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RESUMO

Os laboratdrios de informatica presentes nas escolas brasileiras estdo ultrapassado, foram fundamentais
para contextualizar a informatica nas instituicdes de ensino, todavia, atualmente nao evoluiram junto as
tecnologias, deixando de ofertar subsidio para os anseios educacionais, posteriormente esse mecanismo
era utilizado como suporte para o desenvolvimento de diferentes metodologias, facilitava a interagdo
dos estudantes com o conteldo porque despertava a curiosidade, muito dos discentes tinham o primeiro
contato com a tecnologia através da escola. Nesse sentindo as tecnologias digitais vem tomando maior
proporcdo no nosso cotidiano, facilitando a vida das pessoas, um exemplo disso é o celular pois,
conseguimos nNos comunicamos com as pessoas, realizarmos pagamentos, entre outras funcbes desse
objeto que cabe na palma da méo. Relacionando esse avango tecnoldgico com a educagdo é notavel a
possibilidade de resultados assertivos, um dos caminhos possiveis € mediante a jogos digitais. Com base
nos estudos de autores que somam na area de utilizagdo de jogos digitais como estratégia de ensino,
fundamentaram a ideia central desse trabalho, que apresenta a plataforma Kahoot como ferramenta Gtil
para o desenvolvimento do ensino e aprendizagem nas aulas de matematica nos anos finais do ensino
fundamental. A tecnologia deve ser utilizada como recurso facilitador para o aprendizado, jovens estdo
em contato constante com os avangos possibilitado pela a globalizagdo e os professores ndo devem
ignorar esse recurso, 0s docentes precisam ver esses meios como aliado, pois, através de softwares torna
possivel construir jogos com diferentes contetudos. Em 2018 o Programa Internacional de Avaliacdo dos
Alunos (PISA) comprovou que o nivel de aprendizado em matematica dos jovens brasileiros é baixo,
esse fato pode ser justificado por a falta de metodologias atrativas, por isso é necessario a implementagéo
de recursos digitais como metodologia para despertar o conhecimento de forma prazerosa, obtendo
maior aprendizagem por parte dos alunos.
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INTRODUCAO

A disciplina de matemética sempre é rotulada como sendo a mais dificil dentre as
demais, por ser uma materia que trabalha muito com o abstrato, os estudantes apresentam

algumas barreiras para compreendé-la, essas dificuldades ndo é exclusivo da matematica, mais
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fica evidente com os resultados nédo satisfatorias em instrumentos como a Prova Brasil ou
mesmo 0 ENEM.

Acredita-se, que o fato de que as aulas de matematica sdo, usualmente, formais e pouco
ludicas, visto que o docente tem dificuldades em abranger os estudantes nos contetdos
apresentados. Tanto no ensino fundamental quanto no ensino médio, a compreensdo
matematica é de fundamental relevancia, com uma vasta praticabilidade. No entanto, identifica-
se diversos problemas associados com seu ensino e sua aprendizagem, tanto nas metodologias
usadas pelos docentes de matematica quanto na compreensdo por parte dos estudantes, criando
assim lacunas.

Tendo em conta a relevancia dos ndmeros no dia a dia de uma comunidade e
reconhecendo sua importancia, é necessario destacar e refletir sobre a situacdo atual da
educacdo, em particular da matematica, e os obstaculos que os professores enfrentam em sua
trajetoria profissional para se adaptar as mudancas e inovar no método de ensino.

Em meio a todas as complicagdes enfrentadas pelo estudante, em contraste com a
disciplina de matematica, existe outro fator que frequentemente dificulta o professor a ministrar
suas aulas. No entanto, podemos transforma-lo em um elemento interativo para a sala de aula e
modernizar as aulas, que é o uso excessivo do telefone celular. Para o aluno, é mais atrativo
uma tela de celular com diversas imagens coloridas do que um quadro branco com nimeros de
uma Unica tonalidade.

Com o mundo cada vez mais avancado em termos tecnoldgicos, é imprescindivel que
nos, professores, incorporemos essa tecnologia em nossas salas de aula. Embora haja uma
ampla variedade de opgdes tecnoldgicas disponiveis para uso como ferramentas de ensino,
gostaria de ressaltar em particular o celular. De acordo com uma pesquisa realizada pelo Comité
Gestor da Internet no Brasil (CGI, 2014), “os celulares estdo presentes em aproximadamente
92% dos lares brasileiros”.

