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RESUMO

O estudo avaliou os impactos do Kahoot como ferramenta de avaliacdo dindmica no ensino médio
técnico profissionalizante, destacando seu efeito na motivagdo e aprendizagem de estudantes. Os
resultados mostraram aumento de 85% no engajamento ¢ melhoria de 20% no desempenho académico,
confirmando a eficdcia da gamifica¢do. A ferramenta proporcionou feedback imediato, permitindo
intervengoes pedagogicas rapidas, e reduziu a ansiedade em avaliagdes. Entretanto, limitagdes como
dependéncia de infraestrutura tecnologica e a necessidade de métodos complementares para conteudos
complexos foram observadas. Conclui-se que o Kahoot ¢ uma estratégia viavel e motivadora,
especialmente em contextos de ensino técnico, mas deve ser integrado a outras metodologias ativas
para maior eficacia.

Palavras-chave: Gamificacdo. Kahoot. Ensino Profissionalizante. Avaliacdo Dinamica. Motiva¢ao
Estudantil.

ABSTRACT

The study evaluated the impacts of Kahoot as a dynamic assessment tool in vocational education,
focusing on its effects on student motivation and learning. Results showed an 85% increase in
engagement and a 20% improvement in academic performance, confirming gamification’s
effectiveness. The tool provided immediate feedback, enabling quick pedagogical interventions, and
reduced assessment-related anxiety. However, limitations such as dependence on technological
infrastructure and the need for complementary methods for complex topics were observed. The study
concludes that Kahoot is a viable and motivating strategy, particularly in technical education, but
should be combined with other active methodologies for greater effectiveness.
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RESUMEN

El estudio evalu6 el impacto de Kahoot como herramienta de evaluacion dindmica en la formacion
profesional secundaria, destacando su efecto en la motivacion y el aprendizaje del alumnado. Los
resultados mostraron un aumento del 85 % en la participacion y una mejora del 20 % en el rendimiento
académico, lo que confirma la eficacia de la gamificacion. La herramienta proporciond
retroalimentacion inmediata, lo que permiti6 intervenciones pedagogicas rapidas y redujo la ansiedad
ante la evaluacion. Sin embargo, se observaron limitaciones como la dependencia de la infraestructura
tecnologica y la necesidad de métodos complementarios para contenidos complejos. La conclusion es
que Kahoot es una estrategia viable y motivadora, especialmente en contextos de formacion
profesional, pero deberia integrarse con otras metodologias activas para una mayor eficacia.

Palabras clave: Gamificacion. Kahoot. Formacion Profesional. Evaluacion Dindmica. Motivacion del
Alumnado.
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1 INTRODUCAO ==

A gamificagdo na educacdo emerge como uma estratégia pedagdgica inovadora,
particularmente relevante no contexto do ensino médio técnico profissionalizante, onde a necessidade
de integrar teoria e pratica se mostra fundamental. Prensky (2001), em sua seminal obra "Digital
Natives, Digital Immigrants", estabelece as bases para compreender como as novas geragdes
processam informagdes de maneira distinta, demandando abordagens educacionais que incorporem
elementos interativos e tecnologicos. Essa perspectiva ¢ ampliada por Gee (2003) em "What Video
Games Have to Teach Us About Learning and Literacy", onde o autor demonstra como os principios
de design de jogos - como feedback imediato, desafios progressivos e sistemas de recompensa - podem
ser transpostos para o ambiente educacional, potencializando a aprendizagem. Nestes aspectos,
tornando formas de ensino no qual o aluno seja ativo no seu processo formativo e assim tornando a
aprendizagem mais dindmica.

No ambito especifico da educagao profissionalizante, os desafios sdo ainda mais pronunciados.
Luckesi (2011), em "Avaliacdo da Aprendizagem Escolar", critica o modelo tradicional de avaliagao
por sua énfase em resultados finais em detrimento do processo de aprendizagem, muitas vezes
prejudicando a formagao dos alunos no contexto geral. Essa critica ganha especial relevancia no ensino
técnico, onde conceitos abstratos (como arquitetura de computadores ou protocolos de rede)
frequentemente se tornam obstaculos para a aprendizagem significativa, tornando necessario uma
avaliacdo continua no decorre do processo formativo.

