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MEMORIAL

Nasci no dia 13/04/1999 na cidade de Ananas no interior do estado do Tocantins,
que dista quatrocentos e noventa e um quilémetros da capital. Sou a filha mais nova dos
meus pais e tenho uma irma, trés anos mais velha. Desde o meu nascimento morei na
fazenda aos arredores da cidade de Ananas, onde a minha familia paterna e materna vivem
até hoje. Comecei a estudar aos cinco anos de idade, em funcao disso a nossa familia se
mudou para cidade e moravamos perto da escola, nesse periodo fiz inimeras amizades,
no entanto, ndo deu certo morar na cidade e minha familia voltou a morar na fazenda, isso
dificultou um pouco o deslocamento para a escola, pois agora era necessario ir de 6nibus

todos os dias para a escola.

Meu pai é trabalhador rural e minha mae faxineira, juntos passamos por muitos
desafios, mas eles nunca deixaram de lutar, para nos proporcionar o basico e promover
bons estudos. Aprendi com meus pais a nunca desistir e por mais que haja momentos
dificeis sempre ter esperanga que tudo vai passar e vai melhorar, e lutar com garra e

determinacéo por essas melhoras.

No ano de 2006 os meus pais se mudaram para uma fazenda na divisa do estado
do Pard com o estado do Tocantins. Nesse ano parei 0s meus estudos em funcdo das
condicBes precarias de transporte da fazenda para a escola, durante esse periodo minha
méae me ensinava alguns contetdos formais, devido a esses momentos, voltei para a escola
e consegui acompanhar a minha turma, acredito que foi nesse periodo que adquiri o gosto

para os estudos.

Aos meus sete anos voltei a escola na cidade de Ananas perto da casa dos meus
avos maternos. Por motivos de salde do meu pai, mudamos para proximo de Palmas-To
e fomos morar em uma chéacara perto da cidade de Paraiso do Tocantins. Continuei 0s
meus estudos em uma escola publica, todo o meu periodo escolar foi uma rotina de pegar

0 Onibus, para ir para a escola, pois sempre morei na zona rural.

No inicio do ano de 2009 voltamos para a nossa cidade natal (Ananas), ficamos la
durante um ano, e no inicio do ano de 2010, voltamos a morar préximos de Palmas e
durante seis anos moramos em um assentamento rural, perto da cidade de Porto Nacional,
nesse periodo tive a experiéncia de estudar em uma escola rural, por dois anos, e em
seguida mudamos para a cidade (Porto Nacional) e voltei a velha rotina de pegar 6nibus

escolar ir para escola.



Sete anos depois, em 2017 minha familia e eu mudamos para Luzimangues
também conhecido como Porto das Balsas, € um distrito do municipio de Porto Nacional,
e fica ao lado da capital Palmas, dessa vez fomos para a nossa atual residéncia. E
novamente mudei de escola, foi para a escola estadual Beira Rio e fiquei até concluir o
meu ensino médio. Nessa escola conheci um professor de Fisica que me fez gostar dessa
componente curricular e me incentivou a fazer o curso de licenciatura em Fisicano IFTO,
me senti tdo motivada que no ano de 2019, apos ter concluido o meu ensino medio

ingressei nNo curso.

Confesso que o primeiro ano do curso foi um processo de muita adaptacéo, as
minhas maiores dificuldades foi devida a falta de “base”, em outras palavras a falta de
conhecimentos cientificos, nos anos escolares anteriores, principalmente na componente

curricular de Matematica, em funcéo disso reprovei logo no primeiro semestre do curso.

No inicio do ano de 2020 veio a pandemia, 0 COVID-19 é uma doenca infecciosa
causada pelo coronavirus SARS-CoV-2 e nos proximos dois anos seguintes 0 curso
passou de presencial para o ensino remoto. Eu tive muitas dificuldades em me adaptar,
no entanto essas foram superadas, me proporcionando uma experiéncia enriquecedora.
Foi nesse periodo de estudos remotos que pensei no meu projeto de intervencdo didatica

e pesquisa.

Apds o retorno das aulas presenciais no ano de 2022, e o inicio da componente
curricular de Estagio Supervisionado Obrigatorio, conversei com o Prof. Weimar Castilho
sobre a possibilidade de ser o meu orientador nessa pesquisa. Considero que foi muito
positiva essa experiéncia como professora/pesquisadora, que renderam alguns frutos.
Estamos finalizando um projeto de pesquisa com cadastro no setor de pesquisa do IFTO
— Campus Palmas. Participamos da 13° Jornada Cientifica — JICE com a apresentagdo em
formato de pdster, tivemos a oportunidade de apresentar alguns resultados obtidos na
intervencdo didatica, utilizando a plataforma Kahoot, como recurso avaliativo, sendo o

titulo do trabalho “Kahoot, ferramenta de ensino e avaliagdo no Ensino Médio”.

No inicio do ano de 2023 estamos findando a nossa pesquisa e fizemos a
submisséo dos resultados da nossa pesquisa na revista Ensino de Ciéncias e Tecnologia
em Revista — ENCITEC, com o titulo de “Um relato de experiéncia utilizando o Kahoot

como ferramenta de ensino e avaliacdo gamificada no primeiro ano do ensino médio”.


https://san.uri.br/revistas/index.php/encitec
https://san.uri.br/revistas/index.php/encitec

Ap0s essa breve apresentacdo de quem vos escreve, apresentaremos os resultados
desta pesquisa como Trabalho de Concluséo de Curso - TCC, como um dos pré-requisitos

para concluséo do curso de licenciatura em Fisica do IFTO — Campus Palmas.



RESUMO

A adogdo de novos métodos educacionais pode ser desafiadora, requerendo
alteracdes no ambiente escolar, investimentos em infraestrutura e formacao dos
professores. No entanto, h& mecanismos que ndo demandam grandes
empreendimentos, como a gamificacdo. Este trabalho relata uma experiéncia em
sala de aula com o aplicativo Kahoot, uma plataforma de gamificacdo online que
permite a elaboragédo de questdes em forma de quiz. O Kahoot foi utilizado como
jogo para aumentar a interagdo entre os estudantes e avalid-los na disciplina de
Fisica, especificamente sobre gravitacdo e satélites. O Kahoot foi conciliavel como
ferramenta didatica para avaliacdo nas atividades gamificadas, possibilitando
feedback imediato das respostas dos estudantes e proporcionando uma avaliacédo
dindmica e atraente.

Palavras-chave: ensino, Fisica, gamificagdo, kahoot.



