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Resumo: O presente artigo analisa o uso das Tecnologias Digitais da Informag¢ao e Comunicagio (TICs) e da
gamificacdo como estratégias pedagogicas para promover engajamento e aprendizagem significativa no ensino
superior. A partir de uma abordagem qualitativa e descritivo-interpretativa, o estudo articula referenciais classicos
(Pretto & Pinto, 2006; Vygotsky, 1991; Papert, 1980) e contemporaneos (Sailer & Homner, 2020; Oliveira et al.,
2023; Liet al., 2023) para discutir a integragdo critica das tecnologias digitais no contexto universitario. Descreve-
se uma experiéncia docente com o uso da plataforma Kahoot em disciplinas do curso de Educagdo Fisica da
Universidade de Vassouras, analisando categorias de motivacdo, participagdo, cooperagao e utilidade percebida.
Os resultados apontam que o uso planejado e reflexivo da gamificagdo favorece o protagonismo discente, a
colaboragdo e a consolidacdo de aprendizagens significativas, embora ainda existam desafios relacionados a
infraestrutura, formacgdo docente e incentivo institucional a inovagdo. Conclui-se que a gamifica¢do, quando
mediada pedagogicamente, representa uma via promissora para a construcdo de praticas educativas mais
dialdgicas, inclusivas e conectadas a cultura digital contemporanea.

Palavras chaves: Aprendizagem significativa. Metodologias ativas. Praticas pedagogicas. TICs.

Abstract: This article analyzes the use of Digital Information and Communication Technologies (ICTs) and
gamification as pedagogical strategies to foster engagement and meaningful learning in higher education. Based
on a qualitative and descriptive-interpretative approach, the study articulates classical (Pretto & Pinto, 2006;
Vygotsky, 1991; Papert, 1980) and contemporary references (Sailer & Homner, 2020; Oliveira et al., 2023; Li et
al., 2023) to discuss the critical integration of digital technologies in the university context. It describes a teaching
experience using the Kahoot platform in undergraduate Physical Education courses at the University of Vassouras,
analyzing the categories of motivation, participation, cooperation, and perceived usefulness. The results indicate
that the planned and reflective use of gamification enhances student protagonism, collaboration, and the
consolidation of meaningful learning, although challenges remain regarding infrastructure, teacher training, and
institutional support for pedagogical innovation. It is concluded that gamification, when mediated pedagogically,
represents a promising approach for building more dialogical, inclusive, and digitally connected educational
practices in contemporary higher education.

Keywords: Meaningful learning. Active methodologies. Pedagogical practices. ICTs.

Resumen: El presente articulo analiza el uso de las Tecnologias Digitales de la Informacion y la Comunicacion
(TIC) y de la gamificacion como estrategias pedagogicas destinadas a promover el compromiso y el aprendizaje
significativo en la educacion superior. A partir de un enfoque cualitativo y descriptivo-interpretativo, el estudio
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articula referentes cldsicos (Pretto & Pinto, 2006; Vygotsky, 1991; Papert, 1980) y contemporaneos (Sailer &
Homner, 2020; Oliveira et al., 2023; Li et al., 2023) para discutir la integracion critica de las tecnologias digitales
en el contexto universitario. Se describe una experiencia docente con la plataforma Kahoot en asignaturas del curso
de Educacion Fisica de la Universidad de Vassouras, analizando las categorias de motivacion, participacion,
cooperacion y utilidad percibida. Los resultados indican que el uso planificado y reflexivo de la gamificacion
favorece el protagonismo estudiantil, la colaboracioén y la consolidacion de aprendizajes significativos, aunque
persisten desafios relacionados con la infraestructura, la formacion docente y el estimulo institucional a la
innovacion. Se concluye que la gamificacion, cuando se utiliza con mediacion pedagdgica, constituye una via
prometedora para la construccion de practicas educativas mas dialdgicas, inclusivas y coherentes con la cultura
digital contemporéanea.

Palabras clave: Aprendizaje significativo. Metodologias activas. Practicas pedagogicas. TICs.

