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RESUMO

Este artigo aborda a notoriedade do estdgio supervisionado para a prepara¢do académica. Essa
atividade pratica foi realizada pelo ensejo da aplicacdo da disciplina de Estagio Supervisionado em
Computacéo Il, do curso de Licenciatura em Computacado, no Nicleo de Ensino Superior de Careiro
Castanho (NESCAC), da Universidade do Estado do Amazonas (UEA). A Lei de Diretrizes e Bases da
Educacao Nacional (LDB) estabelece a obrigatoriedade da disciplina como componente curricular do
curso. Os estdgios oferecem aos alunos oportunidade de aplicar experiéncias na préatica, obter
exposicao direta as realidades profissionais e construir identidades de professores. A supervisdo de
estagio perpassa todo o processo do estagio | e Il, incluindo observacao da classe e suas salas de
aula, coparticipagao na implementagao das atividades conforme o acordo e assunto abordado com o
professor e, por fim, a regéncia. Foi explorada a utilizagdo da plataforma Kahoot, ferramenta de
aprendizagem baseada em jogos, no Curso Técnico de Seguranca do Trabalho, com o proposito de
tornar o aprendizado mais dindmico e envolvente. A plataforma permite a criacdo de atividades no
formato de quiz, que fornecem feedback imediato aos alunos e auxiliam na avaliagao do conhecimento.
A utilizacdo do Kahoot permite a compreensao do contelido e incentiva a participagao dos estudantes.
A tecnologia tem desempenhado um papel importante no ensino atual, confiante para o aprendizado
dos alunos e tornando as aulas mais interativas.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino Técnico. Interatividade. Kahoot. Gamificagcdo. Tecnologia, Estagio e
Aprendizagem.

ABSTRACT

This article addresses the notoriety of supervised internship for academic preparation. This practical
activity was carried out by the occasion of the application of the discipline of Supervised Internship in
Computing I, of the Degree course in Computing, in the Center for Higher Education of Careiro
Castanho (NESCAC), of the University of the State of Amazonas (UEA). The Law of Guidelines and
Bases of National Education (LDB) establishes the obligation of the discipline as a curricular component
of the course. Internships offer students the opportunity to apply experiences in practice, gain direct
exposure to professional realities, and construct teacher identities. The internship supervision goes
through the entire process of stage | and Il, including observation of the class and its classrooms, co-
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participation in the implementation of the activities according to the agreement and subject addressed
with the teacher and, finally, the regency. The use of the Kahoot platform, a game-based learning tool,
was explored in the Technical Course on Work Safety, with the purpose of making learning more
dynamic and engaging. The platform allows the creation of activities in the format of a quiz, which
provide immediate feedback to students and assist in the evaluation of knowledge. The use of Kahoot
allows the understanding of the content and encourages the participation of the students. Technology
has played an important role in today's teaching, confident for student learning and making classes more
interactive.

KEYWORDS: Technical Education. Interactivity. Kahoot. Gamification. Technology. Internship and
Learning.

RESUMEN

Este articulo aborda la notoriedad de la pasantia supervisada para la preparacion académica. Esta
actividad practica se llevd a cabo con motivo de la aplicacion de la disciplina de Pasantia Supervisada
en Computacion I, del curso de Licenciatura en Computacion, en el Centro de Educacion Superior de
Careiro Castanho (NESCAC), de la Universidad del Estado de Amazonas (UEA). La Ley de Directrices
y Bases de la Educacion Nacional (LDB) establece la obligacion de la disciplina como componente
curricular del curso. Las pasantias ofrecen a los estudiantes la oportunidad de aplicar experiencias en
la practica, obtener exposicion directa a las realidades profesionales y construir identidades docentes.
La supervision de la pasantia pasa por todo el proceso de la etapa | y Il, incluyendo la observacion de
la clase y sus aulas, la coparticipacion en la implementacion de las actividades de acuerdo con el
acuerdo y el tema abordado con el profesor y, finalmente, la regencia. El uso de la plataforma Kahoot,
una herramienta de aprendizaje basada en juegos, se explord en el Curso Técnico de Seguridad
Ocupacional, con el propdsito de hacer que el aprendizaje sea mas dinamico y atractivo. La plataforma
permite la creacion de actividades en formato de cuestionario, que proporcionan retroalimentacion
inmediata a los estudiantes y ayudan en la evaluacion del conocimiento. El uso de Kahoot permite la
comprension del contenido y fomenta la participacion de los estudiantes. La tecnologia ha jugado un
papel importante en la ensefianza actual, confiando en el aprendizaje de los estudiantes y haciendo
que las clases sean mas interactivas.

