forma planejada e intencional.
Nao se trata de substituir o curriculo por jogos, mas de enriquecer as praticas pedagdgicas com estratégias
que despertem o interesse e respeitem as especificidades do aluno. O professor deve selecionar os recursos
de acordo com os objetivos de aprendizagem e monitorar constantemente os resultados, avaliando se a
estratégia realmente promove avangos no desenvolvimento cognitivo, social e emocional. E importante
que a familia e a equipe multidisciplinar que acompanha o estudante estejam envolvidas nesse processo,
garantindo uma abordagem integrada e coerente.

A aplicagdo da gamificagdo também deve considerar possiveis desafios. Alguns alunos autistas
podem apresentar resisténcia a mudangas ou dificuldade em lidar com regras novas. Outros podem se

frustrar diante da competicdo ou da pressdo por resultados rapidos. Por isso, cabe ao professor criar um
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ambiente seguro, no qual o erro seja entendido como parte natural do processo e as recompensas estejam
ligadas ao esfor¢o e ao progresso individual, ndo apenas ao desempenho final. Essa perspectiva fortalece a
autoestima do estudante e evita que ele se sinta excluido.

Em sintese, a gamifica¢dao na sala de aula para alunos autistas apresenta-se como uma estratégia
inovadora e promissora, capaz de unir o ludico ao pedagogico em favor da inclusdo e da aprendizagem
(Vianna, 2013). Ao transformar o espago escolar em um ambiente de desafios, recompensas e descobertas,
a gamificacdo cria oportunidades de desenvolvimento cognitivo, social € emocional para estudantes do
espectro. Mais do que uma metodologia, trata-se de uma postura pedagdgica comprometida com o
reconhecimento das diferencas, com a valorizagao do potencial de cada aluno e com a constru¢ao de uma
escola verdadeiramente inclusiva (Amriani et al., 2013).

Portanto, ao incorporar elementos de jogos ao ensino, o educador ndo apenas amplia o repertorio de
estratégias didaticas, mas também reafirma seu papel de mediador do conhecimento e agente de
transformagao social. Para os alunos autistas, essa abordagem pode significar ndo apenas o aprendizado de
conteudos curriculares, mas também o fortalecimento de competéncias fundamentais para a vida em
sociedade, como a comunicagdo, a autonomia ¢ a cooperagdo. Dessa forma, a gamificagdo se consolida
como um caminho fecundo para a promogao da educagao inclusiva no século XXI.

A aprendizagem socioemocional ¢ um conjunto de competéncias ou habilidades ensindveis
consideradas fundamentais para o sucesso escolar e na vida. E um processo de como as criangas adquirem
e aplicam o conhecimento, habilidades e atitudes para desenvolver identidades saudaveis, gerenciar
emocdes e alcancar objetivos pessoais € coletivos, sentir € mostrar empatia para os outros, estabelecer e
manter relacionamentos de apoio e tomar decisdes responsaveis e cuidadosas (Teixeira, 2018).

Um jogo pode ser descrito como uma forma estruturada de jogo. De acordo com extensos estudos,
0 jogo ¢ uma das formas mais eficazes e poderosos catalisadores de aprendizagem (Mardegan, 2014). O
brincar provou aumentar o bem-estar geral e a criatividade de criangas e adultos. Assim, os limites artificiais
que uma vez tivemos entre o aprendizado sério e o jogo divertido estdo agora desmoronando. A revolugdo
tecnologica do século 21 também combinou tecnologia com aprendizado e diversdo, resultando em um
boom na industria de jogos educacionais (Amriani et al, 2013).

Para Amriani et al (2013):

Em sua esséncia, cada jogo é um jogo de aprendizagem. Eles fornecem conteldo rico, engajamento
e motivacdo, aproveitando o conhecimento do assunto e uma variedade de habilidades nos
jogadores. No entanto, um jogo de aprendizagem € melhor definido como aquele projetado com o
objetivo principal de transmitir o material de aprendizagem incluido especificamente no jogo. Os
jogos digitais de aprendizagem combinam a tecnologia atual, permitindo um nivel totalmente novo
de interacdo, colaboracdo e uma experiéncia de aprendizado Unica (AMRIANI et al, 2013).
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No entanto, os jogos digitais de aprendizagem, em particular, desencadeiam altos niveis de
engajamento e motivacao. Eles geralmente induzem o fluxo com imersdo, objetivos claros, feedback claro,
equilibrio de habilidades e desafio. Portanto, os jogos digitais de aprendizagem podem, de certa forma, ser
considerados a plataforma ideal para a aprendizagem.