A educacdo deve seguir 0 avango global, caso contrario ficard defasada, de acordo com
Ubiratan D’ Ambroésio (1996, p. 13):

Ao decorrer do avango da humanidade, Matemética e tecnologia se desenvolveram
em intima associacdo, numa relagdo que poderiamos dizer simbidtica. A tecnologia
conhecida como confluéncia do saber (ciéncia)e do fazer (técnica), e a matematica
sdo intrinsecas a busca solidaria do sobreviver e de transcender. A criacdo do
pensamento matematico ndo pode logo ser separada da tecnologia disponivel.

E evidente que ainda ha um processo de ajuste em andamento, inclusive para as

instituicOes de ensino, pois nem todas tém condigdes de proporcionar a chance de combinar o
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conhecimento com as ferramentas tecnoldgicas. Entretanto, todo educador deve estar
familiarizado com essa perspectiva e preparado para introduzi-la quando possivel. Conforme

afirmado por Marcia Elisangela Fiurini (2014):

O papel do educador esta em orientar e mediar as situacdes de aprendizagem para que
ocorra a comunidade de alunos e ideias, o compartilhamento e a aprendizagem
colaborativa para que aconteca a apropriacdo que vai do social ao individual, como
preconiza o ideario vygotskyano. O professor, pesquisando junto com os educandos,
problematiza e desafia-os, pelo uso da tecnologia, a qual os jovens modernos estdo
mais habituados, surgindo mais facilmente a interatividade.

Uma maneira de tornar essas aulas mais dindmicas seria por meio da implementacéo de
atividades distintas do habitual, utilizando curiosidades e jogos educativos relacionados a
tecnologia no ensino de matematica, oferecendo aos alunos a chance de se envolver no
aprendizado e estimulando o raciocinio de forma agradavel.

A selecdo do tema ligado a um jogo virtual como estratégia educacional, nos leva a
ponderar sobre a relevancia da interacdo com 0s estudantes para transmitir qualquer tipo de
conhecimento, visto que uma pessoa que aprende por meio de atividades ludicas, assimila muito
mais. Nesse sentido, um futuro educador que esta construindo sua identidade em sala de aula,
busca técnicas efetivas para se destacar como um profissional diferenciado e contribuir para a
formacdo dos seus discentes, estabelecendo uma base s6lida em matematica e pretendendo

sempre otimizar a compreensdo dos contetidos, a fim de torna-los mais relevantes.
METODOLOGIA

O Kahoot é uma plataforma educacional que utiliza jogos como uma forma de
aprendizagem. Ele permite a criacdo de quizzes com perguntas de maltipla escolha, entre outras
estratégias. E possivel acessar essa plataforma gratuitamente pelo site https://kahoot.com/ ou
por meio de um aplicativo em dispositivos eletrénicos. Durante a aula, a metodologia adotada
podera ser desenvolvida por meio do aplicativo do celular ou pelo navegador do computador,
permitindo que todos participem simultaneamente.

De acordo com Jodo José Saraiva da Fonseca (2002), “a metodologia € a analise da
estrutura e dos procedimentos a serem seguidos para conduzir uma investigacdo ou estudo”.
Em outras palavras, a metodologia compreende as fases que devem ser planejadas a fim de
alcancar uma conclusao especifica, incluindo a avaliagdo dos instrumentos empregados para

uma pesquisa cientifica.
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No que diz respeito a sua natureza, o estudo é identificado como uma pesquisa préatica
e, em relacdo aos seus objetivos, é prospectiva, uma vez que busca criar conhecimentos para
serem aplicados na pratica, visando a aprimorar a pratica docente por meio da apresentacao de
um jogo educativo para o ensino de matematica.

Sob a perspectiva da estratégia adotada, optou-se por uma abordagem qualitativa,
dispensando-se 0 emprego de técnicas e ferramentas estatisticas, haja vista que o objetivo da
analise se centrou no desenvolvimento de uma proposta de jogo didatico com o auxilio da
plataforma Kahoot! e na elaboracdo/articulacdo de seus significados, pretende estimular a
motivacdo e a aprendizagem efetiva dos conceitos matematicos.