ABSTRACT

The adoption of new educational methods can be challenging, requiring changes
in the school environment, investments in infrastructure, and teacher training.
However, there are mechanisms that do not require large undertakings, such as
gamification. This work reports on an experience in the classroom using the Kahoot
app, an online gamification platform that allows for the creation of quiz-style
questions. Kahoot was used as a game to increase interaction among students and
assess them in the discipline of Physics, specifically on gravitation and satellites.
Kahoot was found to be a compatible didactic tool for evaluation in gamified
activities, allowing for immediate feedback on student responses and providing
dynamic and engaging assessment.

Keywords: teaching, physics, gamification, kahoot.
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1 INTRODUCAO

No ano de 2020, em decorréncia da pandemia do novo coronavirus, professores,
estudantes e pais tiveram que adaptar sua abordagem ao processo de ensino-
aprendizagem. Devido a necessidade do distanciamento social, houve uma mudanca
abrupta das aulas presenciais para o formato remoto. Essa transi¢do forcada exigiu que 0s
professores desenvolvessem novas estratégias para manter o ensino em andamento,

usando tecnologias digitais, como mencionado por Cordeiro no trecho a seguir.

O relatério da Organizacdo para a Cooperacdo e Desenvolvimento Econdmico (OCDE),
propde aos lideres dos sistemas e organizac@es educacionais que desenvolvam planos para a
continuidade dos estudos por meio de modalidades alternativas, enquanto durar o periodo de
isolamento social, haja vista a necessidade de manter a educagdo das criangas, jovens e
adultos. Neste sentido, e com o intuito de manter as atividades educacionais durante o periodo
de isolamento social, muitas instituicdes adotaram o ensino remoto, no qual os educadores
tiveram que adaptar seus contetdos para o formato online (CORDEIRO,2020, p. 2).

Em funcdo do novo modelo de ensino (remoto), surgiram inameras dificuldades e
prejuizos educacionais, especialmente na rede publica de ensino brasileiro, entre elas
destacamos: o desafio de mudanca de novos paradigmas metodoldgicos na préatica de
ensino, situacdo precaria ao acesso a internet e a falta de habilidade digitais por parte de
alguns professores, além da falta de uma plataforma e/ou Ambiente Virtual de

Aprendizagem (AVA) nas escolas e treinamento para os professores.

No entanto, surgiram algumas ferramentas didaticas para facilitar o processo de
ensino-aprendizagem. Nesse contexto destacamos a gamificacdo, que nos Gltimos anos,
apresentou-se com potencial apropriado para a criagdo de novas experiéncias ligadas ao
cotidiano dos estudantes (FARDO, 2013; SILVA; SALES, 2018). Para Alves (2018):

[...] a gamificagdo abrange a utilizacdo de mecanismos de jogos para a resolucdo de
problemas e para a motivacao e o engajamento de um determinado publico. Para os autores
isso ndo significa, necessariamente, a participacdo em um jogo, mas a utilizagdo dos
elementos mais eficientes — como mecanicas, dindmicas e estética — para reproduzir os
mesmos beneficios alcancados com o ato de jogar (VIANNA et al., 2013 apud
BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014, p. 15).

Dessa forma, alunos e professores precisaram adaptar as praticas de ensino

remoto, que basicamente envolvem o uso de tablets, smartphones e computadores, e
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buscar novas estratégias para ajudar no processo de aprendizagem. De acordo com Mattar
(2010), o uso das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs) tem gerado
mudangas comportamentais na sociedade; dispositivos moveis com tecnologia,
especialmente smartphones, tém gradualmente dominado o mercado e se tornado cada
vez mais presentes nas casas, o que € um exemplo da transformacéo e influéncia de novos

habitos na sociedade contemporanea.

De acordo com os autores Rodriguez e Del Pino (2017), as TICs podem melhorar
0 processo de ensino-aprendizagem, além de aprimorar as formas de interacdo social,
comunicacdo e acesso a informacdo. A presenca das TICs na vida cotidiana dos
envolvidos na educacdo é inegavel, e, portanto, é imperativo que as escolas estejam
cientes dessas novas ferramentas e incluam os recursos digitais necessarios para melhorar

0 processo de ensino-aprendizagem dos alunos (SALES, 2018).

A utilizacdo de TICs na escola é uma ferramenta metodoldgica que facilita o
trabalho dos professores, mas & importante compreender que ela ndo substitui as
estratégias de ensino j& estabelecidas pelos objetivos escolares. As TICs incluem a
gamificacdo, que tem um grande potencial metodoldgico para promover a motivagdo dos
estudantes e seu engajamento em atividades escolares colaborativas (RODRIGUEZ; DEL
PINO, 2017). Isso ocorre porque a gamificacdo atrai os estudantes a novas descobertas,

guando eles sao desafiados ou provocados por suas caracteristicas proprias.

Studart (2015) destaca a gamificagdo, quando empregada no ensino, ndo deve
incluir apenas recompensas, mas, contemplar outros elementos importantes tais como as
narrativas, o feedback imediato, a interatividade, a autonomia, a competéncia e o
pertencimento ao grupo. Nesse sentido, Belloni e Gomes (2008) afirmam que o ato de
ensinar ¢ complexo, no entanto, é interessante utilizar a mediacdo de algum tipo de
instrumento de comunicagdo como complementacdo ou apoio a a¢do do professor em sua

interacdo pessoal e direta com os estudantes.

Neste trabalho, busca-se responder a seguinte pergunta: o Kahoot pode ser usado
como ferramenta avaliativa? Os objetivos deste artigo séo identificar o Kahoot como uma
ferramenta avaliativa no ensino de Fisica e apresentar suas possibilidades educacionais
para abordar o tema da Gravitagdo Universal. A motivacgao para realizar este trabalho com
essa ferramenta metodoldgica veio da experiéncia pratica dos pesquisadores durante o

curso de graduagdo em Licenciatura em Fisica, durante a disciplina de Estagio
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Supervisionado Curricular, na qual desenvolveram um projeto de intervencdo didatica

para uma turma de primeiro ano do Ensino Médio.

A estrutura deste relato € organizada da seguinte maneira: a se¢do 2 descreve 0
uso do Kahoot no ensino, enquanto a secdo 3 apresenta a metodologia desenvolvida. A
secdo 4 discute os resultados e as potencialidades do Kahoot como ferramenta de

avaliacdo gamificada e, por fim, a secdo 5 apresenta as consideracgdes finais.

