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RESUMO

Este estudo analisou o impacto da gamificagdo, via plataforma Kahoot!, no
desempenho académico e no engajamento em Lingua Portuguesa no IFPI Campus
Floriano. A pesquisa aplicada adotou abordagem mista com delineamento
quasi-experimental de grupo unico, cuja amostra foi constituida por 35 estudantes do
Ensino Técnico Integrado em Edificagdes. Como instrumentos de coleta,
empregaram-se pré e pos-teste focados em concordéancia verbal e nominal, além de
questionario de percepgao. Os resultados quantitativos passaram pela avaliagao do
Teste t de Student, método estatistico que compara médias para verificar se o
rendimento decorreu da intervengcdo ou do acaso. O teste buscou comprovar se
houve um ganho de aprendizagem estatisticamente comprovado, com o0 uso da
plataforma Kahoot! nas aulas de Lingua Portuguesa. Qualitativamente, os dados
baseados na Teoria da Autodeterminacdo procuraram demonstrar o nivel de
motivacao intrinseca e protagonismo discente diante da ferramenta digital interativa.
O estudo atendeu as diretrizes éticas da Resolugao n° 466/2012, utilizando TCLE e
TALE.

Palavras-chave: gamificacédo; ensino de gramatica; Kahoot!; educagao tecnoldgica.

ABSTRACT

This study analyzed the impact of gamification, via the Kahoot! platform, on
academic performance and engagement in Portuguese Language classes at IFPI
Campus Floriano. This applied research adopted a mixed-methods approach with a
single-group quasi-experimental design. The sample consisted of 35 students from
the Integrated Technical Program in Building Construction. Instruments included a
pre-test and a post-test focused on verbal and nominal agreement, as well as a
perception questionnaire. Quantitative results were evaluated by Student's t-test, a
statistical method that compares means to verify whether the performance resulted
from the intervention or from chance. The test proved a statistically significant
learning gain. Qualitatively, data based on Self-Determination Theory demonstrated a
high level of intrinsic motivation and student protagonism regarding the interactive
digital tool. The study complied with the ethical guidelines of Resolution No.
466/2012, utilizing informed consent (TCLE) and assent (TALE) forms.
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1 INTRODUGAO

O panorama educacional atual demonstra desafios em relagao a reavaliacédo
dos modelos de ensino e aprendizagem, exigindo a integracéo da interatividade no
processo educacional (Llarena; Duart; Santos, 2015). Padrdes pedagogicos
tradicionais, focados na transmissao de conteudo, apresentam eficiéncia limitada
para sustentar o interesse dos alunos e fomentar a aprendizagem ativa,
especialmente diante da competitividade dos meios digitais. Diante disso, a busca
por metodologias e técnicas que alinhem o ensino a realidade conectada dos alunos
constitui-se como a prioridade que norteou este estudo (Huamani Quispe;Vega
Vilca,2023).

No ambito do ensino de Lingua Portuguesa, esse desafio € particularmente
critico no Ensino Médio, como observado no IFPI Campus Floriano. O estudo de
temas como gramatica normativa e analise sintatica é, por vezes, percebido pelos
discentes como excessivamente abstrato, resultando em baixos indices de
participacdo. Nesse cenario, a gamificagdo foi adotada nesta pesquisa como uma
estratégia didatica para reverter esse quadro. Como definido por Alves, Minho e
Diniz (2014, p. 76), “a gamificagao se constitui na utilizacado mecanica dos games em
cenarios non games”. Para tanto, utilizou-se o Kahoot!, plataforma que transforma
atividades de revisdo em competi¢cées dinadmicas, ajustando-se precisamente a essa
definicao.

As pesquisas na area, como a de Silveira (2020), reforcam que a gamificagao
aumenta a motivacdo e o engajamento. Partindo dessa premissa, esta pesquisa
investigou o impacto do Kahoot! frente ao método expositivo tradicional no IFPI
Campus Floriano. A intervencdo envolveu alunos do 3° ano do curso Técnico em
Edificagdes Integrado ao Médio, na disciplina de Lingua Portuguesa. Por meio deste
estudo quasi-experimental, foi possivel coletar dados que comprovam que o uso de
jogos auxilia no aprendizado, oferecendo sugestdes para melhorar o ensino de

acordo com o dia a dia dos estudantes locais.



2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 O CENARIO EDUCACIONAL ATUAL

A educacao contemporanea enfrenta desafios complexos, impulsionados pela
necessidade de despertar o engajamento e a motivagdo dos estudantes em um
contexto de acelerada evolugéo tecnoldgica e sobrecarga de informagdes (Orlandi et
al., 2023). Segundo Guimaraes e Boruchovitch (2004), o estimulo no ambiente
escolar € essencial para o processo de aprendizagem, pois impulsiona o
desenvolvimento académico, a compreensao de conteudos e a superagcdo de
expectativas.

