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Resumo 

A Game-Based Learning (GBL) – “Aprendizagem baseada 

em jogos”, como a própria nomenclatura sugere, utiliza-se 

do “mundo dos jogos”, regras, abstração da realidade, 

objetivos, conflito, competição, colaboração, recompensa, 

feedback, níveis, inclusão do erro, diversão, e outras 

características, para desenvolver o ensino e a aprendizagem 

em sala de aula.  Esta proposta tem como objetivo geral 

avaliar a aplicação de técnicas da Game-Based Learning 

(GBL) para desenvolver o ensino e a aprendizagem em sala 

de aula.  Para tanto, foi desenvolvida uma proposta de 

atividade gamificada utilizando-se duas ferramentas online, 

o Kahoot e o Playposit. Será necessário testar a proposta 

com alunos e avaliar posteriormente. 

Palavras-chave: Gamificação, Ensino Superior, Playposit.  

Introdução 

As transformações causadas pelas tecnologias digitais são 

inegáveis, a cada dia torna-se mais comum ver pessoas que 

se comunicam por meio delas, assim como aprendem, 

ensinam e se divertem, também a escola é marcada por essas 

mudanças e deve direcionar esforços para atender a esse 

novo público digital. Nesse contexto surge a Game-Based 

Learning (GBL) – “Aprendizagem baseada em jogos”, como 

a própria nomenclatura sugere, utiliza-se do “mundo dos 

jogos”, regras, abstração da realidade, objetivos, conflito, 

competição, colaboração, recompensa, feedback, níveis, 

inclusão do erro, diversão, e outras características, para 

desenvolver o ensino e a aprendizagem em sala de aula. 

Segundo Prensky (2001), por meio de jogos é possível 

promover um aprendizado mais centrado no aluno, mais 

motivador e divertido, portanto, mais eficaz. A 

“Aprendizagem baseada em jogos” ou “Aprendizagem 

baseada em jogos digitais” é utilizada como recurso didático 

em abordagens diferentes, como a seguir: i) a primeira 

consiste na produção de games pelos próprios alunos; ii) a 

segunda consiste em projetar games educativos (serious 

games) baseados em um determinado assunto para promover 

a sua aprendizagem; iii) a terceira abordagem envolve a 

utilização de games comerciais, produzidos visando apenas 

o entretenimento, mas que apresentem aspectos ou temáticas 

que possam ser aproveitados em situações particulares de 

ensino e aprendizagem; iv) e a quarta abordagem à aplicação 

de elementos de games fora do contexto dos games, 

deslocados para outras atividades, a gamificação. Esta 

proposta tem como objetivo geral avaliar a aplicação de 

técnicas da Game-Based Learning (GBL) para desenvolver 

o ensino e a aprendizagem em sala de aula.  Para tanto, foi 

desenvolvida uma proposta de atividade gamificada 

utilizando-se duas ferramentas online o Kahoot e o 

Playposit. Para uma instituição como o Instituto Federal de 

Mato Grosso do Sul que tem como missão “promover a 

educação de excelência por meio do ensino, pesquisa e 

extensão nas diversas áreas do conhecimento técnico e 

tecnológico, formando profissional humanista e inovador, 

com vistas a induzir o desenvolvimento econômico e social 

local, regional e nacional”, parece óbvio que as formas de 

ensinar devem estar consonantes às formas de aprender e 

significar.  

