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RESUMO

Com o avanco da tecnologia e a necessidade de tornar o ensino mais dinamico
e interativo, Metodologias Ativas de Aprendizagem tém ganhado destaque no
ambiente educacional. Dentre essas abordagens, a gamificacdo se destaca por
transformar o processo de aprendizagem em uma experiéncia mais envolvente
e motivadora. Este estudo mostra a aplicacdo da plataforma Blooket como fer-
ramenta gamificada no ensino, analisando sua eficacia na revisao de contetidos
e no engajamento dos estudantes. Os resultados demonstram que seu uso con-
tribuiu para o aumento da participacdo dos estudantes, tornando o aprendizado
mais interativo e estimulante. Além disso, a plataforma proporcionou feedbacks
imediatos, facilitando a compreensao dos contelidos abordados e reforcando a
fixacdo do conhecimento.

Palavras-chave: Metodologias Ativas de Aprendizagem; Tecnologia Educacional;
Gamificacao; Plataforma Blooket.

ABSTRACT
With the advancement of technology and the need to make education more
dynamic and interactive, active methodologies have gained prominence in the
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educational environment. Among these approaches, gamification stands out by
transformingthe learning process into a more engaging and motivat ing experience.
This study show the application of the Blooket platform as a gamified teaching tool,
analyzing its effectiveness in content review and stu dent engagement. The results
show that its use contributed to increased student participation, making learning
more interactive and stimulating. Additionally, the platform provided immediate
feedback, facilitating the understanding of the covered topics and reinforcing kno-
wledge retention.

Keywords: Active Learning Methodologies; Educational Technology; Gamification;
Blooket Platform.
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1INTRODUGAO

Diante do ritmo acelerado de mudancas e inovacoes, as metodologias de
ensino estao em constante transformacao, impulsionadas pelas possibilidades
oferecidas pela tecnologia para aprimorar o processo de ensino e aprendiza-
gem (LAMATTINA, 2023). Nesse contexto, os métodos tradicionais se revelam
limitados, evidenciando a necessidade de uma abordagem educacional que
envolva de forma ativa os estudantes, estimulando a curiosidade, o pensamento
critico e a autonomia (BACICH; MORAN, 2018; CALDERON et al., 2021). As
Metodologias Ativas (MA) surgem como uma resposta a essa demanda, redefi-
nindo o papel do educador como facilitador e o do estudante como protagonista
de seu proprio aprendizado.

Dentre as metodologias ativas, a gamificacao se destaca por transformar o
aprendizado em uma experiéncia dinamica e motivadora, integrando elementos
de jogos ao contexto educacional. Essa abordagem tem demonstrado eficacia
na promocao do engajamento estudantil, tornando o processo de aprendiza-
gem mais atrativo e colaborativo (BRAZIL, 2015). Além disso, a gamificacao
facilita a compreensao de conceitos tedricos por meio de praticas ludicas e
proporciona feedbacks imediatos, permitindo que os estudantes acompanhem
seu progresso de maneira visual e recompensadora. Schmitz, Klemke e Specht
(2012) afirmam que essa estratégia pode contribuir tanto para a motivacao
quanto para o desenvolvimento cognitivo dos estudantes ao criar um ambiente
de aprendizagem Unico e envolvente.

Uma das ferramentas que viabiliza essa abordagem é o Blooket, uma
plataforma gamificada que permite a realizacao de avaliacoes formativas e
revisdes de contelido de maneira interativa. Com recursos como jogos ao Vivo
e atividades assincronas, aferramenta estimula a participacao dos estudantes
por meio da competicao saudavel, além de fornecer feedback imediato sobre
seu desempenho, auxiliando no planejamento pedagdgico e na compreensao
dos contelidos abordados (SARTIKA, 2024). Além disso, o Blooket incentiva o
desenvolvimento de habilidades como estratégia, precisao, foco e percepcao,
tornando-se uma alternativa inovadora para dinamizar o ensino.