PALABRAS CLAVE: Educacion técnica. Interactividad. Kahoot. Gamificacion. Tecnologia. Pasantias
y aprendizaje.

INTRODUCAO

Segundo Tardif (2011), os educadores que ainda se dedicam a transmitir o conhecimento de
forma completa tém se deparado com estudantes desinteressados, desatentos e, principalmente,
desmotivados, os quais ndo compreendem qual é o propdsito de frequentar as aulas a procura de
conhecimento.

Na area educacional contemporanea, é possivel notar uma demanda constante por atividades
de ensino, uma vez que a maioria das metodologias adotadas é bastante exaustiva, podendo levar os
alunos a perderem parcial ou totalmente o interesse no contetido abordado. Com a introducdo da
tecnologia, os professores passaram a ter contato com recursos tecnologicos, como imagens digitais
programadas, desenvolvidas para enriquecer as vivéncias pedagdgicas, curriculares, o contato entre
os individuos e a interatividade com sistemas computacionais.

Segundo Kapp (2012), a utilizagao de abordagens baseadas em jogos consiste em empregar
elementos estéticos e 6gicos dos jogos para envolver as pessoas, motivar suas agodes, facilitar a
aprendizagem e resolver problemas. Essa metodologia ativa ndo se restringe apenas aos jogos, mas
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amplia a aplicacdo da légica e do design dos games em diversos contextos, incluindo a area da
educagao.

Dentro desse contexto de interagdo entre Educacdo e Gamificacdo, vamos compartilhar
vivéncias e experiéncias com dindmicas desenvolvidas na plataforma Kahoot. Em seguida,
analisaremos o impacto e o potencial que essa abordagem pode proporcionar no desenvolvimento dos
alunos do Curso Técnico de Seguranga no Trabalho, por meio de um planejamento estruturado das
atividades gamificadas e organizacao do conteldo.

A IMPORTANCIA DO ESTAGIO NA FORMACAO ACADEMICA EM LICENCIATURA EM
COMPUTACAO

Durante varios periodos, o estagio vem obtendo gradativamente mais importancia nas grades
curriculares, isso porque o académico pode vivenciar uma experiencia jamais vista, pois, a maioria das
vezes, no campo de aprendizagem nem tudo pode ser abonado de maneira contextual.

O estagio supervisionado é importante para a preparacao dos académicos de licenciatura em
computagéo, uma vez que permite a aplicacdo pratica dos conhecimentos adquiridos durante o curso.
Além disso, proporciona um contato direto com a vida profissional, contribuindo para a concepgéao e
experiencia de sua prépria identidade.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (Lei n® 9.394/96) estabelece em seu artigo
82 a obrigatoriedade do estagio como componente curricular nos cursos de licenciatura. Essa exigéncia
legal demonstra o reconhecimento da importancia dessa experiéncia para contribuir com a formagao
dos académicos de computagao.

Nesse aspecto, a disciplina de estagio tem a proporgao para com o estudante o ensejo de
vivenciar a veracidade em sala, colocando em pratica suas metodologias diversificadas no dia a dia
com os alunos. Trata-se de uma abordagem de aprendizado que permite ao licenciando desempenhar
suas atribui¢cdes de sua carreira, exigindo que esteja preparado para diversificar os constantes desafios
do ensino. Salva (2012, p. 2) destaca que o estagio é obrigatério na formagéo académica, constituindo-
se em desafios para o aprendizado e vivéncia pedagdgica as convicgdes dos futuros educadores ao
longo de sua formagéo inicial.

Os estagios supervisionados sdo uma etapa essencial para a preparacdo académica dos
estudantes, compreendendo diferentes fases. Inicia-se com a observagao da escola e sua estrutura e
da sala de aula, permitindo ao aluno conhecer o ambiente educacional. Em seguida, ocorre a
coparticipacdo, quando o estagiario auxilia o docente na execucao das aulas. Por fim, temos a regéncia,
uma fase dindmica que o estagiario assume a responsabilidade total pela condugdo das aulas,
ocupando o lugar do professor. Durante o estagio, o académico é avaliado e observado ao longo de
seu acompanhamento por um docente supervisor do Ensino Técnico, que contribui para o seu
desenvolvimento nesse momento crucial de sua formagao.

