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Resumo

Este artigo tem por objetivo avaliar o recurso Kahoot
como jogo digital para praticas de Educagdo Ambiental e
Educagdo em Solos em m-learning, a partir de trés
aspectos: experiéncia do jogador; estrutura do jogo e
percepcdo da aprendizagem. Para tanto, foi realizada uma
pratica do jogo no modelo Quizzcom questdes elaboradas
previamente e, na sequéncia, aplicado umquestionario de
avaliacdo da pratica. Participaram da pesquisa 19
académicos do Curso de Licenciatura em Ciéncias
Biologicas do Instituto Federal do Parand, Campus
Palmas. Os resultados indicaram grande aceitagdonos trés
aspectos avaliados, denotando o potencial do Kahoot
enquantorecurso estratégico para Educagido Ambiental e
Educagdo em Solos. Confirmou-se também que ha
interesse e motivacdo por parte dos estudantes para
praticas pedagodgicas inovadoras que incluam
aprendizagem baseada em jogos e m-learning.

Palavras-chave: Educagio ambiental; Educa¢do emsolos;
Aprendizagembaseada emjogos; Aprendizagem movel.

Abstract

This paper aims to evaluate the Kahoot resource as a
digital game for Environmental Education and Soil
Education practices in m-learning, from three aspects:
playerexperience; game structure and learning perception.
For that, a game practice was performed in the Quiz
model with questions previously elaborated and,
subsequently, a questionnaire to evaluatethe practice was
applied. Nineteen students fromthe Biological Sciences
Degree Course at the Instituto Federal do Parang, Campus
Palmas participated in the research. The results indicated
great acceptance in the threeaspects evaluated, denoting
the potential of Kahoot as a strategic resource for
Environmentaland Soil Education. It was also confirmed
that there is interestand motivation onthe partofstudents
for innovative pedagogical practices that include game-
based learning and m-learning.

Keywords: Environmental education; Soil education;
Game based learning; Mobile learning.
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1. Introduciao

Devido a super-exploragio produzida pelo homem, o meio
ambiente chegou a niveis criticos de degradagéo,
obrigando-o a repensar sua relagdo com a natureza,
surgindo a no¢do de sustentabilidade e praticas de
Educacdo Ambiental. Porisso, nas tltimas décadas, agoes
propositivas para a preservagdo do planeta foram criadas
em varios paises, resultando em diversas politicas
publicas.

No Brasil, um importante passo dado foia promulgagao
da Lei 9.795 de 27 de abril de 1999, a qual institui a
Educag¢do Ambiental (EA) como politica nacional, com
objetivos de formaruma consciéncia critica e cidada para
conservacdodo meio ambiente e promo¢ao de qualidade
de vida [1]. Estritamente relacionada a Educacdo
Ambientale de grande importancia, estd a Educacdo em
Solos (ES), que consiste em fazer entender que agdes de
defesa da qualidade do solo sdo essenciais para preservar
0 meio ambiente.

Em um estudo sobre jogos educacionais, [5] foi
constatado que estes podemser ferramentas instrucionais
eficientes quepodemfacilitar o aprendizado, aumentando
a capacidade de retengdo ¢ servindo como elemento
motivador tanto para professor como para aluno.

As Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagao
tém sido uma das estratégias utilizadas para o
desenvolvimento de propostas relacionadas a Educagao
Ambiental [2]. Entre os recursos recentes bastante
utilizados por professores esta o Kahoot, que ¢ uma
plataforma voltada para a producdo, disseminagdo e

exposi¢do de jogos [3] representando uma opgao bastante
acessivel para praticas pedagogicas.

Considerando o crescente usode jogos digitais aplicados
ao processo de ensino-aprendizagem, delineou-se este
estudo que tem por objetivo avaliar o Kahoot enquanto
recurso digital para Educacdo Ambiental e Educagdo em
Solos, a partir de trés aspectos: experiéncia do jogador;
estrutura do jogo e percep¢do da aprendizagem. Esta
iniciativa € importante porque permite perceber aspectos
relacionados a aprendizagem baseada em jogos emuma
pratica de m-learning, dimensionado a relevancia deste
estudo.

