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RESUMO

O ensino de Cinematica apresenta desafios na compreensdo de conceitos abstratos, como
interpretagdo de graficos e aplicagdo de formulas matematicas. Para enfrentar essas
dificuldades, metodologias ativas e gamificacdo constituem estratégias capazes de tornar a
aprendizagem mais dindmica, acessivel e motivadora. O estudo investigou a eficiéncia da
plataforma Kahoot como recurso de gamificagdo no ensino de Cinematica em duas escolas
publicas do municipio de Oeiras-PI, fundamentando-se nos principios das metodologias ativas,
da aprendizagem significativa e da motivagdo educacional. A pesquisa, de natureza explicativa
e abordagem quantitativa, buscou compreender como elementos gamificados, como feedback
imediato, competicdo saudavel e interagdo dindmica, contribuem para a aprendizagem de
conceitos de Cinemadtica. Participaram da pesquisa 16 estudantes do Ensino Médio, que
responderam a um quiz composto por dez questdes € a um questionario avaliativo. Os resultados
indicaram aumento do engajamento e da participagdo ativa dos alunos, evidenciado pela boa
aceitacdo da ferramenta e pelo interesse em sua utilizagdo em outras disciplinas. Entretanto, o
desempenho apresentou variagdes entre as turmas e os contextos escolares analisados, sendo
influenciado por fatores como familiaridade tecnoldgica e infraestrutura escolar. Constatou-se
que o Kahoot favorece a interagdo, o feedback imediato e a motivacdo dos estudantes,
contribuindo para a compreensdo de conceitos como posi¢ao, deslocamento, velocidade e
fungdes horarias dos movimentos. Conclui-se que o uso do Kahoot se torna mais efetivo quando
associado a explicacdes tradicionais, evidenciando que as tecnologias digitais ampliam, mas
ndo substituem, praticas pedagogicas ja consolidadas. Como limitag¢do, destaca-se o niimero
reduzido de participantes, sugerindo-se pesquisas futuras com amostras maiores € a aplicagao
da plataforma em outras areas do conhecimento, como Matematica e Filosofia.

Palavras-chave: Cinemadtica; Gamificagdo; Kahoot; Metodologias Ativas.



ABSTRACT

The teaching of Kinematics presents challenges in the understanding of abstract concepts, such
as graph interpretation and the application of mathematical formulas. To address these
difficulties, active methodologies and gamification constitute strategies capable of making
learning more dynamic, accessible, and motivating. This study investigated the effectiveness of
the Kahoot platform as a gamification resource in the teaching of Kinematics in two public
schools in the municipality of Oeiras, Piaui, Brazil, based on the principles of active
methodologies, meaningful learning, and educational motivation. The research, characterized
as explanatory and quantitative, sought to understand how gamified elements, such as
immediate feedback, healthy competition, and dynamic interaction, contribute to the learning
of Kinematics concepts. Sixteen high school students participated in the study by answering a
quiz composed of ten questions and an evaluation questionnaire. The results indicated increased
student engagement and active participation, evidenced by the positive acceptance of the tool
and interest in its use in other subjects. However, performance varied among the classes and
school contexts analyzed, influenced by factors such as technological familiarity and school
infrastructure. It was found that Kahoot promotes interaction, immediate feedback, and student
motivation, contributing to the understanding of concepts such as position, displacement,
velocity, and equations of motion. It is concluded that the use of Kahoot becomes more effective
when associated with traditional explanations, demonstrating that digital technologies enhance,
but do not replace, established pedagogical practices. As a limitation, the reduced number of
participants is highlighted, suggesting future studies with larger samples and the application of
the platform in other areas of knowledge, such as Mathematics and Philosophy.

Keywords: Kinematics, Gamification; Kahoot; Active Methodologies.
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1.INTRODUCAO

Ensinar Fisica ndo ¢ considerado por muitos especialistas na area da educacdo uma
tarefa Facil, principalmente em particular em temas como ¢ o caso da cinematica que estuda os
movimentos dos corpos sem se importar com as causas dos deslocamentos onde os alunos nao
apenas precisam compreender as definigdes teodricas, mas também saberdao interpretar os
graficos e aplicar as formulas matematicas em situa¢des do mundo real, o que exige habilidades
cognitivas como analise, sintese e resolugdo de problemas, além de uma boa compreensao
matematica basica. Nesse sentido Napolitano e Lariucci (2001, p. 1) destacam que “Dentro do
conteido da Fisica, a Cinematica ¢ a parte da Mecanica responsavel pelo estudo dos
movimentos, independentemente de suas causas, objetivando uma descricdo matematica para

os modelos observados”. Os autores ainda ressaltam que:

Ha uma tendéncia de dedicar um tempo excessivo ao estudo da Cinematica, muitas
vezes em detrimento de temas mais importantes, como Dindmica e Gravitacdo;
observa-se ainda a auséncia de experimentos realizados pelos alunos e a dificuldade
em visualizar concretamente os movimentos, reduzindo a aprendizagem a um
conhecimento abstrato, repleto de formulas e terminologias, sem correlagdo com a
natureza (Napolitano; Lariucci, 2001, p. 1).

Esse Cenario relatado pelos autores evidencia que a abordagem tradicional de ensino da
Fisica nao favorece ao desenvolvimento de competéncias transformadora, pois nao conecta os
contetidos aos conhecimentos prévios dos alunos. Além disso, a abstracdo excessiva e a
auséncia de experimentagdo pratica reduzem a motivagdo e o engajamento estudantil. que
pouco conectada ao cotidiano dos estudantes, contribuindo para o desinteresse. Como afirma
Oliveira (2019, p. 20), “a maioria dos alunos ndo gosta e nem encontra estimulo para aprender
Fisica, por ndo a compreender”. Para complementar o que diz Oliveira (2019). Essa postura
pouco participativa relaciona-se, em grande medida, a percepcdo de que a disciplina de Fisica
¢ distante da realidade dos estudantes, uma vez que o ensino tradicional, por si s6, nem sempre
consegue conferir dinamismo a abordagem de conceitos abstratos, especialmente aqueles
relacionados a andlise de graficos, ao estudo do movimento e aos calculos de velocidade e
aceleragao.

Para enfrentar esse problema, a adog¢do de metodologias ativas surge como uma
alternativa bem promissora para esclarecer melhor, o que parece tao distante na realidade, esta
muito proximo do nosso cotidiano. De acordo com Alves e Soares (2023, p. 4), “as
metodologias ativas se fundamentam em trés pilares basicos: criatividade, autonomia e reflexao

critica, buscando abandonar a logica pedagodgica tradicional”. Com vistas em supera essas
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limitagdes do ensino tradicional, as Estratégias didaticas interativas tém se mostrado promissora
para colocar o estudante como protagonista no processo de ensino-aprendizagem, incentivando
sua participacdo ativa na constru¢do do conhecimento, bem como o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e socioemocionais, consideradas fundamentais para a aprendizagem em
Fisica.

Em razao dessa abordagem, ¢ importante destacar que praticas educacionais inovadoras
com destaque para o kahoot, se apresenta como uma proposta interativa capaz de tornar as aulas
mais dinamicas, proporcionando oportunidades para o envolvimento participativo dos
estudantes, estimulando a colaboragao e a aplicagdo pratica. Nessa perspectiva, Santos e Sousa
(2021, p. 3), destaca que “o Kahoot! é uma plataforma que oferece aos alunos a oportunidade
de aprender e revisar conteudos por meio de jogos, tornando o ensino mais dindmico e
interativo”. Nesse sentido, compreende-se que a plataforma vai além de um simples recurso
tecnologico, configurando-se como uma estratégia pedagogica que integra ludicidade e
aprendizagem.

Para complementar o que foi apresentado, destaca-se a descri¢do do funcionamento do

Kahoot:

Uma plataforma virtual criada em 2013 que favorece a criagdo gratuita de
questionario, pesquisa e quizzes. Tem como base, jogos com perguntas de multipla
escolha, que permite aos educadores e estudantes investigarem, criarem, colaborarem
e compartilharem conhecimentos. Tendo como pilares os seguintes elementos: regras,
colaboragdo, feedbacks instantaneos, rankings, reflexdo e diversdo. Funciona em
qualquer dispositivo tecnoldgico conectado a Internet (Castilho et al., 2020, p. 2).

Diante das contribui¢cdes apontadas pelos autores, a utilizacdo do Kahoot incorpora
elementos de gamificagdo que favorecem o engajamento, a atenc¢ao e a retengdo de contetidos,
aspectos essenciais para a compreensao dos conceitos de Cinematica, como a interpretagao de
graficos e a resolugdo de problemas envolvendo deslocamento, velocidade e aceleracao. Dessa
forma, a ferramenta apresenta potencial para tornar o ensino mais dindmico e motivador,
estimulando a participagdo ativa dos estudantes e contribuindo para a consolidacdo de

aprendizagens mais significativas. Nesse sentido:

Atualmente, um dos problemas enfrentados pelos docentes no que se remete ao
ensino, ¢ a falta de interesse e motivagao por parte dos alunos quando apresentados a
topicos de fisica, na qual, a dissociagdo entre os conteudos abordados e suas
aplicagdes no cotidiano acabam interferindo de forma resistiva, comprometendo o
ambiente de aprendizagem. Dessa forma, consideramos que o uso de experiéncias
pode auxiliar o aluno, uma vez que estas apresentam a parte pratica da fisica (Sousa;
Heidemann; Vett, 2017, p. 10).
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Considerando os argumentos de Sousa; Heidemann; Vett, (2017). Eles reforcam a
necessidade de buscar metodologias que tornem as aulas mais dindmicas conectadas a realidade
do estudante, integrando pratica, teoria e interagdo digital. De fato, a gamificagdo vem sendo
reconhecida como uma estratégia pedagdgica inovadora, capaz de favorecer o engajamento,
despertar o interesse e promover aprendizagens mais significativas ao integrar elementos

ludicos e interativos ao contexto escolar. A partir disso:

A gamificagdo surge como uma proposta inovadora no espago educacional, visto que
no inicio do surgimento dos jogos ndo se levou em consideragdo as possiveis
contribuigdes para a aprendizagem. A gamificagdo aparece como um conjunto de
técnicas que consiste em utilizar jogos ou designer de jogos como um aliado ao
processo de ensino-aprendizagem (Castilho et al., 2020, p. 5).

