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RESUMO

A desmotivacao dos estudantes e as dificuldades conceituais relacionadas
a visdo espacial tornam a disciplina Expressdo Grafica I um componente
critico no ciclo basico das engenharias. Este estudo analisa a aplicagédo do
Kahoot! como estratégia de gamificagdo para aumentar o engajamento
discente, fundamentado em evidéncias da literatura e em uma
experiéncia realizada na Escola Politécnica da Universidade de
Pernambuco. Foram elaborados seis jogos ao longo do semestre, com
participacdo ativa dos monitores na construgdo e validagdao das questoes.
Os dados coletados incluiram relatdérios automaticos da plataforma e
respostas a um questionario final. Os resultados apontam aumento
significativo de participagdo, maior atengdao aos conteldos trabalhados e
percepgao positiva dos estudantes quanto a dinamica competitiva e ao
feedback imediato. As evidéncias se alinham aos achados de meta-
analises que demonstram efeitos consistentes da gamificagdo sobre
motivagao e retengao do conhecimento. Conclui-se que o Kahoot!, quando
integrado a uma sequéncia didatica planejada, contribui para o
fortalecimento do aprendizado ativo na disciplina.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificacdo; Kahoot; Engenharias; Expressao
Grafica; Engajamento.

ABSTRACT

Kahoot! has been adopted as a gamification tool to foster active learning
in engineering courses. This article examines its use in the Descriptive
Geometry course (Engineering Graphics I) at the Polytechnic School of
Pernambuco. Six quiz-based activities were implemented during the
semester, with student monitors responsible for designing and validating
the questions. Data was collected through the platform’s analytics and a
perception survey. Results indicate increased engagement, improved
attention to visual-spatial content, and positive attitudes toward the
competitive and interactive elements of the tool. These outcomes are
consistent with literature showing moderate to large effects of Kahoot!-
based gamification on motivation and knowledge retention. The study
concludes that Kahoot!, when aligned with instructional design,
strengthens active learning in engineering graphics education.

KEYWORDS: Gamification; Kahoot; Engineering Education; Descriptive
Geometry; Engagement.
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1 INTRODUCAO

As Diretrizes Curriculares Nacionais da
Engenharia (Resolugdo CNE/CES n° 1/2021)
reconhecem a expressdo e representagdo grafica
como competéncias  estruturantes para o]
desenvolvimento da visualizagdo espacial e para a
leitura e interpretacdo de projetos. No entanto, o
cenario nacional revela uma crise persistente na
formacdo de engenheiros, marcada por reducao de
matriculas, evasdo elevada e desempenho
insatisfatdrio.

Segundo a Confederagdo Nacional da Industria
(CNI), o Brasil enfrenta um déficit estimado de 75
mil engenheiros, com impactos diretos em setores
estratégicos. Entre 2014 e 2023, o numero de
ingressantes nos cursos de engenharia caiu 23% —
de 469,4 mil para 358,4 mil — conforme dados do
Censo da Educacao Superior [01]. A evasao reforca
essa tendéncia: mais de 3,2 milhdes de estudantes
abandonaram o ensino superior em 2018, e cerca
de 80% das desisténcias ocorrem ja no primeiro ano
[02]. Estudos como O funil da formacdo do
engenheiro no Brasil, de [03], mostram que apenas
1,4% dos egressos do ensino médio chegam a
engenharia, menos de 0,5% concluem o curso e
somente 0,27% registram-se nos Conselhos
Regionais de Engenharia e Agronomia (CREA).

[04] observam que aproximadamente 86% das
evasdes nos cursos de engenharia ocorrem no
primeiro ou segundo periodo, motivadas por
dificuldades académicas e desmotivacao — fatores
particularmente criticos em componentes iniciais
como Expressao Grafica.

De acordo com [05], entre os principais desafios
enfrentados pelos estudantes na aprendizagem da
Expressao Grafica (EG), observam-se problemas
estruturais e pedagdgicos que dificultam o
desenvolvimento das competéncias previstas pelas
DCNs. Um dos fatores mais recorrentes é a
defasagem formativa trazida do ensino basico,
marcada pela histérica reducdo — e, em muitos
contextos, quase completa exclusdo — do ensino de
desenho e geometria, 0 que gera lacunas
substanciais que o ensino superior ndo consegue
suprir adequadamente. Essa fragilidade inicial
compromete habilidades essenciais, como a
visualizagdo espacial, a leitura de representagdes
normatizadas e a transicdo entre formas
tridimensionais e suas projegdes bidimensionais.

Essa combinacdo de lacunas formativas, alta
complexidade conceitual e pressao curricular
evidencia que a dificuldade dos estudantes nado se

resume ao contetdo em si, mas envolve também
aspectos motivacionais e engajamento com a
disciplina. Quando o estudante inicia o curso com
baixa autoconfianca e enfrenta rapidamente
contelidos abstratos e tecnicamente exigentes, a
percepcao de fracasso tende a se intensificar,
reduzindo o envolvimento e aumentando a
probabilidade de evasdo. Nesse contexto, praticas
pedagogicas tradicionais, centradas na transmissdo
de conteldo e exercicios repetitivos, mostram-se
insuficientes para reverter o quadro, reforcando a
necessidade de estratégias que tornem o processo
de aprendizagem mais significativo e atrativo.

A disciplina de Expressdo Grafica, oferecida no
segundo periodo dos cursos de engenharia da
Escola Politécnica, concentra parte desses desafios.
Seu escopo inclui conceitos complexos — muitos
dos quais nao foram ou foram pouco trabalhados na
educacdo basica — e exige dominio simultdneo de
normas técnicas, abstracao espacial e
representacao bidimensional e tridimensional. A
carga horaria limitada diante da amplitude dos
conteudos dificulta o desenvolvimento gradual das
habilidades previstas, demandando intensa
dedicacdo pratica extraclasse. Esse desequilibrio
contribui para elevados indices de reprovacdo e
desisténcia, especialmente entre estudantes com
maior defasagem inicial.

Além disso, aqueles que ingressam no ensino
superior sem terem desenvolvido previamente
visdo espacial ou fundamentos de desenho
geométrico enfrentam barreiras adicionais para
acompanhar o ritmo da disciplina. A necessidade de
investir tempo substancial para compensar lacunas
formativas colide com a estrutura curricular do
inicio do curso, frequentemente marcada por
multiplas demandas simultdneas. Como resultado,
muitos estudantes ndo conseguem manter um nivel
de envolvimento suficiente para consolidar os
conceitos, o que reforca o ciclo de dificuldades,
desmotivacao e abandono.