Esta pesquisa se define como abordagem qualitativa de
cunho bibliografico e descritivo, com aplicagdo de um
questionario semiestruturadoemumgrupo de individuos.
Seu referencial tedrico circundaentre os temas Educacao
Ambientale EducacaoemSolos,jogos digitais aplicados

naeducagdo e m-learning, a partir das contribuicdes de
autores como [4],[5],[6],[7],[8].

Este artigo esta dividido em cinco se¢des. A primeira,
apresenta informagdes gerais do estudo; a segunda,
apresentao referencial tedrico, a partir de dois eixos que
se imbricam neste estudo: conceituacao e aspectos da
Educagdo Ambiental ¢ Educagdo em Solos; ¢ o uso de
jogos digitais aplicados na educagdo. A terceira se¢ao
descreve ametodologia aplicada; a se¢do quatro apresenta

resultados e discussdes oriundos da coleta de dados. Na
sequéncia sdo apresentadas as conclusdes desta pesquisa.

2. Referencial Teorico

2.1. Educacdo Ambiental e Educacio em
Solos: Aprender para ensinar

O homem precisou, desde sempre, fazer uso de recursos
naturais para sua subsisténcia, por isso, sempre teve uma
forte relagdo com o meio ambiente. Ocorre que nem
sempre esta relacdo foi ou ¢ sadia, uma vez que por
motivos diversos passou a fazer uso exploratorio da
natureza, impactandonas formas de vida e conduzindo o
planeta a uma critica situacdo de insustentabilidade.

Visando dirimir os desastrosos impactos ocasionados pela
a¢do humana nos ultimos séculos e propiciar uma tomada
de consciéncia sobre a responsabilidade de seus atos,
foram criadas no mundo inteiro, a¢cdes propositivas de
Educacdo Ambiental (EA). No Brasil, a EA passa a ser
reconhecida através da Lei 9.795/99, regulamentada pelo
Decreto 4.281 de 25 de junho de 2002 [1], a qual instituiu
a Politica Nacionalde Educagdo Ambiental. Esta lei, que
considera a EA como “processos por meio dos quais o
individuo e a coletividade constroem valores sociais,
conhecimentos, habilidades, atitudes e competéncias
voltadas paraa conservagdo do meio ambiente” [1], € de
suma importdncia porque incentiva agdes de
conscientizagdo para ambitos formais e informais.

A mesma lei destaca que a EA deve estar presente de
forma articulada em todos os niveis e modalidades de
ensino, uma vez que, conforme dispde o Art. 3% “todos
tém direito a educagdo ambiental” [1]. Essa normativa
contempla a EA desenvolvida em curriculo das
instituicdes de ensino de carater publico ou privado, e
prevé o estimulo e fortalecimento de praticas de
conservacdo do meio ambiente.

Estritamente relacionada a EA e, por conseguinte a
Politica Nacional de Educacdo Ambiental, esta a
Educacdo em Solos que tem como objetivo “trazer o
significado da importancia do solo a vida das pessoas e,
portanto, danecessidade da suaconservagioe do seu uso
e ocupacaosustentaveis” [4]. Nesse sentido, considera-se
que praticas de Educagdo Ambiental e EducagdoemSolos
devemsertratadas nos cursos de Licenciatura em Ciéncias
Biologicas de maneira que os académicos obtenham
conhecimentos suficientes para disseminar o tema
conservacdo do meio ambiente.