Metodologia 

A partir do levantamento bibliográfico e identificação das 

metodologias e ferramentas utilizadas descritas em artigos 

publicados na internet, foram determinadas as ferramentas 

que seriam utilizadas na proposta de gamificação, 

procedendo-se a um mapeamento sistemático, utilizou-se o 

banco de dados do Google acadêmico e as publicações no 

período de 2014 a 2019, ou seja, últimos cinco anos (Quadro 

1). Para montar a atividade gamificada escolheu-se o 

Kahoot, que é a ferramenta que tem a maior quantidade de 

publicações. No Kahoot (versão free) o professor cadastra 

perguntas e respostas, podendo ser múltipla escolha ou 

verdadeiro/falso. Em seguida, embasado na lista das 

ferramentas com maior número de artigos publicados, foi 

testado o Edmodo, que é um ambiente virtual de 

aprendizagem, com área restrita para o professor, aluno e 

pais. No entanto, descartou-se o uso do Edmodo por não ser 

uma ferramenta e sim um AVA (ambiente virtual de 

aprendizagem). Em terceiro lugar o Socrative, uma 

ferramenta muito parecida com o Kahoot, onde o professor 

cadastra perguntas e respostas, portanto foi descartada por 

atender o mesmo objetivo de ensino. Na sequência, foi 

testado o ClassDojo, ferramenta que consistem em um 

sistema de avaliação online do comportamento dos alunos, 

apesar de muito interessante, não atendeu ao propósito do 

projeto. O Quizlet é um aplicativo de criação de oito 

ferramentas (sete para uso assíncrono e uma para uso 

síncrono) questão distribuídas em dois modos de uso: o 

modo estudar que se divide em cinco ferramentas que 

possibilitam diferentes maneiras de estudar o conteúdo, e o 

modo jogar que apresenta três maneiras de estudo do 

conteúdo inserido em forma de games. O Quizlet é muito 

utilizado para estudar línguas e treinar vocabulário. Não 

seria possível adaptá-lo para todas as disciplinas.  
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Quadro 1. Quantidade de publicações que relatam atividades 

gamificadas no ensino superior 

 
Ferramentas Palavra-

chave 
Ano de 
lançamento 

Publicações 
2014 - 2019 

Kahoot "kahoot" e 
"ensino 
superior" 

2013 451 

StudyBlue "StudyBlue" 
e "ensino 
superior" 

2009 13 

Playposit "Playposit" 
e "ensino 
superior" 

2012 7 

GoSoapbox "GoSoapbo
x" e "ensino 
superior" 

2011 18  

ClassDojo "ClassDojo" 
e "ensino 
superior"  

2011 62 

Quizizz "Quizizz" e 
"ensino 
superior" 

2015 24 

Classcraft "Classcraft" 
e "ensino 
superior" 

2013 34 

Quizlet "Quizlet" e 
"ensino 
superior" 

2007 45 

Socrative "Socrative"  
e "ensino 
superior" 

2011 221 

Edmodo "Edmodo"  
e "ensino 
superior" 

2008 387 

Edpuzzle "Edpuzzle"e 
"ensino 
superior" 

2013 40 

 

O Classcraft é uma plataforma de criação de mundos com 

personagens. Os alunos podem criar e personalizar o seu 

avatar, trabalhar colaborativamente e podem acompanhar 

seu desempenho individual e ter acesso aos desempenhos 

individuais dos outros estudantes. Apesar de ser uma 

ferramenta com muitas possibilidades, exigiria tempo e 

interesse do professor para compreender a plataforma e 

desenvolver uma atividade gamificada. Na sequência 

avaliamos a GoSoapbox e StudyBlue ambos foram 

classificados como de difícil manipulação.  

O Playposit, é uma plataforma para interagir com vídeos, o 

professor carrega o vídeo que quiser, podendo ser de sua 

autoria ou não, e durante o vídeo apresenta ao aluno 

questões, podendo ser de múltipla escolha, um endereço de 

um site, uma pesquisa, uma discussão, isso no tempo do 

vídeo que o professor escolher. O aluno deverá responder 

para que o vídeo possa seguir. A ferramenta disponibiliza 

um relatório da interação do aluno, bem como a 

porcentagem de acertos. Diante do exposto, após conhecer e 

avaliar todos os sistemas citados em artigos científicos, 

optamos por criar a atividade gamificada utilizando o 

Kahoot e o Playposit. 

 

Resultados e Discussão 

A ferramenta Kahoot permite criar questionários que podem 

ser respondidos através de smartphones ou computadores 

desde que conectados à internet. O professor tem a opção de 

usar a versão gratuita, (Figuras 1, 2 e 3) onde as questões 

criadas permitem respostas do tipo múltipla escolha com 4 

opções ou de verdadeiro ou falso. 

 

Figura 1. Área do professor para escolher o tipo de resposta  

 

 Figura 2. Área do professor para criar as questões 

 

Figura 3. Área da questão e da resposta verdadeiro ou falso  

 

Figura 4. Exemplo de questão de múltipla escolha 

O professor tem a opção de determinar o tempo para 

resposta de cada questão, bem como a pontuação e a 

inserção de imagem (Figura 4). Assim, o professor monta 

um banco de questões que ficam disponíveis para acesso e 

escolha quando necessário. Depois de alimentar o banco de 

questões é possível disponibilizar um número (PIN), que 
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será gerado pelo sistema, para acesso a sala com as 

perguntas (Figuras 5 e 6). 