INTRODUCAO

Nos ultimos anos, especialmente apds o contexto pandémico da COVID-19, a
incorporagdo das tecnologias digitais nos processos de ensino-aprendizagem foi intensificada e
ressignificada. As instituicdes educacionais foram levadas a reorganizar suas praticas,
promover formacdo docente emergencial e repensar o papel do professor diante de novas
demandas pedagégicas e tecnoldgicas (Parecer CNE/CP n° 5/2020). As transformagdes
culturais decorrentes da difusdo das Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicagado (TICs)
reconfiguram modos de interagdo, produ¢ado e circulagdo do conhecimento no ensino superior
(Pretto & Pinto, 2006; Lévy, 1999).

A pandemia acelerou a transicdo para modelos hibridos e remotos, ampliando a
discussdo sobre metodologias ativas, cultura digital e inclusdo tecnologica. No Brasil, diretrizes
como a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB, Lei n° 9.394/1996), a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017), o Plano Nacional de Educag¢do (Lei n°
13.005/2014) e, mais recentemente, a Politica Nacional de Educagdo Digital (Let n°
14.533/2023) reforgam o compromisso das instituigdes com a integracdo pedagogica das
tecnologias, a formacdo de professores para o uso critico e criativo das TICs e o estimulo a
inovacao educativa.

Esses marcos legais consolidam a compreensdo de que a tecnologia ¢ um direito ¢ uma
ferramenta para o desenvolvimento educacional, devendo estar alinhada a praticas inclusivas,
colaborativas e voltadas a constru¢do de conhecimento. Sob esta perspectiva, a Universidade

de Vassouras tem desenvolvido acdes institucionais voltadas a inovagao pedagogica, investindo
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na formacgao docente e na adogao de metodologias que valorizam a autoria, a participacao ativa
e o uso intencional das TICs no ensino superior.

Nesse cendrio, o professor universitario ¢ desafiado a integrar criticamente tecnologias
e metodologias ativas, deslocando o foco da transmissdo para a mediacdo do aprender. A
gamificacdo — entendida como o uso de elementos de jogos em contextos nao ladicos —
desponta como uma via promissora para favorecer motivacao, engajamento e aprendizagem
ativa (Kapp, 2012). Evidéncias recentes sugerem efeitos positivos de pequena a moderada
magnitude sobre resultados cognitivos, motivacionais € comportamentais quando o design ¢
alinhado a objetivos pedagdgicos claros (Sailer & Homner, 2020).

O presente estudo tem como objetivo geral analisar como o uso da gamifica¢do, mediada
por tecnologias digitais como o Kahoot, pode contribuir para o engajamento ¢ a aprendizagem
significativa no ensino superior. De forma especifica, busca-se discutir o papel das TICs na
transformagdo das praticas pedagogicas universitarias; relacionar fundamentos teodricos da
gamificacdo as principais teorias da aprendizagem; descrever a aplicacdo pratica do Kahoot em
contextos de ensino superior € as percepgdes sobre engajamento e colaboragdo dos estudantes;
refletir sobre as potencialidades e desafios do uso critico e intencional das tecnologias digitais

na formagao docente contemporanea.

Para tal, a investigacdo adota uma abordagem qualitativa de carater descritivo-
interpretativo, a partir da experiéncia docente em disciplinas do curso de graduagdao em
Educagao Fisica na Universidade de Vassouras (Campus Maricd). O Kahoot foi empregado em
atividades de revisdo de contetidos e avaliacdo formativa. As evidéncias foram registradas por

meio de observacao direta das interagdes em sala e anotagdes reflexivas da docente.

METODOLOGIA

A investigagdo adota abordagem qualitativa e carater descritivo-interpretativo,
fundamentando-se na compreensdo de que os fendmenos educacionais sdo complexos,
contextuais e atravessados por significados construidos socialmente (Bogdan & Biklen, 1994).

A pesquisa nasce da propria pratica docente na Universidade de Vassouras (Campus Maricd),
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em disciplinas nas quais as Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicagdo (TICs) foram
utilizadas como mediadoras do processo de ensino-aprendizagem.

