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METODOLOGIAS ATIVAS EM PLE
Gamificação da série brasileira “3%”
Filipa Matos

doi: https://dx.doi.org/10.7359/969-2021-mato

Abstract

Nowadays, the use of digital tools in the classroom has become essential in the 
educational context. The presence and use of mobile devices (smartphones, tab-
lets) in the students’ daily lives urges the rethinking of didactics and the role that 
students have in the learning process. Therefore, it is relevant to modify educa-
tional contexts, flip the traditional classroom, provide a greater focus on the stu-
dent’s role and include these new tools in teaching and learning. On these prem-
ises, this research aims to present an exploratory experience, in a formal context, 
of the use of the Kahoot! tool/app linked to the gamification of the first season 
of the Brazilian TV series “3%”. The work was meant to create an environment 
for active and gamified learning processes, in which students could create content 
on their own and, simultaneously, work on the diversity of Portuguese language 
variants. A second objective of the research is to contribute to the development of 
the sociocultural and intercultural knowledge of Brazil and Brazilian Portuguese.

Keywords: active methodologies; gamification; Kahoot; Portuguese as Foreing 
Language (PLE); TV series in language teaching.

1. Introdução

Fruto do desenvolvimento tecnológico, a sociedade atual obriga à necessi-
dade de adquirir e desenvolver competências que permitam aos indivíduos 
responder a inúmeros e complexos desafios que essa lhes coloca 1. Con-
sequentemente, a educação está diante de novos cenários, cada vez mais 
dinâmicos e exigentes, que obrigam à implementação e uso de ferramen-
tas educacionais, desenvolvidas com base nas tecnologias de informação e 

 1 Cf. Marques et al. 2018.

K. de Abreu Chulata (Org.), Imigração brasileira na Europa. Memória, herança, transformação - Milano, LED, 2021 
ISBN 978-88-7916-970-7 - https://www.ledonline.it/Il-Segno-le-Lettere/970-Brazilian-immigration.html

https://dx.doi.org/10.7359/969-2021-mato
https://www.ledonline.it/Il-Segno-le-Lettere/970-Brazilian-immigration.html


96

Filipa Matos

comunicação 2. Face a tal, é importante aumentar o interesse na procura 
de oportunidades de aprendizagem. De acordo com Maurício Costa, Jean 
Monteiro e João Junior,

as instituições educacionais tendem a implementar progressivamente recur-
sos distintos, tornando a adoção às tecnologias emergentes de maneira mais 
suave, no sentido de promover tão somente o acesso às ferramentas, mas fa-
zer do processo de aprendizagem algo cada vez mais multidisciplinar, híbrido, 
blended learning, ou seja, a introdução de modelos de aprendizagem inovado-
res, tal como a sala de aula invertida. 3

De grande relevância é também a implementação de novos dispositivos 
(móveis) em contexto de ensino e aprendizagem, sendo que estes são con-
siderados como novos canais de conhecimento e passíveis de ser entendidos 
como uma “extensão da nossa própria cognição” 4. Considerando esta reali-
dade, torna-se urgente preparar os alunos e a prática docente para possíveis 
mudanças e pensar em novas abordagens pedagógicas que permitam elabo-
rar tarefas exequíveis e cognitivamente estimulantes. Ao inserir e rentabili-
zar os dispositivos móveis nas suas aulas, o docente contribui e incentiva o 
desenvolvimento de diferentes competências nos discentes. Na perspectiva 
do uso de metodologias ativas como, por exemplo, a sala de aula invertida, 
surge o questionamento sobre como devem ser aplicados os recursos digi-
tais nomeadamente, dispositivos e apps em sala de aula. Considera-se, no 
entanto, que, indubitavelmente, a utilização de dispositivos em contexto 
educativo fomenta a melhoria dos processos de aprendizagem e favorece o 
surgimento de inovações pedagógicas no ensino e aprendizagem de línguas 
e nomeadamente em PLE.