Este estudo parte da premissa de que o uso de jogos
digitais aplicados ao ensino possa ser uma estratégia
eficaz e eficiente [7] para o desenvolvimento de propostas
de EA [2], sendo o Kahoot uma possibilidade para o
aperfeicoamento e desenvolvimento de habilidades e
conteudos educativos [3], representando uma opgao para
aprendizagembaseada em jogos digitais [8].
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2.2. Uso do Kahoot em praticas de
Educacido Ambiental e Educacdo em Solos

Vivemos em um periodo histérico significativamente
impactado pelas Tecnologias Digitais de Informacao e
Comunicagdo (TDIC). Sua crescente disseminagdo
provocou mudangas sociocomportamentais,
principalmente na populagao nascida na viradado milénio,
denominadageracio digital [9]. Esta geragdo faz intenso
uso de dispositivos moveis, tendo preferéncia, inclusive,
de usa-los para fins educacionais os quais, ao serem
usados dessaforma, sdo denominados recursos de mobile-
learning, ou m-learning.

Segundo[11]“am-learning possibilita ampliar as formas
de leitura, escrita, pesquisa e constru¢do de contetdo,
potencializando o processo de ensino e de aprendizagem
dos estudantes”. Para [10], apresenta, algumas vantagens
como: rapido acesso, uso eficiente do tempo, mobilidadee
aumento da oportunidade de aprender. Uma alternativa de
m-learning é acessar jogos digitais educacionais, os quais
sdo motivadores, possibilitando a absor¢do do
conhecimento através do entretenimento [5], [12], o qual
[8], denomina “edutenimento”.

Segundo dados do IBGE Educa, em 2019 no Brasil, 81%
da populagdo com 10 anos ou mais de idade, tinha
telefone movel celular parausopessoal, o que representa
uma ferramenta presente emlarga escala entre os jovens e
que pode ser utilizada para fins educacionais.

Entre os recursos de jogos digitais de uso estendido na
Educagdo nos ultimos anos esta o Kahoot, o qual
“possibilita a gamificacdo da sala de aula por permitir a
utilizagdo dos principais elementos: regras claras,
feedbacks imediatos; pontuagdo; rankings; tempo;
reflexdo; inclusdodo erro; colaboragdo; e diversao” [13].

Esta ferramenta tecnolégica possui interface bastante
intuitiva e atrativa, proporcionando desafio e engajamento
ao mesmo tempo. Seus usuarios podem escolher entre as
atividades de Quizzes (questionario de multipla escolha);
Discussion (questdoinica comvarias opgdes de respostas,
sema intencdo de uma Uinica correta, como uma enquete)
ou Survey (questdo na qual se apresentam espaco para
discussoes).

Este estudobaseou-se no modelo Quizzes (Figura 1) que
sdo “questionarios de escolha multipla com corregdo
automatica, cuja finalidade ¢ avaliar de forma rapida e
divertida” [13]. Assim, considerando a popularidade do

Kahoot como recurso param-learning, decidiu-se avalia-
lo enquanto jogo educacional para praticas de EA e ES.

Chencla que estuda  composicho, desenvolimento & formacho tos solos

@

‘Podolaal
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Figura 1. Exemplo de questo elaborada para o Quizz

Praticas semelhantes de uso de jogos aplicados a
Educagdo Ambientalincluindo Kahoot podemser vistas
em|[2], [3], [13].

3. Materiais e métodos

Estapesquisa ¢ definida como abordagem qualitativa por
sua caracteristica bibliografica e descritiva [14] no que
tange a composicdo de referencial sobre Educacgdo
Ambiental, Educacdo em Solos, m-learning e jogos
digitais na educagfo. Etambém uma pesquisa aplicada de
avaliacdo de umrecurso de TDIC, neste caso, o Kahoot
para praticas de EA e ES.

O estudo foi realizado com 19 académicos do 4° periodo
de Licenciatura em Ciéncias Biologicas, do Instituto
Federal do Parana, Campus Palmas, em duas etapas:

Etapa 1: Pratica do Quizz on-line. Os estudantes
participaram do jogo “Educacdo Ambiental e Educagio
em Solos”, composto pordezoito questdes do tipo quizz
sobre estes temas, elaborado para este estudo. A pratica

foi realizada com smartphones e notebooks dos
académicos.