Nesse panorama, Jorente (2012) aponta que a cultura moderna esta
intrinsecamente ligada as informagdes mediadas pelas tecnologias, as quais
impactam a construgdo do conhecimento e das interagdes humanas. Os “nativos
digitais”, jovens que nasceram imersos em um mundo tecnoldgico, possuem uma
forma de comunicagao distinta. Essa distincdo ocorre pelo fato de que esses
estudantes preferem o processamento de informagdes visuais e rapidas a textos
escritos extensos. Dessa forma, tais jovens apresentam caracteristicas que muitas
vezes divergem de modelos de ensino desenvolvidos e estruturados para épocas
anteriores (Prensky, 2001 apud Silva et al., 2018).

Diante desse cenario, o processo educacional deve acompanhar a evolugao
da sociedade, superando estratégias obsoletas e buscando novas abordagens que
promovam um ambiente de aprendizagem enriquecedor (Orlandi et al., 2023).
Portanto, a convergéncia entre a inovagdo no ensino e as tecnologias digitais
torna-se imperativa, exigindo ferramentas que conectem o conteudo pedagdgico a

realidade dindmica dos alunos.

2.2 INOVAGCAO NO ENSINO DE LINGUA PORTUGUESA: O PAPEL DAS
TECNOLOGIAS DIGITAIS

A disciplina de Lingua Portuguesa enfrenta desafios pedagogicos
significativos relacionados a baixa motivagao e ao desinteresse dos alunos (Chaves,

2022). Essa situacao pode ser resultado do foco excessivo na gramatica normativa e



em nomenclaturas, o que nem sempre atende as necessidades comunicativas
atuais. Diante disso, a inovagdo pedagdgica surge como uma resposta para
melhorar o modelo de ensino tradicional. De acordo com Sobrinho Junior e
Mesquita (2022), a inovagao pedagogica diz respeito a tudo que envolve novidades
no campo dos processos educacionais. Entretanto, essa mudanca depende do uso
consciente dos recursos e ferramentas disponiveis para garantir resultados efetivos
(Santos, 2024).

Nesse sentido, para alinhar teoria a pratica, a adog¢ao de estratégias ativas &
essencial. Segundo Leite (2021), as metodologias ativas tém como fungéo garantir
que os estudantes sejam protagonistas do seu proprio aprendizado, enquanto as
tecnologias oferecem suporte as praticas de ensino. Desse modo, o uso combinado
das Tecnologias Digitais de Informacado e Comunicagcédo (TDIC) com abordagens
ativas é fundamental para promover a inovagao pedagogica. A disseminagao das
TDIC no espacgo escolar segundo Leite (2021) tem o poder de potencializar as
interacbes entre professor-aluno e aluno-aluno, criando novos espagos de
aprendizagem. Nesse cenario, a gamificacdo pode ser utilizada como estratégia

para elevar a qualidade do ensino e reduzir a apatia escolar.

2.3 GAMIFICAGAO E A TEORIA DA AUTODETERMINAGAO (TAD)

Kapp (2012) define a gamificagdo como o uso de mecanica, estética e logica
de jogos para engajar pessoas, motivar a acdo e promover o aprendizado em
contextos fora dos games. Seguindo essa ética, a abordagem pedagdgica envolve
elementos como pontos, niveis e rankings, que possuem a funcdo de estimular a
motivacao para realizar atividades (Murr; Ferrari, 2019). A gamificagdo deve atender
as trés necessidades psicoldgicas basicas da Teoria da Autodeterminacao (TAD) de
Ryan e Deci (2000): autonomia (sentir que tem escolha sobre suas agoes),
competéncia (sentir-se capaz de enfrentar desafios) e relacionamento (necessidade
de pertencer a um grupo e ser valorizado). A Figura 1 demonstra a conexao entre

esses conceitos:



Figura 1 - Gamificacado e a Teoria da Autodeterminagao
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Fonte: Autoria Proépria (2026), adaptado de Ryan e Deci (2000).

A dinamica ilustrada na Figura 1 detalha a convergéncia entre os elementos
ludicos e as dimensdes psicologicas da TAD. No conceito da Autonomia, a
gamificacdo promove a percepgao de escolha e a tomada de decisdo por meio de
diferentes opgdes de jogos. Em relagdo a Competéncia, o sentimento de capacidade
consolida-se através de feedbacks imediatos e niveis de dificuldade progressivos.
Por fim, a dimensédo do Relacionamento estabelece a conex&o social e o sentimento
de pertencimento a partir da interacdo entre pares e de dinamicas de trabalho em
equipe ou competicdo saudavel. Em apoio a essa teoria, a literatura internacional
confirma que a adogado da gamificacdo tem um impacto significativo no contexto
motivacional dos estudantes.
Uma revisdo de escopo que analisou 65 artigos, confirmou que a relagdo
entre o crescimento dos niveis de motivacdo e a aplicagdo da gamificagdo é
claramente evidenciada na maioria das pesquisas, ultrapassando até mesmo a
relacio com o engajamento. Entre o0s beneficios observados esta o
desenvolvimento de sentimentos positivos como uma diminuigdo consideravel nos
niveis de ansiedade e um aumento na autoconfianca e superagao pessoal dos
estudantes (Silva; Irala, 2024).