Em vista do que foi descrito pelos autores a respeito da gamificagdo, o aluno recebe
estimulos motivacionais, visualiza imediatamente o resultado de suas respostas e vivencia
desafios que promovem uma aprendizagem ativa, critica e colaborativa.

Nesse cenario, a utilizagdo do Kahoot possibilita maior interagdo entre estudantes e
professores, além de oferecer um ambiente motivador. De acordo com Santos e Macedo (2023,
p. 11), “O Kahoot aproveita diversas tendéncias educacionais, incluindo o foco no engajamento.
Essa ideia por tras disso € que, quanto mais os alunos se interessarem pela atividade, maior sera
a sua motivagdo para aprender”. O trecho indica que o Kahoot vai além de uma ferramenta
tecnologica, ao promover o engajamento dos alunos e favorecer sua motivacdo para uma
aprendizagem mais ativa e significativa.

A medida que se analisam tais aspectos, integrar o Kahoot as praticas pedagogicas,
busca-se ndo apenas dinamizar o ensino da Cinematica, mas também superar o desinteresse
frequentemente observado, promovendo uma aquisicdo de conhecimento de qualidade e
autorregulacdo do estudo por parte dos alunos. A partir dessa constatagdo, Silva (2022, p. 12)
reforca a importancia do uso metodologico de tecnologias, destacando que “o uso pedagogico
de tecnologias na educagdo ¢ fundamental nos dias atuais, especialmente ao se tratar da
capacidade de atingir mais alunos com mais eficiéncia” Essas ideias mostram, assim, a sua
importancia no processo de ensino-aprendizagem.

Dessa forma, o estudo organiza-se da seguinte maneira: a Introducdo apresenta o
problema, a relevancia do tema e a proposta de uso da gamificagdo na Cinematica. Em seguida,
sdao expostos os Objetivos da pesquisa. No Referencial Teorico, discutem-se os fundamentos

que embasam as metodologias ativas e o uso do Kahoot. A Metodologia descreve os
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procedimentos de coleta e analise dos dados. Na se¢do de Resultados e Discussdes, analisam-
se as percepcdes e o desempenho dos alunos diante da aplicacdo. As Conclusdes sintetizam as
contribuig¢des do estudo e indicam possibilidades de continuidade em futuros estudos.

Diante dos argumentos apresentados, esse trabalho se justifica pela busca de alternativas
metodologicas que tornem o estudo dos movimentos dos corpos mais atrativo e eficaz. Nesse
contexto, o Kahoot, que ¢ o foco principal desta pesquisa, mostra-se capaz de potencializar o
aprendizado, estimulando o engajamento dos conceitos relacionados a Cinematica. Tendo isso
em vista, a pergunta norteadora que guia a pesquisa ¢: De que forma a utilizacdo da plataforma
Kahoot contribui para a eficiéncia do ensino e aprendizagem de Cinematica nas escolas do
Ensino Médio da cidade de Oeiras-PI? Em razdo disso, a questdo busca compreender a
contribuicdo da gamificacdo no engajamento, na assimilagdo de contetidos e na promocao de

praticas educacionais mais interativas e eficazes.
2. OBJETIVOS

Antes da definicdo dos objetivos, ¢ importante destacar que este estudo busca
compreender de que forma o Kahoot, enquanto ferramenta digital gamificada, contribui para o
ensino de Cinematica no Ensino Médio. A partir da aplicagdo da plataforma em diferentes
turmas, analisam-se aspectos relacionados ao desempenho, engajamento e percepcao dos

estudantes, permitindo avaliar sua eficiéncia no processo de aprendizagem.
2.1 Objetivo Geral

v Investigar a eficiéncia do Kahoot como recurso de gamificagdo no ensino de Cinematica
por meio de instrumento de coleta de dados em duas escolas ptblicas do municipio de Oeiras-

PL
2.2 Objetivos Especificos

v' Analisar o desempenho dos alunos nas atividades no Kahoot. relacionando esses resultados
a pratica de metodologias ativas.

v' Avaliar a percep¢do dos estudantes sobre a contribuicdio da ferramenta para a
aprendizagem. com base em conceitos de gamificagao.

v" Identificar diferengas entre turmas em relagdo a retengdo de conteudos e participagdo dos
alunos. para compreender a integragdo de metodologias ativas em diferentes contextos

escolares.
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3. REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo apresenta os fundamentos que sustentam essa pesquisa, com foco nas
metodologias ativas, na gamificacdo e na integragdo de ferramentas digitais, como o Kahoot,
no ensino de Fisica, especialmente na area de Cinematica. Tal embasamento ¢ importante para
compreender os principios pedagogicos que orientam a utilizagdo do Kahoot como instrumento
de apoio ao processo de ensino e aprendizagem.

Reforgando esse entendimento, Santos e Macedo (2023, p. 6), apontam que “as
Metodologias Ativas dao enfoque aos estudantes, tornando-os ativos, participativos, dindmicos,
criativos e protagonistas”. Com base nessa compreensao, essa abordagem coloca o aluno como
agente do seu proprio aprendizado, permitindo que ele construa conhecimento a partir da
interagdo com o contetido juntamente com os colegas e o professor.

A medida que se analisam esses aspectos, entende-se que ao empregar as metodologias
no ensino pode contribuir para um processo educativo mais significativo, aumentando o
engajamento dos estudantes e melhorando a compreensao de conceitos mais complexos. Pra
reafirmar essa ideia Castilho et al. (2020, p. 5) destacam que “os efeitos da aplicagdo do jogo
como metodologia de aprendizagem podem gerar resultados positivos quanto ao processo de
ensino-aprendizagem”.

Diante das evidéncias apresentadas, o uso de jogos educativos torna a construgao do
conhecimento muito mais envolvente, estimulando a participagdo ativa dos estudantes e
favorecendo a assimilagdo mais consistente dos conteudos. Camatta (2025, p. 4) reforca essa
visdo ao destacar que “a aprendizagem ativa € um processo no qual os estudantes sdao colocados
no centro do aprendizado, desenvolvendo habilidades como resolu¢do de problemas,
pensamento critico e colaboragdo, elementos essenciais no ensino de ciéncias”. Baseando-se
nas palavras de Camatta, essas habilidades sao super importantes no ensino de Fisica, em que
conceitos cognitivamente exigentes, como aceleracdo e velocidade, exigem interpretacdes
precisam ser compreendidos muito além da simples memoriza¢ao de formulas.

Considerando as abordagens pedagdgicas inovadoras, observa-se que a aplicagdo de
estratégias de gamificacdo, por meio do uso de plataformas interativas como o kahoot, permite
que os alunos se tornem sujeitos ativos do proprio processo de aprendizagem, promovendo
maior engajamento, motivacdo e desenvolvimento de competéncias cognitivas e
socioemocionais. Além disso, o carater ludico da gamificacdo reduz a ansiedade frente a
conteudos de tamanha complexidade como e o caso da Cinematica, favorecendo as estratégias

didaticas centradas no discente, orientada para a construcao coletiva do conhecimento.
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3.1 Metodologias Ativas no Ensino de Ciéncias

No ensino de Ciéncias, e especialmente na Fisica, as metodologias ativas tém se
consolidado como estratégias pedagogicas eficazes. Nesse sentido, Castilho et al. (2020, p. 4)
observam que “os recursos tecnoldgicos favorecem o desenvolvimento dos alunos e apoiam o
professor na constru¢do de aulas mais dinamicas e atrativas, especialmente no ensino de
ciéncias”. Assim, o uso de tecnologias educacionais contribui para tornar o processo de ensino
mais interativo e significativo, favorecendo a participagdo ativa dos estudantes e a melhoria da
aprendizagem.

Essas praticas, mudam o foco da aprendizagem do professor, colocando o estudante no
centro, incentivando e trazendo participagdo e estimulo. Castilho et al. (2020, p. 4), ainda
destaca que “o processo de ensino-aprendizagem utilizando a gamificacdo pode ter impacto
social e emocional aos estudantes, isso se deve ao fascinio pela competi¢do e progressao de
vitorias”. Diante disso, ferramentas digitais como o Kahoot t€m se mostrado promissoras, pois
transformam as atividades pedagogicas em experiéncias interativas e participativas.

Para Santos e Macedo (2023, p. 10), “o Kahoot ¢ uma ferramenta tecnologica interativa
que incorpora elementos utilizados no design dos jogos para engajar os usuarios na
aprendizagem”. Nesse contexto, observa-se que o Kahoot ndo apenas dinamiza as atividades,
mas também amplia as possibilidades de participacdo e interagdo em sala de aula. Nessa linha

de raciocinio se confirma que:

Os jogos aliados a educag¢do em forma de gamificacdo, podem trazer diversas
vantagens no processo de aprendizagem, uma vez que promovem a
interdisciplinaridade, permitem a participagdo ativa do aluno e contribuem para a
fixagdo do conteudo. Além disso, o uso de elementos comuns ao mundo dos jogos
pode facilitar a compreensao de assuntos considerados dificeis, ajudando a dar
significado a conceitos de alta abstracdo (Apolinario Et Al., 2022, p. 3)

Além do que ¢ citado por Apolindrio Et Al (2022), é importante destacar que a interagdo
por meio de jogos permite que conceitos abstratos da Fisica, como graficos de movimento e
calculo de aceleracdo, sejam visualizados e aplicados de forma concreta, o que aumenta a
retencao do conhecimento e reduz a dificuldade de assimilagdo. Dessa forma, diante do que esta
sendo relatado por esses autores, esse conjunto de elementos comprovam o potencial das
metodologias ativas para criar ambientes mais estimulantes e colaborativos, onde os conteudos
sao absorvidos com maior efetividade pedagogica.

A partir dessas consideragdes, fica evidente que as dinamicas de aprendizagem
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colaborativa, sobretudo quando mediadas por tecnologias digitais, potencializam o
engajamento estudantil e facilitam a consolidacdo de conteutdo de uma maior exigéncia

cognitiva como € o caso da Fisica.
3.2 A Gamificacido como Recurso Pedagogico

A gamificacdo refere-se ao uso de elementos caracteristicos dos jogos, como desafios,
metas, pontuagdo, rankings e retorno imediato, aplicados ao contexto educacional. Essa
estratégia pedagogica tem como principal objetivo estimular o engajamento e a motivagao dos
estudantes, tornando as atividades de ensino mais dinamicas e favorecendo a participagao ativa
no processo de constru¢do do conhecimento.

