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Uso do kahoot como recurso tecnolégico educacional para abordagem do tema apicultura no
curso técnico em agropecuaria

Mateus Gongalves Silva !, Marcelo da Silva Aratjo !

Wmatheus.goncalves2102 @ gmail.com.Instituto Federal da Paraiba/Departamento de P6s-Graduagio em
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Resumo

As tecnologias digitais possibilitam, no ambiente escolar, a aprendizagem de forma dinamizada e atraente,
favorecendo a construcdo positiva do conhecimento pelos discentes em diferentes contetidos e disciplinas,
inclusive das disciplinas técnicas do itinerdrio formativo de educacio profissional. A gamificagdo através do
Kahoot apresenta-se como recurso tecnoldgico digital que promove a efetiva assimilagdo de diversos
contetidos em disciplinas da BNCC, podendo desempenhar o mesmo potencial em contetidos de disciplinas
técnicas como Apicultura. Nesse contexto, foi desenvolvida e aplicada uma intervencio pedagdgica de Quiz
Online, através do Kahoot, sobre a temdtica apicultura para alunos do curso técnico em agropecudria e avaliado
o seu potencial como alternativa de recurso tecnoldgico educacional. Os alunos realizaram a atividade de game
através de uma aula interativa no Google Meet e, posteriormente, responderam a um questiondrio
disponibilizado no Google Forms. Na avaliacdo da ferramenta, os alunos responderam que o Kahoot apresenta
potencial didatico pedagdégico para ser utilizado como recurso digital educacional para abordagem do conteido
de apicultura no ensino técnico profissional de agropecudria, uma vez que este instrumento promoveu uma
melhor abordagem do contetido, aprendizado, dinamizacdo, raciocinio, atratividade e competicao.

Palavras-chave: Metodologia ativa. Quiz. Abelhas. Aprendizagem.

Abstract

Digital technologies enable, in the school environment, learning in a dynamic and attractive way, favoring the
positive construction of knowledge by students in different contents and disciplines, including the technical
disciplines of the training itinerary of professional education. Gamification through Kahoot presents itself as
a digital technological resource that promotes the effective assimilation of different contents in BNCC subjects,
being able to play the same potential in contents of technical subjects such as Beekeeping. In this context, a
pedagogical intervention of Quiz Online was developed and applied, through Kahoot, on the beekeeping theme
for students of the technical course in agriculture and evaluated its potential as an alternative educational
technological resource. The students performed the game activity through an interactive class on Google Meet
and, later, answered a questionnaire made available on Google Forms. In the evaluation of the tool, the students
answered that Kahoot presents pedagogical didactic potential to be used as a digital educational resource to
approach the content of beekeeping in the professional technical education of agriculture, since this instrument
promoted a better approach to the content, learning, dynamization, reasoning, attractiveness and competitive.

Keywords: Active methodology. Quiz. bees. Learning.

novas necessidades da sociedade atual

(HABOWSKI; ANDRADE, 2020).

1 Introducao

Sob a perspectiva histérica da educagio brasileira,
observa-se que o pais, ao longo dos anos, vem
desenvolvendo grandes mudangas no que concerne ao
curriculo da educacdo basica. O atual Novo Ensino
Médio, instituido pela Lei n® 13.415/2017, dltima,
mais nova e considerada a altera¢ao de maior impacto
no sistema educacional do pafs, vem sendo
gradativamente implantada nos estados brasileiros,
com o objetivo declarado de flexibilizar o curriculo
do referido nivel de ensino e, com isso, preencher
lacunas provenientes do mundo globalizado e das

O principal aspecto de mudanga instituido € a
implantagdo de um novo e flexivel curriculo, e o
estudo em tempo integral, destinando cerca de 1.800
horas ao cumprimento da Base Nacional Comum
Curricular do Ensino Médio (BNCC), e mais 1.400
horas de flexibilizacdo. Estas ultimas devem ser
distribuidas em cinco itinerdrios formativos. Dentre
estes, estd o de formacdo técnico-profissional, que
visa a preparagdo do jovem para o mundo do trabalho,
através da oferta de cursos técnicos de nivel médio
(MEC/BNCC, 2022).
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A oferta de cursos técnicos no ambito da educacio
basica oportuniza a contratagdo de professores com
graduacdo de nivel superior de tecnologia e
bacharelado. Tal fator acarreta a necessidade de
aperfeicoamento pedagdgico, a qual geralmente nao é
vista em graduacdes divergentes das licenciaturas.