Prosseguindo nessa perspectiva, Borssoi destaca (p.4, 2008) que:
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Acredita-se que o estagio deva seguir essa trajetéria, ou seja, em uma perspectiva
dialégica, na qual professores/orientadores e alunos/académicos possam interagir,
debater, refletir e dialogar sobre as praticas vivenciadas na escola. Ao pensar na
formacao docente, é essencial considerar a reflexdo sobre a préatica e uma formagéo
continua, na qual diversos saberes, sejam eles teodricos ou praticos, se transformem
e se confrontem com as experiéncias dos profissionais. Dessa forma, promove-se um
processo de aprendizagem enriquecedor, no qual teoria e pratica se entrelagam,
contribuindo para a formagéo de profissionais competentes e atualizados.

O estagio desempenha um papel fundamental na formacdo académica, estabelecendo uma
conexao com as comunidades e as universidades e principalmente a escola. Além disso, ele oferece
para o estagiario vivéncias e concepgdes que serao essenciais em sua carreira profissional, com o
intuito de contribuir para a sua construcéo de identidade como futuro profissional na area. E através do
estagio que o académico tem o ensejo de vivenciar frequentemente o ambito escolar, aplicar seus
conhecimentos na préatica e desenvolver habilidades pedagogicas. Com isso, a disciplina se torna um

componente indispensavel na area de formacao do profissional da educacao.

KAHOOT

O Kahoot é uma ferramenta desenvolvida por Johan Brand em 2012, originaria da Noruega.
Seu foco esta na utilizagcao de elementos interativos presentes no design de jogos, visando engajar 0s
usuarios no processo de aprendizagem. A plataforma, fundamentada em jogos, oferece duas
modalidades de acesso: uma para que os professores desenvolvam e realizem as atividades,
disponivel no enderego https://kahoot.com, e outra para que 0s alunos tenham acesso e pratiquem as
atividades, acessivel em https://kahoot.it. Uma das principais caracteristicas dessa ferramenta é
despertar a curiosidade e o envolvimento dos nativos digitais, publico tipico dos cursos técnicos
integrados ao ensino médio. Nesta analise, buscaremos explorar as experiéncias que podem impactar
positivamente o desempenho de aprendizagem desses alunos (GAZOTTI-VALLIM, 2017).

A plataforma oferece quatro tipos de atividades (Quiz, Jumble, Discussion e Survey), sendo
que, neste artigo, a modalidade utilizada para fins educacionais foi 0 quiz, disponivel gratuitamente
para todos os professores e alunos. Essa modalidade permite criar perguntas de multipla escolha, que
sdo cronometradas e pontuadas com base nas respostas e no tempo de resposta dos usuarios. Apds
criar as perguntas e configurar o Kahoot, o responsavel pelas atividades faz login em sua conta e
projeta as perguntas para os alunos visualizarem. Para participar do jogo, os estudantes digitam o
cbdigo numérico gerado pela plataforma em seus smartphones ou notebooks e atribuem um nome para
0 grupo, que sera exibido na tela de projecao. Ao final da atividade, o professor ou responsavel pode
baixar um relatério de desempenho e feedback dos alunos.

A utilizacao do Kahoot em sala de aula é extremamente valiosa, pois oferece ao professor a
oportunidade de obter um feedback imediato sobre o nimero de acertos e erros de cada aluno. A

criagdo de um quiz na plataforma é bastante simples, pois ela é autoexplicativa.
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O USO DA PLATAFORMA KAHOOT NO ENSINO TECNICO NO CURSO DE SEGURANGCA NO
TRABALHO.

O kahoot e uma ferramenta que auxilia bastante no ensino e aprendizagem, seu principal
objetivo é forma tarefas ou atividades de forma dinadmicas onde possa tornar ensino lidico e menos

cansativa para docentes e discentes. Segundo o site, Centro de Educacao — CEDUC:

Kahoot! &€ uma plataforma de aprendizado baseada em jogos, usada como tecnologia
educacional em escolas e outras instituicoes de ensino. Seus jogos de aprendizado,
“Kahoot”, sdo testes de multipla escolha que permitem a geracao de usuarios e podem
ser acessados por meio de um navegador da Web ou do aplicativo Kahoot.

Por meio da plataforma é possivel obter inUmeros resultados positivos dos docentes e
discentes, durante sua aplicagdo em atividades abordadas. Diante disso, através da tecnologia usada,
houve diversos compartilhamento de conhecimento em grupos e até mesmo individual, fazendo dela a
forma simplificada de entender melhor a disciplina e o assunto abordado.