Nesse contexto, a Figura 1 apresenta a interface do Kahoot, cujos recursos possibilitam
o acompanhamento do desempenho dos alunos em tempo real, favorecendo a autorregulacao
da aprendizagem, a participagdo ativa e o desenvolvimento de competéncias socioemocionais,

aspectos essenciais para uma aprendizagem significativa.

Figura 1- Mostrando a interface do aplicativo Kahoot.
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Fonte: Santos e Sousa (2021).

Os recursos evidenciados na interface contribuem para tornar o processo de ensino mais
dindmico e interativo, favorecendo a participagdo ativa dos estudantes. Ao integrar elementos
de gamificacdo, a plataforma apoia praticas pedagogicas que estimulam a motivagdo e a
aprendizagem significativa no ensino de Fisica. Nesse contexto Santos e Sousa (2021, p. 5)

destaca que:

Muitos estudantes apresentam dificuldades na aprendizagem da Fisica e na
compreensdo de seus conceitos no contexto das aulas regulares. Nesse sentido, a
utilizacdo de estratégias baseadas em dindmicas e competigdo entre os alunos mostra-
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se uma alternativa eficaz, uma vez que estimula o envolvimento e favorece a revisao
prévia dos contetidos antes das atividades avaliativas.

Contudo, pesquisas recentes reforcam a eficiéncia dessa abordagem como afirma Sousa,;
Dias; Mesquita (2024, p. 14): “o Kahoot ¢ uma ferramenta que facilita o processo de ensino e
aprendizagem, resultando em uma aprendizagem significativa ao promover a participagao dos
alunos. Dessa forma, o aluno ¢ colocado no centro do processo educacional, com interagao
constante durante as atividades”. Com base nessa perspectiva, nota-se que o carater lidico da
plataforma favorece a autorregulagdo da aprendizagem, permitindo que o aluno identifique suas
dificuldades se engaje continuamente com o conteudo.

Essa dindmica favorece o engajamento dos alunos por meio da competi¢ao saudavel, ao
mesmo tempo em que promove participacdo ativa. Santos e Macedo (2023, p. 7) ressaltam que
“a aplicabilidade dessa metodologia de ensino durante a pratica pedagdgica desperta no
estudante caracteristicas positivas que podem favorecer o desenvolvimento da construgdo
significativa do conhecimento, assim como a melhoria continua do resultado da educagdo
integral do aluno”.

Essa afirmagdo mostra que ferramentas gamificadas ndo apenas tornam as aulas mais
dindmicas, mas também transformam a relacdo do estudante com o conteudo, tornando-o
protagonista dos seus proprios saberes. Ao estimular a participagdo, engajamento e autonomia,
recursos como o Kahoot favorecem um ambiente pedagdgico mais motivador e alinhado as
demandas atuais da educagao.

Diante do exposto, no ensino da Cinematica, onde os conceitos muitas vezes apresentam
alto grau de abstracdo, a gamificacdo possibilita uma abordagem pratica e contextualizada.
Como afirmam Apolindrio et al. (2022, p. 9) “O jogo sério, como pode ser chamada a estratégia
da gamificacdo com finalidades educativas, condensa os conteudos estudados e os dinamiza,
torna-os um desafio que desperta curiosidade e, com isto, o estudante se vé no desejo de
soluciond-lo”. Essa abordagem favorece a aplicacdo de conceitos de Cinematica a situacdes
concretas, como andlise de trajetorias, interpretagdao de graficos de movimento e resolucao de
problemas envolvendo velocidade e aceleragao.

Dessa forma, o uso de recursos como o Kahoot pode contribuir ndo apenas para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, mas também para a fixagdo e retencao de
conteudos, promovendo maior envolvimento dos estudantes.

Esse potencial ¢ especialmente relevante na Cinematica, uma area da Fisica em que os

alunos tem bastante dificuldade na compreensao de fendmenos que envolvem deslocamento,
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velocidade e aceleracdo. A utilizacdo de ferramentas gamificadas contribui para a visualizagdo,

exploracdo e consolidacdo desses conceitos.

3.3 A Integracao de Tecnologias no Ensino Médio

A presenca das tecnologias digitais no Ensino Médio, de fato, provou ser crucial
deixando o aprendizado muito mais dindmico e acessivel. Essas ferramentas abrem portas para
novas formas de interacdo com os conteudos, facilitando a compreensao dos fendmenos fisicos.
No ensino da Cinematica, o Kahoot surge como alternativa capaz de articular teoria e pratica,
favorecendo a aprendizagem de conceitos como deslocamento, velocidade e tempo. Portanto,

verifica-se que:

Nos ultimos anos, profissionais de educagdo tém debatido acerca da gamificacdo
apontando-a como uma tendéncia revolucionaria nas metodologias educacionais para
engajar os estudantes e revisar os conteidos abordados em sala de aula. Nesse
contexto, torna-se necessario investigar ferramentas que possam auxiliar a
implementar essa pratica (Almeida Et Al. 2023, P. 4)

Nesse contexto, observa-se que o uso de tecnologias digitais, como plataformas
interativas, aplicativos educacionais e jogos virtuais, possibilita a criagdo de ambientes de
consolidacdo dos saberes mais dindmicos, personalizados e motivadores, nos quais os alunos
podem se envolver ativamente com os conteidos. Heck (2017, p. 40) reforca esse
embasamento, dizendo que “para que o aluno tenha uma aprendizagem mais eficaz € necessario
a integragao das novas tecnologias através de uma criteriosa selecdo de ferramentas alinhadas

com as melhores praticas de ensino”.

Essa integracdo promove construcdo de um conhecimento multimodal, combinando
estimulos visuais, auditivos e interativos, o que auxilia especialmente na compreensdo de
conceitos de Fisica abstratos, como os graficos de movimento e a relagdo entre deslocamento,
velocidade e tempo.

De acordo com Barros et al. (2020, p. 31), “o Kahoot! proporciona a criacao de
atividades praticas, ageis e de facil uso, nas quais os professores podem elaborar jogos baseados
nos conteudos ministrados em sala de aula”. Através dessa compreensdo, percebe-se que, além
de impulsionar a participacdo ativa, essa ferramenta também pode contribuir para o
fortalecimento do progresso educacional por meio de repeticdo e da interagdo ludica,
permitindo aos alunos praticarem os conceitos de forma dindmica e engajadora.

A Figura 2, mostra uma solug¢do bem mais clara das funcionalidades pratica do uso do

Kahoot, que possibilita a criagdo de quizes interativos que envolvem os alunos de forma
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divertida e fixando as ideias. Essa abordagem incentiva a participagdo dos alunos e ajuda a

consolidar conceitos de movimento de maneira contextualizada e inclusiva.

Figura 2- Mostrando as funcionalidades do aplicativo Kahoot
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Fonte: Castilho et al. 2020

A utilizagdo desse recurso didatico reforca o papel da gamificagdo como estratégia
pedagdgica capaz de promover maior engajamento ¢ compreensao dos conteudos de Fisica.

De acordo com Castilho et al. (2020, p. 3), “o Kahoot configura-se como uma ferramenta
pedagbgica que favorece o desenvolvimento da avaliacdo formativa, ao disponibilizar
diferentes recursos que permitem aos professores elaborar e aplicar avaliagdes alinhadas aos
conteudos das disciplinas de Fisica”.

Nesse contexto, a plataforma vai além da simples avalia¢do de conhecimento, pois ao
incorporar elementos tipicos de jogos, o Kahoot se configura também como uma ferramenta de

avaliacdo gamificada. Desta forma:

O Kahoot pode ser considerado uma ferramenta de avaliagdo gamificada na medida
em que possibilita a incorporagdo de alguns elementos de jogos durante a verificagdo
de “indicios” da aprendizagem, dentre eles: feedback imediato das respostas a cada
questdo; regras claras de funcionamento, como o tempo de resposta; pontuagdo e
ranking de acordo com a pontuagdo de cada aluno. A referida plataforma pode ser
utilizada, conforme discutido, para motivar os alunos, para reter sua atengdo e para
envolver o processo avaliativo (Cavalcante, Sales e Silva., 2018, P. 10)

De acordo com essa compreensao, a avaliacao deixa de ser apenas classificatéria e torna-
se um recurso de aprendizagem continua, permitindo que o aluno monitore seu desempenho e

desenvolva autonomia no aprendizado. Diante do que foi exposto, essa discussdo fundamenta
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a analise dos resultados da pesquisa, permitindo compreender sobre o potencial do Kahoot

como recurso de apoio pedagogico no ensino de Fisica.
4. METODOLOGIA

A metodologia deste estudo foi estruturada para atender aos objetivos propostos e
compreender, de forma explicativa, como o uso da gamificagdo, por meio da plataforma Kahoot
pode contribuir para o ensino e a aprendizagem de Fisica, especialmente nos conteudos de
Cinematica. A investigacdo articula procedimentos praticos com fundamentos teoéricos de
gamificacdo, metodologias ativas e aprendizagem significativa, considerando que o
protagonismo do aluno e a participagdo ativa favorecem a retencao de conteudos ao longo do
ensino médio possibilitando desenvolver habilidades cognitivas e socioemocionais.

Esta proposta investigativa, caracteriza-se como um estudo quantitativo, com elementos
experimentais, pois os dados desenvolvidos derivam do desempenho dos estudantes em um
quiz gamificado no kahoot e das respostas de um questiondrio. Trata-se também de uma
pesquisa de campo, realizada diretamente no ambiente escolar com alunos do ensino médio de
duas instituigdes publicas de Oeiras-PI, uma estadual e uma federal, abrangendo turmas do 1°,
2° e 3° ano. Essa escolha permite analisar o impacto da ferramenta em diferentes contextos, de
acordo com o perfil dos estudantes, fortalecendo a validade e a relevancia dos resultados.

A coleta de dados aconteceu em duas etapas complementares. Na primeira, os alunos
participaram de um quiz elaborado no Kahoot, composto por dez questdes abrangendo os
conceitos de Cinematica, como posi¢ao, direcao, sentido e funcdes hordrias do movimento. O
proprio sistema do Kahoot registrou automaticamente os resultados, gerando dados sobre
acertos, erros, pontuacdes e classificacdo dos participantes, o que tornou possivel uma analise
objetiva do desempenho.