1.1 O Kahoot

Os jogos tém a potencialidade para despertar certas habilidades, tais como trabalho
em grupo, senso de lideranca e respeito as regras, proporcionando a formacédo de novos
aprendizados. Durante a pandemia da COVID-19 alguns professores utilizaram de
plataformas gamificadas para auxiliar na dindmica do processo de ensino-aprendizagem.
Entre as TICs utilizadas no processo com gamificacdo, o Kahoot é o objeto de estudo
nesta pesquisa. De origem norueguesa, 0 Kahoot é uma plataforma digital, e nela é
possivel elaborar questdes e solicitar respostas com resultados em tempo real e 0 acesso
na versdo basica é gratuito, no entanto, existe a necessidade de conexdo a internet; o jogo
possibilita a elaboracdo do Quiz personalizado, contendo perguntas com duas ou até
quatro alternativas (FONTES et al., 2020).

O Kahoot é uma ferramenta recente, desenvolvida no ano de 2012 por Johan Brand,
a plataforma é baseada em games e tem como objetivo principal despertar a curiosidade
e envolvimento dos amantes por recursos digitais; ele € disponibilizado em quatro
modalidades: Quiz, Jumble, Discussion e Survey (BARRETO et al., 2020);
disponibilizado em dois enderecos eletrénicos, um para os docentes e outro para 0S
discentes. Para o professor utilizar é necessario acessar o endereco https://Kahoot.com/ e
realizar o cadastro no ambiente digital, ap6s fazer o login, terd acesso ao ambiente de
trabalho da plataforma, com acesso aos modelos disponiveis, bem como criar seus

préprios Quizes, como ilustra a Figura 1.

Para participar da atividade no Kahoot, os estudantes ndo precisam se cadastrar na
plataforma, apenas acessar o site https://Kahoot.it/. Em seguida, o professor fornecera um
cddigo PIN que deve ser inserido na tela do dispositivo utilizado pelos estudantes, como
celular, notebook, computador ou tablet. Depois disso, eles precisam se identificar com
seus nomes ou apelidos e aguardar a liberacdo do professor para iniciar a atividade
(FONTES et al., 2020).



20

1 Verdadeiro ou falso ¢J Tipo de pergunta
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Figura 1 — Ambiente de trabalho da plataforma. (Fonte: https://Kahoot.com/).

A atividade pode ser realizada individualmente ou em grupo, a decisdo cabe ao
professor. O jogo comeca quando todos os participantes sdo adicionados, em seguida as
perguntas sdo exibidas para todos visualizarem. O Kahoot apresenta opcGes de respostas,
e 0 tempo de resposta para cada pergunta é definido pelo professor, podendo ser de até
quatro minutos. A plataforma oferece diferentes tipos de pontuacéo, incluindo pontuacgéo
dupla e nenhuma pontuacdo, e também fornece uma classificacdo geral e individual para
os alunos, permitindo a avaliacdo de cada um deles. N&o é necessario que os estudantes
tenham uma conta na plataforma, basta acessar o site https://kahoot.it/ e inserir o codigo

PIN fornecido pelo professor para participar.

Durante a pandemia muitos estudantes ndo tinham acesso a computador, tendo
como Unico recurso para as aulas remotas o aparelho celular, com acesso a internet

limitado. Nesse sentido concordamos com Cordeiro (2020), ao afirmar que:

E importante certificar-se que os desafios s&o imensos, dentre eles, podemos destacar que as
ferramentas remotas precisam ter pardmetros de qualidade, para que tenham maior eficécia,
e que as desigualdades de acesso as tecnologias sdo enormes, haja vista que nem todas as
criangas tém computador ou tablete conectados a internet (CORDEIRO, 2020, p. 3).

Um dos grandes desafios dos professores nesse periodo de pandemia e aulas
remotas foi integrar os recursos tecnologicos ao contexto escolar: curriculo, ensino,
aprendizagem e avaliacdo. No entanto, a gamificagdo € um recurso tecnologico popular,
e vém ganhando notoriedade entre os professores, pois é uma ferramenta de facil
manipulacdo, que ndo demanda de instru¢es complexas para ser utilizada (FONTES et
al., 2020).
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Apesar da literatura apresentar pesquisas sobre o Kahhot aplicado ao ensino, vale
destacar que o uso dessa ferramenta em sala de aula ainda se encontra em fase
embrionaria, necessitando de mais pesquisas, para entdo, compreendermos o potencial
dessa plataforma como ferramenta avaliativa (COSTA; DANTAS FILHO; MOITA,
2017; CARDOSO et al., 2020; BARRETO et al., 2020; FONTES et al., 2020). Os

paragrafos a seguir destacam trabalhos que fundamentam os argumentos desta pesquisa.

Cavalcante, Sales e Silva (2018) exploraram o potencial do Kahoot como uma
estratégia de ensino gamificada com foco na avaliacdo. Eles realizaram um estudo
descritivo-exploratorio com estudantes do Ensino Médio de uma escola particular em
Fortaleza, Ceara. Para coletar dados, utilizaram um questionario de opinido com escala
Likert de cinco pontos. Os resultados mostraram que o Kahoot apresentou um grande
potencial como ferramenta de avaliagdo gamificada, permitindo feedback imediato,
pontuacdo e classificacdo instantdnea. Os autores concluiram que o uso adequado do
Kahoot em conjunto com o conhecimento do professor sobre gamificacdo pode tornar a

avaliacdo mais atraente, envolvente e prazerosa para 0s estudantes.

As autoras Santos e Dias (2020) repensaram algumas estratégias para o processo de
ensino-aprendizagem adequados a modalidade remota, devido a pandemia por COVID-
19, considerando essencial o desenvolvimento de atividades que contribuissem na
aprendizagem significativa e proporcionassem momentos prazerosos. Certas dos
beneficios propostos pela gamificacdo, desenvolveram atividades de avaliacdo formativa,
utilizando o Kahoot, visando o estudo dos numeros racionais, no &mbito de uma unidade
curricular na area dos Fundamentos da Matematica. Os resultados obtidos na pesquisa,
através das respostas dos estudantes as perguntas do Quiz, apontaram que 0s estudantes
possuem dificuldades nas operacGes com fragfes. Dessa forma, buscaram trabalhar o

conteido buscando a motivacéo, sem estimular a competitividade.

De acordo com Lopes (2021), frente aos novos desafios pedagdgicos ocasionados
pela pandemia, tornou-se possivel o uso das TICs para engajar e avaliar os estudantes.
Para isso, foi proposto o uso do aplicativo Kahoot! como parte do processo avaliativo das
disciplinas de Economia Politica, Economia, Comércio Exterior e Anéalise de Mercados
e Investimentos nos cursos superiores de Direito, Administracdo e Engenharia de
Producdo. O Kahoot permitiu tornar as aulas mais dindmicas e interativas, além de

possibilitar a avaliagdo dos conhecimentos em tempo real. Os estudantes se divertiram
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durante o processo avaliativo e relataram que a gamificacdo auxiliou na fixacdo do

conteudo de forma ludica.