A tecnologia esta presente para auxiliar diversas pessoas, e a plataforma kahoot € apenas uma
delas, e veio para facilitar ndo somente o0 ensino, como as necessidades das pessoas que tem
dificuldades em diversos assuntos ou procuram uma forma dindmica, compartilhar um conhecimento.
Seu quiz ajuda no incentivo de imaginar e elaborar as atividades e o cendrio de cada uma delas,
estimulando seu usuario a ser criativo e obter bons resultados de forma dinamica e proveitosa.

Durante a atividade no Curso Técnico de Segurancga no Trabalho, houve diversas duvidas dos
discentes, pois eles ndo sabiam da existéncia da plataforma, conforme as contribuicdes do docente,
houve a primeira explicagdo sobre a utilizacdo da ferramenta.

Segundo Carvalho (2009), o quiz tem como objetivo avaliar o conhecimento por meio de um
sistema de perguntas e respostas de multipla escolha, fornecendo resultados imediatos. No inicio, foi
realizada uma breve revisdo do assunto, elaborando perguntas com quatro alternativas de resposta,
em um tempo de dois minutos. Os alunos precisam identificar a resposta correta relacionando-a a
pergunta, e a professora do curso explicaria cada resposta, aprofundando assim o assunto abordado

na aula.

METODO

Este trabalho se dispde em relatos com experiéncias vivenciadas, mostrando os resultados
obtidos com as atividades praticas na disciplina de Estagio Supervisionado Il que envolve o Ensino
Médio e o Ensino Técnico no curso de Licenciatura em Computagao no Nucleo de Ensino Superior de
Careiro Castanho (NESCAC), o curso e uma extensao vinculada ao Centro de Estudos Superiores de
ltacoatiara, da Universidade do Estado do Amazonas, CESIT-UEA. Essa atividade foi realizada com a
turma do Ensino Técnico no Curso de Segurancga no Trabalho na Escola Estadual Centro Educacional
de Tempo Integral Professora Maria Adelaide Marinho Horténcio (CETI) localizada na cidade de Careiro
Castanho — Amazonas.

A metodologia aplicada consiste em trés etapas como segue: Observagédo, Coparticipacao,

Plano de Acao Pedagdgico e Regéncia. O procedimento ocorreu in loco executado no Ensino Técnico,
RECIMAZ21 - Ciéncias Exatas e da Terra, Sociais, da Saude, Humanas e Engenharia/Tecnologia



v.4,n.7,2023

A A RECIMA21 - REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR
RECIMAD] ISSN 2675-6218
ESTAGIO SUPERVISIONADO EM COMPUTAGAO II: UTILIZANDO A PLATAFORMA KAHOOT COMO FERRAMENTA
DE APRENDIZAGEM PARA ENSINO TECNICO NO CURSO DE SEGURANCA NO TRABALHO

Luis Carlos Esmeraldo Marques, Kamila Rodrigues Fonte, Ivone Conrado de Souza, Luiz Sergio de Oliveira Barbosa
diante disso, com a Observagédo e Coparticipagdo no campo do estagio, faz-se o Plano de Agao
Pedagdgico com as informacbes obtidas, para assim pdr em pratica a etapa final de Regéncia.

Diante disso, a escolha do conteddo abordado é feita pelos discentes juntamente com o apoio
da professora supervisora na escola e com a assessoria do professor da area especifica de
Computacgéao pela Universidade do Estado do Amazonas — UEA.

Para melhor esclarecimento do processo abordado, apresenta-se o seguinte gréafico
confeccionado para este fim, na figura 1, abaixo.

Figura 1 — Metodologia

Coparticipaca

Plano de
Acdo

Regéncia

Fonte: Elaborado pelos autores

Cada etapa mostrada acima foi realizada no Ensino Técnico, diante disso, descrevemos como

foram aplicadas cada uma delas:

OBSERVACAO

Iniciado no dia 02 de maio de 2023, ocorreu a apresentacdo da carta de encaminhamento ao
gestor para que ele pudesse assinar, depois disso conhecemos a escola e sua estrutura.

Decidimos observar a turma de Seguranga no Trabalho no periodo noturno, de forma tranquila
e bastante equilibrada, vivenciei a realidade de um professor de nivel técnico, os alunos estavam tendo
um pouco de dificuldade com o assunto abordado, a professora utilizava uma apostila em seu notebook
e o0 Datashow para mostrar o contetudo e complementava escrevendo no quadro.