A Figura 3 apresenta uma das questdes aplicadas no quiz com o kahoot, envolvendo o
encontro de ciclistas em sentidos opostos, que permitiu aos estudantes aplicar conceitos de
Cinematica em uma situa¢do contextualizada, promovendo aprendizagem significativa e

tornando o abstrato mais compreensivo.
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Figura 3- Mostra o estudo da cinematica utilizando o aplicativo Kahoot.

9°. Dois ciclista A e B, se movem em sentidos opostos:
=-30+10t e sB=-10-10t. Quando eles se encontra?

Fonte: Autoria propria, 2025.

A questdo apresentada na Figura 3 possibilitou aos estudantes mobilizar conceitos
essenciais da Cinematica, como movimento relativo e velocidade, a partir de uma situacao-
problema contextualizada. Ao associar elementos do cotidiano ao contetido tedrico, a atividade
favoreceu a participacdo ativa dos alunos, estimulou o raciocinio loégico e contribuiu para a
aprendizagem significativa, conforme os pressupostos da gamificacdo e das metodologias
ativas adotadas neste estudo.

Na segunda etapa, os estudantes responderam a um questiondario dividido em trés partes:
a primeira investigou a experiéncia prévia com o Kahoot, sua usabilidade, que contribui para a
compreensdo da Cinematica e impacto na motivacao; a segunda comparou a ferramenta com as
aulas tradicionais, avaliando sua efetividade para a aprendizagem e o interesse em aplicé-la em
outras disciplinas; e a terceira explorou percepc¢des € engajamento, incluindo sentimentos
despertados, participagdo, sugestoes de melhoria e atribuicdo de uma nota, em escala de 0 a 10,
para avaliar sua eficiéncia na percepcao dos estudantes.

Participaram da pesquisa 16 estudantes do Ensino Médio: quatro alunas do 1° ano da
escola estadual, com idades entre 15 e 19 anos; quatro alunos do 2° ano da escola federal, dois
do sexo masculino e duas do feminino, todos com 16 anos; e oito estudantes do 3° ano de ambas
as institui¢des, com idades entre 17 e 20 anos. Essa diversidade permitiu analisar como fatores
como idade, maturidade académica e contexto escolar influenciam o desempenho e a percepcao
dos alunos, relacionando resultados quantitativos e qualitativos com fundamentos de
metodologias ativas e gamificacao.

O procedimento de analise dos dados foi conduzido a partir de duas perspectivas
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complementares. Na vertente quantitativa, observaram-se os percentuais de acertos e erros
obtidos no quiz, a pontuacdo final de cada estudante e as frequéncias relativas das respostas
registradas no questionario. Essa analise objetiva permite identificar padroes de aprendizagem
e eficiéncia da ferramenta no desenvolvimento de habilidades sobre os temas de Cinematica.

Nas dimensdes qualitativas, foram consideradas as percepcdes dos alunos, os
sentimentos manifestados ao longo das atividades e também os fatores externos que interferiram
nos resultados, como eventuais falhas de conexao ou dificuldades no manuseio da tecnologia.
Essa combinagao de olhares, articulando nimeros e experiéncias, permitiu compreender nao
apenas o desempenho objetivo dos participantes, mas também a forma como vivenciaram o uso
do Kahoot no processo de ensino aprendizagem. A presente abordagem possibilita compreender
como o Kahoot influencia a motivagdo, o engajamento e a participacdo, elementos
fundamentais que compdem a aprendizagem ativa e significativa.

A pesquisa seguiu as normas éticas em investigacdes com pessoas: participacao
voluntaria, Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) para maiores de idade ou
tutores, e Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) para menores de idade.
A protecdo da privacidade, sigilo e conforto dos participantes reflete a responsabilidade
pedagdgica e o respeito a autonomia dos alunos, alinhando a pesquisa com principios €ticos e

educativos.

5. RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo, serdo desenvolvidas as discussdes € em relacdo a analise dos resultados
alcancadas por meio de um estudo investigativo envolvendo a plataforma digital Kahoot,
enquanto ferramenta de gamificagdo no processo de ensino e aprendizagem na disciplina de
Fisica, a partir conhecimentos especificos a Cinematica. Os dados incluem estudantes do 1°, 2°
e 3° ano do ensino médio, englobando detalhes como idade, sexo, a série que frequenta, o seu

desempenho no quiz, e na investigacao das respostas dadas no questionario.
5.1 Perfil dos Estudantes

A caracterizagao do perfil dos estudantes ¢ fundamental em pesquisas educacionais, pois
permite compreender como variaveis como idade, género, etapa escolar, maturidade académica
e trajetoria formativa influenciam o engajamento e o desempenho em atividades gamificadas.
Tais elementos sociocognitivos ajudam a interpretar os resultados, ja que diferentes grupos

interagem de modos distintos com os recursos pedagogicos. No presente estudo, essa etapa
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¢ especialmente relevante porque o uso do Kahoot envolve familiaridade tecnolégica, rapidez
de raciocinio e conhecimentos prévios de Cinematica.

A estruturacao descritiva foi organizada por série, permitindo observar diferencas entre
grupos com niveis variados de maturidade escolar e possiveis desigualdades no acesso e uso de
tecnologias. As idades variaram entre 15 e 20 anos, contemplando participantes dos géneros
feminino e masculino, o que possibilitou identificar como essas caracteristicas atuaram como
variaveis intervenientes no processo de aprendizagem gamificada.

A Tabela 1 apresenta o perfil dos estudantes do 3.° ano envolvidos na atividade com o

Kahoot, indicando idade, série e género dos oito participantes.

Tabela 1 — Perfil dos estudantes do 3° ano do ensino médio que participaram da pesquisa.

Discente | Ano/Série | Idade | Género
A 3%no 18 F
B 3°no 18 M
C 3°no 18 F
D 3%no 17 F
E 3°no 17 M
F 3%no 18 M
G 3°no 20 M
H 3%no 18 M

Fonte: Autoria Propria (2025).

3

A Tabela 1 apresenta oito estudantes das duas escolas, com idades entre 17 e 20 anos. E
o grupo mais heterogéneo em termos de idade e com predominancia masculina. Por se tratar de
alunos do 3.° ano, espera-se maior maturidade académica e familiaridade com conteudo de
Fisica, o que tende a favorecer o raciocinio sobre conceitos de Cinematica e a autonomia em
atividades gamificadas. Ainda assim, variacdes de idade e ritmo de aprendizagem podem
influenciar a velocidade de resposta, aspecto central no uso do Kahoot.

A Tabela 2 identifica o perfil dos estudantes do 2.° ano que participaram da aplicagdo do

Kahoot, descrevendo idade e género dos quatro participantes da turma.

Tabela 2 — Perfil dos estudantes do 2° ano do ensino médio que participaram da pesquisa.

Discente | Ano/Série | Idade | Género
A 2.°ano 16 F
B 2.°ano 16 M
C 2.° ano 16 F
D 2.°ano 16 M

Fonte: Autoria Propria (2025).

A Tabela 2 descreve um grupo de quatro estudantes, todos com 16 anos, caracterizando
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um perfil homogéneo em termos de idade e equilibrado entre os géneros. Por essa razdo, trata-
se do grupo com maior uniformidade cognitiva, o que reduz a interferéncia de fatores
maturacionais nos resultados.

Na Tabela 3, sdao apresentados os dados referentes a descricdo de caracteristicas dos
estudantes do 1° ano do ensino médio que participaram do estudo utilizando o Kahoot como

abordagem gamificada.

Tabela 3— Perfil dos estudantes do 1° ano do ensino médio que participaram da pesquisa.

Discente | Ano/Série | Idade | Género
A 1.° ano 15 F
B 1.° ano 16 F
C 1.° ano 19 F
D 1.°ano 15 F

Fonte: Autoria Propria (2025).

A Tabela 3 mostra que todas as participantes do 1.° ano sdo do género feminino, com
idades entre 15 e 19 anos. Embora o grupo seja composto apenas por estudantes do mesmo
género, observa-se uma diversidade de idades, o que pode contribuir para diferentes formas de
compreender e interpretar os conceitos de Fisica. Essa variacdo € especialmente relevante
considerando que o 1.° ano representa o inicio do contato mais sistematico com os contetidos
de Mecanica, etapa em que cada estudante pode apresentar ritmos e perspectivas de
aprendizagem proprias.

Com base nos trés grupos submetido ao estudo, percebe-se que a maturidade académica tende a
aumentar do 1.° para o 3.° ano, o que se reflete na agilidade e na precisdo das respostas no Kahoot. A
diversidade etaria presente nos grupos do 1.° ¢ do 3.° ano também pode influenciar o desempenho,
considerando possiveis diferengas no desenvolvimento cognitivo e no uso de tecnologias digitais. No 2.°
ano, a distribuicdo equilibrada entre os géneros reduz interferéncias socioculturais na participacao,
diferentemente das turmas com predominancia de um tnico género. Dessa forma, a caracterizacdo dos
perfis pode contribuir para interpretar os resultado obtidos, relacionando-os as discussdes sobre

aprendizagem mediada por tecnologias e praticas gamificadas.
5.2 Desempenho dos Estudantes

As Figuras 4, 5 e 6 sintetizam o desempenho dos estudantes das trés séries participantes
na atividade realizada com o Kahoot. Cada grafico apresenta, de forma integrada, a pontuacao
obtida, a colocagdo final e o percentual de acertos em relagdo ao total de questdes, permitindo
uma visualizagdo clara e comparativa do rendimento entre as turmas. Essa representacao facilita

a identificacao de diferencas no ritmo de resolugdo, na precisao das respostas e na distribuicao
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geral dos resultados.

A atividade foi composta por 10 questdes, todas elaboradas a partir de conteudos
centrais da Cinematica. O quiz contemplou eixos tematicos como movimento uniforme,
movimento uniformemente variado, lancamento vertical, queda livre, velocidade média,
aceleragdo, desaceleragdo e encontro de corpos em movimento relativo. A inclusdo desses
diferentes aspectos da Cinematica permitiu avaliar, de maneira objetiva e enxuta, o dominio
conceitual dos estudantes e sua capacidade de aplicar tais conceitos em situagdes-problema.

A figura 4 ajuda melhor a compreender os dados consolidados do desempenho dos
alunos do 3° ano no quiz de Cinematica aplicado via plataforma Kahoot. A visualiza¢do inclui
numero de acertos, percentual de acertos, classificagdo e classifica¢do final, permitindo uma
analise comparativa do rendimento individual.