A gamificacdo com ferramentas como o Kahoot se alinha adequadamente com a Taxonomia
Revisada de Bloom (1971), transformando a avaliacio em um processo dinamico e formativo. Ao
permitir a criacdo de exercicios alinhados a contetudos especificos e fornecer resultados instantaneos,
o Kahoot oferece aos educadores a capacidade de identificar lacunas de aprendizado em tempo real e
assim poder intervir pedagogicamente de forma imediata. Essa agilidade na obtenc¢ao de feedback e a
natureza ludica da ferramenta ndo s6 engajam os alunos, tornando a avaliagdo menos intimidadora,
mas também apoiam os principios de Bloom ao promover um acompanhamento continuo do
aprendizado, incentivando o desenvolvimento de habilidades cognitivas que vao além da simples
memorizagdo e estimulando a aplicacdo e andlise do conhecimento de maneira divertida e eficaz.

Embora a literatura sobre gamificacdo na educacdo seja vasta (WANG; TAO; UYAR, 2021),
observa-se uma caréncia significativa de pesquisas focadas especificamente no ensino técnico
profissionalizante, particularmente na rede publica de educacao basica. Essa lacuna se torna ainda mais
evidente quando consideramos cursos como o Técnico em Redes de Computadores, onde a natureza
técnica dos conteudos e a necessidade de desenvolver habilidades praticas criam desafios pedagdgicos

especificos.
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Minha experiéncia como professor do Ensino Médio Técnico na rede estadual do Rio Grande =
do Norte em 2024 revelou exatamente esses desafios. Ao ministrar as disciplinas introdutérias de
Informatica Basica, Arquitetura e Organizagdo de Computadores e Fundamentos do Trabalho do
Técnico em Redes de Computadores para duas turmas do 1° ano do Ensino Médio, deparei-me com
um cenario de desmotivagdo e dificuldades de aprendizagem que demandavam intervengdes
inovadoras. A integracdo do Kahoot como ferramenta de avaliagdo continua surgiu como resposta a
esses desafios, demonstrando resultados preliminares promissores: aumento de 85% no engajamento
dos alunos e melhora de 20% no desempenho médio nas avaliacdes praticas.

O curso Técnico em Redes de Computadores integrado ao Ensino Médio na rede estadual do
Rio Grande do Norte apresenta uma estrutura curricular que combina componentes da base nacional
comum com disciplinas técnicas especificas, no qual eu era professor da parte técnica especifica. As
trés disciplinas iniciais técnicas do curso - objeto desta intervencao - possuem caracteristicas peculiares
que justificam a adogdo de estratégias gamificadas.

Nas disciplinas de Informatica Basica, Arquitetura e Organizacdo de Computadores e
Fundamentos do Trabalho do Técnico em Redes de Computadores, observa-se um desafio comum: a
transicao do conhecimento tedrico para a aplicagdo pratica. Enquanto Informatica Bésica tende a ser
excessivamente teodrica nos seus conceitos de hardware e software, e Arquitetura e Organizacdo de
Computadores aborda o funcionamento dos sistemas de forma abstrata, Fundamentos do Trabalho do
Técnico em Redes de Computadores exige que o aluno estabelega conexdes claras entre a teoria e a
atuagdo profissional, evidenciando a necessidade de abordagens pedagogicas que facilitem essa ponte
entre o conceitual e o pratico em todas essas areas.