Em um estudo conduzido por Castilho, Saraiva e Nogueira (2020), o Kahoot foi
proposto como uma ferramenta de avaliacdo para o ensino de Fisica, com o objetivo de
analisar a percepcao dos estudantes em relacdo a sua utilidade e capacidade motivadora.
O conteudo avaliado foi relacionado ao acidente radiologico com o Césio-137, ocorrido
em Goiania em 1987, e o publico da pesquisa foram estudantes do Ensino Médio em uma
escola pablica estadual em Palmas, TO. Os resultados indicaram que o uso do Kahoot foi
efetivo como uma ferramenta didatica para avaliar conceitos fisicos de forma atraente,

dindmica e ludica.

Ap0s os esclarecimentos relativos ao Kahoot, na préxima secéo, serdo apresentados
o0s aspectos metodoldgicos utilizados nesse trabalho.

2 METODOLOGIA

A presente pesquisa teve uma abordagem quantitativa e foi realizada como um
estudo de caso, utilizando o Kahoot como ferramenta de avaliacdo. Os dados foram
coletados por meio de um quiz na plataforma. A investigacdo foi conduzida em duas
turmas do primeiro ano do Ensino Médio Integrado do Instituto Federal de Educacao,
Ciénciae Tecnologia do Tocantins (IFTO), composta por um total de 66 estudantes, sendo
38 estudantes do curso de Informatica e 28 estudantes do curso de Administracdo. O
contetido focado foi Gravitagdo Universal e a metodologia de ensino foi dividida em duas
etapas: (1) ensino do contetdo e (2) avaliagdo, conforme descrito na Quadro 1. As acdes

didaticas foram conduzidas em quatro aulas de 50 minutos cada.

Quadro 1 — Cronograma de aplicacdo da atividade.

Encontro Temas Desenvolvidos

— Lei da gravitacdo universal;
— Constante de gravitagdo universal;
— Aceleragdo da gravidade;
— Forca peso.

Aulas 1 e 2: Apresentacdo do conteldo de Gravitagao

— Resolucdo de exercicios;
Aulas 3 e 4: Avaliagéo — Revisédo da aula anterior;
— Avaliacéo utilizando o Kahoot.

Fonte: Autores, 2023.
Antes da avaliagéo utilizando o Kahoot, foi realizada a corre¢do dos exercicios da
aula anterior e revisado o conteudo de Gravitacdo. A atividade avaliativa consistiu de oito

questBes sobre o contetdo de gravitacdo universal e foi realizada em duplas. Os
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estudantes tiveram em média dois minutos para responder cada questdo. As questdes da

avaliacdo estdo descritas na Quadro 2 a seguir.

Quadro 2 — Questdes trabalhadas na atividade.

Questdes trabalhadas na atividade
Questdo Enunciado Formato
A primeira lei de Newton afirma que: “Todo corpo continua em seu estado Verdadeiro
de repouso ou de movimento retilineo uniforme, a menos que seja ou
1 obrigado a mudar esse estado pela acéo de forca resultante aplicadas sobre Falso
ele.”
. - L . ) Verdadeiro
O sistema planetario heliocéntrico e um sistema onde o sol esta no centro ol
2 e 0s planetas giram em torno dele.
Falso
. S i x Verdadeiro
Os satélites estacionarios sdo aqueles que completam em drbita a rotagéo ou
3 ao redor do planeta no tempo de 24 horas.
Falso
x M. Opcdes a
4 Aequagdo F = G —Zm corresponde: pe
r marcar
O que podemos dizer da afirmagéo a seguir? “Entre duas particulas de
massas M e m existe um par de forgas de atracdo cuja intensidade é Verdadeiro
5 diretamente proporcional ao produto das massas e inversamente ou
proporcional ao quadrado da disténcia r entre elas.” Falso
6 A equagdo corresponde V = |2 = [££ Opgoes a
quag p {7 "7 marcar
7 A equagdo corresponde V, = ~/GMr Opgges a
quag P aT marcar
8 Qual é a principal aplicacdo do satélite estacionarios? Quiz

Fonte: Autores, 2023.
Antes de iniciar o desenvolvimento da atividade verificou-se o acesso a internet

para que houvesse um bom desempenho na utilizacdo do Kahoot em sala de aula. Em
seguida foram apresentadas as regras do jogo (o contrato didatico), esclarecendo as tarefas
a serem cumpridas, o tempo destinado para execuc¢éo, e os objetivos a serem alcancados.
Os estudantes utilizaram do aparelho celular e a professora/pesquisadora utilizou do

computador e projetor para apresentar as questoes.

A gamificagdo ao ser desenvolvida no ambiente escolar precisa ter regras claras,
para determinar os limites da agéo dos estudantes e como eles devem se comportar e agir
para cumprir a tarefa. Ficou estabelecido que cada pergunta teria um tempo determinado

para responder. Além disso, a pontuac&o iria variar de acordo com o tempo de resposta.
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Ao término da dltima aula, os estudantes avaliaram o uso do Kahoot, respondendo

individualmente um questionario no google forms.
3 RESULTADOS E DISURCOES

Na quarta e Ultima aula foi realizada a avaliacdo da aprendizagem, a qual teve a
finalidade de verificar de forma substancial e mensuravel as evidéncias do nivel de
aprendizagem dos estudantes; neste momento foi observado o entusiasmo dos estudantes,
mostrando uma das vantagens da utilizacdo da gamificagdo no ensino, pois tornou a
atividade mais atrativa, principalmente a interacdo dos estudantes com a professora. Para
Silva et al. (2014), a gamificacdo no contexto educacional como procedimento
metodoldgico é eficaz nas atividades avaliativas, pois as caracteristicas presentes nos

jogos tecnoldgicos estimulam a participacdo coletiva dos estudantes.

A seguir, apresentaremos os resultados das perguntas realizadas através do Quiz,
ilustrada no Grafico 1.

B Informatica [l Adiministracdo

80%
60%
40%

20%

0%

Acertos Erros

Gréfico 1 — Resultados gerais das turmas. (Fonte: Autores, 2023).

As duas turmas tiveram desempenho satisfatorio no Kahoot, com acertos acima de
70%, demonstrando engajamento na atividade e compreensdo do contetido de Gravitacdo
Universal. A cada questdo respondida, houve discussdes sobre o assunto entre as duplas,
0 que fomentou um entusiasmo interativo na turma para acertar as questdes, e todos
participaram da atividade avaliativa. Castilho, Saraiva e Nogueira (2020) observaram que
a interacdo entre os estudantes em cada questdo promoveu breves debates, que resultaram
em consenso para a resposta correta, e também perceberam a euforia na comemoragéo ao

acertarem as respostas.
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No total, 19 duplas da turma de Informatica participaram da atividade, das quais
duas nao conseguiram conclui-la. Quatro duplas responderam 100% das questdes

corretamente, enquanto as demais responderam mais de 60% das perguntas corretamente.