Apenas dois estudantes, representando 25% do grupo (os alunos A, com 80% de acertos,
e B, com 70%), demonstraram uma efetividade positiva, provando um bom conhecimento de
Cinematica, e também habilidade com o Kahoot. Por outro lado, metade dos alunos tiveram
resultados moderados, com acertos variando entre 20% a 50% (estudantes C, D, E e F),
sinalizando um conhecimento ndo muito bom sobre os temas explorados.

Quanto aos alunos com G (10%) e H sem nenhum acerto (0%), apresentaram os piores
resultados, seus desempenhos foram prejudicados por dificuldades de acesso ao aplicativo e
problemas de conexao a internet, fatores que podem ter influenciado suas participagdes sem
resultados.

Figura 4 — Desempenho individual dos estudantes do 3° ano no quiz Kahoot, considerando
acertos, percentual, classificacio e pontuacio final.
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A figura 4 mostra o padrao de rendimento de cada estudante do 3.° ano com o quiz no
Kahoot, evidenciando varia¢do nas variagdes de pontos € nos percentuais de acerto. Nota-se
que alguns alunos alcancaram altos resultados, enquanto outros tiveram desempenho menor,
revelando diferencas no dominio do contetido dentro do grupo de participantes. Estas
evidéncias ddo-nos razao para que possamos promover metodologias de ensino inclusivas, que
respeitem as necessidades individuais dos alunos e permitam criar condi¢des justas ao processo

de aprendizagem.

A Figura 5 permite observar o indice de aproveitamento de cada um dos estudantes do
2° ano no quiz de Cinematica aplicado pelo Kahoot onde sdo comparados o nimero de acertos,
a porcentagem de acertos e a pontuagdo final obtida. Os resultados indicam que nenhum
participante ultrapassou 70% de acertos. Aluna A obteve o melhor resultado, 60%. Os demais

estudantes, alcancaram 50%, refletindo um nivel intermediario de aprendizagem.

Figura 5— Desempenho individual dos estudantes do 2° ano no quiz Kahoot, considerando
acertos, percentual, classificacio e pontuacio final.
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A figura 5 mostrou que nenhum dos participantes alcangou um desempenho elevado,
embora a aluna A tenha se destacado com o melhor resultado entre os colegas, demonstrando
boa compreensdo do conteudo.

Os demais tiveram um desempenho intermediario, indicando que ainda ha pontos que
precisam ser reforcados. De forma geral, os dados apontam para uma assimilacao aceitavel dos
principios de Cinematica. Isso estd de acordo com o que apontam Santos e Macedo (2023, p. 8)
ao afirmarem que “a integragdo da tecnologia as praticas educacionais promove a busca dos

profissionais da educacao em superar as dificuldades de fazer uso pedagdgico dos artefatos
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tecnologicos”.

A figura 6 ilustra de forma clara o desempenho individual dos alunos do 1° ano no quiz
sobre a Cinematica realizada no Kahoot. O desempenho variou: a aluna A obteve 60% de
acertos, enquanto os demais tiveram indices menores; Aluna D alcancou apenas 10% devido a
problemas de conexao. Esses dados refor¢am a importancia de considerar fatores técnicos e de
adotar estratégias de apoio individualizado. Os resultados indicaram desempenho baixo no
geral, embora uma das alunas tenha obtido 60% de acertos.

Figura 6 — Desempenho individual dos estudantes do 1° ano no quiz Kahoot, considerando
acertos, percentual, classificacio e pontuacio final.
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A figura 6 demostra que o desempenho do 1.° ano apresentou grande varia¢do. Uma
aluna se destacou, enquanto outra teve o resultado comprometido por problemas de conexao.
De modo geral, o rendimento foi baixo, indicando a influéncia tanto de fatores técnicos quanto
da diferenca de faixa etaria e familiaridade com a plataforma.

A andlise dos trés anos possibilitou uma visdo comparativa, destacando padrdes e
particularidades de cada turma. No 1° ano o grupo foi formado com alunas do género feminino,
com idades entre 15 e 19 anos pertencente a escola 1, ja 2.° ano, o grupo foi composto por
quatro estudantes, pertencentes a escola 2, sendo dois do sexo feminino e dois do sexo
masculino, todos com 16 anos. Essa igualdade de faixa etéria refletiu-se em um desempenho
mais equilibrado.

A retencdo dos conteudos foi classificada como moderada, o que sugere melhor
familiaridade com o ambiente digital. No entanto, nenhum dos participantes atingiu um nivel

elevado de acertos, evidenciando a necessidade de refor¢o pedagodgico para consolidar a
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aprendizagem.

Sequencialmente, no 3.° ano, participaram oito estudantes que foram distribuidos
igualmente em duas escolas: Escola 1 e 2. A idade dos participantes variou entre 17 e 20 anos,
com uma clara divergéncia de desempenho. Isto ¢, os estudantes da escola 2 foram
notavelmente melhores a reter o contetido e o manuseio da plataforma, ao contrario da escola 1
que enfrentaram mais dificuldades, incluindo casos de auséncia total de respostas. Isso sugere
que, at¢ mesmo fatores como acessibilidade tecnologica, interesse académico, capacidade
médio-institucional e digital tendem a influenciar diretamente sobre o processo de
aprendizagem, inclusive quanto se trata de estudantes que estdo prestes a terminar o ensino

médio. Nesse sentido Santos; Sousa (2021, p. 13) ressalta que:

A tecnologia tem que ser vista como uma propulsora ao processo de ensino e
aprendizagem e contribuir para a inovagdo e criatividade, além de um aprendizado
personalizado que respeita os diferentes ritmos de aprendizado ao oferecer varias
ferramentas que contribuem para o ensino.

A integracdo equilibrada entre recursos tecnoldgicos e metodologias pedagogicas

potencializa a construgdo de saberes significativos.

Os dados indicaram que a reten¢dao de conteudos aumenta com o avango escolar, mas
de forma ndo linear. O 2° ano apresentou desempenho moderado, porém consistente, enquanto
no 3° ano as desigualdades institucionais e estruturais afetaram significativamente os resultados,

mostrando que a aprendizagem depende de multiplos fatores além da série cursada.
5.3 Analise do Questionario Avaliativo

Para discutir a influéncia da gamificagdo na percep¢dao dos alunos, aplicou-se um
questionario sobre o uso do Kahoot. As figuras de 7 a 15 apresentam os dados acompanhados
de breves analises, evidenciando como os estudantes avaliaram a atividade e seus impactos no

aprendizado.

Parte I — Experiéncia com o Kahoot.

A andlise da experiéncia prévia e da usabilidade do Kahoot permitiu avaliar a
familiaridade dos estudantes, influenciando desempenho e engajamento. A figura 7 reforga a
analise das duas primeiras questoes aplicadas no questiondrio, relacionadas a utilizagdo da
plataforma Kahoot pelos alunos.

Dos 16 alunos, 25% ja haviam usado o Kahoot anteriormente, enquanto 75%
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conheceram a ferramenta apenas na atividade. Quanto a usabilidade, 75% consideraram facil,

25% regular, e ninguém relatou grande dificuldade.

Figura 7 — Respostas dos alunos as questdes 1 e 2 do questionario pos-quiz sobre
experiéncia prévia, usabilidade e familiaridade com o Kahoot.
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A figura 7 mostra que a maioria teve seu primeiro contato durante a atividade. Em
relacdo a usabilidade, a maior parte considerou a ferramenta facil de utilizar, e apenas alguns
avaliaram como regular, sem que houvesse relatos de dificuldades significativas. Esses dados
indicam boa recepcao e acessibilidade da plataforma entre os estudantes.

Apesar da maioria ndo ter experiéncia prévia, a plataforma foi bem recebida e
considerada acessivel. Algo que Castilho et al. (2020, p. 71) reforga, dizendo que “a aula
avaliativa se tornou dindmica e com participagdao unanime dos estudantes”.

A contribuicdo do Kahoot para o processo de aprendizagem e sua influéncia na
motivagdo dos estudantes foram avaliadas a partir das percepg¢des dos participantes. Esses
elementos ajudam a compreender o impacto da gamificagdo no ambiente escolar.

A Figura 8 apresenta a analise das questoes 3 e 4 do questiondrio sobre o Kahoot. Na 3*
questao, 56,25% dos alunos concordaram totalmente e 43,75% parcialmente que a ferramenta
contribuiu para a compreensdo de Cinemadtica. Na 4* questdo, 81,25% concordaram totalmente
e 18,75% parcialmente que o uso do Kahoot aumentou sua motivagdo, sem registros de

discordancia.
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Figura 8 — Respostas as questdes 3 e 4 do questionario pos-quiz sobre contribuicio do
Kahoot para a compreensao da Cinematica e motivagao.
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Na figura 8, os resultados mostram que os estudantes avaliaram positivamente o uso do
Kahoot, indicando contribui¢do para a compreensdo do conteudo e aumento da motivagdo. A
predominancia de concordancia total e a auséncia de discordancias reforgam a boa aceitacao da

ferramenta.

Parte II — Comparacio com o Ensino Tradicional

A comparagdo entre métodos e o interesse gerado pelo Kahoot revelam como a
gamificagdo pode tornar o aprendizado mais atrativo. As questoes 5 ¢ 6 do questionario, que
investigam a comparacgao entre o uso do Kahoot e as aulas tradicionais, além da percepgao dos
alunos sobre o quanto aprenderam com essa metodologia interativa.

A Figura 9 mostra a percep¢ao dos alunos sobre o Kahoot em comparagdo ao ensino
tradicional. Na 5 questdo, 68,75% consideraram a ferramenta muito mais interessante € 31,25%
mais interessante, sem respostas negativas. Na 6*questdo, 75% afirmaram ter aprendido mais

com o Kahoot, enquanto 25% avaliaram o aprendizado como regular.
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Figura 9 — Respostas dos alunos as questdes 5 e 6 do questionario pos-quiz sobre
comparacio com ensino tradicional e efetividade da Fisica.
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A Figura 9 mostra que o Kahoot ¢ mais atrativo e eficiente que o ensino tradicional. A
auséncia de respostas negativas e os altos percentuais de interesse no aprendizado indicam que
a ferramenta contribuiu positivamente para o engajamento ¢ compreensao do contetdo.