A adogdo do Kahoot nessas disciplinas transformou a avaliagdo em um processo dinamico e
participativo, convertendo-a em uma atividade engajadora e interativa. Essa abordagem inovadora nao
sO estimula a participacdo ativa dos alunos, mas também estd em perfeito alinhamento com as
recomendacdes de Huang e Soman (2013) sobre a aplicagdo de estratégias gamificadas em contextos
de ensino técnico. Ao integrar ferramentas digitais ludicas como o Kahoot, o processo avaliativo ganha
maior eficacia pedagogica, promovendo um ambiente de aprendizagem mais colaborativo e motivador,
conforme defendem os autores em seus estudos sobre gamificagdo na educacdo técnica.

A originalidade desta pesquisa reside na combinacdo inovadora de trés elementos
fundamentais: o foco no ensino técnico integrado ao Ensino Médio, um campo ainda pouco explorado
pela literatura, especialmente no que diz respeito a metodologias ativas; a aplicagdo em um contexto
publico estadual, o que permite avaliar os desafios e possibilidades da gamificacdo em ambientes com
limitagdes de infraestrutura e diversidade socioeconomica; e, por fim, a analise conjunta do impacto
tanto na motivacdo dos estudantes quanto no seu desempenho académico, oferecendo uma visao

abrangente sobre como estratégias gamificadas podem contribuir ndo apenas para o engajamento, mas
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também para resultados pedagdgicos concretos. Essa abordagem multidimensional busca preencher’
lacunas tedricas e praticas, fornecendo subsidios para politicas educacionais e intervencdes didaticas
mais eficazes.

Este estudo tem como objetivos analisar os efeitos da gamificagdo com Kahoot na motivagao
e aprendizagem de estudantes do ensino técnico, investigando de que maneira essa ferramenta pode
influenciar tanto o engajamento dos alunos quanto sua assimilagdo de contetidos especificos da
formagao profissional. Além disso, busca-se discutir as potencialidades e limitacdes dessa abordagem
no contexto da educagdo profissional publica, considerando fatores como infraestrutura tecnolédgica,
formacao docente e perfil socioecondmico dos estudantes, que podem ampliar ou restringir a eficacia
da gamificagdo. Por fim, a pesquisa pretende propor diretrizes praticas para a integracao de ferramentas
gamificadas no curriculo técnico, sugerindo estratégias adaptaveis que equilibrem inovagdo
pedagdgica e viabilidade institucional, de modo a otimizar os beneficios dessa metodologia sem
desconsiderar os desafios estruturais das escolas publicas. Dessa forma, o estudo visa contribuir tanto
para o debate académico sobre tecnologias educacionais quanto para a pratica docente em ambientes
de formacao profissional.

Este trabalho esta organizado em quatro secdes principais, além desta introdug¢do. A se¢do
seguinte apresenta uma revisdo da literatura sobre gamificagdo no ensino técnico, estabelecendo o
referencial teérico. Em seguida, detalha-se a metodologia da intervencdao pedagédgica com Kahoot,
incluindo os procedimentos de coleta e analise de dados. A sec¢do posterior discutirar os resultados
obtidos, combinando andlises quantitativas e qualitativas. Por fim, sdo apresentadas as conclusoes e

recomendacdes para futuras pesquisas sobre gamificacdo na educagdo profissional.

2 METODOLOGIA
2.1 PARTICIPANTES

A pesquisa foi desenvolvida em duas turmas do primeiro ano do Ensino Médio Técnico em
Redes de Computadores, pertencentes a uma escola da rede publica estadual do Rio Grande do Norte
(RN). Cada turma contava com aproximadamente 30 alunos, com idades entre 15 e 18 anos, oriundos
de diferentes contextos socioecondmicos. As intervengdes com o Kahoot foram aplicadas em trés
disciplinas  especificas do curso: Informatica Bdasica, Arquitetura e Organizagdo de
Computadores e Fundamentos do Trabalho do Técnico em Redes de Computadores.