Etapa 2: Coleta de dados. Ao finalizaro jogo, foi aplicado
um questiondrio com 25 questdes fechadas com
alternativas de resposta em escala Likert sobre os
seguintes aspectos: experiéncia do jogador, estrutura do
jogo e percepcdo da aprendizagem, além de quatro
questdes abertas de avaliagdo da pratica. O modelo de
avaliacdo utilizado foiadaptado a partir do MEEGA+ [6],
porserja uma proposta validada e importante na area de
jogos digitais educacionais.

Embora o Kahoot disponibilize pontuagdo e ranking, estes
dados nd3o foram considerados na avaliacdo pois a
inten¢do desteestudo ndo ¢ avaliar rendimento, mas sim
as percepgdes dos académicos sobre este recurso.

Os dados oriundos desta avaliacdo foram compilados e
analisados, e estdo descritos na se¢dao Resultados ¢
Discussoes.

3.1.

Para andlise dos resultados considerou-se os itens de cada
umdos blocos do questionario sendo, respectivamente:
informagdes demograficas, experiéncia do jogador,

Resultados e Discussoes
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estrutura do jogo, percepcdo da aprendizagem e
comentarios, descritos na sequéncia.

As informagdes demograficas coletadas neste estudo
demonstramque a faixa etaria dos participes incide entre
18 ¢28 anos, sendo 78% do género feminino. Apenas dois

entre os 19 académicos ja haviam utilizado Kahoot
anteriormente.

A avaliagdo da experiéncia do usuario ou jogador ¢
importante porque revela aspectos que tangem conceitos
da area de design de jogos. Neste questionario foram
avaliados os itens usabilidade, confianca, desafios,
interacdo, diversdo, atencdo e relevancia, cujos resultados
constam na Tabela 1, com destaque de tonalidade por
predominancia de respostas. As afirmacdes referem-se a:
usabilidade (1 e 2); confianga (3 e 4); desafio (5 e 6);
interacdo (7 e 8); diversdo (9 e 10); atengdo (11 e 12);
relevancia (13 a 16).

Tabela 1. Respostas a avaliagdo da experiéncia de usuario

pr [or [ X |co |cr
% |% | N | % | %
(]

AFIRMAC O ES

1.0 design/layout do jogo | 0 0
¢ atraente.

2. Foi facil aprender a
jogar o kahoot.

3. Ao iniciar o jogo tivea
impressdo de que seria 0 5 5
interessante.

4. Me senti confiante para
responder questdes do 0 10 10
Quiz

5. Este jogo me provocou
desafios.

6. O jogo nao se torna
mondtono (repetitivo).

7.Pude interagir com
outras pessoas durante o 0 20 0
jogo.

8.0 jogo promove
momentos de cooperacgao
e/ou competigdo entre os
jogadores.

9. Eu me diverticom o 10
jogo.

10. Consegui avangar sem
sentimento de frustragdo 0 5 10
ou irritagao.

11.Me sentienvolvido no
jogo.

12. Esqueci do ambiente
ao meu redor ou tempo
enquanto jogava este
jogo.

13. O conteudo do jogo ¢
relevante para os meus 0 0 5
interesses.
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14. E claro para mim
como o conteudo do jogo

estarelacionado com o 0 0 0 26
tema Educagdo Ambiental

e em Solos.

15.0 jogo ¢ uma boa

estratégia de ensino 0 0 0 21

adequado paraeste tema.
16. Eu prefiro aprender
com este jogo do que com
outra forma (por exemplo,
outro método de ensino).

Legenda:

DT: Discordo Totalmente

DI: Discordo

ND, NC: Nao Discordo, Nem Concordo

CO: Concordo

CT: Concordo Totalmente

Os altos indices destacados nos aspectos de usabilidade e
relevancia indicam que o jogo ¢ importante e facil de
aprender a usar. Os aspectos de confianga e interagdo
apresentaram indices médios de 55% de concordéncia,
sendo estes notérios quando se relaciona com
aprendizagem. E possivel queos indices ndo tenham sido
maiores porque jogos do tipo trivia/quizz geram
inseguranga e expectativas. Por outro lado, 63% dos
usudrios afirmaram que o jogo promove momentos de
cooperagao/competicdo e 20% discordam que puderam
interagir com outras pessoas, o que ¢, realmente, uma
caracteristica desse jogo, pois por ter um tempo limite
paraas respostas (maximo 60 segundos), ndo possibilita
que os usudrios discutamemgrupos sobre as alternativas.