A Figura 10 analisa as questdes 7 e 8, sobre o interesse dos alunos em expandir o uso
do Kahoot. Na 7* questdo, 93,75% demonstraram querer utilizar a ferramenta em outras aulas
de Fisica, e apenas 6,25% responderam “ndo”. Na 8" questdo 100% prefere que outras
disciplinas também fagam uso da ferramenta. evidenciando boa receptividade a metodologia.

Figura 10 — Respostas dos alunos as questdes 7 e 8 do questionario pdés-quiz, sobre o
interesse dos alunos em aplicar o Kahoot em outras aulas e disciplinas.
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A figura 10 mostra que o Kahoot foi bem acolhido pelos estudantes, refletindo elevado
interesse em sua continuidade nas aulas. A expressiva maioria que demonstrou desejo de utilizar
a ferramenta novamente indica que ela promoveu engajamento e foi percebida como um recurso
eficaz e motivador no estudo de Fisica.

Como essas questdes incluiram perguntas abertas, na figura 11 s3o apresentados os
conteudos sugeridos na questao 7 como tematicas interessantes para serem trabalhadas com o
uso do Kahoot. As indicagdes refletem areas da Fisica que, segundo os estudantes, poderiam
se beneficiar do uso da ferramenta.

Entre os que responderam “sim”, alguns sugeriram conteudo para trabalhar com a
ferramenta, como Eletricidade (3 alunos, 18,75%), Termologia (2 alunos, 12,5%), Equa¢do de
Torricelli, Termometria, Termodinamica, (Otica, Fisica Moderna e Ondulatoria) e todas as areas
da Fisica (1 aluno cada, 6,25%). Outros 5 alunos (31,25%) concordaram, mas nao indicaram
temas especificos, e (1 aluno, 6,25%) nao sugeriu nenhuma disciplina.

Figura 11 — Conteudos sugeridos pelos discentes na pergunta aberta da questio 7 para
aplica¢do nas aulas de Fisica.
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Na figura 11, as sugestdes apresentadas pelos estudantes revelaram o interesse em
ampliar o uso do Kahoot para diferentes conteudos da Fisica. Embora alguns tenham indicado
temas especificos, sobretudo Eletricidade e areas da Termologia, outros demonstraram abertura
para utiliza-lo em qualquer disciplina, evidenciando que a ferramenta ¢ vista como versatil e
potencialmente util no apoio a aprendizagem. O maior percentual atribuido a Eletricidade pode
estar associado as dificuldades recorrentes de aprendizagem nesta area, frequentemente

relatadas pela literatura. Conforme Descreve Melo Filho, Rolim e Carvalho (2009, p. 3):
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A eletricidade ¢ uma das areas da Fisica que possuem mais estudos referentes a
dificuldades de aprendizagem. Estes estudos incluem dificuldades conceituais,
concepgdes alternativas, uso indiscriminado da linguagem e raciocinios erroneos que
os alunos costumam apresentar no estudo de circuitos elétricos simples.

Esse cenario justifica por que os alunos enxergam na ferramenta Kahoot uma

oportunidade de tornar o aprendizado mais dinamico e acessivel.

Além disso, recursos digitais gamificados tém se mostrado eficazes para promover
maior engajamento ¢ melhorar a compreensdo dos conteudos. Santos e Sousa (2021, p. 3)
destacam que “o Kahoot! ¢ uma plataforma aonde o aluno tem a base do contetudo ou atividade
baseada em jogos, como tecnologia educacional e um avango para as escolas e outras
instituicdes de ensino, e, no entanto, o Kahoot! ¢ uma plataforma essencial.” Assim, o interesse
por associar a ferramenta ao estudo da Eletricidade reflete tanto as dificuldades histéricas do
tema quanto o potencial motivador da gamificagdo para supera-las.

A figura 12 apresenta os resultados da pergunta aberta da questdo 8 sobre as disciplinas
escolares que os alunos indicaram como mais apropriadas para a utilizagdo do Kahoot. As
disciplinas mais citadas foram: Matematica (5 alunos, 31,25%); Historia (4 alunos, 25%);
Biologia (4 alunos, 25%); Portugués (3 alunos, 18,75%); Quimica (alunos, 18,75%);

Geografia (2 alunos, 12,5%); Filosofia (1 aluno, 6,25%). Além disso, 3 alunos cerca de
18,75% nao sugeriram que o Kahoot fosse usado em nenhuma disciplina.

Figura 12 — Disciplinas sugeridas pelos discentes na pergunta aberta da questao 8 para a
utilizacdo do Kahoot.
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A figura 12 mostra que Matematica foi a disciplina mais citada para o uso do Kahoot,
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seguida por Histéria e Biologia. Portugués, Quimica, Geografia e Filosofia apareceram com
menos indicagdes. Alguns alunos ndo sugeriram o uso da plataforma em nenhuma disciplina, o
que pode indicar menor familiaridade ou preferéncia por outras metodologias.

Vale lembrar que essa pergunta permitia marcar mais de uma opg¢ao, por isso a soma das
porcentagens ¢ maior que 100%. Também vale destacar que, embora a Fisica, especificamente
a Cinematica, fosse o foco deste trabalho, a disciplina ndo apareceu entre as mais citadas. Isso
possivelmente se deve ao fato de ser a matéria central do estudo, de modo que os alunos
tenderam a destacar outras disciplinas em que gostariam de ver a ferramenta aplicada. Tal

percepcao pode estar relacionada ao que afirmam Oliveira (2019, p. 13), ao ressaltarem que:

Os professores do ensino médio, ha tempos, encontram dificuldades em transmitir aos
alunos o conhecimento da Fisica basica, em especial, o ensino de Cinematica que ¢
um dos primeiros contetidos que os alunos tém contato no estudo da Fisica. E preciso
ser ensinado com cuidado e atengdo para ndo induzir os alunos a pensar que estdo
estudando uma parte de Matematica.

Isso ajuda a explicar por que os estudantes associaram o tema mais a Matematica do que
a Fisica, 1sso sugeri que futuros pesquisadores possam trabalhar com a plataforma utilizando a
disciplina de matematica ou até fazer uma investigacdo mais aprofundada. Também pode

investigar porque a disciplina de filosofia foi escolhida apenas por um aluno.
Parte I11 — Percepcio e Engajamento

As perspectivas expressas pelos discentes durante a realizagdo do estudo proporcionou
identificar de forma diagnéstica o impacto emocional da gamificacdo no processo de ensino
aprendizagem.

A questdo 9 do questionario apresentada na figura 13 buscou identificar os sentimentos
experimentados pelos alunos durante a atividade com o Kahoot. Como era possivel selecionar
mais de uma opgao, a figura abaixo apresenta claramente essa variedade de percepgoes, que
emergiram durante o uso da ferramenta.

Dentre as perspectivas relatadas, o sentimento de motivacdo foi o mais prevalente,
mencionado por 68,75% dos estudantes (11 de 16). Em seguida, destacou-se a curiosidade,
presente em 62,5% das respostas (10 alunos). A impressao de estar concentrado(a) foi indicada
por 43,75% (7 alunos), enquanto a ansiedade apareceu de forma menos expressiva, em apenas
12,5% (2 alunos). Ressalta-se que nenhum participante reportou sentir-se desmotivado(a)

durante a atividade, o que indica um elevado grau de envolvimento com a proposta.
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Figura 13 — Resposta a pergunta unica do questionario pos- quiz, sobre o engajamento e a
participacio dos alunos durante a atividade com o Kahoot.
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A figura 13 revela que a maioria dos estudantes se sentiu motivado e curioso durante a

atividade, enquanto apenas poucos relataram ansiedade. Ninguém mencionou desmotivagao, o

que indica forte engajamento com o uso do Kahoot. Por se tratar de uma questio com

possibilidade de multiplas respostas, foi possivel identificar variedade nas percepg¢des e atitudes

dos participantes. Tais resultados evidenciam que as experiéncias emocionais predominantes

estiveram associadas a aspectos positivos, relacionados ao interesse, a motivacao intrinseca e

ao engajamento ativo no processo de aprendizagem.

A questdo 10 do questionario apresentados na figura 14 teve como objetivo identificar

o nivel de participagdo dos alunos durante a atividade com o Kahoot. A maioria respondeu de

forma positiva. 93,75% dos alunos (15 de 16) afirmaram ter participado ativamente, enquanto

6,25% (1 aluno) indicou ter participado parcialmente. Nenhum aluno respondeu que ndo

participou.
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Figura 14 — Resposta a pergunta unica do questionario pds- quiz, sobre os sentimentos
despertados e a percepcao geral dos alunos em relacio ao uso da plataforma Kahoot.
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A figura 14 mostra que quase todos os estudantes relataram ter participado ativamente
da atividade, enquanto apenas um indicou envolvimento parcial. Nao houve registros de
auséncia de participagdo, evidenciando forte engajamento da turma, mostrando que a dindmica
com o Kahoot favoreceu a participagdo dos estudantes. “O Kahoot é uma ferramenta
tecnoldgica interativa que incorpora elementos utilizados no design dos jogos para engajar os
usudrios na aprendizagem”. (Santos; Macedo, 2023, p. 10).

A nota atribuida ao Kahoot pelos estudantes expressa a avaliacdo da ferramenta quanto
a eficécia, usabilidade e contribuicdo para o aprendizado.

A figura 15 mostra de forma compreensiva, como os alunos avaliaram a plataforma
Kahoot, refletindo suas percepcdes em relagdo a ferramenta utilizada na atividade. Essas notas
indicam o nivel de satisfagdo e aceitacdo do Kahoot no processo de ensino aprendizagem do
educando referente a disciplina de Fisica. Os alunos atribuiram notas de 0 a 10 ao Kahoot
quanto ao seu potencial de aprendizagem. Os resultados foram positivos: 50% (8 alunos)
deram nota 10, 25% (4 alunos) nota 9, e 6,25% (1 aluno) registrou 9,5; o mesmo percentual

atribuiu notas 8,5 e 8. 1 aluno optou por nao responder.
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Figura 15 — Resposta a pergunta unica do questionario pos - quiz, acerca da atribuicio de
nota dos discentes ao Kahoot em termos de aprendizagem do contetdo.
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Fonte: Autoria Propria (2025).