A escolha deste tema foi impulsionada pela experiéncia pratica com o uso
do Blooket na disciplina de “Software Livre e Proprietario” do curso Técnicoem
Informatica Concomitante ao Ensino Médio do Instituto Federal de Rondénia
(IFRO). A plataforma foi adotada como ferramenta para reforco dos contetdos,
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permitindo a visualizacdo do ranking de acertos e incentivando o engajamento
dos estudantes por meio da competicao entre eles. Ao longo deste estudo,
espera-se evidenciar como a aplicacao do Blooket pode melhorar a experiéncia
educacional dos estudantes, contribuindo para um aprendizado mais intera-
tivo, motivador e eficaz. Os resultados da pesquisa serdo importantes para
demonstrar o potencial da ferramenta na promocao de uma educacao mais
envolvente, sem comprometer a qualidade do conteldo e o desenvolvimento
cognitivo dos estudantes.

Este estudo visa analisar o impacto da ferramenta Blooket sob a perspec-
tivados estudantes do curso Técnico em Informatica Concomitante ao Ensino
Médio do Instituto Federal de Ronddnia. A pesquisa também investigou se a
plataforma contribuiu para a compreensao do contelddo abordado, além de
identificar as perspectivas dos Estudantes sobre a adocao da ferramenta na
aula e os aspectos que mais os atrairam.

Este artigo estd organizado da seguinte forma: a Secao 2 apresenta os con-
ceitos relacionados a Metodologias Ativas de Aprendizagem, Gamificacao no
contexto educacional e a plataforma Blooket; a Secdo 3 descreve a metodologia
adotada; e, por fim, a Secao 4 explora os resultados e a discussao.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 Metodologias Ativas de Aprendizagem

Nos Ultimos anos, a educacdo tem se transformado para atender as
demandas de um ambiente em constante mudanca. As dificuldades em educar
jovens em um contexto digital e desconectado dos curriculos tradicionais tém
levado a adocdo de abordagens pedagdgicas inovadoras, com destaque para as
Metodologias Ativas, que buscam promover a participacao ativa e a autonomia
dos estudantes no processo de aprendizagem (DO NASCIMENTO; FEITOSA,
2020).

Essas metodologias emergem como uma resposta as limitacoes dos
modelos tradicionais de ensino, colocando o estudante como protagonista no
processo de aprendizagem. Essa abordagem favorece o envolvimento ativo dos
estudantes e promove uma compreensdo mais profunda e critica dos contetdos
(LARAet al., 2019)
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As MAs sdo abordagens educacionais que promovem uma educacao critica
e reflexiva. O foco esta na construcao autbnoma do conhecimento e no desen-
volvimento do pensamento critico, com o professor atuando como mediador
(CUNHA et al. 2024). O objetivo é envolver os estudantes de forma ativa, incen-
tivando a aplicacao significativa de conhecimentos e o uso de habilidades de
pensamento de ordem superior e reflexao sobre seu aprendizado para construir
novos conhecimentos (BERSSANETTE; DE FRANCISCO 2021).

Diversas Metodologias Ativas podem ser aplicadas em ambientes educacio-
nais, entre as principais, destacam-se a aprendizagem baseada em problemas, a
salade aulainvertida, o circulo de Maguerez, aeducomunicacao e a gamificacao,
entre outras (CUNHA et al. 2024).

2.2 Gamificagé@o no Contexto Educacional

A gamificacdo consiste na aplicacao de elementos e técnicas caracteristi-
cas dos jogos em contextos nao relacionados ajogos, com o objetivo de tornar
tarefas e atividades cotidianas mais atrativas e envolventes. Ao incorporar
dindmicas de jogos, como desafios, recompensas e feedbacks, busca-se pro-
mover maior motivacao e engajamento dos individuos (BRAZIL & BARUQUE
2015). Diferentemente de um jogo tradicional, em que a interacdo ocorre em
um ambiente virtual fechado, a gamificacao estabelece uma conexdo entre as
acoes dos participantes e o cumprimento de tarefas no mundo real, criando
uma relacdo direta entre as atividades Iudicas e a realidade cotidiana.