1.1 Panorama institucional de
desempenho discente em Expressao
Grafica I na POLI/UPE

No contexto institucional da Escola Politécnica da
Universidade de Pernambuco (POLI/UPE), a
disciplina Expressdo Grafica I oferece um recorte
das dificuldades enfrentadas pelos estudantes de
engenharia no ciclo basico. Para verificar se a
percepcao docente sobre o desempenho discente
correspondia aos resultados reais, foi realizado, por
[05], um levantamento abrangendo o periodo de
2012.1 a 2024.2. Os dados, extraidos do sistema
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académico da instituicdo, incluiram o numero de
estudantes matriculados por semestre e os indices
de aprovacdo por média, aprovacdo apos avaliagao
final, reprovacdo por falta e reprovacdo por
rendimento.

Os resultados evidenciam um  impacto
significativo no periodo da pandemia. Entre 2020.1
e 2021.2, observou-se queda acentuada no
desempenho e aumento expressivo das
reprovacdes. Em 2020.1, apenas 43,6% dos
estudantes foram aprovados por média, enquanto
41,2% foram reprovados por falta. No semestre
seguinte (2020.2), houve leve recuperacao, com
57,3% de aprovacdo por média, mas ainda com
elevado indice de reprovacdo por falta (29,4%). O
semestre  especial 2020.3 (Periodo Letivo
Suplementar) apresentou um cenario atipico: 100%
de aprovagdo, sem registros de reprovagdo —
resultado da politica institucional que suspendeu
reprovagdes durante a pandemia, tornando esse
periodo incomparavel aos demais.

EVOLUGAO DOS ESTUDANTES DE ENGENHARIA
NA DISCIPLINA EXPRESSAO GRAFICA | - 2012/2024

= APROVADO POR MEDIA
= APROVADD
= REPROVADO

REPROVADO POR FALTA

Grafico 01 - Indicadores Académicos: quantitativo de
Aprovados, Reprovados e de Evasao em Expressdo
Grafica I, na UPE (2012-2024). Fonte: os autores

A partir de 2021.1, o desempenho volta a
apresentar queda significativa: somente 40% dos
estudantes foram aprovados por média,
acompanhados de um aumento nas reprovagoes por
falta (34,8%). No semestre 2021.2, o quadro se
agrava: apenas 26,2% de aprovacdo por média,
com 32,9% de reprovagao por falta e 18,5% por
rendimento. A média final da turma (5,27) ficou
muito abaixo da média institucional recomendada
(7,0), evidenciando dificuldades de aprendizagem e
desafios na continuidade da trajetéria académica.

EVOLUGAD DAS MEDIAS - DISCIPLINA EXPRESSAD GRAFICA | - 2012/2024
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Grafico 02 - Evolugdo das médias na disciplina de
Expressdo Grafica I nos cursos de Engenharia (2012-
2024). Fonte: os autores

Os dados institucionais dialogam diretamente
com estudos recentes que apontam como a
pandemia intensificou desigualdades educacionais,
afetando motivagao, engajamento e desempenho
no ensino superior. [06] indica que estudantes
universitarios acumulam, em média, uma
defasagem de oito meses em relagdo ao
aprendizado esperado. Em escala global, a [07]
estima que 90% das criangas e jovens tiveram sua
educacdo prejudicada durante esse periodo.

Ao confrontarmos esses indicadores externos
com a realidade cotidiana, torna-se evidente que a
evasao e 0 baixo rendimento ndo sao apenas
estatisticas: sdo vivéncias concretas em sala de
aula. Na Expressao Grafica I — disciplina
introdutéria que exige raciocinio espacial,
interpretacdo visual e elevada carga cognitiva —
essas dificuldades se intensificam, tornando o
componente um ponto sensivel da trajetoria
formativa dos estudantes de engenharia.

A combinagao desses fatores contribui para a
criacio de um ambiente pouco favoravel a
permanéncia e ao sucesso académico,
especialmente nos primeiros periodos da
graduacdo. Diante desse cenario, torna-se
indispensavel repensar estratégias pedagdgicas
que integrem teoria e pratica, fortalecam o
engajamento e promovam condicdes mais
adequadas para a aprendizagem significativa. E
nesse contexto que se insere esta pesquisa,
dedicada a investigacdo de abordagens didaticas
para o ensino de Expressao Grafica, com o objetivo
de qualificar a formacao inicial em engenharia.

Diante desse conjunto de fragilidades estruturais
— que incluem altas taxas de evasao, lacunas
formativas e dificuldades persistentes na
assimilacdo de conteldos graficos — torna-se
necessario buscar alternativas pedagdgicas capazes
de enfrentar os problemas de engajamento e
aprendizagem identificados nos periodos iniciais
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das engenharias. Nesta circunstancia, metodologias
que combinam mediacdo ativa e estratégias
motivacionais tém ganhado espaco. E nesse cendario
que se justificam as propostas baseadas em
gamificacdo, entendidas como uma estratégia para
enfrentar, simultaneamente, os desafios de
engajamento, esforco cognitivo e persisténcia
observados nos periodos iniciais das engenharias.
1.2 Justificativa

O cenario educacional contemporaneo, demanda
abordagens pedagogicas inovadoras que
transcendam o0s métodos tradicionais, visando
maximizar o engajamento e a motivagdo dos
estudantes [08]. A gamificacdo surge como uma
estratégia promissora, ao incorporar elementos e
mecanicas de jogos em ambientes de ndo jogo, com
o propodsito de potencializar o processo de ensino-
aprendizagem.

A literatura brasileira aponta que o uso de
plataformas gamificadas, como o Kahoot!, promove
maior envolvimento discente, com aumento de
participacdo e assiduidade, elementos
frequentemente criticos em disciplinas iniciais e
abstratas [09]. Esse engajamento ndo se limita a
dimensdo ludica: os estudantes tendem a perceber
as aulas como mais dinamicas, interativas e
desafiadoras, o que contribui para uma participacao
mais efetiva nas atividades avaliativas.

No contexto especifico da educagcdo em
Engenharia, estudos comparativos demonstram que
ferramentas gamificadas apresentam vantagens
claras para a implementacdao de metodologias ativas
em turmas grandes, tradicionalmente marcadas por
aulas expositivas e baixa interagao.