Os aspectos desafio, diversdoe atencdo tiveramresposta
média de 50% de concordancia total. Considerando-se
tambéma resposta “Concordo”, nota-se que houve boa
aceitacdo geral. Somente o item 12, que se refere ao
estado de fluxo (game flow), teve respostas mais
dispersas, talvezporque ndoseja este umjogo de imersao
virtual, o qualmuitos jovens estdo habituados. Contudo,
os aspectos da Tabela 1 foram bemavaliados, havendo
apenas uma pequena difusdo com algumas respostas
“Discordo”, que, porrepresentar 5%, indicamque apenas

um dos participantes ndo teve uma boa experiéncia com o
Kahoot.

O segundobloco do questionario de avaliagéo realizado
refere-se a estrutura do jogo. Entende-se que por ter
finalidade pedagogica, como neste caso para EA e ES, o
jogo deve estar estruturado adequadamente ao conteudo,
ao tempo, aos objetivos, a faixa etaria, entre outros
aspectos.

Os dados coletados, dispostos na Tabela 2, indicam forte
concordancia comrelagdo aos conteudos utilizados para
elaboragdo do jogo (aspectos de EA e ES), ao formato
(Quizz) e a quantidade de questdes (dezoito). Isso indica
que o Kahoot, se bem estruturado, pode ser um bom
recurso pedagogico.

Tabela 2. Resultados a avaliagdo da estrutura do jogo
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ND,

AFIRMAC O ES DT | DI NC
% | % >

(1]

17. Os conteudos das
questdes estdo adequados
a tematica do jogo 0 0 5
(Educag@o Ambiental e
em Solos).

18. O formato Quiz esta
adequado a propostado 0 0 5

jogo.
19. As quantidades de
questdes estdo adequadas.

Legenda:
DT: Discordo Totalmente
DI: Discordo
ND, NC: Nao Discordo, Nem Concordo
CO: Concordo
CT: Concordo Totalmente

O terceiro bloco do questionario de avaliagdo refere-se a
percepcdo da aprendizagem (Tabela 3) a qual € importante
pois permite que os particpantes identifiquem e avaliem as
contribui¢cdes advindas do jogo.

Tabela 3. Resultados a avaliagdo da percepcdo da aprendizagem

Os altos indices de concordancia indicam que o Kahoot
contribuiu para a aprendizagemde Educacdo Ambiental e

Educagdo em Solos.

Este aplicativo também foi

considerado como inspiragdo para outras praticas, bem
como despertou interessesobre os temas abordados, o que
realmente é positivo ndo sé por ser uma agdo com
académicos de Licenciatura, mas por desenvolver a
motivagdo e consciéncia da preservagdo ambiental.

Alémdesses resultados quantitativos, a pesquisa obteve
tambémresultados qualitativos, a partir de quatro questdes
abertas disponiveis no questionario para responder caso
desejassem. As trés primeiras questdes eram: Indique
pontos fortes do jogo; Sugestdes de melhorias da pratica
realizada; Comentarios adicionais sobre o jogo. Todas as
respostas destas questdes foram transcritas e constamna

ND
= DT | DI i CO | CT
A COES % % I;I/C % %
()

20. O jogo contribuiu
paraa minha
aprendizagem sobre o
tema.

21.0 jogo me fez
refletir sobre a
importancia da 0 0 10 37
Educacdo Ambiental e
em Solos.

22. Atravésdo jogo
pude aprender coisas 0 0 0 26
que eundo sabia.

23.0 jogo me serviu de
inspiragdo pararealizar
outros e aplicar 0 5 3 37
futuramente em outras
experiéncias/ocasides.