Zichermann e Cunningham (2011) afirmam que a mecéanica dos sistemas
gamificados envolve o uso de ferramentas que, quando aplicadas de forma
adequada, geram respostas significativas dos participantes. Essas ferramentas
incluem pontos, niveis, tabelas de classificacdo, distintivos, desafios, integra-
cao e ciclos de engajamento. Dentre elas, o feedback se destaca como um dos
elementos mais relevantes, pois fornece aos jogadores informacdes sobre seu
desempenho atual em relacao ao progresso. Os ciclos de feedback sao cruciais
nos jogos, especialmente na relacdo entre pontuacao e niveis. A medida que a
pontuacdo aumenta, um feedback claro indica que o jogador esta avancando
corretamente, e as mecanicas de progresso auxiliam na divisao de desafios
complexos em etapas menores e mais alcancaveis.

A gamificacdo tem se mostrado uma estratégia inovadora e eficaz para
estimular a aprendizagem em diversas areas do conhecimento. No contexto
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dos cursos de informética, a incorporacao de elementos ludicos por meio de
plataformas como o Blooket transforma as aulas tradicionais em ambientes mais
interativos, motivando os estudantes a se envolverem ativamente com os con-
telidos e facilitando a compreensao de conceitos complexos (DA SILVA, 2022).

Em sintese, a gamificacao se apresenta como uma estratégia eficaz para
tornar tarefas cotidianas mais envolventes, promovendo a motivacao e o enga-
jamento. Ao incorporar elementos lidicos, como pontos, niveis e desafios, ela
favorece a aprendizagem ativa e a colaboracao entre os participantes. A eficacia
dessa abordagem esta diretamente relacionada a sua implementacao cuida-
dosa, especialmente no que diz respeito ao feedback, que fornece informacoes
valiosas sobre o progresso e mantém os aprendizes motivados e direcionados
em suas jornadas de aprendizado.

2.3 Plataforma Blooket

A gamificacao se consolidou como uma abordagem inovadora para o engaja-
mento dos estudantes, com plataformas amplamente adotadas, como o Kahoot!,
Quizizz e o Duolingo. Nesse cenario, o Blooket surge como uma plataforma emer-
gente no cenario educacional, oferecendo uma proposta diferenciada para o
ensino por meio de elementos gamificados.

O Blooket é¢ uma plataforma digital acessivel via navegador, que disponi-
biliza jogos educacionais para apoiar o ensino e a aprendizagem. Os jogos sao
organizados por tematica, nivel escolar e drea do conhecimento, permitindo que
os educadores adaptem as atividades de acordo com os objetivos pedagogicos
desejados. A plataforma foi desenvolvida para facilitar avaliacoes e exercicios
interativos, proporcionando uma abordagem ludica e envolvente ao processo
educativo (SARTIKA et al. 2024).

Disponivel para uso de professores e estudantes, o Blooket possibilita que
0s jogos sejam jogados individualmente ou em grupos, podendo ser ajustados
com temas e regras especificas para diversos contextos educacionais. Para
participar, os Estudantes ndo precisam realizar login, bastando clicar em “join”,
escanear um codigo QR, inserir o ID do jogo e escolher um avatar. O avatar
avanca a medida que os Estudantes respondem corretamente as questoes, for-
necendo um feedback visual imediato sobre o desempenho (BLOOKET,2025).

393




o/ PEDAGOGIA EM DEBATE:
€0 |congresso INOVACAO, INCLUSAO E QUALIDADE NO ENSINO
EE DE PEDAGOGIA ISBN: 978-65-5222-040-0

Figura 1 - Pagina inicial do Blooket

BIOOket Join a Game

Level Up
Classroom

Engagement

We're matching action with education
to create the ultimate learning experience!

o) Pronunciation ("Blue-kit")

Fonte: BLOOKET, 2025..

Figura 2 - Tela de Play do Blooket
Blooket Join a Game

Fonte: BLOOKET, 2025.

A plataforma suporta até 60 participantes simultaneos, tornando-a ideal
paraturmas grandes. Embora o Blooket ofereca uma versao gratuita, também
disponibiliza planos premium que incluem funcionalidades adicionais, permi-
tindo personalizar ainda mais a experiéncia de aprendizagem (SULISTYANTO:;
ASYHAR, 2024).