Podemos afirmar que a gamificacao na sala de aula pode ajudar os professores a criar experiéncias
que envolvam totalmente seus alunos. A gamificag¢do prende a aten¢do deles e os motiva, ja que eles estdo
se esforcando para alcancar um objetivo. Quando os alunos se sentem positivos em relacdo ao seu processo
de aprendizagem e sabem que serao recompensados de alguma forma por seus esforgos, eles param de se
tornar observadores passivos € se tornam participantes ativos (Alves, 2018). Ao fazer isso, eles sdo capazes
de absorver efetivamente as informacdes e grava-las na memoria de longo prazo, pois o proprio
conhecimento estd vinculado a experiéncia favoravel que o educador proporcionou por meio da
gamificacdo (Amriani et al., 2013).

A gamificacgdo torna o aprendizado divertido e interativo.

Embora o professor possa ter uma variedade de metas e objetivos de aprendizado que deseja
alcangar ao longo das aulas nenhum desses resultados pode ser efetivamente alcangado se os alunos nao
estiverem realmente empolgados com o que estdo aprendendo. A gamificacdo torna o aprendizado nao
apenas informativo, mas também divertido e emocionante. Ele também adiciona um elemento interativo as
aulas. Isso cria a sensacdo de imersao, que oferece aos alunos a oportunidade de se sentirem parte integrante
do processo geral de aprendizagem (Alves, 2018).

A gamifica¢@o nas aulas permite que os alunos vejam as aplicagdes e os beneficios do mundo real
do assunto. Eles sdo capazes de ver em primeira mao como suas escolhas dentro do jogo resultam em
consequéncias ou recompensas. Se eles ndo se sairem bem, nao serdo recompensados por suas acdes ou nao
poderdo progredir para o proximo nivel. Em esséncia, o professor da a eles a chance de explorar um topico
detalhadamente e entender como eles podem aplicar essas informagdes fora da sala de aula virtual, enquanto
estdo em um ambiente divertido e livre de riscos. Entdo, quando eles se aventurarem no mundo, eles terdo
o poder de colocar esse conhecimento em bom uso em ambientes profissionais ou pessoais, aprendendo a
gerir suas emocoes (Alves, 2018).

A gamificagdo e os jogos digitais introduzem diversdo e foco (estrutura e objetivos) no aprendizado
e podem ser um poderoso motivador se projetados com motivagdo intrinseca e extrinseca (sistemas de
recompensas) em mente. Os sistemas de gamificacdo coletam uma grande quantidade de dados sobre o
desempenho que podem ser usados para fornecer feedback adaptativo em tempo real aos alunos (Alves,
2018).

A aprendizagem social e emocional € ajudar os alunos a desenvolver a capacidade de gerenciar suas

emogdes e construir um comportamento positivo durante seu processo de desenvolvimento. A gamificagdo

Education and Knowledge: Past, Present and Future

METODOLOGIAS ATIVAS E A GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA DE EN-GAJAMENTO NA APRENDIZAGEM: UM RELATO DE
EXPERIENCIA COM O USO DO KAHOOT EM SALA DE AULA


https://elearningindustry-com.translate.goog/memory-types-facts-and-myths?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=pt&_x_tr_hl=pt-BR&_x_tr_pto=sc
https://elearningindustry-com.translate.goog/tags/elearning-objectives?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=pt&_x_tr_hl=pt-BR&_x_tr_pto=sc
https://elearningindustry-com.translate.goog/how-to-develop-learning-goals-into-elearning-course?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=pt&_x_tr_hl=pt-BR&_x_tr_pto=sc
https://elearningindustry-com.translate.goog/7-tips-to-develop-successful-interactive-elearning-strategy?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=pt&_x_tr_hl=pt-BR&_x_tr_pto=sc

¢ importante porque os alunos podem aprender a tomar decisdes responsaveis para sucesso académico,
aprender a resolver conflitos para construir relacionamentos saudaveis, gerenciar seus emogdes para evitar
comportamentos negativos e tomar decisdes éticas em relagdo aos outros.