O estudo foi conduzido sob a perspectiva da pesquisa-formagao, em que o docente-
pesquisador reflete sobre sua propria pratica para produzir conhecimento e aprimorar o
processo pedagdgico (Novoa, 1992). Assim, o uso do Kahoot como ferramenta de gamificagao
¢ analisado ndo apenas em sua dimensao técnica, mas como experiéncia formativa, dialogica e
colaborativa entre professor e estudantes.

As atividades gamificadas foram planejadas em consonancia com os objetivos de cada
unidade de ensino, sendo utilizadas principalmente em momentos de revisao de contetdo e
avaliag¢do formativa. Os quizzes foram elaborados com base nos conteudos trabalhados em aula,
integrando elementos ludicos como tempo de resposta, pontuagdo, feedback instantaneo e
ranking de desempenho.

As atividades gamificadas foram realizadas entre marcgo e junho de 2025 em turmas o
curso de graduacao em Educacdo Fisica. Para este relato de experiéncia foi escolhida uma turma
composta por um total de 60 estudantes que foram divididos em equipes de até 6 integrantes e
que participaram de forma voluntaria das atividades propostas.

Durante as sessoes, 0 Kahoot foi projetado em sala de aula e os estudantes participaram
por meio de seus proprios dispositivos méveis, interagindo em tempo real. A tecnologia, nesse
contexto, funcionou como mediadora simbolica e social, potencializando o envolvimento e a
cooperacao entre os participantes (Vygotsky, 1991; Moran, 2021).

As evidéncias empiricas foram registradas por meio de observacdo direta das interagdes
em sala e anotagdes reflexivas da docente sobre as respostas dos estudantes, o clima de
participagdo e as percepcoes de engajamento. A analise em categorias foi conduzida a luz das
teorias da aprendizagem e dos estudos sobre gamificag¢do, considerando quatro dimensdes
principais:

1. Motivagdo e engajamento, evidenciada pelo entusiasmo, envolvimento e feedback
espontaneo dos estudantes;

2. Participagdo ativa, observada na interagdo e colaboracao durante os quizzes;

3. Cooperagao e socializacdo, identificadas nas trocas entre pares e no clima coletivo de

aprendizagem;
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4. Utilidade percebida, associada a percepcdo de que a gamificacdo favorece a
compreensdo e consolidacao dos contetidos.

As quatro categorias de analise foram definidas a partir de uma combinacdo entre
referenciais tedricos da area de gamificagdo (Sailer & Homner, 2020; Kapp, 2012) e elementos
que emergiram da observagao direta das atividades em sala de aula, caracterizando um processo
hibrido de categorizacao guiado pela literatura, mas em dialogo com o contexto empirico.

Essa metodologia permitiu compreender a experiéncia ndo apenas como uma pratica
inovadora, mas como um processo de mediacdo tecnologica e reflexiva, no qual as TICs
ampliam o papel do professor como orientador do conhecimento e do aluno como sujeito ativo

da aprendizagem.

TICs e cultura digital no ensino superior e a experiéncia docente com o Kahoot

O Kahoot ¢ uma plataforma digital gratuita de aprendizagem baseada em jogos (game-
based learning), desenvolvida em 2013 na Universidade Norueguesa de Ciéncia e Tecnologia.
Seu funcionamento ¢ simples e acessivel: o professor cria quizzes com perguntas de multipla
escolha, que podem incluir imagens, videos e dudios; os estudantes, por sua vez, respondem em
tempo real utilizando computadores, tablets ou smartphones. Cada resposta correta gera
pontuagdo, € um ranking dindmico exibe as colocacdes ao longo da atividade, promovendo um
ambiente ludico e participativo (Kahoot, 2024).

Mais do que um recurso tecnologico, o Kahoot tem se consolidado como uma
ferramenta pedagdgica interativa que favorece a aprendizagem ativa e a avaliagdo formativa.
De acordo com Fardo (2013) e Kapp (2012), a gamificacdo no ensino envolve o uso de
mecanicas e dindmicas de jogos — como desafios, recompensas e feedback — para motivar e
envolver os estudantes em tarefas educativas. Nesse sentido, o Kahoot traduz esses principios
em um formato acessivel, permitindo que o professor promova a revisao de contetidos, estimule
a atenc¢ao sustentada e crie momentos de reflexao coletiva.