A procura pelo aperfeicoamento docente em
Educacgdo Profissional e Tecnolégica (EPT) busca
suprir essa demanda, qualificando estes professores
para a inclusdo de tdticas inovadoras no processo de
ensino-aprendizagem. Estas titicas t€ém por objetivo
a melhoria no desempenho didatico desses docentes
e, consequentemente, O maior empenho e
engajamento dos discentes na aprendizagem dos
contetidos técnicos abordados.

Salienta-se ainda a situag¢do de aulas remotas, no
cendrio pandémico mundial, que contribuiu
negativamente no meio académico, inclusive durante
o processo de implantagdo de cursos técnicos no
sistema educacional do estado da Paraiba.

Como alternativa para esses problemas, os
professores tém estudado e aplicado cada vez mais
tecnologias educacionais digitais em suas aulas. Ha,
inclusive, dentre estas tecnologias, aquelas que
envolvem contetidos relacionados as disciplinas
técnicas, pois se acredita que possam estimular o
aprendizado de forma inovadora e dindmica.

Em anidlise da produgdo cientifica sobre o assunto
(FAVERO; POSSEL, 2017; NOGARO; CERUTTI,
2016; SASSAKI, 2015), evidenciaram estudos que
comprovam que o exercicio docente, praticado
através de meios didaticos inovadores, como o uso de
tecnologias digitais, promove, na assimilacdo dos
conteddos abordados, o maior empenho, interacio e
dindmica entre os estudantes. Ademais, a insercao de
tecnologias digitais como recurso vinculado ao
ensino se caracteriza como metodologia interativa.!

O constante crescimento e inovacdo das
tecnologias tém contribuido de forma exponencial
para o acesso rapido a informacdo e o
desenvolvimento de atividades no ambito do trabalho
ou de estudo (SILVA; MANGUEIRA, 2018). Esses
recursos disponiveis devem ser utilizados da melhor
forma para gerar beneficios a sociedade, inclusive no
ambito da educacao brasileira, a qual vem sofrendo
alteragdes no sistema educacional e consequéncias
devido a pandemia do COVID-19.

"' A metodologia interativa é um processo hermenéutico-
dialético que facilita entender e interpretar a fala de autores
sociais no seu contexto. Tem por objetivo condicionar uma
visdo sistémica de estudo (OLIVEIRA, 2005).

2 Sociedade em que o conhecimento € a informagdo se
tornaram o0s recursos estratégicos e os agentes

Diante do cendrio problemédtico e da necessidade
de readaptagiio a nova sociedade do conhecimento?, é
necessdrio refletir sobre estas novas formas de
produzir conhecimentos. Uma das tendéncias
metodoldgicas educativas inseridas no meio das
tecnologias digitais € o uso da gamificagao, através da
plataforma Kahoot, para promocdo de um meio
didatico educativo (SILVA; MANGUEIRA, idem).

Conforme Mello e Cunha (2021), a gamificagdo
consiste no uso de jogos em outras atividades que ndo
sejam inteiramente relacionadas ao entretenimento.
Com relagdo ao Kahoot, segundo Silva e Mangueira
(idem), este se trata de uma ferramenta online que
permite a realizag@o de atividades interativas entre os
alunos e o professor, obtendo-se, em tempo real,
feedback, resposta e contributo de diversas pessoas
em grupo (através do uso de um dispositivo digital e
aulas remotas por aplicativos como Google Meet).
Essa tecnologia detém potencial para ser utilizada
como meio digital para o ensino de contetidos, como
é o exemplo de Apicultura do curso Técnico em
Agropecudria.

A apicultura é wuma importante atividade
agropecudria. Ela traz diversos beneficios e produtos
a sociedade, como o mel, pdlen, prépolis e servicos
de polinizagdo para plantas nativas e cultivos de
interesse agricola (SILVA et al., 2021; WOLOWSKI
et al., 2019).

Devido a falta de conhecimento por parte dos
alunos que ingressam no ensino médio técnico em
agropecudria, este assunto acaba sendo trabalhado de
forma convencional, qual seja, com aplicacdo tao
somente de contetidos tedricos, o que causa potencial
falta de estimulo no corpo discente.

Por se tratar de um conteido indispensavel a
formacao dos alunos, € preciso pensar novas formas
de engajamento e de promoc¢do do conhecimento
acerca da apicultura, podendo ser supridas através de
intervengdes pedagogicas.