O trabalho de [10], evidencia que elementos
como feedback imediato, competicao estruturada e
rankings favorecem a manutencdo da atencgao e a
participacdo continua dos estudantes durante a
aula, criando condigbes reais para integracdo de
momentos de aprendizagem  ativa. Esses
mecanismos permitem ao docente monitorar o
entendimento em tempo real e ajustar intervencoes
pedagdgicas, o que reforca o carater formativo da
atividade.

Além do impacto perceptivo e participativo, a
meta-analise internacional do estudo, apresenta
resultados quantitativos robustos que indicam
efeitos positivos significativos da gamificagdo sobre
varidveis de aprendizagem. O uso do Kahoot!
apresenta efeito moderado sobre desempenho
académico, muito elevado sobre retengdo de
conteldos e forte impacto na motivacdo dos
estudantes, indicadores diretamente relacionados a

permanéncia e ao sucesso académico em cursos de
Engenharia [11].

A presenca de feedback imediato contribui para
a identificagcdo e corregao de erros conceituais ainda
durante a atividade, reduzindo a propagacao de
lacunas cognitivas — um problema recorrente em
componentes de base como Expressdo Gréfica.

Nesse sentido, a literatura sugere que a
gamificacdo ndo atua apenas como recurso
motivacional superficial, mas como mecanismo que
favorece envolvimento cognitivo, recuperagao ativa
de informacdes e reforco do conteldo, aspectos
essenciais para disciplinas com alta demanda de
abstracdo e Vvisualizacdo espacial. Assim, a
integracdo de atividades gamificadas, como o uso
do Kahoot! em Expressdo Grafica, encontra
respaldo empirico ao oferecer suporte a
aprendizagem ativa, maior engajamento e melhor
retencdo, configurando-se como  estratégia
pertinente para enfrentar dificuldades formativas e
mitigar processos de desmotivacdao e evasao
observados nos periodos iniciais dos cursos de
Engenharia.

As evidéncias presentes nos estudos analisados
demonstram que a gamificagdo, quando integrada
de forma estruturada ao ensino superior, constitui
uma estratégia capaz de potencializar praticas de
aprendizagem ativa, especialmente em contextos
de Engenharia.

1.3 Objetivos

O estudo tem como objetivo geral analisar a
eficacia do Kahoot como estratégia de gamificacdo
aplicada a disciplina Expressao Grafica I. Para isso,
busca compreender de que modo os estudantes
percebem o uso da plataforma e quais beneficios
essa abordagem pode trazer para o engajamento,
a aprendizagem e o0s processos avaliativos no
contexto da Escola Politécnica da Universidade de
Pernambuco.

Especificamente, o trabalho propde-se a avaliar
a percepgao discente sobre a atividade, examinar
seus efeitos na motivacdo e na participagao dos
estudantes, descrever o processo de elaboracao
das questdes conduzido pelos monitores e
identificar limitacoes, potencialidades e
recomendacgdes para aprimorar o uso da ferramenta
em experiéncias futuras.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Metodologias Ativas e a Gamificagao
como Estratégia Educacional
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2.1.1 O Alicerce das Metodologias Ativas

As metodologias ativas consolidam-se, na
contemporaneidade, como um ponto de partida
fundamental para a ampliagdo de processos
educacionais mais profundos, que envolvem nao
apenas a reflexdo critica, mas também a integragao
cognitiva e a socializagdo do conhecimento. De
acordo com [12], o cerne dessas abordagens reside
em uma reconfiguracdo essencial do papel do
docente. Este deixa de ser um simples transmissor
de informagdo para assumir a responsabilidade de
comprometer-se genuinamente com a
aprendizagem e o desenvolvimento integral dos
estudantes, atuando como um facilitador para que
estes construam significado a partir das
informagdes recebidas.

Vale ressaltar que a discussdo sobre
metodologias ativas ndo é um fendmeno isolado ou
recente. Pelo contrario, ela esta inserida em uma
tradicdo mais ampla da educacdo ativa, que ja
orientava os principais pensadores da pedagogia
muito antes da popularizacdo do termo. Esta
perspectiva histérica demonstra que a participacdo
ativa do estudante, a autonomia intelectual e o
engajamento no processo de aprender nao sao
propostas exclusivamente contemporaneas, mas
sim principios estruturantes que se renovam e
adaptam conforme as demandas educacionais e
sociais se transformam.

2.1.2 A Gamificagdo no
Educacional

Dentro desse cenario, a gamificacdo emerge
como uma das estratégias que tem despertado
significativo interesse académico, especialmente no
campo educacional. A busca por métodos capazes
de ampliar o engajamento e sustentar o esforgo
cognitivo dos estudantes, superando as limitagdes
dos modelos tradicionais, tem impulsionado essa
popularidade.

A proatividade inerente a gamificagdo, conforme
discutido por [13], retoma precisamente a herancga
da educacgao ativa: compreender o estudante como
o agente central de seu préprio percurso formativo.
Neste modelo, o professor atua como um mediador
de experiéncias de aprendizagem, fortalecendo
praticas orientadas para a autonomia e para a
construgdo de um saber significativo.

Contudo, a aplicagdo do conceito no ambito
educacional ndo ¢é homogénea. A literatura
especializada revela uma variedade de
interpretagoes, que divergem quanto a
profundidade pedagdgica, ao papel da motivagdo e
a articulagdo com teorias consolidadas da

Contexto

aprendizagem. Diante disso, torna-se relevante
examinar comparativamente como diferentes
autores conceituam e operacionalizam a
gamificagdo, identificando tanto as convergéncias
quanto as divergéncias que enriquecem a
compreensdo do tema.

2.1.3 Nuances e Convergéncias nas
Definicdes de Gamificagcao

Uma analise da literatura sobre o tema revela
gue, embora partam de fundamentos semelhantes,
as definicdes de gamificacdo apresentam nuances
importantes que impactam diretamente sua
compreensao e aplicagdo pratica.

Nucleo Conceitual Comum:

De forma geral, identifica-se um consenso em
torno da ideia de que a gamificacdo é o uso
sistematico de elementos caracteristicos de jogos—
como regras, objetivos claros, desafios
progressivos, feedback imediato e sistemas de
recompensa e progressdao — em contextos que
originalmente ndo sdo Iddicos. O propdsito
declarado é promover a motivagdo e o engajamento
dos participantes.

Abordagens e Enfases Diferentes:

[15] oferecem uma definicdo concisa,
delimitando a gamificagdo como o uso de elementos
de *design* de jogos em contextos alheios a eles,
com o intuito de orientar comportamentos e
promover envolvimento por meio de mecanicas
como pontuagdo, competicao e feedback.