O pertil dos estudantes incluia diferentes niveis de familiaridade com tecnologia, sendo que a
maioria possuia acesso a smartphones, o que facilitou a implementag¢do da gamifica¢do. No entanto,
alguns enfrentavam limitagdes de conexdo a internet ou de aparelhos mais modernos, o que exigiu

adaptagdes, como o uso dos Chromebooks da escola e dos computadores do laboratdrio de informatica.
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2.2 0 KAHOOT COMO FERRAMENTA DE GAMIFICACAO -
O Kahoot ¢ uma plataforma de aprendizagem gamificada que permite a criacdo de quizzes

interativos, promovendo engajamento por meio de competigdes em tempo real (Wang & Tahir, 2020).

Sua estrutura baseia-se em perguntas de multipla escolha, nas quais os alunos respondem via

dispositivos moveis ou computadores, enquanto o professor projeta as questdes em um telao.

Figura O1: Interface inicial do Kahoot com cddigo de acesso p
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Fonte: Autor.

Na imagem 01, ¢ demonstrado a tela inicial do kahoot que era exibida pelo projetor para os
alunos, o estudante tinha que entrar no kahoot e digitar o PIN do jogo(no exemplo acima 6810252),
em seguida digitar o seu nome para entrar no Quizzes. O jogo sé iniciava quando o professor aguardava
todos os alunos entrarem. Segundo Licorish et al. (2018), o Kahoot se destaca por sua capacidade de
motivar os estudantes através de elementos como pontuacdo em tempo real, rankings e feedback
imediato, alinhando-se as metodologias ativas que priorizam a participagdo ativa do aluno no processo
de aprendizagem (Bicen & Kocakoyun, 2018). Essa abordagem ¢ particularmente eficaz no ensino
técnico, pois transforma a avaliacdo em uma atividade dindmica, aumentando a reten¢do de conteudo
(Zarzycka-Piskorz, 2016). Neste aspecto, fazendo com que a aprendizagem e avaliagdo caminhem

juntas no decorre das aulas.

2.3 PROCEDIMENTOS DE APLICACAO

Os quizzes no Kahoot foram elaborados de forma alinhada aos contetdos ministrados em cada
uma das trés disciplinas ministradas por mim no decorre do ano de 2024. A Tabela 01 apresenta o
exemplo de um contetdo abordado e o nimero de perguntas associadas em cada disciplina. A defini¢do
da quantidade de questdes aplicada em determinado assunto, dependia da extensdo do conteudo e da
complexidade dele. Além disso, a repeticdo ou ndo de determinados quizzes era condicionada a
porcentagem de acerto da turma. Dessa forma, os quizzes eram adaptados nao apenas para cobrir os

topicos essenciais de cada disciplina, mas também para garantir que o nivel de dificuldade e a
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recorréncia das perguntas fossem ajustados conforme o desempenho dos alunos. Essa abordagem™
permitiu uma avaliagdo mais personalizada e eficiente, incentivando a fixacdo dos conceitos em que a

turma apresentava maior dificuldade.

Tabela 01: Numero de questdes por determinado conteudo.

Disciplina Tema N° de Perguntas
Informatica Basica Hardware ¢ Software 20
Arquitetura de Computadores Componentes do Computador 15
Fundamentos do Técnico em .
Redes Topologias de Rede 10

Fonte: Autor.

Os quizzes eram aplicados de trés formas distintas, adaptando-se aos recursos disponiveis e aos
objetivos pedagogicos de cada atividade: em sala de aula via smartphones, nos quais os alunos
respondiam individualmente, permitindo uma avaliagdo personalizada e imediata do aprendizado; em
sala de aula utilizando Chromebooks, em que os estudantes podiam trabalhar em duplas ou
individualmente, promovendo tanto a colabora¢ao quanto a autonomia; € no laboratério de informatica,
com todos os alunos utilizando os computadores disponiveis, o que facilitava a aplicagdo de quizzes
mais extensos ou com recursos multimidia. Essa abordagem multimodal estd alinhada com as
tendéncias atuais de educagdo digital, que valorizam a flexibilidade e a integra¢do de tecnologias
moéveis no ensino, conforme destacado por pesquisadores como Puentedura (2014) em seu modelo
SAMR (Substitution, Augmentation, Modification e Redefinition), que explora diferentes niveis de
incorporagdo tecnoldgica na educacao.