O feedback imediato que a plataforma oferece contribui para uma aprendi-
zagem mais interativa, permitindo que os Estudantes ajustem suas estratégias
em tempo real, enquanto acompanham seu progresso, o que reforca o entendi-
mento de que o aprendizado é continuo e estimulante. Além disso, a capacidade
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de monitorar seu progresso e observar seu proprio crescimento torna o uso
do Blooket mais motivador e potencializa a satisfacdo dos Estudantes com a
plataforma como ferramenta educacional (SARTIKA et al. 2024).

Portanto, o Blooket se apresenta como uma ferramenta promissora, que, ao
integrar gamificacao e interatividade, potencializa o processo de aprendizagem,
proporcionando aos educadores e Estudantes uma experiéncia educativa mais
envolvente e eficaz.

3 METODOLOGIA

A presente pesquisa é classificada como de natureza aplicada, pois tem
como objetivo gerar conhecimento pratico e solucdes para melhorar o ensino
e aaprendizagem de estudantes do ensino técnico. De acordo com Prodanov e
Freitas (2013), “Pesquisa Aplicada: objetiva gerar conhecimentos para aplicacao
pratica dirigidos a solucao de problemas especificos”, ou seja, voltada para a
resolucao de uma questao claramente definida.

Quanto ao objetivo, a pesquisa pode ser caracterizada como exploratoriae
descritiva. Gil (2002) define a pesquisa exploratéria como aquela que “[...] visa
proporcionar maior familiaridade com o problema, com o intuito de torna-lo
explicito ou construir hipoteses.”

Nesse sentido, o estudo busca levantar hipoteses, identificar variaveis e
descrever os elementos de gamificacao mais eficazes, além de explorar as per-
cepcoes dos estudantes sobre o uso da plataforma Blooket no ensino técnico.
A metodologia foi estruturada em trés fases principais:

e Fase 1- Planejamento e Levantamento de Referéncias: Nesta etapa,
foi realizada uma pesquisa exploratoria para identificar estudos sobre
gamificacdo no ensino técnico, com foco no uso da plataforma Blooket. O
levantamento tedrico permitiu a construcao do referencial que embasa
a aplicacdo daferramenta no contexto educacional, além de auxiliar na
definicao dos elementos gamificados mais relevantes.

e Fase 2 - Implementacao e Aplicacdo da Plataforma: Apds o levanta-
mento tedrico, a plataforma Blooket foi inserida na disciplina “Software
Livre e Proprietario”, ministrada no curso Técnico em Informatica
Concomitante ao Ensino Médio do IFRO. Durante essa fase, foram
aplicadas atividades gamificadas para avaliar a aceitacdo da ferramenta
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pelos estudantes, bem como seus impactos na motivacao e compreen-
sao do conteudo.

e Fase 3 - Coleta e Andlise de Dados: Para avaliar a percepcao dos
estudantes em relacao a experiéncia com a plataforma, foi aplicado
um questionario online via Google Forms, distribuido nos grupos de
WhatsApp das turmas, totalizando 22 respostas (11 por turma). A pes-
quisa adotou uma abordagem mista, combinando métodos qualitativos
e quantitativos. Conforme Prodanov e Freitas, a pesquisa quantitativa
traduz opinides e informacoes em numeros para analise estatistica,
enguanto a pesquisa qualitativa foca na interpretacao de fenbmenos
e significados atribuidos pelos participantes.

Para avaliar a eficacia da gamificacao no ensino técnico e compreender a
percepcao dos estudantes sobre o uso da plataforma Blooket, conduzimos um
estudo por meio da aplicacao de um questionario estruturado. O questionario
foi utilizado como instrumento de coleta de dados devido a sua capacidade de
reunir informacoes de maneira objetiva e padronizada, possibilitando a analise
quantitativa e qualitativa das respostas. Optamos por essa abordagem porque
o questionario permite captar as percepcoes individuais dos estudantes sobre o
impacto da gamificacao na aprendizagem, bem como identificar aspectos posi-
tivos e desafios enfrentados na utilizacdo da ferramenta. Além disso, a coleta
de dados por meio de questionarios possibilita uma avaliacao mais abrangente,
reunindo informacoes de um grupo maior de participantes em um curto periodo
de tempo.

O questionario aplicado foi composto por trés secoes principais:

Seis afirmacoes avaliadas em uma escala de concordéancia, variando de
“Concordo plenamente” a “Discordo totalmente”, para mensurar o nivel de
aceitacao e engajamento dos estudantes com a plataforma.