No ensino atual, a utilizacdo da tecnologia tem se agregado muito nos Ultimos tempos, sua
tendencia cresceu bastante, e isso s6 tem a evoluir ainda mais, as diversidades de ensinar mudaram e

hoje pode-se dizer o quanto isso € interessante, principalmente em nivel de Ensino maior que se

RECIMAZ21 - Ciéncias Exatas e da Terra, Sociais, da Saude, Humanas e Engenharia/Tecnologia



v.4,n.7,2023

A & RECIMA21 - REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR
RECIMAR] ISSN 2675-6218
ESTAGIO SUPERVISIONADO EM COMPUTAGAO II: UTILIZANDO A PLATAFORMA KAHOOT COMO FERRAMENTA
DE APRENDIZAGEM PARA ENSINO TECNICO NO CURSO DE SEGURANCA NO TRABALHO

Luis Carlos Esmeraldo Marques, Kamila Rodrigues Fonte, Ivone Conrado de Souza, Luiz Sergio de Oliveira Barbosa
denomina como Técnico, a liberdade de utilizar ferramentas tecnolégicas para tornar aulas mais
atrativas e dindmicas tem se feito bastante presente.

Quando se trata da educagdo atual, € de suma importancia discutir e implementar projetos no
Ensino Técnico, a fim de preparar os alunos para a vida profissional. Atualmente, as instituicdes de
ensino tém a tendéncia de nao se limitarem a temas isolados, mas sim de buscar uma formacgéao
curricular abrangente. De acordo com Sacristan (2013), essa abordagem ampla é fundamental para o
desenvolvimento dos estudantes.

Nessa perspectiva, as aulas tem melhorado muito com o passar dos anos, e no Ensino Técnico,
podemos observar essas mudangas, pois, e de extrema importancia essa evolugédo, o docente se
preocupa em como vai atribuir as aulas de forma simples para que os discentes entendam, diferente
de seus métodos, eles tendem a usar alguma ferramenta tecnoldgica para explorar a aula e passar o
conteudo de forma satisfatério e coerente para a compreensdo dos alunos, conforme a figura 2 que
mostra o ensino em sala de aula do ensino técnico.

Figura 2 — Professora atribuindo as aulas de forma ludica e contribuindo no quadro

Fonte: Acervo dos autores

COPARTICIPACAO

Durante o periodo de coparticipacdo, os estudantes foram apoiados pelos estagiarios na
disciplina em questdo, com o principal objetivo de utilizar a tecnologia para indicar possibilidades
metodoldgicas que permitam compreender os conceitos em sua construgdo histérica e com seus
diversos significados em relacao a realidade na qual se desenvolvem e se tornam uma forga produtiva.
De acordo com Ramos (1990), o objetivo ndo é apenas formar técnicos, mas sim individuos capazes
de compreender a realidade e também atuar no mercado de trabalho como profissionais. A presenca
da profissionaliza¢do no ensino deve ser vista tanto como uma necessidade social quanto como um
meio pelo qual a categoria "trabalho" encontra espago na formacgéo, contrapondo-se a desvalorizagao
atribuida pelo pensamento predominante.

Diante dos desafios proposto, houve muitas dificuldades antes de aplicar a metodologia, pois,
os assuntos abordados eram bastante complexos e dificeis de se entender. Durante a coparticipagao,
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foi possivel aos estagiérios ajudar o docente e os discentes no uso da plataforma utilizada, e também

nas correcdes de suas atividades, onde o0 assunto abordado era repassado de forma simplificada.

PLANO DE ACAO PEDAGOGICA

Com o passar dos dias, foi criado o plano de acdo pedagdgica, onde, por meio da
coparticipacao, caberia nos auxiliar cada discente, e o docente que ministrava a aula nos avaliar, para
assim aplicar a regéncia. Diante da situagcao, buscamos atribuir de forma dinamica as aulas e uma visao
da disciplina, utilizando o Kahoot, uma plataforma de facil acesso e de uso gratuito possui diversas
atividades, proporcionando uma aula ludica.

O Kahoot e uma ferramenta que pode ser usada para auxiliar em diversas areas, através dela
foi possivel tornar as aulas dindmicas e atrativas utilizando recursos computacionais com o intuito de
facilitar a compreenséo dos discentes no assunto abordado.