[14 destacam a dimensao da imersdao emocional.
Eles enfatizam a capacidade da gamificacdao de
orientar comportamentos e sustentar o esforgo do
estudante, tratando-a como um mecanismo para
reduzir dificuldades e favorecer a aprendizagem
significativa.

[08] ampliam essa perspectiva ao incorporar a
necessidade de um planejamento pedagdgico
estruturado. Eles argumentam que o simples uso
de recompensas é insuficiente sem uma coeréncia
experiencial, articulando metas, narrativa,
progressao e interagdo, e relacionando a
gamificacdo a Teoria do Flow.

[16], embora ndo utilizem explicitamente o
termo, aproximam-se do conceito ao abordar o uso
de estruturas derivadas de jogos para intensificar o
envolvimento cognitivo, modificar comportamentos
e promover a motivagdo intrinseca por meio de
interacao e desafios progressivos.

As convergéncias entre os autores apontam para
o foco na motivagdo e no engajamento como
finalidade central da gamificagdo. As divergéncias,
por sua vez, evidenciam diferentes graus de
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complexidade conceitual e de vinculagdo a um
planejamento pedagdgico robusto.
2.1.4 Uma Definicao

A partir dessa analise, podemos compreender a
gamificacdo como uma estratégia de design
educacional que consiste na aplicacao deliberada de
elementos estruturantes dos jogos em contextos de
aprendizagem, com o objetivo de promover
engajamento, orientar comportamentos e sustentar
o esforgo cognitivo dos estudantes.

Diferencia-se = de  abordagens meramente
recreativas por exigir um planejamento pedagdgico
coerente, no qual narrativa, mecanicas e objetivos
instrucionais se articulam para criar experiéncias
significativas. Esse design cuidadoso visa
potencializar a motivagdo intrinseca e facilitar o
alcance de estados de concentracao profunda e
envolvimento total, associados ao conceito de Flow
[17], que é um estado de consciéncia 6timo e
intrinsecamente recompensador.

Além disso, a gamificagdo aproxima-se do game-
based learning ao incorporar interagcdo e desafios
como mediadores do desenvolvimento cognitivo.
Seu impacto, portanto, ndo estd na mera insercao
de elementos ludicos, mas na integracdo efetiva
entre os principios de design de jogos e uma
intencionalidade educativa clara, constituindo-se
como um processo estruturado de mediagao.
2.1.5 Aplicacdo Pratica: Gamificagcdo no
Ensino de Expressao Grafica

A gamificagdo tem sido incorporada ao ensino
superior como uma resposta ao baixo engajamento
e as dificuldades persistentes em disciplinas que
exigem alto nivel de abstracdo, como é o caso de
Expressdao Grafica I, comum nos cursos de
engenharia. Esta disciplina frequentemente
apresenta altos indices de dificuldade e abandono,
atribuidos a auséncia de conhecimentos prévios
solidos e a sobrecarga cognitiva inerente ao
conteudo.

Neste contexto, a gamificagdo mostra-se
promissora. Conforme [08], seu sucesso reside na
capacidade de aliar a motivacdo intrinseca
(curiosidade, prazer no desafio) a motivagdo
extrinseca (pontos, medalhas, rankings), criando
um ambiente propicio para o aprendizado. [18]
reforcam que o envolvimento é potencializado por
estruturas de recompensa, reforco e *feedbacks*
constantes.

Para [19], o ato de jogar, além de prazeroso, é
um meio de desenvolver habilidades de pensamento
e cognigdo, estimulando a atengdo e a memoria. Ao
integrar metas claras, regras definidas, feedback

imediato, desafios graduados e estimulos
multissensoriais, a gamificagcdo cria as condigdes
ideais para o "estado de Flow". Neste estado, o
estudante encontra-se totalmente imerso e
engajado, otimizando a aprendizagem e a retencao
do conhecimento. Nessa perspectiva, a experiéncia
se torna autotélica—a aprendizagem passa a ser
valorizada como um fim em si mesma,
transcendendo a busca por certificagdes ou
recompensas externas.

A partir de uma meta-analise envolvendo 43
estudos experimentais e quase-experimentais,
[11] demonstrou que o uso do Kahoot! apresenta
efeito moderado sobre o desempenho académico (d
=~ 0,77), efeito muito elevado sobre a retengdo de
conteddos (d = 1,49) e efeito elevado sobre a
motivacdo dos estudantes (d =~ 0,96), além de
impacto positivo de média magnitude sobre
atitudes em relacdo a aprendizagem e redugdo
discreta da ansiedade. Esses resultados, obtidos em
diferentes niveis de ensino e areas do
conhecimento, indicam que plataformas
gamificadas como o Kahoot! tendem a favorecer
tanto a aprendizagem imediata quanto a
consolidacdo de conhecimentos ao longo do tempo,
quando integradas a propostas instrucionais
planejadas.

No ambito especifico do ensino superior, a
revisao de [09], que analisou 44 estudos
empiricos, reforca esse panorama ao evidenciar
ganhos consistentes em engajamento, motivagao e
desempenho de estudantes universitarios em
diferentes cursos, inclusive em contextos de turmas
numerosas. Os autores ressaltam que o Kahoot!
contribui para aumentar a participacdo ativa,
reduzir comportamentos passivos e tornar
momentos tradicionalmente associados a avaliagdo
em oportunidades de interagdao e feedback
formativo.

Esses efeitos estdo diretamente relacionados aos
elementos de design de jogos incorporados pela
plataforma - como pontos, rankings, desafios
graduados e feedback imediato -, que, segundo
[18], compdem mecanismos centrais de
gamificacdo voltados a sustentar o engajamento ao
longo do tempo. Para os autores, o potencial da
gamificagdo ndo reside apenas na adicdo de
“camadas ludicas”, mas na articulacdo estruturada
entre mecénicas de jogo (pontos, niveis,
recompensas, quadros de lideres) e objetivos
pedagdgicos claros, de forma a alinhar motivagao
intrinseca (interesse, curiosidade, sensacdao de
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progresso) e motivacao extrinseca
(reconhecimento, recompensas simbdlicas).

No caso de Expressao Grafica I, em que a carga
cognitiva é elevada e muitos estudantes apresentam
lacunas na visualizacdo espacial, quizzes interativos
oferecem um ambiente controlado para retomada
de conceitos, identificacdo de erros e correcao
imediata, reduzindo a sensacdo de fracasso e
favorecendo ciclos curtos de tentativa e ajuste. A
literatura indica que as sessbes de Kahoot!
planejadas com numero adequado de questdes,
tempos de resposta condizentes com a
complexidade do problema e feedback explicativo
apés cada rodada tendem a ampliar o foco
atencional e a participacdo mesmo entre estudantes
com menor confianga inicial.