 

Figura 5. PIN gerado pelo kahoot para acesso às perguntas 

 

Figura 6.  A tela da sala projetada pelo professor 

O professor poderá projetar as questões em sala de aula e os 

alunos com seus smartphones, ou computadores logan com 

um nickname (podendo ser o nome) e o PIN disponibilizado 

(Figura 7) para então escolherem a resposta correta (Figura 

8). 

                         

   Figura 7. Inserção do PIN              Figura 8. Respostas 

O Kahoot fornece ao professor um relatório de 

aproveitamento de cada aluno e um relatório com erros e 

acertos em cada questão, o que torna o feedback bem 

interessante, auxiliando na tomada de decisão, por exemplo, 

em rever os conceitos/conteúdos das questões que tiveram 

mais erros. Um fator limitador da ferramenta é a pequena 

quantidade de caracteres para a inserção da pergunta, sendo 

120 caracteres, não permitindo contextualizações. 

O Playposit 

O Playposit é uma ferramenta na qual o professor pode 

importar suas classes do Google Classroom ou criá-las, 

cadastrando seus alunos pelos e-mails (Figura 9). Clicando 

no My bulbs o professor importa vídeos da internet ou dos 

seus arquivos (Figura 10). 

 

Figura 9. Tela de início 

 

Figura 10. Tela para importar o vídeo 

Com o vídeo importado o professor poderá inserir as 

perguntas no momento que achar viável, clicando na time 

line no momento quer que o vídeo seja pausado e a pergunta 

apareça para o aluno. 

 

Figura 11. Tela de criação da pergunta e respostas   

 

Figura 12. Tela de como o aluno vai visualizar 
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Depois de escolhido o vídeo e criada as perguntas e 

respostas, o Playposit fornecerá um endereço para ser 

compartilhado com os alunos. O endereço poderá ser 

enviado por e-mail, whatsapp, etc. O professor poderá 

escolher a cada pergunta respondida erroneamente se o 

aluno avança no vídeo ou fica na questão até acertar. A 

ferramenta disponibiliza um relatório por aluno, que pode 

indicar as questões que os alunos tiveram mais dificuldades, 

por exemplo, servindo como uma avaliação. 

A atividade Gamificada 

a. Escolher um texto que trate do assunto que o 

professor quer abordar em sala de aula; 

b. Os alunos devem ler o texto e formular cinco 

perguntas curtas com respostas também curtas de múltipla 

escolha e/ou verdadeiro ou falso; 

c. Cada pergunta com respostas formulada 

corretamente e utilizada pelo professor no kahoot gera uma 

moeda para o aluno; 

d. As perguntas com as respostas devem ser enviadas 

para o e-mail do professor e serão corrigidas em ordem de 

chegada; 

e. O professor deve alimentar o Kahoot com as 

perguntas e respostas formuladas pelos alunos; 

f. Jogar em sala de aula; 

g. Serão utilizadas 20 perguntas; 

h. Os três primeiros colocados na competição do 

kahoot receberão respectivamente cinco, quatro e três 

moedas. 

Primeira parada para compras 

10 moedas compram um ponto na prova mensal; 

8 moedas compram meio ponto na prova mensal; 

 

i. Vídeo com o conteúdo escolhido pelo professor e 

postado no playposit; 

j. Serão criadas 10 perguntas com respostas de 

múltiplas escolhas que serão apresentadas durante o vídeo; 

k. Será enviado o link do vídeo para os alunos pelo 

whatsapp ou e-mail; 

l. Cada aluno irá interagir com o vídeo e ao responder 

as questões a pontuação ficará registrada para o professor; 

m. Serão utilizadas as informações do relatório para o 

ranking; 

n. Os três primeiros colocados receberão 

respectivamente cinco, quatro e três moedas. 

Segunda parada para compras 

8 ou mais moedas compram uma questão extra na prova 

mensal. 

 

Considerações Finais 

A proposta da atividade gamificada utilizando o Kahoot e o 

Playposit objetivou tornar a aula mais interessante e 

dinâmica, as duas ferramentas são gratuitas, de fácil 

compreensão e podem ser utilizadas em qualquer área do 

conhecimento. Foram inseridas mecânicas e dinâmicas dos 

jogos em atividades que normalmente são realizadas em sala 

de aula somente com textos, apresentação oral e lista de 

exercícios. Será necessário testar a proposta com alunos e 

avaliar posteriormente. 
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