Ademais, ¢ importante também firmar a
necessidade de mudanga da forma ultrapassada de
ensino com aplicacdo de contetdos tedricos extensos,
para uma forma dinamizada com uso de recursos
tecnoldgicos disponiveis.

O uso do Kahoot ja vem ganhando destaque no
meio académico. Contudo, espera-se que essa
ferramenta desempenhe um relevante papel
pedagogico na aquisi¢do do contetido de apicultura.

transformadores da realidade dos cidaddaos. Conforme
Kumar (1997), o acesso ao conhecimento promoveu a
inovacdo técnica, o crescimento econdmico e a mudanca
ocupacional das pessoas.



Mediante os argumentos supracitados, propde-se
desenvolver uma intervencdo pedagédgica de Quiz
Online, através do Kahoot e avaliar o seu potencial
como alternativa de recurso tecnoldgico educacional
para abordagem do tema apicultura no curso técnico
em Agropecudria da Escola Cidada Integral Técnica
Doutor José Gadelha, em Aparecida, Paraiba.

2 Referencial Teorico

Curso técnico em Agropecuaria e o contetido de
apicultura

Conforme o Catdlogo Nacional de Cursos
Técnicos, o Curso Técnico em Agropecudria estd
inserido dentro do eixo tecnoldgico de recursos
naturais. Também se encontra listado na 4rea de
ciéncias agrdrias, conforme as diretrizes do Conselho
Nacional de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnolégico (CNPq).

O curso tem como objetivo preparar profissionais
de nivel médio para exercerem atividades de
planejamento, organizacdo, direcdo e controle da
producdo agropecudria, de forma sustentdvel,
analisando as caracteristicas sociais, econdmicas e
ambientais da regido onde estiverem inseridos.

O curso prové o conhecimento aos estudantes de
nivel técnico nas diversas subdreas de producgdo
agropecudria, tais como atividades de producdo
vegetal, animal, paisagistica e agroindustrial, visando
a qualidade final dos produtos destes segmentos do
agronegdcio.

No componente de producdo animal, os discentes
sdo instruidos sobre as diversas cadeias produtivas
dos animais domésticos, como criagdo de aves,
suinos, bovinos, caprinos, ovinos, abelhas etc.
(COELHO et al., 2015). Esses segmentos devem ser
explanados de forma dinamizada para que se alcance
o objetivo de conseguir transmitir aos alunos os
saberes-fazeres da profissao.

Dentre estas cadeias produtivas, a de producao
apicola é uma das mais apreciadas pelos estudantes
das ciéncias agrarias, por ser um assunto que promove
um vasto conhecimento da organizacdo das abelhas e
sua contribuicdo na preservacdo ambiental, na renda
de familias agricultoras e na producdo de alimentos
no mundo (SILVA et al., 2019).

A apicultura é uma das poucas atividades
agropecudrias que contempla os trés requisitos da
sustentabilidade: econdmico, social e ecoldgico.
Assim sendo, a atividade assegura renda para o
apicultor, mao-de-obra familiar ou contratada, e
contribui para a preservacdo da flora nativa e
cultivada, através dos servigos de polinizacdo, visto
que as abelhas sdo agentes responsaveis pela extragao

de néctar e podlen, os quais sdo os componentes
essenciais para existéncia e perpetuacao dos enxames.

Vale ressaltar que dentre os produtos obtidos da
colmeia, o mel € o mais importante e principal
objetivo da  exploracdo apicola  brasileira
(CASTAGNINO, 2008).

Apesar de estarem, na maioria das vezes, inseridos
no contexto rural da produgdo agropecudria, ainda
assim os estudantes de cursos técnicos e superiores
das ciéncias agrdrias t€m muito interesse no assunto,
porém sdo inexperientes, por esta se tratar de uma
atividade emergente e que requer muita atencdo e
desenvolvimento da aprendizagem.

Em pesquisa sobre o perfil de conhecimento
discente acerca da disciplina de apicultura em cursos
superiores, Silva et al. (op. cit.) encontraram que 80%
dos alunos participantes nao tinham experiéncia com
a cadeia de producio das abelhas.

Conforme indica Peruzzo et al. (2017), o ensino
de apicultura para os futuros profissionais das
ciéncias agrédrias compreende técnicas e assuntos
como: alimentagdo dos enxames, captura,
substituicdo de rainha, retirada e processamento do
mel e outros produtos. Incide também sobre a
importancia do uso da indumentdria e da fumaca no
manejo com as abelhas, possibilidade de identificar
as diferentes castas, observar diferenca entre favo de
cria e de mel, observar o pao das abelhas e o
desenvolvimento das crias desde o ovo até o
nascimento. Neste contexto, frisa-se, também, o
conteddo sobre as consequéncias dos agrotéxicos
para sobrevida das abelhas.