24.0 jogo me despertou
interesse por conhecer
mais sobre 0 5 5 37
contetdos/temas
abordados.

25. Gostei da
experiéncia do uso de
jogos e tecnologias em
sala de aula.

Legenda:
DT: Discordo Totalmente
DI: Discordo
ND, NC: Nao Discordo, Nem Concordo
CO: Concordo
CT: Concordo Totalmente

Tabela 4.
Tabela 4. Respostas das questdes abertas

PONTOS SUGESTOES COMENTARIO S
FORTES DO DE ADICIONAIS
JOGO MELHO RIAS
- Disputa saudavel; - Paginainicial - Forma
- Facil de jogar; mais atrativa; interativa de
- Aprende jogando; - Criagdo de aprendizado,
- Nao precisa ficar um personagem; | gostei!
memorizando - Elaborar - Jogo muito
conteudo; perguntas mais bom, util para
- Divertido; complexas; aprendizagem e
- Usar tecnologias - Incluir interagao;
em aula; questdes sobre - Jogo dinamico
- Facil de aprender; tiposde solo e e divertido;
- Aprendizado criar situagdo - Desperta
diferenciado e problema para interesse pelo
divertido; aluno resolver; assunto e anima a
- Motivaa querer - Inserir mais aula;
acertar todas as questdes e mais - Promove
questdes; rodadas do jogo; | conscientizagdo
- Nao requer - Mais tempo sobre meio
conhecimento de jogo; ambiente;
profundo; - Mais tempo - O jogo retéma
- Despertaa pararesponder atencgdo dos
curiosidade; cada questdo estudantes;
- Perguntas (ex. 50 - Alcanga
interessantes; segundos); objetivosda aula
- Cores chamativas; - As questdes com jogo;
- Interagdo entre poderiam - Aula diferente
alunos e aparecer natela da tradicional;
conhecimento sobre do jogador, ndo - Jogo didatico e
0s assuntos s6 no projetor. instigante;
abordados; - Muito bom,

- Adequado aotema
e pertinente.

- Estimula a
participagdo na sala
e ndo ¢ repetitivo;

- Questdes
adequadas com
diferentes niveis (de
faceis a dificeis).

me surpreendeu
jogar.

Alémdas trés questdes descritas acima, havia uma quarta,
que solicitavasugestdes de outras formas de trabalhar EA
e ES de forma dinamica. Embora estailtima questao nao
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corresponda a avaliacdo da utilizacdo do Kahoot,
considerou-se importante esta abordagem para instigar
uma reflexdo sobre o tema e sobre praticas pedagogicas.
As respostas descritivas foram: promover aula pratica de
classificagdo e experimentos comsolos; criagdo de outros
tipos dejogos, por exemplo, RPG (Role-playing Games)
para desafios sobre como resolver questdes do meio
ambiente; praticas de seminarios; jogos de tabuleiro e de
cartas; atividades com metodologias ativas.

Os dados coletados através do questionario de avaliagdo
permitiram corroborar a expectativa positiva tocante ao
potencial do Kahoot enquanto recurso estratégico para
Educagdo Ambiental e Educa¢doemSolos. Confirmou-se
tambémque hé bastante aceitagdo e motivacao por parte
dos académicos para praticas pedagogicas inovadoras que
incluam TDIC, jogos digitais e m-learning.

Conclusoes

Esta pesquisa teve por objetivo avaliar o recurso Kahoot
como jogo digital educacional para Educagdo Ambientale
Educacgdo emSolos, a partir de trés aspectos: experiéncia
do wusudrio; estrutura do jogo e percepcdo da
aprendizagem, em uma pratica de m-learning. De forma
geralas respostas forampositivas, indicando que o Kahoot

demonstrou ser umrecurso eficaz para praticas de EA e
ES.