Duas questdes descritivas que permitiram aos estudantes expressar suas
percepcoes de forma detalhada. Questdes como “Como vocé acredita que o uso
do Blooket impactou positivamente sua performance na disciplina?” e “Quais
aspectos do Blooket vocé considera mais benéficos para o seu aprendizado?”
ajudaram a explorar opinides subjetivas e experiéncias individuais.

A anélise das respostas permitiu verificar tendéncias e padroes no uso da
gamificacao, possibilitando a identificacdo de fatores que contribuiram para a
motivacao, a participacado ativa e a retencdo do contetdo.
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Dessa forma, o questionario foi essencial para obter um panorama sobre
o impacto do Blooket na aprendizagem dos estudantes, permitindo validar a
eficacia da gamificacdo como metodologia ativa e fornecer subsidios para apri-
morar futuras implementacdes da ferramenta no ensino técnico.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta secao apresenta os resultados da pesquisa, os quais investigam o
impacto da plataforma Blooket no engajamento, participacdo, compreensao
dos conceitos, e colaboracao entre os estudantes, bem como a avaliacao da
experiénciade uso daferramenta. A Tabela 1 apresenta as afirmativas do ques-
tionario, enquanto a Tabela 2 exibe as respostas, organizadas em uma escala
Likert de 7 pontos.

Tabela 01. Afirmativas apresentadas no questionario.

1 A ferramenta Blooket contribuiu para o seu engajamento com os contetuidos da
disciplina.

2 Ousodo Blooket estimulou sua participacao nas atividades propostas.

Aferramenta Blooket ajudou a melhorar sua compreensao dos conceitos e aumentou
sua motivacao para completar as atividades da disciplina.

4 Acompetitividade no Blooket motivou vocé a se engajar mais nas atividades.

Aferramenta Blooket incentivou vocé a colaborar com seus colegas de classe durante
as atividades.

6 Vocé achou a experiéncia de uso do Blooket divertida e facil de usar.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Tabela 02. Percepcdo dos estudantes.

. . Concordo Concordo NaoConcordo Discordo . Discordo
Afirmativa Concordo . . . Discordo
Plenamente Parcialmente Nem Discordo Parcialmente totalmente
1 61,3% 25,8% 9.7% 0,0% 3,2% 0,0% 0,0%
2 79,3% 12,9% 12,9% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0%
3 69,0% 24 1% 6,9% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0%
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. . Concordo Concordo NaoConcordo Discordo . Discordo
Afirmativa Concordo . . . Discordo
Plenamente Parcialmente Nem Discordo Parcialmente totalmente

4 58,6% 27,6% 13,8% 0,0% 3,4% 3,4% 0,0%

5 29.7% 27,0% 16,2% 8,1% 2,7% 0,0% 0,0%

6 81,0% 19,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0%

Fonte: Elaborado pelos autores.

Com base nas percepcoes dos estudantes, é possivel realizar uma anélise
detalhada dos dados coletados, focando na interpretacao dos resultados obti-
dos por meio das afirmativas e respostas abertas. Essa abordagem possibilita a
identificacao de padrdes de uso, niveis de engajamento e os impactos da gami-
ficacao no aprendizado, além de fornecer insights relevantes sobre o objeto de
estudo, conforme apresentado a seguir:

A ferramenta Blooket contribuiu para o seu engajamento com os
conteudos da disciplina: os resultados desta pergunta indicam que a
plataforma Blooket foi amplamente eficaz em contribuir para o engaja-
mento dos Estudantes com os contelidos da disciplina. A maioria dos
participantes (61,3%) concordou plenamente que a ferramenta aumen-
tou seu envolvimento com os topicos abordados, e 25,8% concordaram
de forma geral;