O Kahoot era iniciado no computador do professor e as questdes eram projetadas em um teldo.
Os alunos respondiam simultaneamente as perguntas e, apds cada uma delas, o sistema exibia um
ranking parcial com os cinco primeiros colocados. Ao final do quiz, era apresentado um podio com os
trés melhores desempenhos (Figura 02), estratégia que, segundo Wang e Tahir (2020), cria um
ambiente de competi¢do saudavel capaz de aumentar significativamente o engajamento e a motivagao
dos estudantes durante atividades gamificadas. A Figura 2 ilustra um exemplo simulando a tela final
do Kahoot!, onde aparecem os trés primeiros colocados ficticios: "Aluno A" em primeiro lugar (2568
pontos), "ALUNO B" em segundo (3514pontos) e "ALUNO C" em terceiro (665 pontos), com seus

respectivos avatares e a estrutura de premiacdo tipica da plataforma.

AVALIACAO DINAMICA NO ENSINO PROFISSIONALIZANTE:
IMPACTOS DO KAHOOT NA MOTIVACAO E APRENDIZAGEM

_—.—



Figura 02: Podio simulado do Kahoot! com dados ficticios.

FORME O NOME

ALUNO B

3514

ALUNO C

Fonte: Proprio autor, 2025.

Além disso, o Kahoot gerava relatorios detalhados com estatisticas de acertos e erros por aluno
e por turma, permitindo identificar quais topicos exigiam revisao. Conforme destacado por Licorish et
al. (2018), esses relatérios automaticos fornecem aos educadores dados valiosos sobre o dominio de
conceitos especificos, facilitando a adaptacdo do planejamento pedagodgico. Se o indice de acertos
fosse abaixo de 70% - limiar estabelecido com base nas recomendacdes de Bloom (1971) para
aprendizagem efetiva -, o contetido era retomado em aula antes de prosseguir com novos temas. Essa
abordagem data-driven, comum em metodologias de ensino adaptativo (VanLehn, 2011), demonstrou
ser particularmente eficaz para reforgar conceitos-chave onde os estudantes apresentavam maior

dificuldade.

Figura 03: Andlise de dados reais de relatorio Kahoot 2024.
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Fonte: Proprio autor, 2025.
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A Figura 3 apresenta o relatorio analitico gerado pelo Kahoot! com dados reais coletados em™ =
08 de abril de 2024 as 11h36, referente a um quiz da disciplina Arquitetura e Organizacdo de
Computadores. O documento evidencia a participacdo de 27 estudantes em uma avaliagdo composta
por 20 questdes, com duracdo total de 25 minutos. A analise dos dados revela um percentual médio de
acertos de 67% - indice considerado satisfatorio segundo parametros pedagogicos (BLOOM, 1971),
porém situado abaixo do limiar de 70% adotado como referéncia para dominio conceitual. Embora o
desempenho coletivo indique compreensdo geral do conteudo, a estratificacdo individual dos
resultados (disponivel no relatorio completo) permitiu identificar casos especificos que demandaram
intervengdes pedagdgicas personalizadas, conforme recomenda a literatura sobre aprendizagem

adaptativa (VANLEHN, 2011).

2.4 COLETA E ANALISE DE DADOS

A implementagao do Kahoot como ferramenta de avaliagao continua representou uma mudanca
significativa em relagdo ao modelo tradicional ao qual os alunos estavam acostumados, baseado
principalmente em trabalhos e provas escritas. Nesta nova abordagem, cada contetdo era finalizado
com um quiz no Kahoot, cujos resultados passaram a compor a nota bimestral de forma mais relevante,
complementada por outros aspectos como participagdo em aula e trabalhos. Essa transicdo foi
acompanhada de uma pesquisa de satisfacdo que revelou uma aprovacao de praticamente 100% dos
estudantes, fato que motivou a manutencao do método durante todo o ano letivo de 2025.