Jonathan Bergman e Aaron Sams salientam que “o estudante se en-
volve mais na sua própria aprendizagem e se torna mais autónomo quando 
sabe exatamente quais os desafios de aprendizagem que tem que superar” 5. 
Compete ao docente definir objetivos, conteúdos e a tipologia de avaliação 
que considera adequada, de forma a implementar estratégias que possam ir 
de encontro aos interesses dos alunos e que, ao mesmo tempo, contribuam 
para uma melhoria significativa do processo de ensino e aprendizagem. O 
docente, ao criar oportunidades de aprendizagem mediante metodologias 
ativas e com recurso a novas tecnologias, possibilita que o estudante se 

 2 Cf. Costa - Monteiro - Junior 2018.
 3 Costa - Monteiro - Junior 2018, 132.
 4 Marques et al. 2018, 352.
 5 Bergmann - Sams 2017.
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envolva ativamente no processo de aprendizagem, construindo, simulta-
neamente, pensamento crítico e criativo e, de igual modo, desenvolvendo 
competências linguísticas e de literacia digital. Decorrente da necessidade 
de se pensar numa nova sala de aula, bem como de potenciar o ensino e 
aprendizagem de PLE (aliado à integração de dispositivos móveis e recurso 
a apps nos modelos de ensino e aprendizagem) emergem, como mencio-
nado anteriormente, diferentes abordagens pedagógicas e conceitos como: 
aprendizagem ativa, sala de aula invertida, gamificação, entre outros.

2. Metodologias ativas no ensino superior em PLE

De acordo com Sandra Mitre, Rodrigo Batista, José Mendonça, Neila Pin-
to, Cyntia Meirelles e Cláudia Porto 6, o conceito de metodologias ativas 
encontra-se estritamente ligado ao princípio de autonomia e à utilização da 
problematização como forma de ensino-aprendizagem. Os autores apon-
tam que o uso da problematização tem como objetivo

alcançar e motivar o discente, pois diante do problema, ele se detém, exami-
na, reflete, relaciona a sua história e passa a ressignificar suas descobertas. A 
problematização pode levá-lo ao contato com as informações e à produção do 
conhecimento, principalmente, com a finalidade de solucionar os impasses e 
promover o seu próprio desenvolvimento. Ao perceber que a nova aprendiza-
gem é um instrumento necessário e significativo para ampliar suas possibilida-
des e caminhos, esse poderá exercitar a liberdade e a autonomia na realização 
de escolhas e na tomada de decisões. 7

Por sua vez, Rosimar Bessa e Vicente Nunes defendem que a utilização 
de metodologias ativas pode ser comparada com o provérbio do filósofo 
chinês Confúcio: “o que eu ouço, eu esqueço; o que eu vejo, eu lembro; o 
que eu faço, eu compreendo” 8. Com base neste provérbio, os autores, de 
forma a melhor ilustrar a sua conceção de métodos ativos citam Melvin 
Silberman 9, o qual procedeu a alterações no provérbio, de modo a clarificar 
o significado de metodologias ativas, dando-lhe a seguinte forma:

 6 Cf. Mitre et al. 2008, para aprofundar os fundamentos teóricos das metodologias 
ativas.
 7 Mitre et al. 2008, 2133-2144.
 8 Bessa - Nunes 2017.
 9 Cf. Silberman 1996.
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O que eu ouço, eu esqueço; O que eu ouço e vejo, eu lembro; O que eu ouço, 
vejo e pergunto ou discuto, eu começo a compreender; O que eu ouço, vejo, 
discuto e faço, eu aprendo desenvolvendo conhecimentos e habilidades e O 
que eu ensino para alguém, eu domino com maestria. 10

Rosimar Bessa e Vicente Nunes, consideram que o envolvimento dos es-
tudantes na sua aprendizagem permite a construção de um conhecimento 
mais efetivo. Todavia, para que o ensino e aprendizagem possa responder 
às necessidades que envolvem a adopção de métodos ativos, torna-se per-
tinente que os docentes criem condições adequadas para que os estudantes 
desenvolvam competências de modo ativo e que estas contribuam para a 
aquisição de uma maior autonomia intelectual, que lhes permita continuar 
a aprender ao longo da vida. No que concerne ao docente, este manifesta 
um papel imprescindível no ensino-aprendizagem. No entanto, a utilização 
de recursos digitais somente levará à obtenção resultados de sucesso, se 
forem estabelecidas estratégias e metodologias de ensino e aprendizagem 
inovadoras e contextualizadas. Com efeito, a melhoria da educação apenas 
poderá existir quando reunidos todos estes elementos.