Portanto, é através da satisfagdo simultdnea dessas necessidades que o



design gamificado atinge seu potencial, promovendo um engajamento qualitativo
alto. Essa ligagdo entre raciocinio ludico com TAD assegura que o sujeito nao
apenas participe, mas se sinta intrinsecamente motivado em adquirir conhecimento
e vencer desafios, o que resulta em um ambiente educacional comprovadamente
mais eficaz (Ryan; Deci, 2000).

2.4 PLATAFORMA Kahoot! COMO FERRAMENTA DE GAMIFICAGCAO

O Kahoot! é uma ferramenta de base ludica, acessivel por aplicativo ou
navegador, projetada para incentivar a participagdo ativa dos estudantes
(Gazotti-Vallim; Gomes; Fischer, 2017). Segundo Silva et al. (2018), a plataforma
oferece quatro modalidades de atividades: Quizzes (testes de multipla escolha),
Discussion (questao unica), Jumble (ordenamento de respostas) e Survey (coleta de
opinides sem pontuagao).

A eficiéncia da plataforma Kahoot! reside na capacidade de atender as trés
necessidades psicolégicas da Teoria da Autodeterminacao (TAD), definidas por Ryan
e Deci (2000), as quais impulsionam a motivagéo intrinseca no aprendizado. Para
isso, 0 acompanhamento docente € indispensavel para assegurar que a ferramenta
funcione como auxilio pedagdgico complementar e ndo como substituto das
abordagens de ensino (Kenski, 2021 apud Breviario et al., 2025).

O Kahoot! utiliza o pensamento baseado em games como estratégia para
engajar usuarios e facilitar aprendizagens em contextos nao ludicos (Kapp, 2012).
Para isso, a plataforma aplica mecanismos centrais de game design, conforme
Bedwell et al. (2012), como o sistema de avaliagao por rankings, a interagdo humana
(perfis e trabalho em equipe) e a imersao (tempo limite para resposta). Desse modo,
segundo Menezes, o uso desses elementos pode funcionar como recurso para
modificar a dindmica da sala de aula e auxiliar no aprendizado (Menezes et al.,
2023).

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
O presente estudo caracteriza-se como uma pesquisa aplicada, conforme

destacam Fleury e Werlang (2017), tal abordagem concentra-se em torno dos

problemas presentes nas atividades das institui¢ées, organizag¢des, grupos ou atores



sociais. Ela estd empenhada na elaboragdo de diagndsticos, identificagdo de
problemas e busca de solugbes. Nesse sentido, a investigagao buscou responder a
uma demanda pratica ao aplicar uma intervengao tecnoldgica para enfrentar
dificuldades de aprendizagem com os conteudos de concordancia verbal e nominal.
A pesquisa adotou um carater misto (quali-quantitativo) e delineamento
quasi-experimental com grupo unico, envolvendo 35 alunos do 3° ano do Ensino

Técnico Integrado em Edificagdes do IFPI Campus Floriano.

3.1 CARACTERIZACAO DO AMBIENTE DE PESQUISA E DOS PARTICIPANTES

A presente pesquisa ocorreu no Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e
Tecnologia do Piaui (IFPl) Campus Floriano. A instituicdo possui relevancia
educacional na regido sul do estado e destaca-se pelos resultados obtidos no
Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM), no qual alcanga anualmente o posto de
melhor escola publica do municipio de Floriano e liderou o ranking entre as escolas
publicas federais do Piaui (Brasil, 2024). De acordo com a gestao geral do campus,
tais indices refletem escolhas planejadas de acompanhamento pedagdgico para o
aperfeicoamento dos modelos curriculares (IFPI, 2024).

Diante desse cenario de busca por exceléncia académica, a escolha da
disciplina de Lingua Portuguesa justifica-se pela necessidade de criar mecanismos
dindmicos para a fixagdo de conceitos gramaticais complexos, 0os quais impactam
diretamente o desempenho dos estudantes em competéncias institucionais de
grande peso, como a area de Linguagens e a Redagao.

A selegao dos participantes delimitou-se a turma do 3° ano do curso Técnico
em Edificacdes. Essa escolha decorreu de critérios de conveniéncia e acessibilidade
pedagogica, uma vez que O grupo encontrava-se sob a regéncia da docente
orientadora deste estudo. A delimitacdo da amostra em 35 estudantes atendeu aos
requisitos de homogeneidade de um desenho quase-experimental com grupo unico.
Por se tratar de um grupo natural preexistente, uma turma regular fechada, foi
possivel mitigar a interferéncia de variaveis externas, como diferentes ritmos de
aprendizagem e assimetrias de horarios, o que assegura a validade interna dos
dados estatisticos obtidos. Ademais, por se encontrar em um periodo letivo de
conclusao de ciclo, esse publico enfrenta simultaneamente as demandas da
formagdo técnica integrada e a preparagdo para os exames de acesso ao ensino

superior. Assim, a aplicagdo da sequéncia didatica gamificada com o suporte da



plataforma Kahoot! configurou-se como uma alternativa viavel para potencializar o

engajamento desses discentes sem fragmentar a rotina regular da classe.