A figura 15 mostra que a maior parte dos estudantes atribuiu notas muito altas ao
Kahoot, destacando seu potencial para a aprendizagem. As avaliagdes se concentraram nos
niveis méaximos da escala, com apenas poucos alunos dando notas um pouco menores. Apenas
um estudante preferiu ndo responder. De modo geral, os dados indicam forte aprovagdo da
ferramenta. Essa percep¢do positiva dialoga com Barros et al. (2023, p. 38), que destacam que
“o Kahoot! ndo serve apenas como mecanismo de revisao, mas também como ferramenta de
avalia¢do, permitindo ao docente utilizar o desempenho dos alunos como parte do processo
avaliativo”.

As respostas abertas da 11* questdo, trouxeram sugestdes para tornar o uso do Kahoot
mais eficiente, principalmente quanto ao tempo de resposta, que pode ser ajustado para garantir
que todos participem com tranquilidade. Mesmo na versdo gratuita, ¢ possivel configurar
individualmente o tempo de cada questao, até quatro minutos. Assim, questdes objetivas podem
ter tempo reduzido, enquanto as mais complexas e abstratas devem dispor de tempo maior.

Essa organizagdo favorece uma experiéncia mais equilibrada e eficaz, ao respeitar o
ritmo dos participantes e contribuir para a qualidade da atividade avaliativa. Essa abordagem e
esclarecida por Barros et al. (2013, p. 27) ao destacar que

“O tempo das avaliagdes puramente decorativas ja passou, pois hoje predominam
métodos que estimulam a reflexdo critica e intensificam o aprendizado de forma mais dinamica
e interativa”. Nesse sentido, A flexibilizacdo do tempo constitui para um recurso pedagodgico
essencial, permitindo alinhar as estratégias avaliativas as necessidades dos estudantes e

promovendo um processo mais inclusivo, coerente com os objetivos de aprendizagem e a
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diversidade da sala de aula.

Os estudantes também sugeriram melhorias, como a organizagao dos grupos, a defini¢ao
clara dos objetivos e a correcao das questdes em sala, tornando a pratica ndo apenas ludica, mas
também uma oportunidade de revisao e aprofundamento. A sugestao de corre¢ao das questoes
no quadro evidenciou que a combinagdo de métodos tradicionais e tecnoldgicos pode tornar o
aprendizado mais claro e favorecer a compreensdo dos alunos, mostrando que, por si s0, a
tecnologia, mesmo em um contexto de transi¢ao digital, ainda ndo ¢ suficiente para garantir
uma aprendizagem mais efetiva.

Destacaram ainda que o Kahoot pode ser aplicado com conteudo ja estudados e em
diferentes disciplinas, ndo apenas em Fisica. De acordo com Cavalcante et al. (2018, p. 11), “o
Kahoot proporciona resultados bastante positivos para o processo de ensino/aprendizagem.
Todavia, a eficacia desta ferramenta como instrumento de avaliagdo gamificada depende
diretamente de seu uso adequado aliado ao conhecimento substancial do professor sobre
gamificacdo”. Assim pode dizer que a ferramenta realmente potencializa os resultados no
contexto educativo.

Alguns apontaram problemas técnicos e sugeriram ampliar o uso da ferramenta, embora
a versao gratuita do Kahoot ndo permita perguntas contextualizadas. Ainda assim, destacaram
o potencial da atividade para reforcar a aprendizagem.

A aplicagdo do questionario no Kahoot na Escola CEEP — Professor Balduino Barbosa
de Deus (CAIC) e no Instituto Federal do Piaui — Campus Oeiras configurou-se como uma
estratégia interativa capaz de estimular o engajamento discente e possibilitou avaliar a sua
propria eficiéncia como ferramenta de apoio pedagogico.

Dessa forma, a ferramenta demonstrou potencial para promover um processo educativo
mais dindmico e significativo, ajudando a avaliar os conhecimentos dos estudantes do ensino
médio, do 1.° ao 3.° ano, com énfase na Cinematica, permitindo ndo apenas medir o nivel de
retencdo, mas também compreender como os discentes interagem com essas ferramentas

tecnologicas para promover o seu aprendizado.

6. CONSIDERACOES FINAIS

O estudo investigou a eficiéncia da plataforma digital Kahoot como recurso de
gamificacdo no ensino de Fisica, focando na aprendizagem dos conceitos de Cinematica. As
atividades foram aplicadas em turmas do 12, 22 e 32 anos do Ensino Médio de duas escolas

publicas de Oeiras-Pl, permitindo analisar aspectos pedagégicos do uso da ferramenta,
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incluindo o engajamento, a motivagao e o desempenho dos estudantes.

A analise dos dados obtidos mostrou uma boa aceitagao da metodologia, tornando as
aulas bem mais interativas e dinamicas. No total, 93,75% dos alunos declararam ter participado
ativamente da atividade, com 81,25% afirmando sentir-se mais motivados e 56,25%
reconheceram que o Kahoot facilitou a compreensao dos conteudos de Cinematica, enquanto
43,75% concordaram parcialmente. Ademais, todos, 100%, revelaram interesse em ver a
ferramenta aplicada em outras disciplinas, mostrando o potencial motivador e participativo da
gamificagao.

Em relacdao ao desempenho, houve variagdo entre turmas e escolas. No 3.° ano, 2 dos
alunos alcancaram acertos igual e acima de 70%; no 2.° ano, o melhor desempenho foi 60%,
outros trés igualaram em 50%; e no 1.° ano, uma aluna atingiu também o indice de 60%, mas
as demais ficaram com indices baixos, embora a aceitacao tenha sido bastante positiva. Esses
dados mostram que, apesar do entusiasmo, o uso de recursos tecnolégicos nao garante por si s6
melhorias imediatas no rendimento. Fatores como infraestrutura, familiaridade digital,
mediagdo docente e diferencas etarias influenciam diretamente o aprendizado.

Apesar das vantagens, a pesquisa também encontrou barreiras, como problemas de
conexao e acesso a tecnologia que conduziram a nao participacao de todos de maneira igual,
constatando a necessidade de investir cada vez mais em infraestrutura e em inclusdo digital. A
pesquisa também apresenta algumas limitagdes, como a amostra reduzida de 16 alunos no total
e 8 para cada escola, o que pode tornar os resultados menos precisos. Recomenda-se que estudos
futuros inclua um numero maior de participantes, a fim de verificar a consisténcia e a
confiabilidade dos achados, sugeri- se que futuros pesquisadores explorem o uso da plataforma
em Matematica ou realizem estudos mais aprofundados, além de investigar por que apenas um
aluno escolheu Filosofia.

A gamificacdo pode ser uma estratégia pedagdgica eficaz, capaz de motivar e
potencializar a aprendizagem quando integrada intencionalmente as praticas educativas.
Contudo, seu uso deve considerar as condicdes da escola, as caracteristicas dos alunos ¢ os
objetivos didaticos. Além disso, a sugestdo de corre¢do das questdes no quadro evidenciou que
a combina¢ao de métodos tradicionais e tecnologicos pode tornar o aprendizado mais claro e
favorecer a compreensao dos alunos, mostrando que, por si sO, a tecnologia, mesmo em um
contexto de transicdo digital, ainda ndo ¢ suficiente para garantir uma aprendizagem mais
efetiva, mas que sua integragdo com abordagens tradicionais contribui para um ambiente

escolar mais motivador e participativo.
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APENDICES

APENDICE A — Questionario Pés-Aplicacio

INSTITUTO
FEDERAL

Piaui

Campus
Qeiras

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO PIAU{
CAMPUS OEIRAS
LICENCIATURA EM FiSICA

Prezado(a) aluno(a),

Este questionario integra uma pesquisa realizada por Luiz Estevao Pereira Neto, aluno do curso
de Licenciatura em Fisica do Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia do Piaui —
Campus Oeiras.

Pedimos que vocé responda com cuidado, compromisso e sinceridade. A meta ¢ analisar suas
vivéncias ao utilizar a plataforma Kahoot como um recurso auxiliar na aprendizagem dos
contetdos de Cinematica.

A contribuigdo de vocés € essencial para o progresso desta pesquisa.
Muito obrigado(a)!

Questionario de Avaliacdo — Uso do Kahoot na Aprendizagem de Cinemadtica
Informagdes Gerais:

Ano: () 1.°ano( ) 2.°ano () 3.° ano Idade: __

Género: () Feminino () Masculino () Prefiro ndo responder

Parte I — Experiéncia com o Kahoot

1. Ja tinham utilizado o Kahoot antes da realiza¢ao desta atividade?
() Sim
() Nao

2. O aplicativo Kahoot foi de facil manuseio?
() Facil

() Regular

() Dificil

() Extremamente Dificil
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3. O jogo no Kahoot contribuiu para a sua compreensdo dos conceitos de Cinematica?
() Concordo totalmente

() Concordo parcialmente

() Discordo parcialmente

() Discordo totalmente

4.Voce se sentiu mais motivado(a) durante a aula com o uso do Kahoot?
() Concordo totalmente

() Concordo parcialmente

() Discordo parcialmente

() Discordo totalmente

Parte I — Comparacdo com o Ensino Tradicional

5. Comparado com as aulas tradicionais, como vocé considera o uso do Kahoot?"
( ) Muito mais interessante

() Mais interessante

() Menos interessante

() Muito menos interessante

6. Consideras que aprendeste mais com o uso do Kahoot? () Sim
() Nao
() Regular

7. Gostaria que outras aulas de Fisica também utilizassem o Kahoot ou ferramentas
semelhantes?

() Sim

() Nao

() Se a sua resposta foi sim, indique qual contetido da disciplina de Fisica vocé gostaria que
fosse abordado com o uso do aplicativo.

8. Preferes que outras disciplinas também fagam uso do Kahoot ou de ferramentas semelhantes
nas aulas?

() Sim

() Nao

Se a sua resposta foi sim, indique em qual disciplina vocé gostaria que o aplicativo fosse
utilizado.

Parte III — Percep¢ao e Engajamento

9. Como te sentiste durante a atividade com o Kahoot? (podes assinalar mais de uma)
() Motivado(a)

() Curioso(a)

() Desmotivado(a)

() Concentrado(a)

() Ansioso(a)
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10. Participaste ativamente durante a atividade?
() Sim

() Nao

() Parcialmente

11. Que sugestdes dariam para melhorar o uso do Kahoot em sala de aula?
Resposta aberta:

12. Em uma escala de 0 a 10, qual a nota que vocé daria ao aplicativo em termos de
aprendizagem do contetido?

Obrigado (a)!