A gamifica¢do pode ser usada para motivar e aumentar o envolvimento na aprendizagem socio
emocional. O uso da gamificacdo como ferramenta educacional pode ajudar os alunos a resolver novos

problemas que enfrentam todos os dias, de acordo com Dicheva et al., (2015):

O uso de jogos educativos como ferramentas de aprendizagem é uma abordagem promissora devido
a capacidade dos jogos de ensinam e o fato de que eles reforcam ndo apenas o conhecimento, mas
também habilidades importantes, como resolucdo de problemas, colaboracdo e comunicacdo
(DICHEVA et al, 2015, p. 6).

Uma estratégia do uso da gamificacdo para aprender gerenciar as emogdes, os professores podem
criar Quadros de Escolha para os alunos que sao rotulados e codificados por cores para o Medidor de
Humor. Uma vez que os alunos se tornem cientistas da emocao, eles podem aumentar sua autoconsciéncia
ao ter agéncia para selecionar atividades diferenciadas e alinhadas com seus humores. Por exemplo, os
alunos que estdo na zona amarela podem ser guiados para atividades criativas de resolucdo de problemas.
Eles podem fazer no Google Jamboard (tela interativa que simula um quadro branco, professor e aluno
podem escrever, desenhar, incluir notas, resultados de pesquisas, abrir apresentagdes) ou podem criar no
Minecraft. As criangas que estdo no vermelho podem aproveitar seu humor participando de atividades
competitivas, como debates em sala de aula. Eles também podem ser orientados a desenvolver habilidades
de argumentacdo jogando videogames competitivos. As criancas no azul podem estar na mentalidade para
aulas baseadas em questionamentos ou atividades baseadas em empatia.

Criar painéis de escolha alinhados ao medidor de humor ¢, de fato, um passo facil para gamificar a
aprendizagem emocional. Pode promover um senso de autonomia, competéncia e relacionamento, os trés
componentes da teoria da autodeterminacdo, necessidades humanas inatas que podem levar ao
florescimento humano. Bons jogos fazem isso, pois os jogadores sentem a agéncia sobre as experiéncias
que parecem ao alcance. Ao planejar aulas que proporcionem a teoria da autodeterminagdo, uma sensacao
de bem-estar pode ser gerada, criando salas de aula mais felizes para todos (UNESCO, 2021).

Os jogos podem permitir que as criangas pratiquem emogdes em espacos livres de consequéncias
atualizadas. Com orientacdo cuidadosa, os jogos podem ajudar as criangas a gerenciar emogdes, ter
perspectiva, demonstrar preocupacao empatica e exibir comportamentos pro-sociais.

A gamificagdo consiste na utilizagdo de elementos, dindmicas e mecanicas dos jogos em contextos
de ndo jogo, com o objetivo de engajar, motivar e favorecer a aprendizagem. Diferencia-se dos jogos

educacionais, que sdo criados especificamente para ensinar determinados contetudos, e da aprendizagem
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baseada em jogos, que utiliza o jogo em si como recurso central de ensino. A gamificagdo, portanto, nao
exige necessariamente um jogo completo, mas a incorporagdo de caracteristicas como pontos, missoes,
rankings e recompensas no processo de ensino-aprendizagem, estimulando o protagonismo e a motivagao
do estudante (Moran, 2018; Fardin; Leite, 2020).

No caso de estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA), cujas principais caracteristicas
incluem dificuldades na comunicagdo verbal e ndo verbal, limitagdes na interagdo social e a presenga de
padrdes de comportamento repetitivos e restritivos, a gamificacdo se apresenta como uma oportunidade
pedagogica relevante. Os jogos, ao trazerem previsibilidade nas tarefas, estimulo visual e possibilidades de
interacdo estruturada, podem favorecer tanto a concentracdo quanto a socializagdo. O jogo permite ao
estudante aprender no proprio ritmo, respeitando suas especificidades, por meio de um ambiente interativo
que reduz a ansiedade e cria oportunidades de engajamento (Bicudo; Cruz, 2020; Schmidt; Bosa, 2017).