3.2 FASES DO PROCESSO DE COLETA DE DADOS

O processo de coleta de dados ocorreu de forma cronolégica ao longo de
quatro fases sucessivas. A primeira etapa, voltada ao Planejamento e
Procedimentos Eticos, compreendeu a elaboragdo das avaliagcdes e do questionario
motivacional, além da submiss&o do projeto ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP).
Para garantia da integridade dos participantes, aplicaram-se o Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) e o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE), ferramentas que asseguram o anonimato e a voluntariedade de
todos os envolvidos.

Na segunda fase, correspondente ao Diagnédstico Inicial (Pré-Teste),
realizou-se a aplicacdo de um teste de diagndstico individual com 20 questdes de
multipla escolha, sobre concordancia verbal e nominal, de forma impressa na sala
de aula. A atividade ocorreu com tempo maximo de 50 minutos, para o registro de
conhecimento prévio dos estudantes antes do contato com a ferramenta tecnoldgica.
Cada questéao correta recebeu a pontuacao de 1.0 ponto, totalizando um escore final
de 0 a 20 pontos por aluno.

A terceira fase consistiu-se por meio do Ensino Tradicional, caracterizado pela
exposigao tedrica convencional dos conteudos de concordancia verbal e nominal. Na
sequéncia, a quarta fase caracterizou-se pela Intervengao Gamificada, realizada na
aula seguinte com o suporte da plataforma Kahoot!. Por meio de um quiz dinamico
de 20 perguntas objetivas projetadas no ambiente de classe, os discentes, de forma
individual e com o uso de seus smartphones, resolveram os desafios propostos sob
a mediacao direta da pesquisadora.

Por fim, a quinta fase englobou a Avaliacao Final (Pos-Teste) e de Percepgcao
Motivacional. Apds o término da atividade gamificada, os participantes responderam
ao pos-teste via Google Forms, estruturado com equivaléncia de conteudo ao teste
inicial, para a verificagdo do nivel de conhecimento. Na sequéncia, houve o
preenchimento do questionario eletrénico de percepgao, disponibilizado na mesma

plataforma digital.
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3.3 TRATAMENTO E ANALISE DOS DADOS

Para o tratamento e analise dos dados obtidos, o desempenho cognitivo foi
mensurado por meio do calculo do ganho de aprendizagem absoluto individual,
obtido pela subtracdo simples entre a nota do pds-teste e a nota do pré-teste. A
validacao da significancia estatistica quanto a evolugao da turma deu-se pelo Teste t
de Student para amostras pareadas, processado através do software Microsoft
Excel.

Este teste realizou o cruzamento dos dados individuais para determinar se o
aumento verificado nas médias decorreu da intervengao pedagogica ou se consistiu
em um resultado aleatério. Para tanto, estabeleceu-se a Hipétese Nula (H,), que
pressupde a auséncia de diferenca significativa entre as médias dos testes, e a
Hipotese Alternativa (H;), que assume a existéncia de ganho académico
significativo. Desse modo, a analise estatistica considera a variacdo e o desvio
padrdo desses ganhos para gerar o p-valor; caso este indicador seja inferior a 0,05
(p<0,05), rejeita-se H,, confirmando-se a eficacia estatistica da metodologia adotada
com um nivel de confianga de 95%.

As respostas da Escala Likert, ferramenta de autorrelato voltada a
mensuracao de opinides e graus de concordancia no contexto digital (Likert, 1932;
Aguiar; Correia; Campos, 2011), pontuadas de 1 a 5, foram agrupadas em blocos
tedricos para a analise. Para a avaliagdo das necessidades psicologicas basicas da
Teoria da Autodeterminagao (TAD), definiram-se trés variaveis indexadas a partir do
questionario de percepgao pos-intervencao: a Autonomia (calculada pela média das
questdes Q2 e Q7, que medem a percepgao de escolha), a Competéncia (calculada
pela média das questdes Q5, Q8 e Q10, que avaliam o sentimento de capacidade e
retencdo) e o Relacionamento (representado pelo indicador individual da questédo
Q9, focado na interacao entre pares). As perguntas Q1, Q3 e Q4 foram consolidadas
como o bloco representativo de Engajamento e Motivagao, enquanto a questdao Q6
foi mantida de forma isolada como indicador complementar de satisfacdo
metodoldgica.

Os resultados da escala foram interpretados com base na média aritmética
dos escores: médias de 1,0 a 2,4 indicam baixo nivel de satisfacdo do construto; de
2,5 a 3,4 representam nivel moderado; e de 3,5 a 5,0 apontam alto nivel de

satisfagao motivacional.
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4 RESULTADOS

Nesta secado, apresentam-se os resultados obtidos a partir da intervencao
pedagogica com a plataforma Kahoot!. Os dados combinam o desempenho
académico dos estudantes (dados quantitativos) com as percepgbes de
engajamento baseadas na Teoria da Autodeterminacido (dados qualitativos), com
exposicao grafica a seguir. A aplicagdo da sequéncia didatica gamificada ocorreu
com uma turma do curso Técnico em Edificagcdes, com a participagao ativa de 35
alunos.