O assunto foi abordado através de slides, onde utilizamos notebook e a ferramenta PowerPoint
para abonar o assunto de forma mais simplificativa e resumida para os discentes antes da aplicagao
da aula ludica, de acordo com o Plano de Acéo que teve como Obijetivo geral e especifico os seguintes
itens:

Objetivo Geral: Apresentar para os alunos o assunto sobre Absenteismo e Turnover, de forma
clara e objetiva, fazendo o uso da tecnologia na sala de aula.

Objetivo Especifico:

Apresentar a diferenca entre turnover e absenteismo;
Compreender sua formagao;

Como calcular o absenteismo e o turnover,

Como diminuir esses indices;

Compreender os altos indices de absenteismo e turnover,

2B T o

Utilizar de forma correta a tecnologia na sala.

REGENCIA

Durante a regéncia, foi feita uma pequena revisdo do assunto que iria ser abordado, depois da
pequena explicacdo, foi falado como iria ser a dindmica aplicada, e como a plataforma Kahoot
funcionava. Os discentes ficaram superanimados com a essa aplicacéo, pois todos entraram em bom
Senso e souberam se comunicar e se ajudar em equipe, segundo a docente isso nao tinha, porque a
maioria da turma era afastada. Com o nosso auxilio, pudemos desenvolver maneiras em grupos onde
tiveram uma comunicagao ampla e souberam se ajudar de forma harmoniosa e decisiva.

Os alunos utilizaram seus smartphones para acessar a plataforma Kahoot, um ambiente
educacional que, em sua versdo gratuita, funciona como um programa de perguntas e respostas estilo
gameshow, especialmente projetado para ser usado em sala de aula. Essa ferramenta permite a
colaboragéo entre os estudantes por meio de smartphones, tablets e computadores, proporcionando-
lhes a capacidade de participar de forma ubiqua, tornando assim o ambiente mais interativo. Essa
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abordagem foi mencionada por Mattar (2013), Coelho (2013) e Frasca (2003) como uma estratégia
eficaz no contexto educacional.

Nossa regéncia, foi bastante significativa, nos mostrou o quao e importante o uso de
plataformas tecnoldgicas em sala de aula, em meios de facilitar a vida do docente de tornar uma aula
dinAmica e menos cansativa, onde puxe a atencéo do discente de forma que ele possa simplesmente
compreender tal assunto abordado com convicgéo. Finalizamos nossa participagao no Ensino Técnico,
agradecemos cada discente e principalmente a docente do curso, e pudemos ouvir a opinido de cada

um.

CONSIDERACOES

A utilizagao do Kahoot em conjunto com a turma de Seguranga no Trabalho no Ensino Técnico,
possibilitou estimular o interesse dos alunos na realiza¢do das atividades. Muitas vezes, as disciplinas
sao consideradas chatas, mas com o uso desse ambiente, conseguimos tornar o contelido atrativo e
promover uma aprendizagem mais efetiva. Além de ser utilizado para revisar o contetido ministrado em
aulas presenciais, a plataforma também foi aplicada nas avaliagbes de aprendizagem em colaboracao
com a professora. Observamos que houve um melhor aproveitamento de todo o assunto abordado,
algo que geralmente nao era alcangado anteriormente. Vale ressaltar que as etapas procedimentais
foram de grande ajuda, ndo apenas na elaboracdo das questdes da ferramenta e organizacdo do
contetdo, mas também como um registro para analise de todas as agdes, o que pode servir como
referéncia para futuras pesquisas.

Dentro desse contexto, constatamos que essa estratégia de ensino se mostra como uma
metodologia eficaz para aprimorar a aprendizagem. E evidente o entusiasmo dos alunos ao
participarem dessa atividade. Com base nisso, temos o objetivo de reproduzir esse estudo em outras
turmas de Ensino Técnico, porém, com contelido diferentes e em disciplinas variadas, com o intuito de
obter novas conclusdes favoraveis.

Ao término das atividades in loco, com a proposta para a aplicacdo da ferramenta Kahoot, o
objetivo foi alcancado, de forma bastante lidica e dinamica, possibilitando a aprendizagem para os
discentes. Sua importancia para nés, futuros professores, fez com que vivencidssemos uma realidade
sem igual, onde se envolve a reflexdo de ambos os lados, saber ouvir e falar e principalmente ter o
respeito na relagdo de discente e docente nas instituicdes.

Foi possivel vivenciar experiéncias bastante significativas ao longo do Estagio Supervisionado
II, que proporcionou um método jamais visto pelos discentes, essa possibilidade de contribuir com os

professores e ter uma parceria em troca de conhecimentos em campo foi bastante positiva.
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