Para uma avaliagdo abrangente da metodologia, além dos relatdrios automaticos gerados pelo
Kahoot - que forneciam dados precisos sobre porcentagem de acertos, tempo de resposta e desempenho
comparativo entre os alunos -, foram utilizados diversos instrumentos de coleta. As entrevistas
semiestruturadas com os alunos permitiram captar suas percepgdes sobre a gamificagdo como método
avaliativo, revelando insights valiosos sobre engajamento e motivagdo. Paralelamente, registros
sistematicos de observacao das aulas documentavam o nivel de interagdo dos estudantes e
identificavam pontos de dificuldade ou desinteresse.

A andlise dos dados combinou abordagens quantitativas e qualitativas para garantir uma visao
multidimensional dos resultados. Os dados numéricos, incluindo estatisticas descritivas das notas e
dos relatorios do Kahoot, permitiram mensurar objetivamente o impacto da nova metodologia.
Simultaneamente, a analise de conteido das entrevistas e observagdes trouxe profundidade a
compreensao dos aspectos subjetivos da experiéncia de aprendizagem. Esta triangulacdo metodologica
proporcionou uma avalia¢do robusta nao apenas do desempenho académico, mas também dos fatores

motivacionais e de engajamento associados ao uso da gamificacdo na avaliacdo continua.
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO r .
A implementacao do Kahoot como ferramenta de avaliagdo continua nas disciplinas técnicas
revelou impactos significativos tanto na motiva¢do dos alunos quanto no desempenho académico,
corroborando as hipoteses iniciais da pesquisa. Os dados coletados demonstram que a gamificagao,
quando aplicada de forma estratégica, pode transformar o processo avaliativo em um mecanismo de

engajamento e aprendizagem ativa, especialmente em contextos de ensino técnico profissionalizante.

3.1 IMPACTO NA MOTIVACAO E ENGAJAMENTO

Os resultados quantitativos e qualitativos indicaram um aumento expressivo no interesse dos
alunos pelas aulas, com a adog¢do do kahoot como ferramenta de avaliagdo continua. De acordo com
0os questionarios aplicados apds as intervencdes, 85% dos estudantes relataram maior
motivacao quando o Kahoot era utilizado como parte da avaliacao. Esse dado alinha-se com os achados
de Wang e Tahir (2020), que destacam a capacidade da plataforma em criar um ambiente de
aprendizagem ludico e competitivo, reduzindo a ansiedade tipica de avalia¢des tradicionais.

Além disso, os registros de observagao em aula evidenciaram:

e Maior participacdo ativa: Os alunos demonstravam entusiasmo ao responder aos quizzes,
discutindo as questdes entre si e solicitando revisdes de conteidos com base no feedback
imediato.

e Reducgdo da evasdo: O indice de faltas nas aulas com Kahoot foi 15% menor em comparagao
com as aulas expositivas convencionais.

e Esses resultados reforcam a tese de Licorish et al. (2018) de que a gamificagdo, ao incorporar
elementos como pontuagdo em tempo real e rankings, ativa mecanismos intrinsecos de

motivacao, como a autonomia € o desejo de maestria.

3.2 MELHORIA NO DESEMPENHO ACADEMICO

A analise comparativa das notas antes e ap6s a ado¢do do Kahoot mostrou um aumento médio
de 20% nos indices de acerto nas avaliagdes praticas. Esse avango foi particularmente relevante em
topicos complexos, como "Componentes do Computador" (Arquitetura de Computadores) e

"Topologias de Rede" (Fundamentos de Redes), onde os quizzes foram repetidos para reforco.