Para avaliar o ganho de aprendizagem decorrente da metodologia,
realizou-se a comparacao das médias de acertos obtidas pela turma antes e depois

da aplicacéo das atividades. Os resultados dessa etapa inicial constam na Figura 2.

Figura 2 — Comparativo do Desempenho Cognitivo da Turma (Pré-Teste vs.

Pos-Teste)
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Fonte: Autoria Proépria (2026)

De acordo com os dados observados na Figura 2, verifica-se que a média de
acertos no Pré-Teste foi de 11,28 questbes. Apds a implementacdo da atividade
estruturada com elementos de gamificagdo, a média da turma no Pds-Teste

ascendeu para 16,77 acertos. Esse avancgo representa um crescimento absoluto de
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5,49 acertos na média geral, indicador que equivale a um ganho de 48,67% no
desempenho da turma em relagao ao diagndstico de nivelamento inicial.

O distanciamento entre os indices obtidos fornece evidéncias claras de que a
sequéncia didatica mediada pela plataforma Kahoot! atuou de forma favoravel na
fixagdo de conteudos programaticos. Esse progresso demonstra que a dinamica de
jogo e o retorno imediato de respostas ajudaram os participantes a compreender os
temas e a consolidar o aprendizado. Para detalhar esse impacto sob uma
perspectiva individual, a Figura 3 apresenta a quantidade de estudantes que

obtiveram evolugdo em suas respectivas notas apds a intervengao.

Figura 3 — Distribuicdo Frequencial da Evolugdo Académica dos Participantes

40

30

20

Quantidade

10

N 000
Evolucao Positiva Sem Alteracao Evolucao Negativa

Situacao

Fonte: Autoria Propria (2026)

O cenario exposto na Figura 3 demonstra a eficacia da abordagem
metodoldgica na quase totalidade da amostra da pesquisa. Dos 35 participantes da
intervengcdo, uma expressiva maioria de 33 alunos (94,28%) obteve evolugéo
positiva, com notas superiores no pos-teste em comparagdo ao diagndstico inicial.
Em contrapartida, os dados apontam total neutralidade em apenas 1 aluno, cuja nota
permaneceu inalterada, e uma reducéo de rendimento em outro unico estudante.

Esse avango generalizado indica que o modelo interativo proporcionou um

progresso homogéneo para o grupo. Na perspectiva pedagadgica, o indice de 94,28%
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de evolugdo comprova que os elementos de gamificagdo e a dindmica competitiva
saudavel do Kahoot! geraram um impacto coletivo real na Turma. Esse
comportamento dos dados descarta a hipétese de que o aumento da média geral
(visto na Figura 2) tenha ocorrido devido ao desempenho isolado de poucos alunos
com alto rendimento. Pelo contrario, o formato visual, o tempo estipulado para a
resolucdo das questdes e a interatividade da plataforma alcangaram os estudantes
em diferentes niveis de conhecimento. A metodologia ativou o interesse geral da
turma e garantiu que quase totalidade dos alunos progredisse de forma equivalente
no dominio dos conteudos abordados. Para aferir a percepgao dos estudantes sobre
esses aspectos, aplicou-se um questionario, cujas médias de concordancia por item

sao apresentadas na Figura 4 a sequir.

Figura 4 — Médias Gerais de Concordancia por Iltem do Questionario de

Percepcao®

M Engajamento
M Autonomia
4 Competéncia
M ndicador complementar
Relacionamento

Média

Qi1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10

ltem

Fonte: Autoria Prépria (2026)

A Figura 4, por sua vez, apresenta as médias gerais de concordancia obtidas
em cada um dos 10 itens do questionario de percepg¢ao, fundamentado na Teoria da
Autodeterminacdo. Os dados revelam altos indices de satisfacao por parte dos

estudantes do curso Técnico em Edificagcdes, com pontuagcdo que supera a marca

3 A relagdo completa com o teor integral de cada um dos itens que compdem o questionario de percep¢io
encontra-se disponivel no Apéndice C deste trabalho.
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de 4,30 pontos na maioria das afirmacdes, em uma escala com teto de 5,0 pontos.
Esse panorama demonstra que a sequéncia didatica gerou uma aceitagao positiva
no grupo.

Uma particularidade avaliativa relevante sobressai no item Q6 que aborda se
o0 aproveitamento seria menor caso a revisdo ocorresse por meio de uma lista
tradicional de questdes escritas. Essa afirmagao registrou a média mais baixa do
bloco, com 3,66 pontos. Esse resultado evidencia a visdo equilibrada dos discentes,
pois aponta que as ferramentas convencionais de fixagdo também possuem valor
reconhecido no processo de aprendizagem. Desse modo, os dados indicam que a
plataforma Kahoot! ndo deve atuar como um substituto completo dos métodos
habituais, mas sim como um recurso didatico complementar focado no aumento do

engajamento e no refor¢go do conteudo.