Por outro lado, os mesmos estudos alertam que o
impacto pedagodgico da ferramenta depende
fortemente do seu enquadramento didatico. Quando
utilizado de forma pontual, sem integracdo a uma
metodologia ativa mais ampla ou sem explicitacdo
dos objetivos de aprendizagem, o Kahoot! tende a
tornar-se apenas um recurso acessorio, com pouco
efeito sobre o entendimento conceitual. Para evitar
esse uso superficial, recomenda-se: (i) explicitar se
0 jogo serd empregado para diagndstico prévio,
revisdo de conteldos ou consolidacdo ao final do
topico; (ii) calibrar o nivel de dificuldade das
questdes para evitar frustracdo ou mero acerto
mecanico; e (iii) articular os resultados do quiz com
discussbes  subsequentes, retomando erros
frequentes e relacionando-os aos objetivos da
disciplina.

Assim, ao analisar a implementagao do Kahoot!
na disciplina Expressdo Grafica I, este trabalho
parte da premissa de que a plataforma ndo é um fim
em si mesma, mas um componente de uma
estratégia de gamificagdo orientada por principios
de design educacional. O foco recai sobre a forma
como elementos de jogo - competicdo, desafio
progressivo, feedback imediato e visibilidade do
desempenho - podem ser mobilizados para
sustentar o esforco cognitivo necessario a
compreensdo de conteddos graficos, mitigar a
desmotivagdo recorrente nos periodos iniciais das
engenharias e favorecer formas mais participativas
de interagdo em sala de aula.
2.3 Kahoot! como
aprendizagem

Paralelamente, o avango tecnoldgico tem
proporcionado o surgimento de diversas
ferramentas digitais que facilitam a implementagao
dessas novas metodologias. Entre elas, o Kahoot!

plataforma de

destaca-se como uma plataforma interativa capaz
de transformar atividades avaliativas em
experiéncias IUdicas e dinamicas.

O Kahoot! é uma plataforma de aprendizagem
baseada em jogos (game-based learning),
amplamente utilizada em contextos educacionais e
corporativos. Seu diferencial esta em transformar
contelidos de estudo e processos de avaliagdo em
uma experiéncia interativa e lidica, organizada no
formato de quizzes, enquetes ou discussdes [20].

A ferramenta permite criar jogos com perguntas
de multipla escolha, desafios rapidos e atividades
voltadas ao engajamento coletivo. Os participantes
acessam o jogo pelo navegador ou aplicativo,
digitando um PIN em kahoot.it para entrar na
sessao, sem a necessidade de criar contas e
preencher dados. Cada pessoa responde as
questdes em seu proprio dispositivo, smartphone
ou computador do laboratério, competindo por
pontos de acordo com a precisao e a velocidade das
respostas. O uso pode ser gratuito — com fungoes
basicas — ou por assinatura, que libera recursos
adicionais, como permitir mais de 10 alunos nhuma
mesma rodada de jogo.

Qualquer usuario, seja individuo, escola ou
organizacao, pode criar, compartilhar e conduzir
sess0es de aprendizagem, que podem ocorrer
presencialmente ou on-line, bastando ter acesso a
Internet. No centro da proposta do Kahoot! esta a
aprendizagem social, na qual todos participam
simultaneamente de uma atividade dinamica
mediada por um professor, instrutor ou facilitador.

2.4 Evidéncias Empiricas sobre o Uso do
Kahoot!

As investigacdes recentes sobre plataformas
gamificadas apontam um conjunto consistente de
efeitos positivos associados ao uso do Kahoot! no
ensino superior. A literatura demonstra que o
recurso exerce impacto direto sobre o engajamento
dos estudantes, ampliando sua participacdo e
reduzindo comportamentos passivos durante as
aulas. A meta-analise conduzida por [11], que
sintetiza 43 estudos experimentais e quase-
experimentais, identifica um efeito de magnitude
meédia sobre atitudes relacionadas ao engajamento
(d=0,68), enquanto pesquisas voltadas ao ensino
superior reforcam que a utilizacdo de quizzes
interativos gera maior responsividade, dinamismo
na sala de aula e envolvimento perceptivel por
parte dos estudantes [09].

No que se refere ao desempenho académico, os
achados convergem no sentido de uma melhora
mensuravel, sobretudo em tarefas de curto prazo e
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avaliagbes formativas. A mesma meta-analise
aponta efeito moderado sobre o desempenho
(d=0,77), indicando que a combinagdo entre
feedback imediato, ritmo ativo e foco por etapas
favorece a compreensdo conceitual. Estudos
aplicados em cursos tecnoldgicos descrevem ainda
que os quizzes funcionam como instrumentos
eficazes de monitoramento continuo, permitindo a
identificacdo de dificuldades pontuais e ajustes
pedagdgicos em tempo real.

A literatura também evidencia impactos
significativos na retencdo e na motivacdo. [11]
relata efeito muito elevado sobre retengao
(d=~1,49), sugerindo que o uso sistematico do
Kahoot! contribui para consolidar aprendizagens e
fortalecer memorias de longo prazo. Em relacdo a
motivagdo, observa-se efeito elevado (d=0,96), o
que se alinha a relatos de estudantes que percebem
as atividades gamificadas como mais dinamicas,
menos monodtonas e mais estimulantes [09]. Os
elementos de design de jogo—competicao
moderada, feedback imediato e progressao—agem
como catalisadores desse processo, desde que
empregados em sintonia com objetivos pedagdgicos
claros.

No campo da engenharia, os resultados
disponiveis confirmam esse panorama, ainda que
dentro de especificidades prdprias da area. Estudos
como o de [10], realizado em disciplinas de redes
de computadores, demonstram que o Kahoot!
mantém niveis elevados de participacdo mesmo em
turmas numerosas, facilitando o acompanhamento
da evolucdao conceitual dos estudantes. O uso de
quizzes curtos e recorrentes oferece ao docente
indicadores objetivos sobre a compreensdo de
conteldos abstratos, caracteristica comum as
disciplinas de engenharia. Além disso, evidéncias
reunidas em revisdes de literatura mostram que
estudantes de cursos tecnoldgicos respondem de
forma particularmente positiva a metodologias que
introduzem ciclos rapidos de tentativa, erro e
corregdo—algo diretamente suportado pelo formato
do Kahoot!.