Portanto, diante da expressividade de conteudos, é
evidente a necessidade de o professor buscar sempre
inovar-se no processo de desenvolvimento e
explanacdo dos conhecimentos nas suas aulas. Para
Alves (2020), a docéncia exercida por professores
que atuam no ensino de disciplinas especificas,
envolve a mobilizacdo conjunta de conhecimentos
multifacetados, como: cientifico, didatico,
psicolégico, empreendedor, além das tecnologias
digitais, atualmente em ascensdo, projetando o
interesse nos alunos em aprender a fazer.

Os alunos que estudam a disciplina de apicultura,
muitas vezes, demonstram pouco entusiasmo,
dificuldade nas provas e desconhecimento de
conceitos simples dentro do que € ministrado,
revelando a necessidade de uma mudanga drdstica na
forma como a disciplina € lecionada.

Uma proposta interessante e possivel de bons
resultados, € o uso de tecnologias digitais, que
aproxima o aluno da realidade na qual estd inserido.



Tecnologias digitais em sala de aula

Atualmente, a sociedade passa por mudangas
comportamentais radicais. Um dos grandes fatores
que vem provocando este cendrio € a difusdo das
Tecnologias Digitais de Informac¢do e Comunicac¢io
(TDICs), permitindo o rdpido acesso a informagdo em
qualquer lugar, através de dispositivos mdveis como
celulares/smartphones (SILVA, 2017).

Nessa perspectiva, a democratizacdo do acesso a
internet e aos dispositivos moveis, se refletem
significativamente no processo educativo do aluno,
pois este avango acelerado mudou completamente os
fluxos informacionais, a velocidade e o alcance com
que as informagdes sdo distribuidas e compartilhadas.
Com isso, a escola tem grandes desafios relacionados
a forma de ensinar e de construir o conhecimento
(SILVA; SALES, 2017).

Mattar (2010) salienta que as escolas vém
empenhando-se em preparar o jovem para o futuro.
No entanto, continuam se utilizando de métodos
ultrapassados de ensino e avaliacao.

Diante das mudangas atuais, os alunos precisam
desenvolver habilidades como: saber trabalhar em
grupo, colaborar, compartilhar, inovar, ser criativo,
saber resolver problemas, saber filtrar a informacao,
saber tomar decisdes rdpidas, e lidar com a
tecnologia, incluindo utilizd-la da forma correta para
construgdo positiva do conhecimento.

Ademais, Silva et al. (2015) realcam a
necessidade de a escola se aproximar da realidade do
aluno, devido ao fato de o jovem atual nascer em um
mundo imerso nas TDIC, sendo preciso que a
instituicdo escolar introduza essas TDIC em suas
praticas educativas.

Santo e André (2013) enfatizam que as TDICs
devem ser aproveitadas pelos professores como
facilitadoras na constru¢do do aprendizado. Os
mesmos autores dissertam que a aprendizagem &
facilitada se na aula os docentes refletirem as praticas
digitais dos jovens. Essas tecnologias permitem a
abertura de ciberespacos educacionais para interacio
entre docentes e discentes, permitindo a sua produtiva
utilizacao.

Dentre os recursos tecnolégicos digitais que dao
apoio ao professor no ambito da sala de aula
destacam-se recursos multimidias de dudio e video,
Datashow, notebook, TV, smartphones e aplicativos
diversos (SILVA; PRATES; RIBEIRO, 2016).

De acordo com Oliveira (2012), hoje em dia o
ensino a base de quadro e livro diddtico € limitado, e
desperta a necessidade que o professor tem de se
aperfeicoar com a utilizacdo dessas TDIC.

Kahoot como recurso tecnologico educacional

O Kahoot € um instrumento tecnoldgico
interativo. Ele junta elementos do design de jogos
com o objetivo de engajar os usudrios na
aprendizagem.

O kahoot tem caracterizagdo de game e pode ser
acessado no link https://getkahoot.com/ e suas
possibilidades de uso ddo-se tanto dentro quanto fora
da sala de aula, sendo possivel avaliar a aprendizagem
dos alunos em tempo real.

As principais atratividades da ferramenta sdo que
ela desperta a curiosidade e envolve os discentes em
experiéncias positivas de constru¢do do aprendizado
(GAZOTTI-VALLIM; GOMES; FISCHER, 2017).