Na turma de Administracdo, 14 duplas participaram, sendo que apenas uma delas
acertou metade da pontuacéo geral. Duas duplas responderam 87%, sete duplas acertaram
75% e quatro duplas acertaram 62%. No geral, todas as duplas conseguiram realizar a
atividade, mas duas ndo conseguiram responder todas as perguntas no tempo estipulado,
0 que pode ter ocorrido por falta de assimilacdo do contetdo, dificuldades operacionais

com 0 jogo Ou nervosismo.

A utilizacdo do Kahoot como uma ferramenta de avaliacdo permitiu aos estudantes
competirem entre si e despertarem o interesse em participar, incentivando-os a buscar
conhecimento para ter um melhor desempenho no jogo. Isso destaca a importancia da
gamificacdo como uma estratégia para tornar o processo de ensino-aprendizagem mais
dindmico e atraente. Segundo Fardo (2013), o Kahoot é uma ferramenta derivada da
popularizacdo dos jogos, que estimula a motivacdo e o aprendizado na resolucdo de
problemas, sendo especialmente Util na aplicacdo de atividades avaliativas no contexto
escolar. O Gréfico 2 apresenta uma comparacdo dos acertos de cada questdo entre as

turmas de Informatica e Administracao.
B Informatica [l Adiministragéo
100%
75%
50%

25%

0
" Questdo 1 Questdo 2 Questdo 3 Questdo 4 Questdod Questdo 6 Questdo 7 Questdo 8
Gréfico 2 — Percentual geral de acertos para cada questdo. (Fonte: Autores, 2023).
O Gréfico 2 apresenta o desempenho geral nas questdes, sendo que as questdes 1,
2 e 5 foram as que obtiveram maior nimero de acertos, com resultados ligeiramente
superiores para a turma de Administragdo. Por outro lado, as questdes 3, 6 e 8 foram as
que tiveram menor nimero de acertos, indicando a necessidade de revisdao em tdpicos

especificos do conteudo. Fardo (2013) destaca que atividades de gamificacdo no ensino
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permitem abordar o contetdo didatico de forma diferente, oferecendo novas

oportunidades para 0 sucesso na aprendizagem.

Considerando as notas dos participantes, pode-se afirmar que uma parcela
significativa dos estudantes obteve sucesso, com quase 80% de acertos. Com base nas
metas estabelecidas pelo Quiz, podemos considerar que os estudantes alcancaram o
objetivo proposto por esta pesquisa. A utilizacdo do Kahoot como ferramenta avaliativa
e para aquisi¢cdo do conhecimento sobre Gravitagdo Universal foi uma atividade que

envolveu os participantes em experiéncias critico-reflexivas.

Apbs a conclusdo da atividade avaliativa utilizando o Kahoot, foi aplicado um
questionario com quatro perguntas para avaliar a opinido dos estudantes em relacdo ao
uso da ferramenta como método de avaliacdo. As respostas foram dadas numa escala de
Likert(um modelo questionario usado em pesquisas de opinido e de satisfacdo), com notas
de 1 a 5, onde a nota minima representava insatisfacdo e a nota maxima representava

satisfacdo total.

Obter feedback dos estudantes ao final da aplicacdo do Kahoot é fundamental para
avaliar a eficacia desse recurso tecnoldgico no processo de ensino-aprendizagem e na
aquisicdo de conhecimento pelos alunos. Bessa e Silva (2017) destacam que 0s jogos
podem ter diferentes objetivos avaliativos, como diagndéstico, formativo e somativo,
dependendo do momento em que sdo aplicados, e que tanto alunos quanto professores
sdo participantes ativos desse processo. Portanto, avaliar o uso do jogo ao final do
processo é crucial para compreender a sua contribuicdo para o aprendizado dos
estudantes. O retorno obtido por meio dos questionarios forneceu informacdes valiosas

sobre a percepcao dos estudantes em relacdo ao uso do Kahoot.

A seguir mostraremos os resultados da avaliagdo dos participantes com a
plataforma utilizada nesta atividade, no Gréfico 3.
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Nota 1

Nota 3

Nota 4

Nota 5

Gréfico 3 — Avaliacdo da plataforma feita pelos estudantes, notas de 0 a 5. (Fonte: Autores, 2023).

O Gréfico 3 apresenta a opinido dos estudantes sobre o uso do Kahoot como
ferramenta avaliativa, avaliada na escala de Likert. A maioria dos estudantes,
correspondendo a 71,1%, atribuiu a nota maxima (cinco) para a plataforma, enquanto
20% dos estudantes deram nota quatro, 4,4% avaliaram com a nota trés e apenas 2,2%
deram nota um. Isso indica que o Kahoot foi aprovado pela maioria dos estudantes como
uma ferramenta de avalia¢&o no ensino de Fisica e que suas experiéncias foram positivas.
Segundo Ralston (2017), o Kahoot € uma ferramenta didatica que permite o envolvimento
dos estudantes durante as aulas e € capaz de avaliar o conhecimento e habilidades de

modo formativo e processual em conhecimentos especificos.

O Gréfico 4 apresenta as respostas dos estudantes com relagdo a suas experiéncias
com a plataforma.

Nota 2

Nota 5

Nota 4

Gréfico 4 — Como foi a experiéncia com a plataforma. (Fonte: Autores, 2023).
Utilizando a escala de Likert, os estudantes avaliaram sua experiéncia com a
plataforma e o Gréafico 4 ilustra as notas atribuidas. Observa-se que 2,2% dos estudantes

avaliaram com nota dois, 53,3% com nota quatro e 44,4% com nota cinco. Essas respostas
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indicam que os participantes se interessaram pela atividade, gerando interacdo entre 0s
discentes e o docente, o que proporcionou aprendizagem de forma divertida. Esse
resultado corrobora com o que Cardoso et al. (2020) afirmam, ou seja, que 0 uso do
Kahoot como atividade avaliativa estimula o trabalho em equipe, a dinamicidade e o
desenvolvimento de habilidades, que sdo essenciais para o desenvolvimento cognitivo

dos estudantes.

Posteriormente, os estudantes foram questionados sobre o seu nivel de
envolvimento com o jogo, na avaliagdo dos conceitos de Fisica, utilizando a escala de

Likert. Os resultados estdo apresentados no Grafico 5 abaixo.