APENDICE B — Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE)

INSTITUTO
FEDERAL

Piaui

Campus
Oeiras

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)
Aplica-se a criancas e adolescentes entre 6 e 18 anos de idade incompletos, bem como as

pessoas consideradas legalmente incapazes, nos termos da legislacdao vigente.

Vocé esta sendo convidado a participar da pesquisa “UMA ANALISE DA EFICIENCIA DA
PLATAFORMA KAHOOT NO ENSINO DE CINEMATICA NAS ESCOLAS DE ENSINO
MEDIO DA CIDADE DE OEIRAS — PI”, coordenada pelo pesquisador Luiz Estevio Pereira
Neto — CPF: 794.563.833-34 e Orientagdo do Prof. Me. José Ferreira da Silva Junior— CPF:
029.063.836-16 do Instituto Federal do Piaui — Campus Oeiras. Seus pais permitiram que vocé
participe.

Buscamos avaliar se a utilizacao da plataforma digital Kahoot contribui para a melhoria da
aprendizagem dos alunos em conteudos de Cinematica, ramo da Fisica que se dedica ao estudo
dos movimentos.

Vocé so precisa participar da pesquisa se quiser, ¢ um direito seu e ndo terd nenhum problema
se desistir. As criangas que irdo participar desta pesquisa tém de 14 a 17 anos de idade.

A pesquisa serd feita na sua escola, onde os adolescentes irdo responder a um questionario

impresso com perguntas sobre a aula e o uso da plataforma Kahoot, durante o horario de aula
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de Fisica, previamente combinado com o(a) professor(a) e a coordenagdo da escola.

Para isso, serd usado um questionario impresso, que ¢ considerado seguro, mas pode acontecer
de vocé se sentir um pouco desconfortavel ao dar sua opinido.

Caso aconteca algo errado, vocé pode nos procurar pelos contatos no final do documento.
Mas ha coisas boas que podem acontecer, como refletir sobre o uso de tecnologias digitais nas
aulas e contribuir para que os professores possam melhorar suas praticas de ensino com o uso
dessas ferramentas.

Ninguém sabera que vocé estd participando da pesquisa; ndo falaremos a outras pessoas, nem
daremos a estranhos as informagdes que voc€ nos der. Os resultados da pesquisa vao ser
publicados em eventos e artigos cientificos, mas sem identificar as criangas e adolescentes que

participaram.

CONSENTIMENTO POS-INFORMADO

Eu, aceito participar da pesquisa “UMA
ANALISE DA EFICIENCIA DA PLATAFORMA KAHOOT NO ENSINO DE
CINEMATICA NAS ESCOLAS DE ENSINO MEDIO DA CIDADE DE OEIRAS — PI”.

Entendi as coisas ruins e as coisas boas que podem acontecer.

Entendi que posso dizer “sim” e participar, mas que, a qualquer momento, posso dizer “ndo”
e desistir e que ninguém vai ficar com raiva de mim.

Os pesquisadores tiraram minhas duvidas e conversaram com os meus responsaveis.

Recebi uma via deste termo de assentimento. A outra via ficara com o pesquisador responsavel
Luiz Estevao Pereira Neto.

Li o documento e concordo em participar da pesquisa.

Oeiras—PI, /2025

Assinatura do menor

Assinatura do pesquisador

Luiz Estevao Pereira Neto — CPF: 794.563.833-34

APENDICE C - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO — TCLE

Vocé esta sendo convidado(a) a participar, de forma voluntaria, da pesquisa intitulada “UMA
ANALISE DA EFICIENCIA DA PLATAFORMA KAHOOT NO ENSINO DE CINEMATICA
NAS ESCOLAS DE ENSINO MEDIO DA CIDADE DE OEIRAS — PI”, sob a
responsabilidade do pesquisador Luiz Estevao Pereira Neto e Orientagdo do Prof. Me. José
Ferreira da Silva Junior do Instituto Federal do Piaui — Campus Oeiras.

O objetivo da pesquisa ¢ avaliar, de forma exploratoéria, a eficiéncia da utiliza¢do da plataforma
Kahoot no processo de ensino e aprendizagem de Cinematica nas escolas de Ensino Médio na
cidade de Oeiras—PI.

Sua participagdo consistira em responder a um questionario (pds-avalia¢do), que sera entregue
de forma impressa (manual), durante o horario agendado com o(a) professor(a) da disciplina de
Fisica e com a coordenacao da escola, respeitando as normas da instituicdo. O tempo estimado
de participacgdo € de até uma hora.

A participacdo € voluntaria e ndo acarretara qualquer custo, e vocé podera se recusar a participar
ou desistir a qualquer momento, sem prejuizo algum.

Os riscos associados a esta pesquisa s30 minimos e envolvem possiveis desconfortos
relacionados a exposicdo de opinides ou inseguranca quanto a confidencialidade das
informagdes. Para minimizar esses riscos, sera garantido o sigilo dos dados e a privacidade dos
participantes. Nenhuma informagao pessoal sera divulgada, e sua identidade sera preservada.
Os dados obtidos serdo utilizados exclusivamente para fins académico-cientificos, com
possivel divulgagdo em eventos e publicagdes cientificas, respeitando-se sempre o anonimato
dos participantes.

A participacdo podera gerar beneficios diretos, como a reflexdo sobre o uso de ferramentas
digitais interativas no processo de ensino-aprendizagem da Fisica. Também poderdo surgir
beneficios indiretos, como a melhoria das praticas pedagdgicas com o uso de tecnologias
digitais.

As informagdes coletadas serdo mantidas sob a guarda do pesquisador responsavel por um

periodo de 5 (cinco) anos, conforme orienta a Resolu¢do CNS n°® 466/2012. Caso haja danos
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decorrentes de sua participacdo na pesquisa, vocé tera direito a assisténcia integral e gratuita,
podendo também buscar reparagdo pelos meios legais.

Este Termo sera elaborado em duas vias, rubricado em todas as paginas, exceto a ultima, e
assinado por vocé€ e pelo pesquisador responsavel. Cada parte ficara com uma via do
documento.

Luiz Estevao Pereira Neto — CPF: (794.563.833-34)

Pesquisador Responsavel

Prof. Me. José¢ Ferreira da Silva Junior — CPF: (029.063.836-16)

Orientador

CONSENTIMENTO POS-INFORMACAO
Ciente e de acordo com  as informagoes fornecidas acima,
eu,

, aceito

participar da pesquisa, assinando este Termo em duas vias e ficando com a posse de uma delas.

Oeiras—PI, _/ /2025

(Assinatura do participante da pesquisa ou responsavel)

RG e CPF

APENDICE D — Autorizacio para Realizacio da Pesquisa — IFPI Campus Oeiras
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO PIAUI
CAMPUS OEIRAS AUTORIZACAO PARA REALIZACAO DE PESQUISA
Eu, , Diretor(a) do

Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Piaui — IFPI — Campus Oeiras, venho
por meio desta informar a V.Sa. que autorizo a realizagdo da pesquisa intitulada: “Uma andlise
da eficiéncia da plataforma Kahoot no ensino de cinematica nas escolas de ensino médio da
cidade de Oeiras—PI”, a ser conduzida pelo(a) estudante Luiz Estevao Pereira Neto, sob a
orientagdo do Prof. Me. José Ferreira da Silva Junior.

Declaro conhecer e cumprir as Resolugdes Eticas Brasileiras aplicaveis a pesquisa com seres
humanos, em especial a Resolugdo CNS n° 466/2012 e complementares, resguardando as
diretrizes originais da Resolu¢do CNS n° 196/96.

Esta institui¢do esta ciente de suas responsabilidades como coparticipante do presente projeto
de pesquisa que sera realizada nas dependéncias da escola, durante o periodo letivo de 2025,
em horérios previamente acordados com a coordenacdo pedagdgica. A pesquisa possui carater
educativo e investigativo, ndo causando prejuizos fisicos, psicologicos ou pedagdgicos aos
participantes. Todos os dados coletados serdo utilizados exclusivamente para fins académicos,
com respeito a privacidade e ao anonimato dos envolvidos. A colaboracdo dos alunos sera
voluntaria, com autorizag¢do da direcdo da escola, sem qualquer prejuizo aqueles que optarem
por ndo participar.

Reafirmamos nosso compromisso com o resguardo da seguranca e bem-estar dos participantes,
dispondo de infraestrutura necessaria para garantir um ambiente ético, adequado e seguro para
a realizagdo da pesquisa.

Atenciosamente,

Diretor(a)
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Oeiras—PI, / /2025

APENDICE E — Autorizaciio para Realizaciio da Pesquisa — CEEP Professor Balduino
Barbosa de Deus
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Oeiras - Piaui

AUTORIZACAO PARA REALIZACAO DE PESQUISA
Eu, , Diretor(a) do CEEP-

Professor Balduino Barbosa de Deus, venho por meio desta informar a V.Sa. que autorizo a
realizagdo da pesquisa intitulada: “Uma analise da eficiéncia da plataforma Kahoot no ensino
de

cinemadtica nas escolas de ensino médio da cidade de Oeiras—PI”, a ser conduzida pelo(a)
estudante Luiz Estevao Pereira Neto, sob a orientagdao do Prof. Me. José Ferreira da Silva Janior.
Declaro conhecer e cumprir as Resolugdes Eticas Brasileiras aplicaveis a pesquisa com seres
humanos, em especial a Resolugdo CNS n° 466/2012 e complementares, resguardando as
diretrizes originais da Resolugdo CNS n°® 196/96.

Esta institui¢do esta ciente de suas responsabilidades como coparticipante do presente projeto
de pesquisa que sera realizada nas dependéncias da escola, durante o periodo letivo de 2025,
em hordarios previamente acordados com a coordenacdo pedagdgica. A pesquisa possui carater
educativo e investigativo, ndo causando prejuizos fisicos, psicologicos ou pedagdgicos aos
participantes. Todos os dados coletados serdo utilizados exclusivamente para fins académicos,
com respeito a privacidade e ao anonimato dos envolvidos. A colaboracdo dos alunos sera
voluntaria, com autorizag¢do da direcdo da escola, sem qualquer prejuizo aqueles que optarem
por ndo participar.

Reafirmamos nosso compromisso com o resguardo da seguranca € bem-estar dos
participantes, dispondo de infraestrutura necessaria para garantir um ambiente ético, adequado
e seguro para a realizagdo da pesquisa.

Atenciosamente,
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Diretor(a)

Oeiras—PI, __ / /2025