Segundo Roberta Costa, Caroline Almeida e Paulo Lopes “pesquisas 
referentes a metodologias ativas que incorporam as tecnologias móveis es-
tão movimentando as salas de aula do ensino superior e trazendo novos 
significados para o processo de ensino-aprendizagem” 11. A aprendizagem 
ativa, por ser o inverso da tradicional, pressupõe a alteração da postura do 
aluno, de passiva para ativa decorrente da aplicação de diferentes recursos e 
estratégias tais como, a pesquisa, jogos, atividades baseadas em experiências 
reais ou simuladas, entre outros. Rosimar Bessa e Vicente Nunes 12 afirmam 
que a utilização de recursos tecnológicos em sala de aula, como o uso de 
aplicativos, combinados com metodologias ativas, faça com que os alunos 
se sintam mais motivados a aprender e a estudar e, concomitantemente, 
colaborem para uma sala de aula mais dinâmica e interativa valorizando 
o processo educacional. Nesse sentido Maurício Costa, Jean Monteiro e 
João Junior 13 consideram que a aprendizagem de uma língua pode ocorrer 
de formas distintas tendo como eixos orientadores aspetos como: aprendi-
zagem contextualizada; integração de diferentes competências; interação; 
motivação e prática efetiva da língua. O papel do aluno não é o de memo-
rizar ou compreender tudo, mas sim o de encontrar e aplicar conhecimento 

 10 Bessa - Nunes 2017, 733.
 11 Costa - Almeida - Lopes 2017, 2.
 12 Cf. Bessa - Nunes 2017.
 13 Cf. Costa - Monteiro - Junior 2018.
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para aprender uma língua e conhecer a(s) cultura(s) não descurando, tal 
como defendido por Seymour Papert, que

A habilidade mais determinante do padrão de vida de uma pessoa é a capacida-
de de aprender novas habilidades, assimilar novos conceitos, avaliar novas situ-
ações, lidar com o inesperado. Isso será cada vez mais verdadeiro no futuro: a 
habilidade para competir tornou-se a habilidade de aprender. 14

3. Gamificação em contexto educativo

A origem do termo gamificação tem vindo a ser questionada por alguns 
estudiosos. De acordo com Maria Ferreira, Leonel Morgado e Guilhermi-
na Miranda “o termo gamificação é recente, neologismo derivado do termo 
anglófono ‘gamification’, com tradução alternativa e ‘ludificação’, mais lati-
na, mas menos usada” 15. Contudo, para Sebastian Deterding, Dan Dixon, 
Rilla Khaled e Lennart Nacke 16, a gamificação baseia-se na utilização de 
mecanismos de jogo (missões, desafios, recompensas) em diferentes con-
textos. No que concerne o contexto educativo, a necessidade de criar práti-
cas educacionais motivadoras, inovadoras e por vezes competitivas, fez com 
que se introduzisse a gamificação em sala de aula. A nível pedagógico, a ga-
mificação permite que o envolvimento que os jogadores sentem contribua 
para os motivar e conduzir, enquanto estudantes, a uma aprendizagem lú-
dica. No entanto, com a sua utilização, existem aspetos que não devem ser 
descurados, tais como: diversificação de estratégias; equilíbrio entre o oral 
e a escrita, correção e avaliação; o respeito pelo estilo e ritmo de aprendi-
zagem. Gilse Falkemback, Marlise Geller e Sidnei Renato Silveira 17 defen-
dem que os jogos permitem a ampliação de um universo complexo de sig-
nificados, respeitando o ritmo de aprendizagem do estudante. Evidencia-se 
ainda que a pressão da competição (utilizada com prudência) contribui para 
o aumento da capacidade de resposta dos estudantes, motiva para o sucesso 
da aprendizagem e aumenta o nível de divertimento e envolvimento nas 
atividades, em contexto educativo. A possibilidade de se poder recorrer ao 
digital, à web e a dispositivos móveis, como facilitadores de aprendizagem 
em contexto educativo, facilita o acesso e a criação de jogos e a proliferação 

 14 Papert 2008, 13 apud Bessa - Nunes 2017, 732.
 15 Ferreira - Morgado - Miranda 2018, 117.
 16 Cf. Deterding et al. 2011.
 17 Cf. Falkembach - Geller - Silveira 2006.
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da gamificação em sala de aula. Jane Mcgonigal 18 reitera que a facilidade de 
utilização de dispositivos com acesso à Internet faz com que se gaste mais 
de três biliões de horas por semana em gaming. Decorrente do fácil acesso 
à Internet é agora possível jogar “anytime, anywhere”, uma realidade com 
tendência a aumentar.