As aulas desenvolvidas através da utilizagdo do
Kahoot se tornam mais dindmicas e interativas,
despertando, desta forma, o interesse por parte dos
alunos em serem agentes ativos no ambiente escolar.

A ferramenta é um aplicativo gratuito e intuitivo,
e, segundo Silva et al. (2018), apresenta variadas
possibilidades de gamificacdo. Entre estas
possibilidades estdo os:

- Quizzes: questdes de miltipla escolha;

- Discussion: questdes com a possibilidade de
apresentar varias opgdes de respostas;

- Survey: questdes referentes a um
determinado tema, sondagem;

- Jumble: desafia os alunos a colocarem as
respostas na ordem correta, ao invés de selecionarem
uma Unica resposta exata.

Além dessas possibilidades, o Kahoot apresenta
potencial para uso no sistema educacional por
promover elementos como regras claras, feedbacks
imediatos, pontuacdo, rankings, tempo, reflexdo,
inclusdo do erro, colaboragdo e diversdo (DELLOS,
2015).

3 Método da intervencio

As etapas que compreenderam a proposta prética
de intervencdo pedagégica foram, na sequéncia,
“Aula expositiva dialogada”, “Quiz Online Kahoot” e
a “Avaliacdo da ferramenta”.

3.1 Aula expositiva dialogada

Para situar os alunos sobre o tema, foram expostos
conceitos e curiosidades acerca da “Cadeia de
produgdo apicola”. Deste modo, os discentes
obtiveram conhecimento sobre o mundo das abelhas
africanizadas, sua biologia, implantacdo de apidrios
para produgdo, manejo, equipamento utilizado,
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pragas e doencas, tecnologia e processamento dos
produtos apicolas, bem como sua comercializagao.

A aula foi apresentada através de slides com
imagens e topicos, tendo aproximadamente 60
minutos como tempo de duragdo. A referida aula foi
exposta aos alunos da 1* série do Ensino Médio
Técnico em Agropecudria da Escola Cidada Integral
Técnica Doutor José Gadelha, situada na cidade de
Aparecida, Sertdo paraibano.

Durante a exposicdo, os alunos tiveram a
oportunidade de fazer perguntas e comentérios sobre
o assunto, tornando a aula mais dindmica. As mais
frequentes foram: “Por que as abelhas ferroam?”,
“Como as abelhas fazem mel?”, “Por que as abelhas
sdo tdo importantes para o meio ambiente?”, “A
apicultura da lucro?”.

3.2 Quiz Online Kahoot

Ap6s a explanacdo do contetdo, foi aplicado para
os alunos, na plataforma digital Kahoot, um Quiz
Online. Este conteve perguntas de multipla escolha e
de “verdadeiro ou falso” acerca da tematica “Cadeia
de Produgdo Apicola”.

O Quiz foi composto por 15 perguntas. Os alunos
tinham as alternativas para escolherem durante o
tempo determinado de 60 segundos para cada uma. O
aluno que escolhesse a alternativa correta e em menor
tempo tinha sua pontuacio elevada.

No momento da aplicagdo do Quiz Online, na sala
de aula do Google Meet, as perguntas foram
apresentadas de forma projetada pelo professor, e 0s
alunos, com o aplicativo em funcionamento em seus
dispositivos mdveis, tiveram, por intermédio da
disponibilizagc@o pelo professor, acesso ao login para
se conectarem ao jogo (Game PIN). Com isso,
puderam escolher um nome de identificacdo de
jogador e, posteriormente, acessaram, de forma
sincronizada, as alternativas as perguntas expostas.

Quando alguma pergunta teve grande nimero de
erro, o professor fazia uma breve explanacdo do
assunto nela discutido. Além desses intervalos para
explanagdo, houve, também, o chamamento aos
alunos para atentarem ao placar, o qual informava
quem estava na lideranca. Isso despertava,
automaticamente, um sentimento de euforia, vontade
de ganhar, por um lado, e atitude colaborativa para
com os companheiros, por outro.

Ao final do Quiz, foi exibido o ranking de
classificagdo. Foi concebida uma premiagdo aos trés
primeiros colocados, que correspondeu a um produto
apicola cosmético (sabonete de mel) para cada um.

3.3 Avaliacao da ferramenta

A dltima acdo caracterizou-se como avaliagdao do
potencial da ferramenta Kahoot como recurso
educacional para abordagem do contetddo apicultura.
Portanto, para obtencdo dos resultados, foi realizada,
por meio de questiondrio andnimo, elaborado no
Google Forms (online), uma coleta de dados. Esta foi,
em seguida, disponibilizada aos estudantes que
participaram da proposta de intervencao.