Entre os beneficios da gamificacdo destacam-se o estimulo & atencdo, o desenvolvimento da
concentragdo, a possibilidade de adaptacao de niveis de dificuldade e recompensas, além da criacao de
diferentes formas de participacdo conforme as necessidades e perfis individuais dos alunos. Tais
caracteristicas tornam essa metodologia coerente com os principios da educagdo inclusiva, uma vez que
promovem a equidade de oportunidades e o respeito as diferencas. Entretanto, ¢ fundamental que a
gamificacdo seja aplicada de maneira intencional, alinhada a objetivos claros de aprendizagem, evitando
que se torne apenas um recurso ludico desvinculado do processo formativo (Moran, 2018; Fardin; Leite,

2020).

4 PROPOSTA DE PRODUTO EDUCACIONALE RELATO DE EXPERIENCIA COM O USO DO
KAHOOT EM SALA DE AULA

A presente proposta apresenta a concepg¢ao, implementacao e analise de um produto educacional
fundamentado na utilizagdo da plataforma Kahoot, como estratégia de gamificacdo no ensino. A proposta
busca integrar recursos tecnologicos interativos a praticas de metodologias ativas, de modo a favorecer o
engajamento discente, a participagdo ativa e a consolidagdo de aprendizagens significativas, alinhando-se

as demandas formativas contemporaneas.

4.1 FUNDAMENTACAO E OBJETIVOS DO PRODUTO EDUCACIONAL

O Kahoot! constitui-se em uma plataforma digital, de acesso gratuito, voltada a criagdo e aplicagdo
de questionarios interativos em tempo real. Desenvolvido em 2013 por educadores noruegueses em parceria
com a Universidade Norueguesa de Ciéncia e Tecnologia, o recurso se destaca por incorporar elementos
caracteristicos dos jogos digitais — tais como pontuacao, limita¢ao temporal, rankings e feedback imediato

— no contexto pedagdgico (Callegari, 2021). Essas caracteristicas configuram o que Dicheva et al. (2015)
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definem como Game-Based Student Response System (GSRS), favorecendo a motivagao intrinseca e a
aprendizagem ativa.

O delineamento do produto educacional partiu de pressupostos teoricos vinculados a gamificagdo e
as metodologias ativas de aprendizagem. Gamificagdo € “o uso de mecanicas baseadas em jogos, em que
sua estética e logica sdo utilizadas para engajar as pessoas, motivar agdes, promover a aprendizagem e
solucionar problemas”. Vianna et al., (2013) complementam que se trata da “utilizacdo de mecanismos de
jogos para resolugdo de algum problema ou, simplesmente, para engajar um publico em alguma atividade”.
No campo educacional, Bacich e Moran (2018) ressaltam que metodologias ativas colocam o estudante no
centro do processo, estimulando-o a agir e refletir sobre a propria aprendizagem.

Nesse sentido, o Kahoot apresenta potencial para estimular a participacdo e a motivagdo dos
estudantes por meio de desafios dindmicos, proporcionar avaliagdo formativa com devolutiva instantanea,
promover a intera¢do e a colaboracdo entre pares e articular diferentes estilos de aprendizagem em um

ambiente acessivel e responsivo (Castro; Mangueira, 2018).

4.2 PLANEJAMENTO E DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA

O desenvolvimento do produto educacional foi estruturado em etapas inspiradas na Engenharia
Didatica (Artigue, 1996), metodologia que, segundo Chizzotti (1991, p. 26), permite que “fatos e
acontecimentos sejam apreendidos em um contexto de normas constantes e [...] sistematicamente
observados, deliberadamente organizados e sujeitos a uma intervengao planificada”.

Sele¢do do conteido — O tema foi definido a partir de diagnéstico das principais dificuldades da
turma, conforme defende Freire (1996) ¢ fundamental que o ensino esteja conectado a realidade e as
necessidades dos alunos.

Elaboragdao dos itens avaliativos — As questdes foram construidas com clareza e objetividade,
priorizando o alinhamento ao objetivo de aprendizagem, que destacam a importancia de adequar a
formulagdo das perguntas ao nivel de conhecimento dos participantes.