As contribui¢des advindas deste estudo ndo se restringem
a avaliagdo descrita, elas se expandem em duas
perspectivas: a primeira, evidencia a importancia de
praticas de EA e ES como propagadoras do conhecimento
a respeito de questdes ambientais; e a segunda, abrange a
inovagdo pedagodgica através de praticas diferenciadas
comapoio de TDIC, jogos digitais e m-learning.

Destarte, espera-se que tais perspectivas facam parte do
cotidiano de instituicdes de ensino, de modo a cumprir o
estabelecidona Politica Nacional de Educagio Ambiental,
atuando formativamente na conscientizagdo da sociedade
sobre formas de preservagdo domeio ambiente, bemcono
possa inspirar docentes e académicos que queiram
incrementar sua atuagdo pedagogica.

Agradecimentos

Agradecemos aos académicos participantes e ao Professor
Rafael Pszybylskipela disponibilidade e colaboragdo no
estudo, bemcomo ao Instituto Federal do Parana Campus
Palmas pelo acesso as dependéncias e apoio aos
pesquisadores.

Referéncias

[1] Brasil. “Decreto N° 4.281, de 25 de junho de 2002.”
Brasilia, 1999.

[2] Y. C. Magalhdes, A. M. A. Oliveira, R. S. de Oliveira,
G. K. F. C. Almeida, and W. R. M. Almeida,

“Contribuicdes para a Educagdo Ambiental utilizando a

gamificacdo na aprendizagem da coleta seletiva,”
Projegdo e Docéncia, vol. 9, no. 2, pp. 94-105, 2018.

[3] C. de L. Bezerra and D. de J. Lima, “Kahoot: Uma
ferramenta didatico-pedagodgica parao ensino de educacio

ambiental” Rev. Encantar - Educ. Cult. e Soc.,vol. 2, no.
0, pp. 01-12, Jul. 2020.

[4] C. C. Muggler, F. de A. Pinto Sobrinho, and V. A.
Machado, “Educagdo em solos: principios, teoria e
métodos,” Rev. Bras. Ciéncia do Solo, vol. 30, no. 4, pp.
733-740, Aug. 2006, doi: http://doi.org/10.1590/S0100-
06832006000400014

[S] L. M. R. Tarouco, L. C. Roland, M.-C. J. M. Fabre,
and M. L. P. Konrath, “Jogos educacionais,” RENOTE,

vol. 2, no. Mar. 2004, doi:
http://doi. org/lo 22456/1679 1916.13719

[6] R. Savi, C. G. Von Wangenheim, V. Ulbricht, and T.
Vanzin, “Proposta de umModelo de Avaliagdo de Jogos
Educacionais,” RENOTE, vol. 8, no. 3, Dec. 2010, doi:
http://doi.org/10.22456/1679-1916.18043

[7] G. Petri, C. G. von Wangenheim, and A. F. Borgatto,
“MEEGA+: Um Modelo para a Avaliacdo de Jogos
Educacionais parao ensino de Computacdo,” Rev. Bras.
Informatica na Educ., vol. 27, no. 03, p. 52, Jan. 2019,
doi: http://doi.org/10.5753/rbie.2019.27.03.52

[8] M. Prensky, “Digital Natives, DigitalImmigrants ” On
the Horizon, vol. 9 no. 5, . 1-6, 2001. Doi:
https:/doi. org/lO 1108/10748120110424816

[91L. M. R. Tarouco, “Inovagdo Pedagogica com
Tecnologia: mundos imersivos e  agentes
conversacionais,” RENOTE, vol. 17, no. 2, pp. 92—108,
Aug. 2019, doi: http://doi.org/10.22456/1679-1916.96590

[10] L. Briz Ponce,J. A.Juanes Méndez, and F. J. Garcia-
Penalvo, “Analysis of Mobile Devices as a support tool
for professional medical education in the University

School,” in Edulearni4 conferenceproceedings,2014, pp.
4653-4658.