As questdes corresponderam a perguntas sobre a
caracterizacao social dos estudantes, bem como o seu
nivel de satisfacdo, sobre varios quesitos didatico-
pedagogicos, em relacdo ao uso da ferramenta Kahoot
em sala de aula.

As questdes de cunho social tinham alternativas a
cardter da pergunta. J4 para as questdes quanto ao
nivel de satisfacdo sobre quesitos didético-
pedagdgicos foram feitas escalas de 1 a 5, com
correspondéncias de “muito insatisfeito/a” a “muito
satisfeito/a”. A descricdo dos itens avaliados ¢é
especificada no quadro 1.

ITEM QUESITO AVALIADO
1 Idade
2 Sexo
3 Local em que habita
4 Nivel de satisfacdo quanto a escolha do

curso técnico em Agropecudria

Nivel de satisfacdo quanto a abordagem
5 do conteddo de apicultura através da
gamificacdo (Kahoot)

6 Nivel de satisfacdo quanto ao uso do
Kahoot na motivacio do aprendizado

Nivel de satisfacdo quanto ao uso do
7 Kahoot na manuten¢@o da concentracio

8 Nivel de satisfagao quanto ao uso do
Kahoot na dinamizacio da aula

9 Nivel de satisfacdo quanto ao uso do
Kahoot no refinamento do raciocinio

10 Nivel de satisfagao quanto ao uso do
Kahoot na atratividade da aula

Nivel de satisfacdo quanto ao uso do
11 Kahoot para o desenvolvimento do
espirito de competicao

Chance de vocé indicar o Kahoot para
12 professores de outras disciplinas

Principal melhoria que o Kahoot
13 promoveu para a aula?
Fonte: Elaborado pelo autor.




3.4 Analise estatistica

Os dados coletados foram organizados em tabelas
e submetidos & andlise estatistica descritiva. Os
resultados foram expostos em frequéncia relativa e
expressos em tabela e grafico.

4 Resultados

Como resultado, tem-se um game quiz online
personalizado, com quinze perguntas sobre o tema
(cadeia de producdo apicola), que poderd ser
aplicado, como forma de atividade avaliativa ou de
fixagcdo do conteido, em turmas do ensino técnico em
Agropecuaria, bem como em cursos que abordem a
tematica em sua grade curricular.

O jogo pode ser disponibilizado através do acesso
a conta do Kahoot e atribuido como dever de casa. Se
preferir, pode ser aplicado como jogo ao vivo,
tornando-se, desta maneira, uma ferramenta
indispensdvel a educacao.

Na proposta de intervencdo para abordagem do
contetdo apicultura no curso escolhido, o quiz online
foi disponibilizado para 14 alunos que assistiram a
aula expositiva. Foi avaliado o perfil dos alunos
imersos na proposta de intervencdo, bem como as
suas percepcdes sobre o potencial do uso do préprio
Kahoot.

Os alunos participantes apresentaram-se em uma
faixa etaria de 15 anos (78,5%) e 16 anos (21,5%).
Dentre estes, 57,1% eram do sexo feminino e 42,9%
do masculino. Sobre seus locais de moradia, 57,1%
moram na zona rural e 42,9% habitam na zona
urbana.

Diante dos resultados, teve-se um publico de faixa
etaria concordante com a primeira série do ensino
médio. Ressalta-se, também, o predominio das
mulheres que procuram por uma formagao no setor de
agronegdcio (ramo que, até certo tempo, era visto
majoritariamente como servico masculino). Também
chama a atencdo o predominio dos alunos da zona
rural na participagdo da atividade. Isso pode se
explicar por estes terem certo convivio com
agropecudria e procurarem, deste modo, uma
qualificacdo cada vez maior, posto que jid se
encontram na profissdo.

A comunidade onde a escola estd inserida também
retrata um perfil de economia voltada para o meio
rural, com predominio de atividades agropecudrias
como apicultura, bovinocultura, caprinocultura,
suinocultura, avicultura, fruticultura, producdo de
cereais e pastagens e predominio de pequenas e
grandes agroindustriais. Portanto, o perfil do curso
técnico tem muito potencial para oferecer

profissionais mercado local
emergente.