Nota 3

Nota 4

Nota 5

Graéfico 5 — O nivel de envolvimento. (Fonte: Autores, 2023).
Os resultados indicaram que 2,2% dos estudantes avaliaram o envolvimento com
a dindmica avaliativa com a nota trés, 44,4% com a nota quatro e 53,4% com a nota cinco.
Os resultados obtidos corroboram com Ralston (2017), que destaca o Kahoot como uma
ferramenta de gamificagdo que contribui significativamente para o processo de ensino-
aprendizagem e pode ser aplicada em diversas areas do conhecimento para avaliagdo

formativa do conhecimento individual.

O envolvimento pleno dos estudantes nas atividades escolares é fundamental, mas
nem sempre € facil para os professores alcancar esse objetivo. Nesse sentido, 0 uso do
Kahoot pode ser uma ferramenta valiosa para estimular o envolvimento dos alunos.
Segundo Cardoso et al. (2020), a adogéo de novas tecnologias pelos professores pode ser
uma excelente oportunidade para aumentar o envolvimento e a dedicacdo dos estudantes,

contribuindo positivamente para o seu desenvolvimento integral.
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Para avaliar o uso do Kahoot, apresentamos nos Graficos 6 e 7 as respostas dos
estudantes. E evidente que o Kahoot tem caracteristicas positivas que geram interacéo e
estimulam os alunos a se familiarizarem com os conteldos propostos pelo Quiz com
antecedéncia. As respostas dos Gréaficos 6 e 7, indicam que a gamificacdo é uma excelente
ferramenta avaliativa, pois permite a interacdo digital dos estudantes com os contetdos
apresentados pelos professores, de maneira dindmica e divertida, tornando a pratica de

ensino mais agradavel.

Essa afirmacé&o é corroborada por Fargo (2013), que argumenta que 0s jogos podem
melhorar a experiéncia dos estudantes no contexto educacional, promovendo a aquisicao
de conhecimento. Vale destacar que a incorporacdo da gamificacao serviu para motivar e
estimular a cooperagdo mutua dos estudantes no processo avaliativo, o que é essencial no

contexto escolar, onde o professor precisa validar a assimilacdo dos conteudos pelos

estudantes.
Nzo
8,9%
Sim
91,1%
Gréfico 6 — A experiéncia foi produtiva? (Fonte: Autores, 2023).
N&o
2,3%
Sim
97, 7%

Grafico 7 — Gostaria de repetir a atividade? (Fonte: Autores, 2023).
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Com o advento do periodo pds-pandemia, € necessario repensar 0os métodos e
instrumentos de avaliacéo tradicionais para atender as demandas atuais. A incorporacao
da tecnologia na educacéo pode ser um catalisador para o desenvolvimento educacional
dos estudantes, conforme afirmado por Cordeiro (2020).

Nesse sentido, o Kahoot se apresenta como uma ferramenta viavel para o processo
de avaliacdo da aprendizagem. Além disso, a plataforma oferece um relatorio completo
com o desempenho individual de cada estudante ao final das atividades, permitindo que
as atividades sejam realizadas sem comprometer o tempo de aula do professor ou a carga

horéaria da disciplina.
4 CONSIDERACOES FINAIS

Ap6s andlise, foram identificados alguns fatores cruciais para a aplicacdo de
atividades gamificadas no contexto escolar, tais como: uma estrutura fisica adequada,
conexdo a internet rapida e dispositivos eletrdnicos para os alunos. Além disso, a
limitacdo da carga horaria das aulas e a utilizacdo dos smartphones para fins educacionais

também séo considerados.

Apesar dessas dificuldades, € inegavel que as atividades gamificadas oferecem
indmeros beneficios para a turma. Destaca-se a multifuncionalidade da plataforma
Kahoot como uma ferramenta de avaliacdo, que proporciona todos 0s mecanismos
necessarios para a execucao de atividades avaliativas individuais ou em grupo, tornando
as praticas avaliativas menos cansativas e estressantes. Além disso, a atividade foi
significativa para os estudantes, pois associaram diversdo e aprendizagem a disciplina de
Fisica. A maioria dos alunos aderiu a atividade e todos demonstraram interesse em repeti-
la. Em concluséo, a atividade do Kahoot foi validada como uma ferramenta didatica de
avaliacdo no ambiente educacional, que pode ser utilizada para avaliar os contetdos de

Gravitagcdo Universal.
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APENDICE A. DECLARACAO DO PIBC

& MINISTERIO DA EDUCAGAO
SECRETARIA DE EDUCAGAQO TECNOLOGICA
‘ INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAQ, CIENCIA E TECNOLOGIA DO TOCANTINS

Campus Palmas

DECLARACAO

Declaramos para os devidos fins que Cristina Marques Rodrigues, CPF
070.627.061-40, RG 1268851 - SSP/ TO, residente a Setor Luzimangues,
Luzimangues, Porto Nacional-TO é aluno(a) do curso 030 - Licenciatura em Fisica
(Campus Palmas), matricula N° 20191010300367 e participa como membro do
projeto de pesquisa "KAHOOT, FERAMENTA DE APOIO DENTRO DO ENSINO
MEDIO" no EDITAL DE FLUXO CONTINUO PARA INSTITUCIONALIZACAO DE
PROJETOS DE PESQUISA, com carga horaria semanal de 12 horas, no periodo
entre 07/11/2022 e 18/12/2023. sob a orientacdo do(a) pesquisador(a) Weimar
Silva Castilho.

Palmas, 9 de Maio de 2023.

Este documento fol emitido pelo SUAP Para comprovar sua autenticidade, acesse hitp:lisuap.ifto.edu.bricomum/autenticar documento/
Cédigo de Autenticagiio: 2ccadd - Tipo: Declaragio de Participacho - Data da Emissiio: 09/05/2023
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APENDICE B. E-MAIL SUBMISSAO ENCITC.

M

[ENCITEC ] Agradecimento pela submissao

1 mensagem

Joao Carlos Krause <portaisuri@san.uri.br> ter, 9 de mal. de 2023 as 8:19 AM
Para: Cristina Marques Rodrigues <cristina.rodrigues@estudante.ifto.edu.br>, Evaneide de Brito Feitosa
Aguiar <evaneide.aguiar@ifma.edu.br>

0la,

Weimar Silva Castilho submeteu o manuscrito, “UM RELATO DE EXPERIENCIA UTILIZANDO O
KAHOOT COMO FERRAMENTA DE ENSINO E AVALIAGAO GAMIFICADA NO PRIMEIRO ANO DO
ENSINO MEDIO" ao periddico Ensino de Ciéncias e Tecnologia em Revista - ENCITEC .