Figura 5 — indices de Percepcdo Motivacional por Construtos da Teoria da
Autodeterminagao (TAD)

Média Final

Autonomia Engajamento Relacionamento Competéncia

Bloco

Fonte: Autoria Prépria (2026)

Para conferir a validagado estatistica ao desempenho académico da turma,
aplicou-se o Teste t de Student para amostras pareadas, cujos dados constam nas
Figuras 2 e 3 apresentados anteriormente. A andlise revelou um valor de
significancia de p<0,001, com indice exato calculado em 0,00000000000279. A

apresentagcao desse indice cumpre a fungdo de fornecer o suporte estatistico
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necessario para conferir segurangca metodologica aos resultados obtidos ao longo da
pesquisa de campo.

Esse resultado numérico expressivamente baixo permite rejeitar a hipotese
nula, que pressupbde a igualdade de desempenho entre os dois momentos da
pesquisa. Na pratica, o indicador demonstra que a diferenca positiva entre as notas
do pré-teste e do pos-teste € estatisticamente significativa. Esse comportamento dos
dados indica que a evolugdo da média da turma apresenta forte associagdo com a
intervencdo pedagogica realizada, o que reduz a probabilidade de interferéncia do
mero acaso ou de fatores alheios. Portanto, os dados consolidados sinalizam a
contribuicdo positiva da sequéncia didatica baseada na plataforma Kahoot!. Do
ponto de vista educacional, o teste estatistico valida o uso planejado da gamificagao
no curso Técnico em Edificagdes como um recurso metodologico viavel e eficiente.
O cruzamento desses indices de desempenho com a satisfacdo dos discentes
encerra esta etapa de analise com indicios de que a ferramenta auxilia no processo

de aprendizagem e na fixagao dos conteudos curriculares.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo central analisar o impacto da gamificagao,
por meio da plataforma Kahoot!, no desempenho académico e no engajamento dos
estudantes na disciplina de Lingua Portuguesa no IFPI Campus Floriano. A proposta
surgiu diante dos desafios pedagogicos observados no modelo expositivo
convencional de gramatica normativa, o qual muitas vezes desperta apatia e
desinteresse no Ensino Médio. Com a introdugdo da sequéncia didatica interativa,
buscou-se verificar a eficiéncia dessa ferramenta tecnolégica no processo de fixagéo
de conceitos gramaticais complexos, especificamente os tépicos de concordancia
verbal e nominal.

Diante dos resultados colhidos, a analise quantitativa revelou uma evolugao
substancial e homogénea na turma do curso Técnico em Edificagdes. A média de
acertos do grupo ascendeu de 11,28 pontos no pré-teste para 16,77 pontos no
pos-teste, em uma escala de avaliagdo com pontuagao maxima de 20 pontos, indice
que representa um crescimento absoluto de 5,49 acertos e um ganho de 48,67% no
rendimento escolar. Além disso, a distribuigao individual demonstrou que 94,28% da

amostra, correspondente a 33 dos 35 discentes participantes, obteve progresso
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direto nas notas, o que atesta o amplo alcance da metodologia sobre a coletividade
da classe.

Para conferir a devida seguranca cientifica a essa evolugdo, aplicou-se o
Teste t de Student para amostras pareadas. O calculo paramétrico gerou um valor
de significancia de p < 0,001. Do ponto de vista puramente estatistico, esse
resultado expressivamente baixo permite rejeitar a hipotese nula de igualdade e
confirma, com alto nivel de confianga, que a melhora nas médias nao decorreu do
acaso, mas consistiu em um efeito direto da interveng&o pedagogica realizada com a
plataforma gamificada.

Sob a perspectiva analitica e qualitativa, os dados, fundamentados na Teoria
da Autodeterminacgao (TAD), validaram o alto indice de aceitagao da dinamica ludica.
O questionario de percepg¢ao apontou elevados escores de satisfagdo em todos os
aspectos investigados, com médias superiores a 4,30 pontos nos blocos de
autonomia, competéncia e relacionamento. Desse modo, o protagonismo discente
foi evidenciado pela motivagao intrinseca gerada pelo sistema de pontos e ranking,
embora o item Q6 do questionario de percepcao tenha destacado uma visdao madura
dos alunos ao reconhecerem que a gamificagdo atua como recurso complementar e
nao como substituto integral das atividades tradicionais de fixagao.

Este trabalho de conclusdgo de curso foi limitado ao delineamento
quasi-experimental de grupo unico com uma amostra restrita de 35 estudantes de
um unico periodo letivo, o que impede a generalizagdo ampla dos achados para
outros contextos educacionais. Adicionalmente, o acompanhamento limitou-se ao
rendimento imediato subsequente a intervengao, sem a realizagdo de uma avaliagao
posterior para verificar se o aprendizado da gramatica se manteve ao longo do
tempo.