Com relacdo a satisfacdo desses alunos quanto a
op¢do de curso técnico em agropecudria, 42,9%
responderam estarem totalmente satisfeitos com a
oferta do curso (Figura 1). Essa porcentagem podera
aumentar com a inclusdo de préticas inovadoras no
ensino aprendizagem das disciplinas do curso técnico,
bem como visitas técnicas, aulas priticas e
abordagens de conteiidos em trocas de experiéncias

com outras escolas.

qualificados  ao

Nivel de satisfacio quanto a opedo de curso Tecnioo
cm Agropecuaria (%)

# Tatalments mesi et

« [msartisfeito

w W e s defiriin nen
sallsleite
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u [olalnente satisfeilo

Figura 1 — Nivel de satisfacdo dos alunos quanto a
opcao de oferta do curso técnico em agropecudria na
ECIT DR. José Gadelha/Aparecida PB

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quando submetidos ao jogo, os alunos
responderam ao game obtendo a seguinte ordem de
classificacdo (Figura 2).

Quiz Apicultura

Jogador 2
Jogador 1
Jogador 3

12636
15de s

@

12065
14 do1s

Figura 2 — Ranking de melhores pontuacdes obtidas
no Quiz Apicultura Online.
Fonte: Elaborado pelo autor.

O jogador 2 obteve a melhor colocagdo, acertando
todas as respostas, obtendo 13.638 pontos. Em
seguida, foi o jogador 1, que obteve 12.223 pontos,
acertando 13 das 15 perguntas. Em terceiro lugar,
com 12.065 pontos, ficou o jogador 3: embora tenha



acertado 14 das 15 perguntas, seu tempo de respostas
foi mais longo em relagdo ao jogador 2.

As regras do Kahoot sdo objetivas, isto €, quanto
mais rdpida a selecdo da resposta, maior a pontuagao.
O ranking dos jogadores aparece logo apds as
escolhas das respostas, gerando a necessidade de os
alunos acelerarem seu raciocinio.

Nesse quiz, como ja informado, o tempo maximo
para resposta € de 60 segundos. Conforme Sande e
Sande (2017), o tempo deve ser calculado em funcdo
da formulacdo da pergunta e do grau de dificuldade,
ndo se devendo estender muito, a fim de que a
atividade ndo perca sua ludicidade.

O jogo desenvolvido na proposta de intervencao
pedagdgica tem potencial para solucionar algumas
lacunas do novo formato de ensino aprendizado.
Nele, os alunos tém ciéncia de que as informacdes
estdo disponiveis e, desta forma, ndo precisam do
professor apenas reproduzindo conteidos de forma
convencional.

Quando o conhecimento é limitado ao professor, o
foco prioriza a quantidade de informacdes que sdo
passadas, sem se preocupar em como o aluno
desenvolve o seu aprendizado. Os alunos vivem um
tempo de cultura digital, de acesso rédpido as
informagdes, contudo, precisam aprender a filtrar
essas informacdes, avalid-las criticamente, seleciond-
las e aplicd-las na resolugcdo de problemas. Junto a
isso, desenvolver habilidades como raciocinio, poder
de andlise e competéncias profissionais (MITRE et
al., 2008).

O reflexo de uma aula convencional no alunado,
em que o professor s6 transfere o que sabe, é um rol
de comportamentos de desinteresse, desatengdo e
desmotivacgao, tornando-se, por vezes, alunos que nao
enxergam o proposito de irem as aulas (TARDIF,
2011).

Sande e Sande (op. cit.) dissertam sobre como a
gamificacdo e outras metodologias ativas de
aprendizagem podem ser capazes de derrubar
barreiras que a educac¢do vem enfrentando. Inclusive,
experiéncias semelhantes a essa tém sido avaliadas e
publicadas por diversos autores, como Coil, Ettinger
e Eisen (2017). Este autor relata sobre a criacdo de um
jogo de tabuleiro de microbiologia, no qual se
apresenta conceitos cientificos de forma lddica.’

Esses jogos se assemelham ao da presente
proposta, inclusive trazendo a ideia de que este
recurso também pode ser utilizado, com os mesmos
objetivos e esperando alcangar os mesmos resultados,
na educacao profissional.

3 Outro exemplo € o jogo Show da Genética. Criado por
Martinez, Fujihara e Martins (2008), propde apresentar
conteudos daquela area do saber.

No que tange aos resultados sobre a avaliacdo dos
discentes, em relagdo a ferramenta Kahoot no ensino
de apicultura, estes avaliaram sete quesitos didatico-
pedagogicos: abordagem, aprendizado, concentragao,
dinamizacgdo, raciocinio, atratividade e competicio,
dispostos na Tabela 1.