O uso do Blooket estimulou sua participacao nas atividades propos-
tas: a competitividade proposta pela ferramenta foi um fator motivador
para muitos estudantes. 58,6% dos participantes indicaram que a
dindmica competitiva os incentivou a se engajar mais nas atividades,
enquanto 27,6% concordaram parcialmente. No entanto, uma parte
dos estudantes (13,8\%) ndo se sentiu motivada pela competitividade;
A ferramenta Blooket ajudou a melhorar sua compreensao dos con-
ceitos e aumentou sua motivacao para completar as atividades da
disciplina: em relacdo a melhoria na compreensao dos conceitos, 69%
dos estudantes afirmaram que a plataforma ajudou significativamente
nesse aspecto, enquanto 24,1% concordaram parcialmente. Esses
dados sugerem que o uso do Blooket tem um impacto substancial na
aprendizagem dos estudantes, embora os efeitos ndo sejam uniformes;
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* A competitividade no Blooket motivou vocé a se engajar mais nas
atividades: a competitividade proposta pela ferramenta foi um fator
motivador para muitos estudantes. 58,6% dos participantes indicaram
que adinamica competitiva os incentivou a se engajar mais nas ativida-
des,enquanto 27,6% concordaram parcialmente. No entanto, uma parte
dos estudantes (13,8%) nao se sentiu motivada pela competitividade;

» Aferramenta Blooket incentivou vocé a colaborar com seus colegas
de classe durante as atividades: os resultados desta pergunta revelam
que, embora a colaboracao tenha sido incentivada de alguma forma,
ela ndo foi amplamente estimulada pela plataforma. Apenas 29,7%
dos estudantes afirmaram que o Blooket os motivou a colaborar com
seus colegas, enquanto 27% concordaram parcialmente. O restante
dos estudantes (43,2%) indicou uma percepcao limitada de incentivo
a colaboracao.

e Vocé achou a experiéncia de uso do Blooket divertida e facil de usar:
aexperiéncia de uso do Blooket foi amplamente apreciada pelos estu-
dantes. Atotalidade dos participantes considerou a plataforma facil de
usar edivertida. Especificamente, 81% dos estudantes afirmaram que a
experiéncia foi divertida, enquanto 19% concordaram que a ferramenta
foi intuitiva e simples de utilizar.

De forma geral, a analise dos dados indica que a plataforma Blooket teve
um impacto positivo nas diversas dimensodes do processo de aprendizagem dos
estudantes. A maioria dos participantes relatou que a ferramenta contribuiu
significativamente para o engajamento com os conteuidos da disciplina, esti-
mulou a participacao nas atividades e favoreceu a compreensao dos conceitos
abordados. A competitividade gerada pela plataforma se configurou como um
fator motivacional relevante para grande parte dos estudantes, embora a res-
posta a esse estimulo ndo tenha sido homogénea.

Em relacao a colaboracao entre os estudantes, observou-se uma contri-
buicdo mais limitada, com uma percepcao restrita do incentivo a interacao
colaborativa. A experiéncia de uso da plataforma foi amplamente positiva, com
os participantes destacando sua facilidade de uso e a diversao proporcionada.
Esses resultados sugerem a eficacia do Blooket como ferramenta pedagogica,
mas também indicam areas que podem ser aprimoradas.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo apresentou um estudo sobre o uso da plataforma Blooket como
ferramenta de gamificacdo no ensino técnico, analisando seu impacto no enga-
jamento dos estudantes, na participacao nas atividades e na compreensao dos
conceitos abordados.

Os resultados demonstraram que a utilizacao da plataforma contribuiu
significativamente para o aumento do envolvimento dos estudantes com os
conteldos dadisciplina, estimulando uma participacao mais ativa por meio de
sua dinamica competitiva e interativa.

Além disso, a ferramenta mostrou-se eficaz ao fornecer feedback imediato,
facilitando a consolidacao do conhecimento e aprimorando a compreensao dos
temas trabalhados. No entanto, embora a colaboracao entre os estudantes
tenhasido incentivada, a plataforma ndo se destacou nesse aspecto, apontando
para a necessidade de aprimoramentos que favorecam uma maior interacao
coletiva.

Dessa forma, os achados deste estudo reforcam a eficacia do Blooket como
uma metodologia ativa de aprendizagem, evidenciando seu potencial para tor-
nar o ensino mais dinamico e engajador. No entanto, os resultados também
sugerem oportunidades de refinamento, especialmente no que se refere ao
estimulo a colaboracao entre os estudantes, aspecto essencial para uma apren-
dizagem mais integrada e participativa.
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