Configuracao na plataforma — Optou-se pelo modo quiz, com variagdo no tempo de resposta (20 a
60 segundos) conforme a complexidade da questdo, seguindo orientagdes presentes em manuais de
aplicagao.

Infraestrutura — A aplicagdo exigiu a utilizacdo de computador conectado a projetor multimidia para
exibicdo das questdes, além de dispositivos moveis pessoais para acesso a plataforma via kahoot.it com

codigo PIN.
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4.3 DESCRICAO DA APLICACAO

A implementagdo ocorreu em uma turma de ensino médio/técnico, em momento previamente

planejado no cronograma da disciplina. O procedimento de aplicacdo compreendeu a apresentagdo da
dinamica, na qual o docente explicou os objetivos e as regras, orientando o acesso dos estudantes a
plataforma e a insercdo do cddigo PIN para garantir fluidez no inicio da atividade. Durante a execugao
interativa, as questdes foram projetadas em tempo real, com as respostas registradas individualmente. A
pontuacao foi atribuida conforme a precisdo e a rapidez das respostas, sendo o ranking atualizado apds cada
item, o que contribuiu para aumentar o engajamento dos alunos. Ao término de cada rodada, o professor
discutia a resposta correta, promovendo a reflexdo sobre erros e acertos, reforgando o carater formativo da
atividade. Por fim, o sistema apresentou o pdédio com os trés primeiros colocados e gerou relatorios

detalhados, que foram posteriormente utilizados para o replanejamento didatico.

4.4 RESULTADOS E OBSERVACOES

Os resultados observados evidenciam que a utilizacdo do Kahoot em contextos educacionais
proporciona um elevado nivel de engajamento entre os estudantes, estimulando a participagdo ativa de
todos, inclusive daqueles que normalmente demonstram menor envolvimento nas atividades em sala de
aula (Schneider, 2024). Essa motivacdo ¢ fomentada pela combinacdo da ludicidade, que torna o processo
de aprendizagem mais agradavel, e pela competi¢do saudavel, que instiga o desejo de superacdo e o
interesse em responder corretamente (Licorish, 2018), afirma que a atenc¢ao dos alunos ¢ mantida de forma
sustentada ao longo da atividade, favorecida pela limitagdo temporal para as respostas e pela dinamica agil
do jogo, elementos que contribuem significativamente para a concentracdo e o foco necessarios durante o
processo educativo.

No que diz respeito a interagdo e a colaboragdo, verificou-se um aumento notavel na comunicagao
entre estudantes e professor, especialmente durante os momentos de discussao das respostas. Esse ambiente
colaborativo fortalece a aprendizagem coletiva, permitindo que os alunos compartilhem suas duvidas,
argumentem sobre os conceitos abordados e construam o conhecimento de maneira conjunta, ultrapassando
a abordagem tradicional passiva. Essa interagdo ativa também promove o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, como o trabalho em equipe e o respeito as opinides divergentes.

Outro aspecto relevante ¢ o monitoramento da aprendizagem possibilitado pela plataforma. Os
relatorios gerados pelo Kahoot permitem ao professor acompanhar de forma detalhada o desempenho
individual e coletivo dos alunos, identificando pontos fortes, dificuldades especificas e topicos que
necessitam de maior atencao e revisao. Essa avaliagao formativa continua oferece subsidios importantes
para a reorientagdo pedagdgica, possibilitando intervengdes direcionadas que podem melhorar a eficacia do

ensino e promover uma aprendizagem mais significativa e duradoura.
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Entretanto, alguns desafios precisam ser considerados para a implementacdo eficaz dessa
ferramenta. A exigéncia de uma conexao estavel a internet ¢ um fator limitante, especialmente em contextos
onde a infraestrutura tecnologica ainda € precaria. A desigualdade no acesso a dispositivos tecnologicos,
como smartphones, tablets ou computadores, pode gerar exclusdo digital e comprometer a participacao
plena dos estudantes. Outro ponto importante ¢ a necessidade de equilibrar o nimero de questdes € o tempo
disponivel para resposta, evitando sobrecarga cognitiva e fadiga mental, o que pode comprometer a
qualidade da aprendizagem. Assim, o planejamento cuidadoso da atividade, aliado a adequagao dos recursos
tecnologicos disponiveis, ¢ fundamental para assegurar que o uso do Kahoot maximize seus beneficios

pedagogicos e contribua efetivamente para o processo de ensino-aprendizagem.