Durante as aulas na graduacdo em Educacdo Fisica da Universidade de Vassouras, o
Kahoot foi utilizado como estratégia de revisdo e consolidagdo de conteudos em diferentes
disciplinas, especialmente antes das avaliagcdes formais. Cada sessdo era estruturada com 10 a

15 perguntas relacionadas aos temas estudados, formuladas em ordem crescente de
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complexidade. Apos cada resposta, a docente realizava um breve comentario explicativo,
retomando conceitos e promovendo a discussdo entre os estudantes.

Essa dindmica favoreceu a criacdo de um ambiente de “competi¢do cooperativa”, em
que o desafio individual coexistia com o estimulo a aprendizagem coletiva. Observou-se
entusiasmo, interagao e curiosidade dos estudantes em cada rodada, além de uma atitude mais
ativa diante do contetudo. O feedback imediato oferecido pela plataforma — visual e sonoro —
foi percebido pelos estudantes como um incentivo, permitindo-lhes monitorar o proprio
desempenho e refletir sobre seus erros e acertos.

Tais achados dialogam com evidéncias recentes de que elementos como pontos, niveis,
feedback e rankings estdo entre os mais eficazes para promover engajamento e desempenho
académico, desde que alinhados a objetivos pedagogicos claros (Khaldi, Saeid & Sevari, 2023;
Sailer & Homner, 2020). Estudos de Ortiz-Rojas et al. (2025) e Li et al. (2023) refor¢am que a
gamificacdo, quando bem planejada, contribui ndo apenas para o aumento da motivagdo
intrinseca, mas também para o fortalecimento da colaboragdo e da aprendizagem significativa.

Assim, o Kahoot, ao unir ludicidade, interatividade e intencionalidade pedagogica,
revela-se uma ferramenta potente para o ensino superior. Sua utilizagdo extrapola a mera
aplica¢do de quizzes, configurando-se como um espago de didlogo, participacdo e reflexdo
critica.

O uso das Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacdao (TICs) no ensino
superior ultrapassa a fun¢do instrumental e assume papel de mediagdo cognitiva, cultural e
social. As tecnologias, quando integradas de forma intencional e pedagogica, ampliam as
possibilidades de autoria, colaboracdo e construcdo de significados entre professores e
estudantes (Moran, 2018; Kenski, 2012). Nesse sentido, compreender o potencial educativo das
TICs implica reconhecé-las como elementos estruturantes da cultura contemporanea e ndo
apenas como suportes técnicos.

Segundo Pretto e Pinto (2006), as tecnologias sdo expressdes da propria cultura digital
e devem ser tratadas como linguagens que articulam novas formas de pensar, comunicar e
aprender. Lévy (1999) reforga essa concepgdo ao propor o conceito de inteligéncia coletiva, em

que o conhecimento se constrdi em rede, por meio de trocas e coautorias. Para Valente (2019),

Inter. Journ. Phys. Educ, Rio de Janeiro — ISSN 2675-0333, v.7, n.3, e2020064.
DOI: https://doi.org/10.51995/2675-8245.v7i3e2020064



http://www.ijpe.periodikos.com.br/
https://doi.org/10.51995/2675-8245.v7i3e2020064

)

Intercontinental Journal on Physical Education

http://www.ijpe.periodikos.com.br/

o uso pedagdgico das TICs depende de uma integracdo planejada e reflexiva, capaz de
transformar o espaco educativo em ambiente de investigagdo e experimentagao.

A literatura recente converge nesse sentido. Para Sampaio e Leite (2020), as tecnologias
digitais favorecem o protagonismo discente e a aprendizagem significativa quando utilizadas
como instrumentos de dialogo e interacao, € ndo como meros recursos de transmissao. Moran
(2021) complementa que a tecnologia, em seu melhor uso, “humaniza” o processo educativo,
tornando-o mais dindmico, contextualizado e colaborativo.