Se vocé tiver alguma duvida, entre em contato conosco. Agradecemos por considerar este periédico
para publicar o seu trabalho.

Jodo Carlos Krause

Ensino de Ciéncias e Tecnologia em Revista - ENCITEC

Aviso:

0 uso deste a-mail € para fins institucionals & se dinge exclusivamente ao(s) seu(s) destinatério(s), podendo contar informacdes e
documentos confidenciais protegidos por lel e pedo sigllo de correapondéncia, £ vedado seu compartiihamento sem o
consentimento do remetante. Caso néo seja o efativo destinatario, excluz-o & seu(s) anexo(s) & notifique o remetente.

Notice:

The use of this emanl Is for Institutiona! purposes and is directed exciusively to its recipient(s), and may contain confidential information
and documents protected by law and by the secrecy of correspondence. The sharing of this message and its attachments without the
sender's conseént is forbidden. In case you are not the effective recipiant, defate it and Its attachment(s) and notify the sender.
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APENDICE C . E-MAIL PARTICIPACAO JICE.

M

Trabalhos Aceitos para Apresentagao na 13? JICE - Consulte o tipo de
apresentagao

1 mensagem

Coordenacgao de Pesquisa <coord.pesquisa@ifto.edu.br> sex., 4 de nov. de 2022 as 12:26 PM
Cco: cristina rodrigues@estudante ifto.edu.br

Prezado(a)s pesquisadore(a)s e extensionista(s),

Chegou a hora de apresentar o seu trabalho na 13" Jornada de Iniciagao Cientifica e Extenséo (JICE)
do Instituto Federal do Tocantins.

Atengdo! Consulte se o seu trabalho foi aceito para apresentacao oral ou apresentacio em poster,

acesse: hitp://www.ifto.edu.br/ifto/jice/13jice/documentos/trabalhos-aprovados-13-jice pdf/view.

As apresentagoes orals acontecem presencialmente no campus Palmas, dia 16/11 - 09h as 12h,
A critério, o apresentador pode preparar sua apresentagao conforme o Modelo de Apresentagdo Oral,
disponivel em: hitp://www.ifto.edu br/ifto/jice/13jice/documentos/modelos-para-apresentacao.

As apresentagoes em poster acontecem presencialmente no campus Palmas, dia 17/11 - 0Bh as
12h;

E de responsabilidade dos autores a confecgdo do poster, o modelo de Poster esta disponivel em:
http://www.ifto.edu br/ifto/jice/13jice/documentos/modelos-para-apresentacao.

E obrigatéria a inscrigio de todos os autores dos trabalhos no evento como pelo link:
hitp.//identidade.ifto.edu.br/;

Atenciosamente,

Coordenagao de Suporte ao Pesquisador

Diretoria de Pesquisa e Pos-graduagao

Pré-reitoria de Pesquisa, Pés-graduagédo e Inovagdo

Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins

http://www.ifto.edu.br/ifto/jice/13jice/documentos/trabalhos-aprovados-13-
jice.pdf/view
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ANEXO A - ATA DA REUI\LIAO DA BANCA EXAMINADORA DA DEFESA
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO SUPERIOR DE LICENCIATURA
EM FISICA.

Ministério da Educagdo
Secretaria de Educacdo Profissional e Tecnolégica
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologla do Tocantins

ATA 05/2023 DA REUNIAO DA BANCA EXAMINADORA DA DEFESA DO TRABALHO DE
CONCLUSAO DE CURSO SUPERIOR DE LICENCIATURA EM FISICA

Aos seis dia(s) do més de junho de dois mil e vinte e trés, as nove horas, por meio da
videoconferéncia https://meet.google.com/cqx-mmfw-tqb, reuniu-se a Banca
Avaliadora sob a presidéncia do professor do IFTO Doutor Weimar Silva Castilho,
do professor Mestre Humberto José Gama da Silva na qualidade de
primeiro avaliador e do professor Mestre Francisco Romero Araujo Nogueira na
qualidade de segundo avaliador, para, em sessdo publica, procederem a avaliagdo do
Trabalho de Conclusdo de Curso da estudante CRISTINA MARQUES RODRIGUES
apresentado como requisito parcial para a conclusdo do Curso Licenciatura em
Fisica, de acordo com a Resolugdo n® 51/2016/CONSUP/IFTO, que regulamenta a
Elaboracdo e a Apresentagdo de Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC). O presente
TCC tem como titulo: “UM RELATO DE EXPERIENCIA UTILIZANDO O KAHOOT COMO
FERRAMENTA DE ENSINO E AVALIACAO GAMIFICADA NO PRIMEIRO ANO DO
ENSINO MEDIO", desenvolvido sob a orientagio do Professor Doutor Weimar Silva
Castilho. A sess3o foi aberta pelo presidente da Banca Avaliadora, que fez a
apresentacdo formal dos demais membros. A palavra foi concedida a autora do
projeto que, em dezessete minutos procedeu a apresentagdo do trabalho.
Terminada a apresentacdo, cada membro da Banca Avaliadora fez as suas arguicoes
a autora, tendo-se adotado o sistema de didlogo sequencial. Terminada a fase de
arguicdo, procedeu-se a avaliacdo da defesa do projeto de TCC. Apos a avaliagao pela
Banca Avaliadora, considera-se o projeto APROVADO, conforme recomendacoes
constantes das observacbes ao fim deste documento, tendo a estudante o prazo
maximo de quinze dias (teis para conclusdo do processo com as corregdes
recomendadas para que o TCC seja considerado APROVADO. Caso ndo cumprido o
disposto, o TCC serd considerado REPROVADO, encerrando-se este processo de
avaliacdo. Apos a apresentacao, a estudante CRISTINA MARQUES RODRIGUES obteve
a nota 9,5, condicionado a entrega das corregdes solicitadas pela Banca Avaliadora.
A conclusdo do processo dar-se-a quando da entrega da versdo definitiva do projeto,
atestada pelo Orientador ao Professor Supervisor de TCC. Cumpridas as
formalidades de pauta, as dez horas e vinte minutos a presidéncia da mesa encerrou
a sessdao e, para constar, eu, Ademar Paulo Junior, secretdrio(a) ad hoc, lavrei a
presente ata que, depois de lida e aprovada, sera assinada eletronicamente pelos
membros da Banca Avaliadora.