De modo geral, os resultados empiricos apontam
gue o Kahoot! ndo apenas intensifica 0 engajamento
e melhora o desempenho imediato, como também
exerce efeitos duradouros sobre retencdo e
motivagdo, especialmente quando integrado de
forma estruturada a pratica pedagdgica. A
ferramenta demonstra eficacia particular em
cenarios complexos, como turmas extensas ou
conteldos com alto nivel de abstracédo,
caracteristicas tipicas da formagao em engenharia.

2.5 Desafios e limitagdes do Kahoot

Os jogos foram preferencialmente realizados nas
aulas desenvolvidas em laboratdrios para que os
estudantes pudessem utilizar os computadores
conectados a rede da instituicdo, ja que varios
estudantes alegaram nao dispor de boa internet em
seus smartphones. Para uma experiéncia exitosa, é
necessaria uma conexdo de internet estavel e de
qualidade, para que todos os participantes possam
responder as perguntas com rapidez, e ndo serem
prejudicados na pontuagdo caso ocorram atrasos
(lag) ou desconexao.

A execucao de jogos ao vivo no Kahoot! depende
sobretudo da estabilidade da conexao de rede, e
ndo do processamento do computador. A propria
documentagdo técnica ressalta que “Kahoot!
supports up to 1,000 devices in any single live
game” e que, para garantir fluidez, recomenda-se
uma largura de banda proporcional ao nimero de
participantes, com valores minimos de “2 Mbps for
20 players; 3 Mbps for 50 players; 5 Mbps for 100
players; 23 Mbps for 500 players; [and] 45 Mbps
for 1,000 players” [20]. Esses parametros
evidenciam que a infraestrutura de rede é o
principal determinante da experiéncia pedagdgica:
insuficiéncia de banda ou instabilidade na conexao
produz atrasos na atualizacdao das telas, perda de
respostas e descompasso entre tempo real e tempo
percebido pelos estudantes. Em turmas numerosas,
a recomendacdo adicional é o uso de conexao
cabeada para assegurar consisténcia na
transmissao dos dados.

3 ABORDAGEM METODOLOGICA

A pesquisa foi estruturada como um estudo de
caso de natureza aplicada, desenvolvido no
contexto da disciplina Expressao Grafica I da Escola
Politécnica da Universidade de Pernambuco. Foi
adotada uma estratégia de pesquisa mista
(qualitativa e quantitativa), com carater descritivo
e aplicado, visando analisar a utilizacdo do Kahoot!
como estratégia de gamificacdo na disciplina. A
abordagem mista permitiu capturar tanto dados
objetivos de participagdo e desempenho quanto as
percepcdes e experiéncias subjetivas dos
estudantes, oferecendo uma visdo abrangente da
intervencdo pedagdgica.

3.1 Contexto e Participantes

A pesquisa foi desenvolvida no ambito da
disciplina Expressdo Grafica I, ministrada no
segundo periodo dos cursos de Engenharia da
Escola Politécnica da Universidade de Pernambuco
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(POLI/UPE). Participaram do estudo uma turma
especifica da disciplina, composta por 59 estudantes
matriculados, com frequéncia média de 40 alunos
por aula - reflexo do cenario de evasdo discutido
anteriormente.

O processo contou com a participagdo ativa de
monitores bolsistas, selecionados através de editais
institucionais (UPE e POLI), totalizando quatro
monitores ao longo dos semestres de 2025.1 e
2025.2. Esses monitores atuaram nao apenas no
acompanhamento das aulas praticas e plantdes de
duvidas, mas também no desenvolvimento e
validagdo das questdes utilizadas nos jogos,
constituindo-se como co-participantes no processo
de intervencdo pedagdgica.

3.2 Desenvolvimento da Intervencao

A implementagao do Kahoot! seguiu um protocolo
estruturado em quatro etapas principais:

Preparacdo dos Materiais: Semanalmente, os
conteudos tedricos eram disponibilizados
antecipadamente aos estudantes através de
materiais digitais, videoaulas e outros recursos. Os
estudantes eram informados com antecedéncia
sobre a realizacao dos jogos e incentivados a revisar
os topicos abordados.

Elaboragcdo e Validacdo das Questdes: Aos
monitores foi atribuida a responsabilidade pela
elaboracgdo inicial das questdes, seguindo diretrizes
especificas da plataforma: perguntas curtas
(maximo de 120 caracteres), imagens simples e
objetivas (até 80 MB), e alternativas de resposta
concisas (maximo de 75 caracteres). As questdes
passavam por revisao docente e por rodadas de
teste internas com professores e monitores antes da
aplicagdao em sala de aula.

Caracterizagdo dos Jogos: Cada sessdao era
composta por 15 a 20 questdes, com tempo de
resposta varidvel entre 20 segundos e 4 minutos,
ajustado conforme a complexidade do contetdo. A
pontuagao considerava tanto a precisdo quanto a
velocidade das respostas, aproveitando a mecanica
natural da plataforma.

Estratégia de Bonificagdo e Aplicagdo: Foi
estabelecido um sistema de bonificagdo com 0,5
ponto extra na nota para os trés primeiros colocados
de cada jogo, limitado a uma Unica bonificagdo por
estudante ao longo do semestre. Os jogos eram
preferencialmente realizados no inicio das aulas,
utilizando os laboratérios de informatica da
instituicdo para garantir estabilidade técnica. Apos
cada sessdo, era conduzida uma revisdao das
guestdes com base no relatério automatico da
plataforma e nas duvidas emergentes dos
estudantes.

3.3 Instrumentos de Coleta de Dados

A coleta de dados utilizou multiplos
instrumentos para garantir a triangulacdao de
evidéncias:

Relatérios Automaticos do Kahoot!: Foram
extraidos dados quantitativos sobre participagdo,
percentual de acertos por questdo, tempo médio de
resposta, e evolucdo do desempenho individual e
coletivo ao longo do semestre.

Questionario de Percepcdo Discente: Ao final do
semestre, foi aplicado um formulario estruturado
com escalas Likert (0-5) e perguntas abertas,
buscando capturar a percepcao dos estudantes
sobre interesse despertado, utilidade para
compreensdo e revisdo de conteldos, impacto na
motivacdo e na participacdo em aula.

Registros de Observagao: Docentes e monitores
mantiveram registros sistematicos das sessées,
documentando dificuldades técnicas, engajamento
observado e comportamentos dos estudantes
durante as atividades.