No ensino superior, essas perspectivas se traduzem na adogao de metodologias ativas
mediadas por TICs, como a gamificagdo, a aprendizagem baseada em problemas e o ensino
hibrido, que deslocam o estudante do papel passivo para o de protagonista do proprio processo
formativo. Plataformas interativas, como o Kahoot, exemplificam essa mediagdo, pois unem o
componente ladico a reflexdo critica, permitindo ao professor criar experiéncias que mobilizam
atencao, curiosidade e pensamento coletivo.

Assim, o uso das TICs no ensino superior deve ser entendido como um processo de
mediagdo pedagdgica e cultural, em que o docente atua como designer de experiéncias de
aprendizagem e o estudante participa ativamente da constru¢do do conhecimento. Esse
paradigma refor¢ca o compromisso das universidades com praticas educativas inovadoras,

inclusivas e conectadas as demandas de uma sociedade em rede.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir da anélise qualitativa dos registros e observagdes pode-se dizer que a utilizagdo
do Kahoot promoveu uma mobilizacdo significativa no comportamento, motivagao e interagao
dos estudantes durante as aulas. As evidéncias foram organizadas em quatro categorias
interpretativas: motivacdo e engajamento, participa¢do ativa, cooperacdo e socializagdo e

utilidade percebida.

1. Motivacao e engajamento
A motivagdo despontou como um dos aspectos mais evidentes. O carater ludico do
Kahoot despertou o interesse dos estudantes, gerando entusiasmo e curiosidade. A expectativa
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pelo proximo desafio, o uso de musica, cores e feedbacks visuais imediatos contribuiram para
criar um ambiente emocionalmente positivo e energizante. Essa reacao estd alinhada ao que
Kapp (2012) denomina motivagdo intrinseca mediada por jogos, em que o aprendizado se
associa ao prazer de participar da atividade.

Autores como Li et al. (2023) e Khaldi et al. (2023) refor¢gam que elementos de
gamificacdo — especialmente os que oferecem feedback instantaneo e metas de curto prazo —
favorecem a autorregulagdo da aprendizagem, permitindo que o aluno monitore seu progresso
e se mantenha engajado. Nesse sentido, a gamificagdo operou como estimulo motivacional e

como estratégia cognitiva, facilitando a retencao de conceitos trabalhados em aula.

2. Participacao ativa

As aulas gamificadas proporcionaram um aumento expressivo na participagdo
espontanea. Mesmo estudantes habitualmente mais reservados mostraram-se dispostos a
interagir, responder e discutir as questdes apos cada rodada. Essa dindmica reflete o principio
vygotskiano de que o conhecimento se constroi nas interagdes sociais e nas trocas simbolicas
(Vygotsky, 1991).

O Kahoot possibilitou um espaco de didlogo e expressdo, em que o erro ndo era
penalizado, mas compreendido como parte do processo de aprendizagem. O ambiente seguro e
ludico reduziu a ansiedade associada as avaliagdes tradicionais, estimulando a autoeficacia

(Bandura, 1997) e o sentimento de competéncia.

3. Cooperacio e socializaciao

A dimensdo coletiva emergiu de forma intensa. Embora o Kahoot possua um
componente competitivo, a competicao se deu de modo colaborativo — o que Huizinga (1938)
j& denominava de competi¢cdo amigavel. Os estudantes celebravam acertos dos colegas,
trocavam estratégias e discutiam explica¢des apds cada questao.

Essa vivéncia reforga o carater social da aprendizagem e dialoga com o conceito de
inteligéncia coletiva de Lévy (1999), segundo o qual o conhecimento se expande por meio da

cooperacdo e da interagdo em rede. A presenca ativa do professor como mediador foi
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determinante: sua intervengdo orientou o debate, conectando as respostas aos conteudos

teoricos e evitando que a atividade se restringisse a competi¢ao.

4. Utilidade percebida

Os estudantes relataram que o Kahoot contribuiu para fixar conteudos e identificar
lacunas de compreensao antes das avaliagdes formais. Essa percepcao de utilidade estd
associada a clareza dos objetivos pedagogicos e a integragdo da atividade ao planejamento da
disciplina — elementos essenciais para o sucesso de praticas gamificadas (Sailer & Homner,
2020; Fardo, 2013).