[11] A. H. S. Sonego, A. C. R. Ribeiro, L. R. Machado,
and P. A. Behar, “Formag¢do de Professores: uma
arquitetura pedagodgica com foco na M-Learning,”
RENOTE, vol. 16, no. 2, pp. 301-310, Dec. 2018, doi:
http://doi.org/10.22456/1679-1916.89279

[12] L. F. de O. Melle, J. C. B. Braga, and 1. Stiubiener,
“Estudo sobre metodologias de desenvolvimento dejogos
digitais educacionais: Revisdo Sistematica da Literatura,”
Brazilian Symp. Comput. Educ. (Simposio Bras.
Informaticana Educ. - SBIE),vol.30,no. 1, p. 1052, Nov.
2019, doi: http://doi.org/10.5753/CBIE.SBIE.2019.1052

[13] J. Batista Da Silva et al., “Tecnologias digitais e
metodologias ativas na escola: o contributo do Kahoot
para gamificar asalade aula,” Rev. Thema, vol. 15, no. 2,
pp. 780-791, May 2018, doi:
http://doi.org/10.15536/THEMA .15.2018.780-791.838

[14] A.C. Gil, Como elaborar projetos de pesquisa, 4th
ed. Sdo Paulo: Atlas, 2002.

TE&ET N°34 | Enero-Junio 2023 | ISSN 1850-9959 | UNLP - Facultad de Informatica- Secretaria de Postgrado 141


http://doi.org/10.1590/S0100-06832006000400014
http://doi.org/10.1590/S0100-06832006000400014
http://doi.org/10.22456/1679-1916.13719
http://doi.org/10.22456/1679-1916.18043
http://doi.org/10.5753/rbie.2019.27.03.52
https://doi.org/10.1108/10748120110424816
http://doi.org/10.22456/1679-1916.96590
http://doi.org/10.22456/1679-1916.89279
http://doi.org/10.5753/CBIE.SBIE.2019.1052
http://doi.org/10.15536/THEMA.15.2018.780-791.838

D.P.Paz, E.Pontarolo,N. A. de Mello, “ Avaliagdo do Kahoot como recurso para praticas de Educacdo Ambiental e em Solos,” pp. 136-142

Informagdo de Contato dos Autores:

Daiane PadulaPaz

Instituto Federal do Parana

Campus Palmas

Paran4, Brasil

daiane.paz@ifpr.edu.br
https://orcid.org/0000-0003-2658-9426

Edilson Pontarolo

Universidade Tecnoldgica Federal do Parana
Campus Pato Branco

Paran4, Brasil

epontarolo@utfpr.edu.br
https://orcid.org/0000-0002-6382-6403

Nilvania Aparecidade Mello

Universidade Tecnoldgica Federal do Parana
Campus Pato Branco

Paran4, Brasil

nilvania@utfpr.edu.br
https://orcid.org/0000-0002-5371-0554

Daiane Padula Paz

Doutoranda no Programa de Desenvolvimento Regional na
Universidade Tecnologica Federal do Parana, Campus Pato
Branco — Parana, Brasil. Professora no Instituto Federal do
Parana, Campus Palmas- Parana, Brasil.

Edilson Pontarolo

Docente no Departamento Académico de Informatica e do
Programa de Po6s-Graduagdo em Desenvolvimento Regional, da
Universidade Tecnolégica Federal do Parana Campus Pato
Branco — Paran4, Brasil.

Nilvania Aparecida de Mello

Docente no Departamento de Agronomia e no Programa de Pos-
Graduagdo em Desenvolvimento Regional, da Universidade
Tecnologica Federal do Parana Campus Pato Branco — Parana,
Brasil.

142 TE&ET N°34 | Enero-Junio 2023 | ISSN 1850-9959 | UNLP - Facultad de Informatica- Secretaria de Postgrado


mailto:daiane.paz@ifpr.edu.br
https://orcid.org/0000-0003-2658-9426
mailto:epontarolo@utfpr.edu.br
https://orcid.org/0000-0002-6382-6403
mailto:nilvania@utfpr.edu.br
https://orcid.org/0000-0002-5371-0554