3.1. Kahoot!

O Kahoot! é uma ferramenta de sistema de resposta rápida, útil para a im-
plementação de uma flipped classroom (disponível em https://www.kahoot.
com). A app é gratuita, de acesso online e considerada intuitiva, sendo por 
isso de fácil utilização. O Kahoot! funciona com qualquer sistema opera-
tivo (android, IOS, entre outros) e é comparado a um sistema de clickers 
(sistema de votação eletrónica), indicado para utilização em contexto edu-
cativo formal e informal. Esta app disponibiliza diferentes tipos de ativi-
dades, sendo que a mais utilizada é o quiz, pois incita à competição com 
conteúdos lecionados ou conteúdos a lecionar. Algumas das características 
que permitem considerar a app Kahoot! como uma ferramenta enriquece-
dora do ensino-aprendizagem são: (i) a disponibilização de feedback ime-
diato aquando da seleção da resposta (certa ou errada) e (ii) a atribuição 
da pontuação. Ao terminar o quiz, o estudante terá a informação sobre a 
pontuação que obteve no seu dispositivo móvel e, no quadro, aparecerá o 
nome dos três participantes que figuram no pódio e a respetiva pontuação. 
Segundo Katie Seaborn e Deborah Fels, para que uma ferramenta possa ser 
considerada de gamificação é necessário possuir elementos como: pontos, 
tabela de liderança, progressão, níveis e recompensas 19.

A aplicação Kahoot! apresenta uma linguagem e uma interface que vai 
ao encontro das preferências dos estudantes do ensino superior e, portan-
to, tem potencial para contribuir de forma efetiva no processo de ensino e 
aprendizagem ao torná-lo mais dinâmico e efetivo.

No entanto, no parecer de Roberta da Costa, Caroline de Almeida e 
Paulo Lopes 20, a utilização deste tipo de instrumentos apresenta alguns 
desafios como: a mudança de perfil dos estudantes e o desenvolvimento 
de competências relacionadas com a interação social e literacia digital. Por 

 18 Cf. Mcgonical 2012.
 19 Cf. Seaborn - Fels 2014.
 20 Cf. Costa - Almeida - Lopes 2017.
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conseguinte, é necessário modificar a forma tradicional de ensino, alteran-
do o modo como a aprendizagem é alcançada.

4. A série “3%” – experiência didática exploratória

De acordo com Susan Newan 21 e John Underwood 22:
visual input combining with other technology tools stimulates deeper com-
prehension of the texts and enhances the interaction between the target lan-
guage and learners’ mind which in term, allow learners to predict the target 
language more easily and to recall more fully. 23

Christine Canning-Wilson 24, por sua vez, alega que as imagens contex-
tualizadas nos vídeos, podem ajudar a reforçar a aprendizagem lexical e, 
concomitantemente, contribuir para que os alunos reconheçam mais rapi-
damente o significado do vocabulário. Assim, pode-se afirmar que o recur-
so a ferramentas multimédia conduz a uma aprendizagem mais motivada, 
considerando-se a utilização de áudio e vídeo numa aula de língua estran-
geira, opções que facilitam a aprendizagem de uma língua. Para Yu-Chia 
Wan “video combines sounds, images, and sometimes texts, together with 
socio-cultural information about humans acts, traditions, living styles, and 
their thinking patterns” 25. Na presente experiência didática, recorreu-se à 
visualização de uma série, como forma de agir na diversidade dos registos 
das variantes da língua portuguesa e contribuir para o desenvolvimento da 
competência sociocultural e intercultural, relativamente ao Brasil e ao por-
tuguês brasileiro.