O feedback imediato foi mencionado como um dos aspectos mais significativos, pois
permitia ao estudante compreender de forma instantanea seus acertos e equivocos, promovendo
0 ajuste cognitivo necessario a aprendizagem significativa (Ausubel, 2003).

Em termos quantitativos, pode-se observar que entre 80% e 90% dos estudantes
responderam a todas as perguntas com uma média de acertos maior nas Ultimas aplicagcdes dos
quizzes. Esses indicadores reforcam a percepcdo discente de utilidade, sugerindo que a
atividade contribuiu para a consolidagdo progressiva dos contetdos.

O quadro 1 apresenta uma sintese com as quatro categorias e exemplos de evidéncias

observadas durante a aplicagdo das atividades gamificadas:

Categoria H Descricio H Evidéncias observadas
Motivagdo e Reagdes emocionais e disposicao || Entusiasmo, expectativa entre rodadas, comentarios
engajamento para participar espontaneos
Envolvimento cognitivo e Respostas frequentes, debates

Participacdo ativa , .
pag v comportamental pos-quiz

Cooperacdo e
socializacdo

Elaboracao de estratégias, celebragdo

InteracOes entre pares e
¢ p de acertos e vitorias

Percepgdo de beneficio Relatos de que a atividade ajudou na revisdo e na

Utilidade percebida pedagogico identificagdo de lacunas de aprendizado

Quadro 1 — fonte: autores
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Em sintese, a analise demonstrou que o uso do Kahoot extrapola a dimensao tecnologica
e se consolida como ferramenta de mediacdo pedagogica e cultural. Quando planejado de forma
critica, o recurso fortalece a autonomia discente, estimula a colaboracao e amplia o alcance das
metodologias ativas no ensino superior. Os achados confirmam que a gamificagdo, mais do que
um modismo, constituiu um caminho metodolégico capaz de promover aprendizagens
engajadas, dialogicas e significativas. Essas reflexdes apontam que os desafios para a
consolida¢do da cultura digital nas universidades ultrapassam o ambito individual e demandam

politicas institucionais de apoio e valorizacao docente.

Potencialidades, limites e caminhos

A literatura contemporanea aponta que os efeitos da gamificacdo variam conforme o
contexto, os objetivos e o desenho da intervencao. Meta-analises e revisdes sistematicas (Sailer
& Homner, 2020; Subhash & Cudney, 2018) indicam que seus beneficios tendem a apresentar
impactos pequenos a moderados sobre motivagdo e aprendizagem, sobretudo quando as
estratégias sao planejadas de forma coerente com os objetivos pedagogicos e integradas a um
processo avaliativo continuo.

No entanto, tais resultados ndo sdo universais. A efetividade da gamificacdo depende
fortemente de condigOes institucionais e contextuais. Em muitas universidades, sobretudo nas
redes publicas, persistem limitagdes de infraestrutura tecnoldgica, acesso desigual a
dispositivos e internet, e até resisténcia institucional a inovacdo pedagdgica. A auséncia de
politicas institucionais consistentes de formacdo docente e incentivo a experimentagdao
tecnologica pode restringir o potencial transformador das TICs (Moran, 2021; Kenski, 2012).

Essas diferencgas estruturais reforcam que o uso de metodologias ativas e recursos
digitais ndo se resume a adog¢do de plataformas, mas envolve condi¢des materiais, apoio
institucional e valorizagdo docente. A universidade, como espaco formador e socialmente
comprometido, precisa oferecer suporte técnico, pedagdgico e politico para que o professor
possa atuar de forma criativa e critica, sem sobrecarga de trabalho nem inseguranca quanto a
aceitagdo de praticas inovadoras (Valente, 2019).

Estudos recentes também alertam para os riscos do uso superficial ou
descontextualizado de elementos de jogos, como rankings ou medalhas (leaderboards e
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badges), que podem gerar ansiedade, exclusao ou competitividade excessiva se aplicados sem
acompanhamento reflexivo (Toda, Valle & Isotani, 2018; Dichev & Dicheva, 2017). Em
contextos de alta heterogeneidade discente, a gamificacdo pode acentuar desigualdades quando
ndo sdo previstas estratégias de inclusdo e diferenciacao pedagogica.