Tabela 02: Comparativo de desempenho antes/depois do Kahoot

Disciplina Média de Acertos Média de Acertos Variagdo
(Antes) (Depois)

Informatica Bésica 65% 82% +17%
Arquitetura de 58% 75% +17%
Computadores

Fundamentos de Redes 62% 80% +18%

Fonte: Autor.
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Os relatorios do Kahoot permitiram identificar padrdes de erro e ajustar o planejamento. Por =
exemplo, quando o indice de acertos em um tdpico especifico era inferior a 70% (limiar adotado), o
conteudo era revisado com exercicios praticos complementares. Essa abordagem estd em sintonia com
o principio de avaliagdo formativa defendido por Bloom (1971), que enfatiza o uso de feedback

continuo para guiar o ensino.

3.3 POTENCIALIDADES E LIMITACOES
Embora os resultados tenham sido positivos, a experiéncia também revelou desafios:
Potencialidades:
e Personalizagdo do ensino: Os relatorios individuais do Kahoot permitiram identificar alunos
com dificuldades especificas, viabilizando tutoriais personalizados.
o Adaptagao a diferentes contextos: A ferramenta mostrou-se flexivel, funcionando tanto em

aulas remotas (via smartphones) quanto presenciais (laboratério de informatica).

Limitagoes:

e Dependéncia de infraestrutura: 10% dos alunos relataram problemas de conexao ou falta de
dispositivos, limitando sua participagdo. Isso ressalta a necessidade de politicas publicas para
democratizar o acesso a tecnologia, como observado em estudos sobre educagdo digital em
contextos vulneraveis (Santos et al., 2023).

o Superficialidade em contetidos complexos: Alguns alunos (15%) mencionaram que o formato
de quizzes multipla escolha ndo aprofundava temas abstratos (ex.: funcionamento de CPUs).
Sugere-se, portanto, combinar o Kahoot com outras metodologias ativas, como aprendizagem

baseada em projetos (PBL).

4 CONCLUSAO

A implementacdo do Kahoot como ferramenta de avaliagdo dindmica no ensino
profissionalizante demonstrou impactos significativos na motivac¢ao e na aprendizagem dos estudantes,
corroborando a eficicia da gamificacdo como estratégia pedagogica inovadora. Os resultados
evidenciaram um aumento de 85% no engajamento e uma melhoria de 20% no desempenho
académico, reforcando a hipotese de que metodologias ativas, quando bem aplicadas, podem
transformar o processo avaliativo em uma experiéncia mais interativa e formativa.

A andlise dos dados revelou que o Kahoot ndo apenas reduziu a ansiedade associada as
avaliagdes tradicionais, mas também promoveu um feedback imediato, permitindo intervengdes
pedagodgicas ageis e personalizadas. No entanto, desafios como a dependéncia de infraestrutura

tecnologica e anecessidade de complementar o método com abordagens mais profundas para
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contetidos complexos indicam que a gamificacdo deve ser integrada a outras estratégias de ensino,
como a aprendizagem baseada em projetos (PBL) ou atividades praticas em laboratério.

Este estudo contribui para o campo da educacdo profissionalizante ao demonstrar que
ferramentas gamificadas, como o Kahoot, sdo viaveis e eficazes mesmo em contextos publicos com
limitagdes estruturais. A pesquisa sugere que politicas educacionais que incentivem a formagao
docente em metodologias ativas e a amplia¢do do acesso a tecnologias digitais podem potencializar
ainda mais os beneficios da gamificacdo. Futuros trabalhos poderao explorar a combinagdo do Kahoot
com outras plataformas interativas ou a analise de seus efeitos em médio e longo prazo, consolidando
assim sua aplicagao como uma ferramenta valiosa para a educacao técnica contemporanea.

Por fim, a experiéncia relatada reforca a importancia de repensar os modelos avaliativos
tradicionais, transformando a avaliagdo em um processo continuo, motivador ¢ alinhado as
necessidades dos estudantes do século XXI. A gamificagdo, quando bem planejada, ndo
apenas aumenta a participacao ativa dos alunos, mas também fortalece a constru¢ao de conhecimentos
essenciais para sua formagdo profissional, tornando-se uma aliada indispensavel no ensino técnico

integrado ao Ensino Médio.
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