A escolha recaiu numa série 26 pois esta estava acessível a todos os alu-
nos através do Netflix e, a duração de cada episódio, era de menor dimensão 
que a de um filme. Ao visionar vários episódios, o espectador cria uma 
familiaridade com as personagens, reconhecendo a forma de falar de cada 
uma delas, refletindo e identificando o contexto e a vida real e cultural em 
que se inserem. Para além disso, conhecer e observar as personagens de 
uma série possibilita que os alunos tenham acesso a uma linguagem real, 

 21 Cf. Newman - Burden - Holden 1990.
 22 Cf. Underwood 1990.
 23 Wan 2012, 217.
 24 Cf. Canning-Wilson 1999.
 25 Wan 2012, 218.
 26 Cf. Série “3%” disponível em https://www.netflix.com/title/80074220.
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permitindo que identifiquem e reflitam sobre diferentes aspetos linguísti-
cos.

Esta experiência didática exploratória contou com a participação de 17 
alunos, do segundo ano de língua portuguesa, nível B1, da Università degli 
Studi Roma Tre. Com esta experiência didática exploratória, pretendeu-se 
desenvolver diferentes tipos de competências, recorrendo a aprendizagens 
lúdicas em sala de aula 27, estimulando a competitividade positiva e pro-
movendo o desenvolvimento dos processos de colaboração entre os alunos. 
Tencionou-se igualmente permitir que através da visualização de uma série 
se (re)conhecessem aspetos linguísticos e culturais sobre a variante do por-
tuguês brasileiro. A possibilidade de utilizar Netflix, com ou sem legendas 
em português (limitando a utilização das legendas em italiano) contribuiu 
para dar uma maior autonomia ao aluno, gerindo ele mesmo o seu processo 
de compreensão auditiva da língua. No que concerne à elaboração e desen-
volvimento da atividade, foram necessárias três aulas, com a duração de duas 
horas cada, sendo que (i) no início da primeira aula a docente disponibili-
zou o link do Googleforms de acesso ao guião das tarefas e (ii) a data de iní-
cio das tarefas em sala de aula; (iii) foram formados pares e, (iv) os alunos, 
escolheram qual o episódio que pretendiam tratar. No que diz respeito ao 
guião das tarefas, os alunos tiveram de seguir 5 fases, elencadas em seguida:
1. Visionamento da primeira temporada da série “3%” (fora da sala de aula);
2. Elaboração das questões a inserir no Kahoot!;
3. Criação do Kahoot! e aplicação do Kahoot! aos colegas;
4. Elaboração de uma sinopse/resumo do episódio tratado;
5. Redação de um pequeno texto de opinião sobre a atividade desenvolvida.

Com a implementação desta experiência exploratória verificou-se o en-
riquecimento e desenvolvimento de competências linguísticas (a nível oral e 
escrito) e de competências técnicas com recurso a dispositivos móveis, uti-
lização do google forms e apps. Observou-se ainda uma evolução ao nível dos 
processos de colaboração entre estudantes e o aumento da motivação, parti-
cipação e satisfação, estimulados pela competitividade positiva, criada na sa-
la de aula. Além do referido anteriormente, ao longo da atividade, gerou-se 
também, um debate constante sobre a série, a língua e a cultura. Mediante a 
observação da execução das tarefas, há a destacar as seguintes potencialida-
des da utilização do Kahoot! como ferramenta em contexto educativo:
1. Mudança positiva no comportamento do aluno quando protagonista;
2. Socialização entre indivíduos e grupos distintos;
3. Aumento de interesse pelas temáticas das aulas;

 27 Cf. Barradas - Lencastre 2016.
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4. Comprometimento dos alunos (aceitando propostas de estudo como a 
sala de aula invertida);

5. Participação mais constante dos alunos (maior envolvimento nos debates 
nas aulas subsequentes);

6. Criação e manutenção de laços afetivos com a língua e cultura portu-
guesa e brasileira.
Em modo de conclusão, evidencia-se que, no que diz respeito ao ensino 

e aprendizagem de uma língua estrangeira, neste caso a língua portuguesa, 
urge agir na diversidade dos registos, variantes e níveis de língua. Atual-
mente o trabalho pedagógico sobre a aprendizagem, o ensino e a avalia-
ção alicerça-se no Quadro Europeu Comum de Referências para as línguas 
(QECR), o qual reitera a importância que deve ser dada ao conhecimento 
sociocultural e,