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

A educacdo contempordnea tem buscado constantemente estratégias inovadoras para atender as
demandas de uma sociedade em transformacdo, marcada pela presenga da tecnologia e pela diversidade de
alunos nas institui¢des de ensino. Nesse cendrio, a inclusdo de estudantes autistas se apresenta como um
dos grandes desafios pedagogicos, pois requer praticas que ultrapassem os modelos tradicionais de ensino
e aprendizagem, valorizando recursos interativos, criativos e adaptaveis (Teixeira, 2018). Uma dessas
praticas, que tem ganhado espaco significativo, ¢ a gamificacdo, ou seja, a aplicacdo de elementos de jogos
em contextos educativos para estimular a participagdo, a motivagdo ¢ o engajamento dos estudantes
(Amriani et al., 2013).

A gamifica¢do da educagdo ¢ uma estratégia para aumentar o engajamento ao incorporar elementos
de jogos em um ambiente educacional. O objetivo ¢ gerar niveis de envolvimento iguais aos que os jogos
costumam produzir. Os principais objetivos da gamifica¢do sdo aprimorar certas habilidades, inclusive as
emocionais, introduzir metas que deem um proposito a aprendizagem, envolver os alunos, otimizar a
aprendizagem, apoiar a mudanca de comportamento e socializar (Fardo, 2014).

Segundo Nascimento e Feitosa (2020), a autonomia do aluno ¢ um principio central das
metodologias ativas, pois coloca o estudante como protagonista de sua propria aprendizagem. Nesse
contexto, a pesquisa assume um papel essencial, atuando como catalisador do conhecimento e estimulando
a curiosidade. Ao investigar, o aluno desenvolve autonomia intelectual, passando a buscar respostas,
analisar informagdes e construir conclusdes de forma independente. Esse processo contribui para a
forma¢do de uma consciéncia critica, permitindo que o estudante questione, reflita e avalie diferentes
perspectivas.

Diferente do modelo tradicional, em que o conhecimento ¢ transmitido de forma passiva pelo
professor, a metodologia ativa estimula o aluno a participar ativamente. Assim, ele ndo apenas recebe

informagdes, mas as constroi a partir de suas proprias descobertas e interpretagdes. Essa postura o prepara
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para lidar com problemas reais, tomar decisdes fundamentadas e aprender de forma continua ao longo da
vida. A autonomia, portanto, fortalece a autoconfianca e a responsabilidade no processo de aprender. As
metodologias ativas favorecem o desenvolvimento de competéncias socioemocionais, como organizagao,
disciplina e resiliéncia. Ao tornar-se agente de sua formacdo, o estudante amplia sua capacidade de
adaptagao e inovacdao. Desse modo, a aprendizagem torna-se mais significativa, personalizada e
transformadora (Bacich; Moran, 2018).

De acordo com Martins, Silva e Almeida (2021), a sala de aula invertida ¢ uma estratégia de
metodologia ativa que reorganiza a forma tradicional de ensino. Nesse modelo, o estudante tem contato
com o conteudo antes do encontro presencial, geralmente por meio de videos, textos, podcasts ou outros
recursos digitais disponibilizados pelo professor. O tempo de aula, que antes era dedicado a exposi¢do
teorica, passa a ser utilizado para atividades praticas, discussdes, resolucdo de problemas e aplicagdo dos
conceitos aprendidos.

Essa inversdao coloca o aluno como protagonista do processo, exigindo que ele se prepare
previamente e participe ativamente das interagdes em sala. O professor, por sua vez, assume o papel de
mediador, orientando, esclarecendo duvidas e incentivando a colaboragdao entre os colegas. Além de
estimular a autonomia, a sala de aula invertida promove maior engajamento, desenvolve habilidades de
pensamento critico e fortalece a aprendizagem colaborativa. Dessa forma, o contetido ndo ¢ apenas
“decorado”, mas compreendido e aplicado em diferentes contextos, tornando a aprendizagem mais
significativa e duradoura.