Para trabalhos futuros, recomenda-se a ampliacdo da amostra de usuarios
por meio de testes experimentais comparativos que envolvam um grupo de controle
isolado. Sugere-se também a execugdo de novos estudos que investiguem o
impacto de outras plataformas gamificadas, além do Kahoot!, tanto em diferentes
eixos da Lingua Portuguesa quanto em outras disciplinas do nucleo técnico e
comum do curso. Ademais, ressalta-se o potencial de expansdo da gamificacéo
como ferramenta pedagodgica aplicavel a outras areas do conhecimento e
componentes curriculares. Essa expansdo cumpre a fungdo de consolidar o uso

dessas ferramentas digitais como um recurso pedagdgico inovador, escalavel e
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eficaz para o fortalecimento do ensino técnico integrado do Instituto Federal do
Piaui.
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APENDICE A — PRE-TESTE

1- Assinale a alternativa INCORRETA em relagcao a concordancia:
() A moca e o rapaz comportaram-se bem sala.

() A moca e o rapaz alto comportou-se bem na sala.

() A moca e os rapazes altos comportaram-se bem na sala.
()

A moga e o rapaz altos comportaram-se bem na sala.

2- A concordancia estd ADEQUADA em: E permitido entrada de visitantes nesta
area do parque.
() Verdadeiro ( )Falso

3- A concordancia estd ADEQUADA em: E permitida entrada de visitantes nesta
area do parque.

() Verdadeiro ( )Falso

4- Perdemos chances de demonstrarmos nosso talento.

() muita () muitos () muitas () bastante

5- A concordancia esta ADEQUADA em: trata-se de casos mais sérios, mais dificeis
de resolver.
() Verdadeiro ( )Falso

6- COMPLETE: A entrada para o cinema foi..., mas o filme e o desenho...
compensaram, pois saimos todos....
() caro — apresentado — alegre () cara — apresentado - alegre

() caro — apresentados — alegres () cara— apresentados — alegres

7- A concordéancia estd ADEQUADA em: Alunos e as professoras falaram sobre a
importancia do estudo e da organizagao rigorosa.
() Verdadeiro ( )Falso

8- A concordancia entre as palavras obedece a norma-padrao da lingua portuguesa

em:
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Muitos casais, depois de certo tempo, demonstra pouco carinho.
A filha ficava meia decepcionada ao ver os pais se desrespeitar.

Existem relagbes em que o cuidado e o respeito permanecem.

A~ AN SN~

)
)
)
) Os inicios de romance, geralmente, é vivido com muito respeito.

9- Quanto a concordancia verbal, assinale a correta:

() Havia muitas duvidas a serem esclarecidas. () Bateu trés horas, no
reldgio da matriz.

() Jonas ou Juca seréo o presidente do grémio. () O reldégio bateram

cinco hora

10- Indique as alternativas corretas:
() reformam-se ternos () compra-se terrenos
() tratavam-se de questado fundamentais () tratava-se de questéo

fundamentais

11- A concordancia estd ADEQUADA em: Persistem por muito tempo no meio
ambiente o efeito nocivo dos inseticidas.
() Verdadeiro ( )Falso

12- Escolha a alternativa que pluralizando-se a frase, as palavras destacadas
permanecem invariavel

() MEIA palavra, meio tom. () passei BASTANTE inverno so.

() Acreditei em MUITA histéria. () estava MEIO apreensivo

13- Quanto ao uso dos verbos "haver" e "existir", assinale a alternativa correta.
() Mas devem haver aqueles que a enxergam com otimismo.
() Mas deve existir aqueles que a enxergam com otimismo.
() Mas deve haver aqueles que a enxergam com otimismo.
()

14- Eles providenciam os atestados.

( )mesma () mesmas () mesmo () mesmos
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15- Havia motivos diversos para ser feliz. A concordancia esta correta:
() Verdadeiro ( )Falso

16- Seguem os convites do meu casamento para vocé.

( )anexo () anexas () anexos ( )anexa

17- A concordancia estda ADEQUADA em: Falta aos paises subdesenvolvidos uma
legislagdo mais rigorosa sobre os agrotéxicos.
() Verdadeiro ( )Falso

18- Para conquistar os objetivos, & paciéncia.
() necessario () necessaria
19- O diretor avisou vezes que, para a entrada na sala de multimidias, é

a identificagao do aluno.
() bastantes, necessaria () bastantes, necessario () bastante,

necessario

20- Aguas passadas ndo move moinho.
() Nao adianta lamentar o que ja aconteceu
() A expressao popular ndo apresenta sentido l6gico

() A concordancia esta inadequada.
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APENDICE B - POS-TESTE DE CONHECIMENTO

Este formulario corresponde ao pds-teste de conhecimento da disciplina de Lingua
Portuguesa e integra uma atividade académica desenvolvida no ambito de uma

pesquisa educacional.

O objetivo deste teste é avaliar os conhecimentos adquiridos pelos estudantes apés

a abordagem do conteudo trabalhado em sala de aula.

As respostas serao utilizadas exclusivamente para fins académicos, com garantia de
anonimato e confidencialidade, ndo havendo qualquer prejuizo pedagogico ao

participante.