Estritamente falando, o conhecimento da sociedade e da cultura da(s) comuni-
dade(s) onde a língua é falada é um dos aspectos do conhecimento do mundo. 
É, no entanto, suficientemente importante para merecer uma atenção especial, 
uma vez que, ao contrário de muitos outros aspectos do conhecimento, parece 
provável que este conhecimento fique fora da experiência prévia do aprendente 
e seja distorcido por estereótipos. 28

Xurxo Fernández Carballido ressalta que “no caso da língua portuguesa 
esta ligação entre sociedade, cultura e língua abrange espaços geográficos, 
sociais, históricos, simbólicos e mesmo sentimentais muito diferentes” 29. 
Aprender a língua portuguesa com sucesso subentende a necessidade de 
“aumentar a consciência linguística lusófona dos estudantes através da 
competência da compreensão oral com áudios onde haja diferentes varie-
dades do português” 30. Por conseguinte, para ensinar e aprender a língua 
portuguesa é pertinente saber (re)conhecer, compreender e aplicar as espe-
cificidades presentes nas variedades do português.

5. Conclusão

A sociedade atual e as necessidades dos indivíduos fizeram com que as no-
vas tecnologias fossem integradas em todos os domínios da vida pessoal 
e social, contribuindo para gerar profundas mudanças em diferentes âm-

 28 Conselho da Europa 2001, 148.
 29 Carballido 2014, 26.
 30 Ivi, 28.
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bitos. Estas tecnologias suscitam novas clivagens entre indivíduos e gru-
pos, no acesso e benefícios, provocando alterações nos paradigmas a nível 
da educação. Nesta experiência didática exploratória observou-se o quão é 
importante acompanhar o desenvolvimento da sociedade e transpor para o 
contexto educativo situações e ferramentas que fazem parte do nosso quo-
tidiano. No entanto, para além dos aspectos positivos destacados anterior-
mente (mudança positiva no comportamento do aluno quando protagonis-
ta; socialização entre indivíduos e grupos distintos; aumento de interesse 
pelas temáticas das aulas; comprometimento dos alunos; participação mais 
constante dos alunos; criação e manutenção de laços afetivos com a língua 
e cultura portuguesa e brasileira) é importante referir alguns dos desafios 
que se manifestaram ao longo do desenvolvimento das atividades e que 
devem ser tidos em conta, em situações semelhantes, no futuro. Como 
limitações evidencia-se o aparecimento de problemas de cariz tecnológico 
como: a qualidade de ligação à internet, a duração da bateria do dispositivo 
e o tamanho do ecrã; No que concerne à aprendizagem da língua, verifi-
cou-se que, ao ser utilizado o Kahoot!, a learning performance dos estudan-
tes foi influenciada pelo espírito de competição, o qual altera a forma como 
os conteúdos são compreendidos. O recurso à gamificação representa, na 
sua essência, uma aposta numa metodologia diversificada, com resultados 
comprovados na aprendizagem da língua. Esta experiência exploratória, 
com enfoque na utilização da ferramenta Kahoot!, pretende deixar uma pe-
quena contribuição para futuras pesquisas no âmbito das metodologias ati-
vas, com recurso a dispositivos móveis e apps passíveis de serem utilizados 
em âmbito educativo.

Utilizar recursos digitais e novos dispositivos na aprendizagem significa 
assegurar o desenvolvimento de literacias digitais. Rosimar Bessa e Vicen-
te Nunes 31 afirmam que a utilização de recursos digitais em sala de aula, 
pressupõe a existência de investimento efetivo na permanente formação 
contínua de docentes. Desse modo, torna-se possível potenciar não ape-
nas os recursos tecnológicos em sala de aula, mas também o uso de apli-
cativos, combinados com metodologias ativas. A conjugação destes vários 
fatores contribui para um ensino e aprendizagem que fomenta a motivação 
e a participação ativa do aluno no seu percurso educativo. Desse modo, 
e mediante as mudanças de perfis de atuação dos alunos e dos docentes, 
abrem-se novas portas para novos conceitos como m-learning, flipped class-
room, blended learning, entre outros.

 31 Cf. Bessa - Nunes 2017.
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