3.4 Procedimentos de Analise

A andlise dos dados seguiu uma abordagem
complementar, articulando técnicas quantitativas e
qualitativas para uma compreensdo abrangente do
fendmeno estudado.

Na andlise quantitativa, os dados extraidos dos
relatérios automaticos do Kahoot! e das escalas
Likert do questionario foram processados mediante
estatistica descritiva. Calcularam-se medidas de
tendéncia central (médias, medianas) e dispersao,
percentuais de participacdo e acertos, além de
séries temporais para monitorar a evolugdo do
desempenho e do engajamento ao longo do
semestre. Esses procedimentos permitiram uma
mensuracao objetiva dos padrdes de participacao e
dos resultados de aprendizagem.

Para a analise qualitativa, as respostas abertas
do questionario de percepcdo discente foram
examinadas por meio da técnica de analise de
conteldo tematico-categorial. Esse processo
envolveu codificagdo das falas, identificacdo de
unidades de significado e agrupamento em
categorias emergentes, capturando as nuances das
percepcées dos estudantes sobre a experiéncia
gamificada.

A triangulagdo dos dados foi conduzida de forma
sistematica, integrando 0s indicadores
quantitativos, as categorias qualitativas e os
registros de observacao docente. Essa articulacao
permitiu contrastar diferentes fontes de evidéncia,
validar achados por convergéncia e contextualizar
os resultados num quadro interpretativo coerente e
multifacetado.

Por fim, a interpretacdo integrada dos
resultados, fundamentada na complementaridade
das abordagens, possibilitou ndo apenas aferir a
eficacia da intervencdo, mas também elucidar os
processos subjacentes ao engajamento discente e
identificar fatores criticos para o sucesso da
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gamificagdo em contextos de ensino de Engenharia
com alta demanda cognitiva.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 Engajamento e participacao

A experiéncia de implementacdo do Kahoot!
como estratégia de gamificacdo na disciplina
Expressao Grafica I demonstrou alta aderéncia dos
estudantes a atividade. Do total de 64 respondentes
ao formulario de percepcdo, 49 estudantes (76,6%)
participaram regularmente das atividades
gamificadas, indicando engajamento significativo
com a ferramenta.

Cabe notar que a maioria dos participantes
(87,8%, n=43) ja possuia experiéncia anterior com
o Kahoot!, o que facilitou a curva de aprendizagem
tecnoldgica e permitiu que o foco permanecesse no
conteldo da disciplina e ndo nas dificuldades
operacionais da plataforma.

4.2 Dados Operacionais dos Jogos

No primeiro semestre letivo (2025.1), foram
aplicados 14 jogos em 3 turmas paralelas de
Expressdo Grafica I, com média de 31 alunos por
rodada, totalizando 435 participagdes. No segundo
semestre (2025.2), até o momento da coleta de
dados, foram realizados 7 jogos com 264
participacbes, resultando em média de 37,7 alunos
por rodada.

Tabela 1: Evolugdo da participagdo nos jogos Kahoot!
(2025)

Nam
Seme ero Tur Média de Tota_l _cle
d alunos/ro participa
stre . mas ~
Jogo dada coes
s
2025.1 14 3 31,0 435
2025.2 7 3 37,7 264

Estes numeros evidenciam crescimento na
participacdo relativa e confirmam que a estratégia
de gamificagdo foi efetiva na mobilizacdo dos
estudantes, mantendo adesao consistente ao longo
do ano letivo.

4.3 Impacto na Aprendizagem e
Motivacao

Para avaliar o impacto pedagdgico, os estudantes
classificaram o grau de auxilio do Kahoot! em quatro
dimensoes criticas da aprendizagem (Escala 0 a 5).
Os resultados (Tabela 1) demonstram uma forte

influéncia da ferramenta nos aspectos
motivacionais e na consolidagdo do conteuldo:

Tabela 2: Média de Percepgdo do Auxilio do Kahoot! nas
Dimensdes da Aprendizagem (N=49)

Dimensao g % de
Auxiliada Media (0-5) resposta 5
Ficar mais
motivado a 4,75 83,3%
aprender
Revisar o que o
foi estudado 471 79,2%
Participar mais 4,50 70,8%
das aulas
Entender o 4,08 54,2%
conteudo

O destaque recai sobre a Motivacdo (Média 4,75)
e a Revisdo (Média 4,71). O alto indice de
motivagdo valida a estratégia como um facilitador
da aprendizagem extrinseca, tornando o ambiente
de estudo mais agradavel, conforme mencionado
pelos estudantes: "Ajuda a memorizar e motiva a
estudar mais, além de ser um momento divertido
na aula."
O desempenho da ferramenta como auxiliar na
Revisdo do contelddo (Média 4,71) é o achado mais
relevante do ponto de vista da retengdo de
conhecimento. A exigéncia de resposta rapida e o
feedback imediato transformam o Kahoot! em um
exercicio de pratica de recuperagdo (retrieval
practice), que é reconhecidamente superior a
leitura passiva para a memorizagdo e consolidagao
do aprendizado a longo prazo.
Embora o auxilio em Entender o conteldo tenha
obtido a média mais baixa (4,08), é fundamental
contextualizar que a disciplina de EG I exige
primariamente o desenvolvimento da visao
espacial, o que demanda tempo e atividades
especificas de representacdo. O Kahoot! atua,
portanto, de forma complementar, consolidando
conceitos e terminologias, em vez de substituir o
desenvolvimento da habilidade cognitiva inerente a
area.
A eficacia do Kahoot! depende da percepgao
positiva dos seus elementos de jogo. A analise dos
fatores que mais ajudaram no aprendizado revelou
a forte aceitagdo das mecanicas competitivas:
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Tabela 3: Fatores do Kahoot! Mais Perceptiveis como
Auxiliares do Aprendizado

Elemento Avaliado Média (0-5)
Pontuagdo 4,25
Facilidade de usar 4,25
Competigdo entre os 4,00
colegas
Ranking 3,71

A Pontuagdo e a Facilidade de Uso lideram,
indicando que a recompensa imediata e a
acessibilidade sdo cruciais para a aceitacdao. O alto
indice da Competigdo entre os colegas (Média 4,00)
é reforcado pela concordancia de 91,7% (22 de 24)
dos alunos, que acharam que o fator competicao
ajudou a focar mais na atividade.