OBSERVACOES:
Prof. Dr. Weimar Silva Castilho
Presidente

Prof. Me. Humberto José Gama da Silva
AvmlBladawcla o
hitps:iisel. o edu. brlsed'controlador php Zacac=documento_imprimie_web&acao_ongem=arvore_visualizarfid _documento=22041028infra_seste



0423, 08:10 SEINFTO - 2015362 - Ata Banca Examinadora Defesa TCC
AVAllduOT|d) L

Prof. Me. Francisco Romero Araujo Nogueira
Avaliador(a) 2

——
Seil Documento assinado eletronicamente por Welimar Silva Castilho, Servidor, em
o fﬂ 06/06/2023, as 09:48, conforme hordrio oficial de Brasflia, com fundamento no

eletrénica art. 69, § 1°, do Decreto n® 8,539, de 8 de oytubro de 2015,

Seil Documento assinado eletronicamente por Francisco Romero Araujo Nogueira,
- - & Servidor, em 06/06/2023, as 10:07, conforme horédrio oficial de Brasilia, com
fundamento no art. 69, § 12, do Decreto n® 8.539, de B de outubro de 2015.

SE——

Seil Documento assinado eletronicamente por Humberto Jose Gama da Silva,

* () | coordenador, em 06/06/2023, 3s 12:30, conforme horario oficial de Brasilia, com
eletrdnica fundamento no art. 6%, § 19, do Decreto n® 8.539, de 8 de outubro de 2015,

JL A autenticidade deste documentos pode ser conferida no  site
¥ acao=documento conferirfld orgao acesso externo=0, Informando o cédigo
3 verificador 2015362 e o cddigo CRC 7599DAAA.

Quadra 310 Sul, Lo 5, 5/n, esquina com a Avenida NS 10 - Plano Diretor Sul — CEP 77.021-090
Palmas/TO — {63) 3236-4000
portal.ifto.edu.br — reltorla@ifto.edu.br

Referéncla: Processo n® 23236.012427/2023-97 SEI n® 2015362
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ANEXO B - DECLARACAO DE AUTORIA DO TRABALHO

Ministério da Educagio
Secretana de Educagdo Profissional e Tecnologica
Instituto Federal de Educagio, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins

DECLARACAO DE AUTORIA DE TRABALHO

(Lein®9.610, de 19.02.98, que altera, atualiza e consolida a Legislagio sobre Direitos Autorais,
publicada no D.O.U. de 20.02.98, Se¢do I, pag. 3).

Discente: Cristina Marques Rodrigues
Orientador(a): Prof. Dr. Weimar Silva Castilho
Coorientador(a) (Se houver):

Titulo do trabalho: UM RELATO DE EXPERIENCIA UTILIZANDO O KAHOOT COMO
FERRAMENTA DE ENSINO E AVALIACAO GAMIFICADA NO PRIMEIRO ANO DO
ENSINO MEDIO

Declaro para os devidos fins que o Trabalho de Conclus@o de Curso — TCC atende as
normas técnicas e cientificas exigidas na elaboragdo de textos previstas no REGULAMENTO DE
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO (TCC) DOS CURSOS DE GRADUACAO
PRESENCIAIS DO IFTO. As citagdes e parafrases estdo indicadas e apresentam a origem da ideia
do autor com as respectivas obras e anos de publica¢do. Caso ndo apresentem estas indicagdes, ou
seja, caracterize crime de plagio, estou ciente das implicagdes legais decorrentes desse ato.

O Cadigo Penal em vigor, no capitulo que trata dos crimes contra a propriedade intelectual,
dispde sobre o crime de violagdo de direito autoral:

Art. 184. Violar direitos de autor e os que lhe sdo conexos:

Pena — detengao, de 3 (trés) meses a 1 (um) ano, ou multa.

§ 1° Se a violagdo consistir em reprodugdo total ou parcial, com intuito de lucro direto ou
indireto, por qualquer meio ou processo, de obra intelectual, interpretag¢do, execugdo ou fonograma,
sem autorizag¢do expressa do autor, do artista intérprete ou executante, do produtor, conforme o caso,
ou de quem o represente:

Pena — reclusdo de 2 (dois) a 4 (quatro) anos, e multa.

$ 2° Na mesma pena do § 1° incorre quem, com intuito de lucro direto ou indireto, distribui,
vende, expoe a venda, aluga, introduz no Pais, adquire, oculta, tem em deposito, original ou copia de
obra intelectual ou fonograma reproduzido com violagdo do direito de autor; do direito de artista
intérprete ou executante ou do direito do produtor de fonograma, ou, ainda, aluga original ou cépia
de obra intelectual ou fonograma, sem a expressa autorizagado dos titulares dos direitos ou de quem
os represente.

Declaro, ainda, ser de minha autoria e de minha inteira responsabilidade o texto apresentado
no Trabalho de Conclusdo de Curso.

Palmas-To, 13 / Junho /2023
Local e data

A

Assinatura do(a) Estudante




ANEXO C - TERMO DE AUTORIZACAO PARA DIVULGACAO.

Ministério da Educagio
Secretaria de Educagdo Profissional e Tecnoldgica
Instituto Federal de Educagdo, Ciéneia e Teenologia do Tocantins

TERMO DE AUTORIZACAO PARA DIVULGACAO
1) Identificagiio do autor/trabalho:

Autor: Cristina Marques Rodrigues

RG: 1.268.851 CPF: 070.627.061-40 Telefone:(63) 9 9296-2595

E-mail: Matricula: 2019101030036-7
cristina.rodngues@estudante.ifto_edu_br

Titulo: UM RELATO DE EXPERIENCIA UTILIZANDO O KAHOOT COMO

FERRAMENTA DE ENSINO E AVALIACAO GAMIFICADA NO PRIMEIRO ANO DO

ENSINO MEDIO

Orientador: Prof. Dr. Weimar Silva Castilho

Coortentador:

Curso/ Programa: Licenciatura em Fisica

Campus: Palmas Data da Defesa:06-06-2023
2) Tipo de documento:
( x) Trabalho de conclusdo de curso de graduagio (TCC) (x ) Artigo cientifico
( ) Trabalho de conclusdo de curso de especlizagdo (TCCE) ( ) Projeto de Pesquisa
( ) Dissertagdo
() Tese

3) Quanto & disponibilizacio do documento: Liberaciio para publicacio:
Na qualidade de titular dos direitos de autor da publicagdo, autorizo o IFTO a disponibilizar o

conteddo na Biblioteca Digital e/ou Repositrio Institucional, sem ressarcimento dos direitos
autorais, de acordo com a let n*9610/98, o texto integral da obra acima citada, conforme  permissdes
assinaladas, para fins de leitura, impressdo ¢/ou download, a titulo de divulgagiio da  produgio

cientifica brasileira, a partir desta data.

Palmas-TO, 13/ Junha / 2023
Local ¢ data

Assinatura'do A
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