Além disso, quando planejada com intencionalidade pedagogica e criticidade, a
gamificacdo pode ampliar o engajamento, a colaboracdo e o sentimento de pertencimento.
Como caminhos de qualificacdo do design, destacam-se: feedbacks ricos e orientados a metas,
que estimulem o pensamento reflexivo; combinagao equilibrada de elementos competitivos e
colaborativos; personalizagdo por perfis motivacionais e ritmos de aprendizagem; co-criagao
de atividades com os estudantes, para promover autoria e senso de agéncia; avaliacdo formativa
continua e integrada as experiéncias gamificadas.

A literatura sobre gamificagdo personalizada (Oliveira et al., 2023; Koivisto & Hamari,
2019) reforga que ajustar mecanicas — como pontuagdo, niveis, desafios e narrativas — ao
perfil dos estudantes e ao contexto institucional favorece tanto a efetividade quanto a equidade.
Tais ajustes tornam a experiéncia mais inclusiva e sensivel as realidades diversas que coexistem
nas salas de aula do ensino superior brasileiro.

Por fim, ¢ importante reconhecer que a inovacdo pedagdgica depende também de
politicas institucionais de incentivo, que oferecam tempo, recursos e reconhecimento ao
trabalho docente. Sem essas condi¢des, o potencial da gamificacdo e das TICs tende a se
restringir a experiéncias pontuais e individuais, em vez de consolidar-se como uma cultura

institucional de aprendizagem digital e colaborativa.

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia relatada e as analises realizadas evidenciam que a gamificacdo, quando
fundamentada em principios pedagogicos solidos e planejada de forma critica, constitui uma
estratégia potente para promover engajamento, colaboragdo e aprendizagem significativa no
ensino superior. O uso do Kahoot, como recurso mediador das interagdes, revelou-se mais do
que uma ferramenta tecnologica: configurou-se como um dispositivo pedagodgico de mediagao

cultural, capaz de articular ludicidade, reflexdo e didlogo no espago universitario.
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Os resultados demonstraram que a gamificagdo favoreceu o desenvolvimento da motivagao
intrinseca, ampliou a participacdo espontanea dos estudantes e contribuiu para a consolidagdo
da aprendizagem de maneira mais interativa e colaborativa. Ao mesmo tempo, a experiéncia
reafirmou o papel essencial do professor como mediador e designer de experiéncias de
aprendizagem, responsavel por orientar o uso das tecnologias com intencionalidade, ética e
criticidade.

Contudo, a ampliagdo do uso pedagodgico das TICs e da gamificagcdo ainda enfrenta
limites estruturais e institucionais. Nem todas as universidades dispdem de infraestrutura
adequada, conectividade estavel ou politicas de formagdo continuada que incentivem praticas
inovadoras. Essa desigualdade reflete ndo apenas caréncias materiais, mas também lacunas na
valorizacdo do trabalho docente e na consolidagdo de uma cultura institucional voltada a
inovacao e a inclusao digital.

Assim, mais do que difundir ferramentas, ¢ preciso formar educadores capazes de
integrar tecnologia, pedagogia e humanizagdo, desenvolvendo competéncias para adaptar e
contextualizar recursos digitais as realidades de seus estudantes. Politicas publicas e
institucionais que garantam apoio técnico, tempo para planejamento e reconhecimento
profissional sdo condigdes indispensaveis para que praticas inovadoras, como a gamificagao,
se tornem sustentaveis e transformadoras.

Em sintese, a gamificagdo representa uma possibilidade concreta de ressignificar a
docéncia universitaria no século XXI, aproximando o ensino das linguagens da cultura digital
e das experiéncias colaborativas que marcam a vida contemporanea. Quando aliada a politicas
de incentivo e a um olhar pedagdgico comprometido com a equidade, a ludicidade e a
criticidade, a gamificacdo contribui para a constru¢do de uma universidade mais dialogica,
inclusiva e humanizada, onde aprender e ensinar se tornam experiéncias compartilhadas de

criagdo e sentido.
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