Este resultado é discutido a luz do conceito de
Estado de Flow [17], onde o desafio do jogo é
balanceado com a habilidade do jogador, resultando
em concentracdo intensa e prazer intrinseco. A
competicdo do Kahoot!, por ser ludica e estruturada,
atua como um mecanismo que mantém o0s
estudantes num estado de atencdo plena, o que é
altamente desejavel em EG I. Citagbes como "da um
gostinho de competitividade, fazendo com que
busque estudar mais para conseguir a melhor
pontuacao" e "fica uma disputa saudavel entre
colegas" validam esse efeito.

4.4, O Papel da Monitoria e as Implicagoes
para a Pratica Pedagodgica

A experiéncia também permitiu avaliar o papel da
monitoria na implementagcdo de metodologias
ativas. A participagdo ativa dos monitores na
elaboragdo e validacao das questdes, conforme a
metodologia, garante que 0s jogos estejam sempre
alinhados com o nivel de complexidade e as lacunas
conceituais mais comuns da turma, maximizando o
valor pedagdgico.

O estudo confirma o Kahoot! como um recurso
poderoso para:

Diagndstico em Tempo Real: O feedback imediato
permite ao professor e ao monitor identificar
conceitos com baixo indice de acerto, permitindo
intervencgdes corretivas imediatas e focadas.
Melhoria da Interacdao: O jogo quebra barreiras e
facilita a comunicagdo, com 100% dos alunos
confirmando que a ferramenta melhora a interacao
com colegas e professores, promovendo o debate
sobre as respostas e a comunicagado de duvidas.

Em suma, os dados apontam que o uso estratégico
do Kahoot! ndo sé aumenta o engajamento
(motivacao, participacdo) mas também promove a
eficacia do aprendizado (revisdo, foco), validando-
o0 como uma ferramenta relevante para o ensino de
Expressdo Grafica I.

Espera-se que os dados obtidos a partir da pesquisa
com os estudantes confirmem uma percepgao
positiva quanto as dinamicas propostas, validando
a gamificagdo como ferramenta complementar no
processo de ensino-aprendizagem. A continuidade
deste trabalho permitird ndo apenas o refinamento
das praticas adotadas, mas também a consolidacdo
de uma cultura educacional mais inovadora e
responsiva as demandas contemporaneas do
ensino superior em engenharia.

5 CONCLUSOES E CONSIDERACOES
FINAIS

A experiéncia de implementacdo do Kahoot!
como estratégia de gamificagdo na disciplina
Expressao Grafica I evidenciou um conjunto de
resultados positivos que dialogam tanto com a
literatura especializada quanto com as demandas
pedagogicas do componente curricular. Os dados
coletados ao longo dos semestres indicam aumento
substancial de engajamento, maior motivacao para
participar das atividades e reforgo na aprendizagem
de conteldos que tradicionalmente apresentam alta
carga cognitiva. A dinamica competitiva, o feedback
imediato e o carater interativo da plataforma
contribuiram para tornar a aula mais atrativa, ao
mesmo tempo em que favoreceram a revisao e a
consolidacao de conceitos fundamentais.

As respostas obtidas permitiram uma analise
qualitativa e quantitativa do impacto dessas
estratégias no engajamento, na motivacdo e no
desempenho dos estudantes, fornecendo subsidios
relevantes para o aperfeicoamento das praticas
pedagdgicas adotadas. Os dados gerados pelos
jogos, aliados as percepgGes discentes, oferecem
indicadores consistentes para orientar ajustes nas
atividades, aprimorar o design das questdes e
alinhar as dinamicas gamificadas as necessidades
especificas da disciplina. Além disso, esses
resultados criam uma base sdlida para a
continuidade e aprofundamento deste estudo,
abrindo espago para novas abordagens e
fortalecendo a relagao entre inovagao metodolégica
e aprendizagem significativa. Nesse sentido, a
integragdo da gamificacédo por meio do Kahoot!
mostra-se uma estratégia pedagdgica pertinente,
capaz de estimular competéncias cognitivas e
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socioemocionais e de promover participagdo ativa
em um componente curricular com reconhecidos
desafios formativos.

Apesar dos beneficios observados, a experiéncia
também revelou limitacbes que devem ser
consideradas. Problemas de  conectividade,
diferencas no acesso a dispositivos e restricoes da
propria plataforma — como tempo reduzido para
guestdes complexas e limitagdo no uso de imagens
detalhadas — afetaram a experiéncia de parte dos
estudantes. Além disso, a heterogeneidade no ritmo
de aprendizagem exige cuidado na selecdo do nivel
de dificuldade das perguntas, a fim de evitar
frustracdo ou respostas mecanicas.

Com base nesses aspectos, algumas
recomendagcdes se tornam essenciais para usos
futuros: (i) planejar cuidadosamente as questdes,
equilibrando clareza, objetividade e profundidade
conceitual; (ii) ajustar o tempo de resposta
conforme a complexidade dos problemas, de modo
a permitir raciocinio sem comprometer a dindmica
do jogo; e (iii) alinhar as perguntas aos conteudos
avaliativos e aos objetivos de aprendizagem,
garantindo que o Kahoot! funcione como
instrumento formativo e ndo apenas recreativo. A
realizacdo de testes prévios e o uso preferencial de
conexdo cabeada em turmas grandes também se
mostraram medidas importantes para reduzir
dificuldades técnicas.

Em termos de perspectivas futuras, a experiéncia
abre caminhos promissores. A expansao da
estratégia para a disciplina Expressdo Grafica II
pode favorecer o ensino de conteudos
arquitetdnicos e normativos, possibilitando o uso do
Kahoot! em atividades interpretativas mais
complexas. Do mesmo modo, a adaptagdo para
atividades assincronas — utilizando o modo
“desafio” amplia oportunidades de estudo
autébnomo e revisdo extraclasse. Outra frente
relevante é a comparacdo sistematica entre
diferentes plataformas de gamificacdo, como
Kahoot!, Mentimeter e Quizizz, a fim de avaliar qual
delas oferece melhores condigbes para o ensino de
conteldos graficos e para o gerenciamento da carga
cognitiva dos estudantes.

Em sintese, a experiéncia conduzida demonstra
que o Kahoot!, quando integrado de maneira
planejada ao processo didatico, constitui uma
estratégia capaz de mitigar dificuldades recorrentes
em Expressdao Grafica I, promovendo maior
engajamento, participagao ativa e fortalecimento da
aprendizagem. O aprofundamento e refinamento
dessas praticas tem potencial para consolidar uma

cultura pedagodgica mais interativa, inovadora e
alinhada as exigéncias contemporaneas da
formacao em engenharia.
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