O preenchimento deste formulario faz parte das atividades regulares da disciplina.
Aluno(a):

Turma:

1- Assinale a alternativa INCORRETA em relagao a concordancia:

() A moca e o rapaz sentaram-se na sala.

() A moca e o rapaz alto sentou-se na sala.

() Amoca e os rapazes altos sentaram-se na sala.

() A moca e o rapaz altos sentaram-se na sala.

2- A concordancia estd ADEQUADA em: E proibido entrada de visitantes nesta area

do parque.
() Verdadeiro ( )Falso

3- A concordancia estda ADEQUADA em: E proibida entrada de visitantes nesta area

do parque.
() Verdadeiro ( )Falso

4- Perdemos chances de demonstrarmos nosso talento.
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() muita () muitos () bastantes () bastante

5- A concordancia estda ADEQUADA em: trata-se de casos mais sérios, mais dificeis

de resolver.
() Verdadeiro ( )Falso

6- COMPLETE: A entrada para o cinema foi..., mas o filme e o desenho...

compensaram, pois saimos todos....
() caro — apresentado — alegre () cara — apresentado - alegre
() caro — apresentados — alegres () cara— apresentados — alegres

7- A concordancia esta ADEQUADA em: Alunos e eu falamos sobre a importancia

do estudo e da organizagao rigorosa.
() Verdadeiro ( )Falso

8- A concordancia entre as palavras obedece a norma-padréo da lingua portuguesa

em:
() Muitos casais, depois de certo tempo, demonstra pouco carinho.
() Afilha ficava meia decepcionada ao ver os pais se desrespeitar.
() Existem relagdes em que o cuidado e o respeito permanecem.
() Os inicios de romance, geralmente, é vivido com muito respeito.
9- Quanto a concordancia verbal, assinale a correta:

() Haviam muitas duvidas a serem esclarecidas. () Bateu trés horas, no

relégio da matriz.

() Jonas ou Juca serao o presidente do grémio. () Orelogio bateu cinco

horas.
10- Indique a alternativa correta:

() reformam-se ternos () compra-se terrenos



() tratavam-se de questao fundamentais () tratava-se de questao

fundamentais

11- A concordancia esta ADEQUADA em: Persistem por muito tempo no meio

ambiente os efeitos nocivos dos inseticidas.
() Verdadeiro ( )Falso

12- Escolha a alternativa que pluralizando-se a frase, as palavras destacadas

permanecem invariavel
() MEIA palavra, meio tom. () passei MUITO inverno so.

() Acreditei em MUITA histéria. () estava MEIO apreensivo

13- Quanto ao uso dos verbos "haver" e "existir", assinale a alternativa correta.

() Mas devem haver aqueles que a enxergam com otimismo.
() Mas deve existir aqueles que a enxergam com otimismo.

() Mas deve haver aqueles que a enxergam com otimismo.

14- Elas providenciam os atestados.
( )mesma () mesmas () mesmo () mesmos

15- Haviam motivos diversos para ser feliz. A concordancia esta correta?

() Verdadeiro ( )Falso
16- Seguem as cartas minhas poesias para vocé.
() anexo ( ) anexas () anexos ( ) anexa

25

17- A concordancia esta ADEQUADA em: Faltam aos paises subdesenvolvidos uma

legislagdo mais rigorosa sobre os agrotéxicos.

() Verdadeiro ( )Falso
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18- Para conquistar os objetivos, & paciéncia.
() necessario () necessaria
19- O diretor avisou vezes que, para a entrada na sala de multimidias, €

a identificagao do aluno.

() bastantes, necessaria () bastantes, necessario () bastante,

necessario

20- Aguas passadas ndo move moinho.

() Nao adianta lamentar o que ja aconteceu

() A expressao popular ndo apresenta sentido l6gico

() A concordancia esta inadequada.
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APENDICE C - QUESTIONARIO DE PERCEPGAO

Este questionario busca entender a sua experiéncia com o uso da plataforma
Kahoot! nas aulas de Lingua Portuguesa. Para cada frase abaixo, marque a opgao

que melhor representa sua opinido.

Sendo: (1) Discordo Totalmente, (2) Discordo, (3) Neutro, (4) Concordo e (5)

Concordo Totalmente.
1. O uso do Kahoot! me deixou mais motivado para participar da aula.
2. Senti que tive autonomia para testar meus conhecimentos durante o jogo.

3. A competicdo e o ranking do Kahoot! me incentivaram a prestar mais atengéo ao

conteudo.

4. Eu gostaria que outras aulas de Lingua Portuguesa também utilizassem o
Kahoot!.

5. Sinto que o uso dessa ferramenta facilitou o meu aprendizado do conteudo de

hoje.

6. Se os assuntos fossem revisados por meio de uma lista de questdes escritas, eu

acho que teria menos aproveitamento.

7. Senti vontade de jogar novamente para testar meus conhecimentos em outros

assuntos.
8. Compreendi melhor o conteudo apresentado.
9. A interagdo com meus colegas, durante o jogo, foi positiva.

10. Eu considero que o jogo promoveu um aprendizado mais efetivo que atividades

tradicionais.
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