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Sabe-se que a escolha das metodologias pedagdgicas utilizadas em sala de
aula, sao fundamentais para garantir a qualidade da absorcao do conteudo pelos
estudantes. Nesse processo, o modelo convencional de ensino vem se tornando
obsoleto, o que torna necessario a insercao de novos métodos. Dentro desse
cenario, a adocao de metodologias ativas de ensino, onde o estudante é colocado
no centro do processo de aquisicao de conhecimento, aprendendo de forma
autbnoma e participativa, tem se mostrado cada vez mais eficaz. Uma dessas
metodologias é a gamificacao, onde utiliza- se elementos tradicionais dos jogos
(analdgicos ou eletrénicos), nos processos de ensino-aprendizagem. Sendo assim,
o0 presente trabalho analisou a utilizacao do aplicativo Kahoot como ferramenta
pedagdgica na disciplina de Motores e tratores agricolas. A Kahoot é uma
plataforma colaborativa de jogos educativos de diversas categorias, que pode ser
acessada de qualquer dispositivo com internet. Nela os docentes podem criar e
compartilhar jogos e quizzes interativos com os seus alunos, melhorando a
absorcao dos conteldos. A disciplina de motores é ofertada ao curso de agronomia
da Universidade Federal do Ceara e aqui buscou-se tornar o ensino da disciplina
mais ludico e interativo, visto que existe certa dificuldade dos alunos em assimilar
os conteldos dessa area, pois a mesma ¢é multidisciplinar e abrange
conhecimentos fisicos, quimicos e mecanicos. Para a insercao do uso do aplicativo,
inicialmente os estudantes foram orientados a baixarem o aplicativo para
dispositivos méveis e posteriormente foram disponibilizados quizzes relacionados
aos conteddos ministrados em sala de aula. Depois foi realizado um levantamento
diagnéstico com esses estudantes para identificar como se deu a aceitacao e
feedbacks dos mesmos, relacionando isso com o desempenho académico
demonstrado no decorrer das aulas, concluindo que o uso do aplicativo auxiliou no
processo de aprendizagem.
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