Tabela 1 — Avaliacdo dos niveis de satisfacdo dos
discentes do curso técnico em agropecudria na ECIT
DR. José Gadelha/Aparecida-PB, em relacdo aos

itens  didatico-pedagdgicos na utilizacdo da
ferramenta Kahoot par abordagem do tema apicultura
NIVEL DE SATISFACAO
ITENS (%)
1 2 3 4
Abordagem 71 71 214 143 50
Aprendizado 7.1 143 214 28.6 28.6
Concentragcdo 143 7.1 429 7.1 28.6
Dinamizacio 7.1 7.1 28.6 143 429
Raciocinio 143 143 214 O 50
Atratividade 143 0 286 143 429
Competicdo 143 7.1 143 143 50

1- muito insatisfeito; 2- insatisfeito; 3 - medianamente
satisfeito; 4 - satisfeito; 5 — muito satisfeito.
Fonte: Elaborado pelo autor.

No que concerne ao quesito abordagem do
conteddo, 50% dos discentes deram, para com este
fator, escala maxima (cinco) do grau de satisfacao.
Com isso, demonstrando que o Kahoot contribuiu de
alguma forma na melhoria da abordagem desse
assunto.

Em referéncia ao aprendizado, o percentual de
alunos ficou dividido entre escala quatro (28,6%) e
cinco (28,6%) de satisfagdo. O que pode explicar o
quanto o game pode estimular o aprendizado desses
estudantes.

Sobre o quesito concentracao, 42,9% apontaram o
grau tré€s de satisfacdo, demonstrando sua indiferenca
quanto ao Kahoot promover a concentracio na aula.

Em relagdo a dinamizacdo, o maior percentual
(42,9%) de alunos marcaram o nivel cinco de
satisfacdo, mostrando-se totalmente satisfeitos com a
dinamizacdo que o Kahoot trouxe para aula. A
gamifica¢do promove estimulo ao aprendizado, pois
se torna diferente do ensino convencional, uma forma



mais dindmica de aprender e de fixar a concentragio
dos estudantes.

Sobre raciocinio, 50% responderam nivel maximo
de satisfacdo, o que externa um dos propdsitos da
aplicagdo do jogo.

Referindo-se a atratividade, o mesmo percentual
para dinamizacdo, de 42,9%. O que explica que a
ferramenta € tida, entre estes alunos, como um
recurso que desperta atratividade na abordagem do
assunto.

Com relacdo a competicdo, a maior parte dos
discentes (50%), também marcaram nivel maximo de
satisfacdo no despertar do espirito competitivo.

Tendo em vista os resultados, nota-se que estes se
correlacionam com o que € argumentado por Ralston
(2022), que destaca o Kahoot como ferramenta de
possibilidades que promove o envolvimento ativo dos
alunos durante as aulas, além de despertar a
atratividade, competicio e o raciocinio.

Sobre a principal melhoria que o Kahoot
promoveu a aula, a maioria dos estudantes
responderam “Dinamiza¢do da aula”. Entende-se que
o recurso tecnoldgico trouxe essa melhoria na
concepcdo dos discentes.

Outra resposta interessante e bem completa foi
respondida por um aluno que comentou:

O kahoot traz um divertimento para a
aula, melhora o raciocinio, a pensar um
pouco mais rapido, e traz um pouco de
competitividade.

Sdo pontos extremamente relevantes para o
professor entender as necessidades dos alunos para,
entdo, poder aplicar em suas aulas.

5 Consideracdes Finais

Na aplicacdo em sala de aula, a ferramenta Kahoot
mostra-se efetiva na percepcdo dos discentes e seu
potencial como recurso tecnoldgico digital estd
instaurado principalmente pelo fato do game
promover uma melhor abordagem do conteddo,
aprendizado, dinamizaco, raciocinio, atratividade e
competicao.

O aplicativo possui variadas possibilidades visuais
e sonoras para o desenvolvimento de préticas
pedagogicas referentes as disciplinas comuns assim
como também de disciplinas da base técnica,
tornando as aulas mais criativas e interessantes para o
publico jovem.

O quiz online ¢ um jogo de perguntas e respostas
com grande relevancia uma vez que coloca os alunos
a pensarem e analisarem qual alternativa escolher,
baseando-se no raciocinio 16gico ou na opgdo de

exclusdo. Diante disso, é necessario que professores
tenham acesso a formacdo especifica para o uso
dessas tecnologias digitais no ambito da sala de aula.
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