A experiéncia demonstra que o Kahoot, quando incorporado de forma planejada, pode atuar como
uma ferramenta eficaz de avaliacdo formativa e estimulo a participagao ativa dos estudantes, contribuindo
significativamente para a promog¢ao de aprendizagens mais significativas e duradouras (Dellos, 2015). A
plataforma apresenta alta adaptabilidade, o que possibilita sua aplicacdo em diferentes areas do
conhecimento e niveis de ensino, ampliando seu alcance e potencial pedagogico.

Para maximizar esse potencial, recomenda-se integrar o Kahoot a sequéncias didaticas mais amplas,
de modo que sua utilizagdo esteja alinhada a objetivos claros de aprendizagem e articulada com outras
estratégias metodoldgicas, evitando seu uso isolado como mero recurso ludico. E igualmente
imprescindivel garantir a acessibilidade tecnoldgica para todos os estudantes, assegurando a disponibilidade
adequada de dispositivos e conexdo de qualidade a internet, a fim de evitar a exclusdo digital e promover a
equidade no acesso as atividades educacionais (Castro; Mangueira, 2018).

Ademais, torna-se fundamental que os dados gerados pela plataforma sejam analisados de forma
sistematica e critica, servindo como subsidio para intervengdes pedagogicas direcionadas, revisoes de

conteudos e ajustes no planejamento didatico. Dessa forma, o Kahoot pode ser potencializado ndo apenas
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como ferramenta de entretenimento, mas como um recurso robusto de avaliagao formativa e apoio a tomada
de decisao docente, ampliando a efetividade do processo ensino-aprendizagem.

O uso do Kahoot em diferentes contextos educacionais exige recomendagdes que valorizem tanto a
acessibilidade quanto o planejamento pedagégico intencional. E fundamental que o professor adapte os
quizzes de acordo com as especificidades da turma, garantindo recursos acessiveis para estudantes com
diferentes necessidades, como legendas, imagens, tempo adequado para respostas e linguagem clara. O
Kahoot deve ser articulado a objetivos de aprendizagem previamente definidos, evitando sua utilizagdo
apenas como recurso ludico. Quando planejado de forma adequada, pode potencializar a participacao dos
alunos, favorecer a inclusdo e tornar o processo avaliativo mais interativo e formativo, consolidando-se
como uma ferramenta inovadora alinhada as praticas de uma educagdo democratica e inclusiva (Moran,

2018; Vasconcellos, 2015).

6 CONCLUSAO

Vimos nessa pesquisa que a utilizagdo do Kahoot como produto educacional, fundamentada nos
principios das metodologias ativas e da gamificac¢do, configura-se como uma estratégia pedagogica eficaz
e pertinente para o ensino contemporaneo, respondendo adequadamente as demandas de um publico escolar
cada vez mais conectado, digitalmente ativo e habituado a ambientes interativos.

A experiéncia apresentada evidencia que o uso do Kahoot em sala de aula, quando planejado
pedagogicamente, pode ser um recurso de grande valor no processo de ensino e aprendizagem, sobretudo
no contexto da inclusdo de estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA). A gamificagao, aliada as
metodologias ativas, mostrou-se capaz de ampliar o engajamento, estimular a participa¢do e promover a
interacdo, transformando momentos avaliativos em experiéncias significativas e menos excludentes. Para
alunos autistas, em especial, a ludicidade, a previsibilidade das etapas do jogo e o feedback imediato
oferecido pela plataforma favorecem a concentragdo, a motiva¢do e a socializa¢do, contribuindo para
reduzir barreiras de aprendizagem.

Por fim, a adaptabilidade do Kahoot possibilita que diferentes estilos e ritmos de aprendizagem
sejam contemplados, o que reforca sua aplicabilidade em distintos niveis de ensino e areas do
conhecimento. No entanto, seu uso deve estar integrado a sequéncias didaticas mais amplas, alinhadas a
objetivos claros, de modo a evitar que seja utilizado apenas como recurso recreativo. E igualmente essencial
assegurar a acessibilidade tecnologica e estrutural, garantindo equidade de participagao para todos. Conclui-
se que a gamificacdo, quando aplicada de forma inclusiva, pode constituir-se em uma estratégia eficaz para
potencializar aprendizagens mais significativas e duradouras, promovendo ndo apenas conhecimento, mas

também inclusdo e desenvolvimento integral dos estudantes autistas.
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