Assim, com o proposito de alcangar os objetivos propostos e indicados neste Trabalho,
decidiu-se realizar uma analise documental por meio do estudo de livros, dissertacbes e
publicacGes online. De acordo com Maria Helena Michel (2005), a analise de literatura tem
como objetivo auxiliar na determinacdo dos objetivos e na identificacdo das informacoes

relevantes que auxiliam na composicao de um trabalho especifico que esta sendo estudado.

A pesquisa bibliogréafica é feita a partir do levantamento de referéncias tedricas ja
analisadas, e publicadas por meios escritos e eletrdnicos, como livros, artigos
cientificos, paginas de web sites. Qualquer trabalho cientifico inicia-se com uma
pesquisa bibliografica, que permite ao pesquisador conhecer o que ja se estudou sobre
0 assunto. Existem, porém, pesquisas cientificas que se baseiam unicamente na
pesquisa bibliogréfica, procurando referéncias tedricas publicadas com o objetivo de
recolher informac6es ou conhecimentos prévios sobre o problema a respeito do qual
se procura a resposta

Foi decidido realizar uma pesquisa bibliografica, utilizando métodos técnicos
especificos, focada nas varias teorias propostas por diversos autores que conduziram
investigacGes em formas de dissertagdes, artigos, livros e teses que discutem a relevancia da
motivacao e do uso de jogos no ensino, a fim de aprimorar o processo de ensino e aprendizagem
de matematica.

O trabalho tem uma abordagem descritiva das peculiaridades apresentadas pelos
diferentes escritores em relacéo a relevancia das brincadeiras, assim como sua aplicagdo como
uma ferramenta educacional e, por Gltimo, a sugestdo do jogo educativo na plataforma de

ensino-aprendizagem Kahoot! como um meio para ajudar a resolver problemas.
REFERENCIAL TEORICO

O uso da tecnologia no ensino tornou-se necessario, €sses nOVOS recursos

disponibilizados pelos sistemas multididaticos facilitam o ensino e a aprendizagem dos alunos.
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Os jovens estdo imersos neste mar tecnoldgico, o conhecimento é muito facil, o acesso ao
mundo esta & m&o, os professores ndo podem ignorar este recurso, ndo € possivel caminhar em
caminhos diferentes.

Jodo Augusto Bastos (1998) alerta para a impossibilidade de desprezar a tecnologia no
campo da educacdo, ela faz parte do processo social e € de primordial importancia do ponto de
vista do mercado de trabalho. O autor afirma que “o professor é responsavel por integrar as
novas tecnologias em sua pratica de ensino e pensamento critico entre seus alunos e que
entendem os limites do uso”.

Um e-book é mais pratico que um livro, um computador do que um material didatico.
Percebe claramente esse fato nos estudantes dos anos iniciais e finais da educacéo basica, eles
ndo se esforcam muito para fazer trabalhos orais nas mesas, mas quando vocé os leva para o
computador com "jogos™ coloridos, o interesse se torna plenamente.

Conforme Jose Manoel Moran (2000, p. 9), no processo de ensino aprendizagem
fazendo uso dos jogos:

O aluno desenvolve a aprendizagem cooperativa, a pesquisa em grupo, a troca de
resultados. A interacdo bem-sucedida aumenta a aprendizagem. Em alguns casos
hd uma competicdo excessiva, monopdlio de determinados alunos sobre o grupo.
Mas, no conjunto, a cooperagdo prevalece.

E claro que os alunos tém mais habilidades em lidar com a tecnologia do que muitos
professores, mas essa linha deve ser quebrada e aprimorada, é preciso seguir nosso publico-
alvo. Trabalhando em conjunto aluno/professor/tecnologia, construindo uma aprendizagem
matua, onde todos os envolvidos nesse processo tém a ganhar, alinhando ferramentas
tecnoldgicas aos conteudos matematicos.

O Kahoot é um tipo de plataforma que pode ser utilizada para aprendizagem baseada
em jogos, uma forma de tecnologia educacional. E possivel criar, entre outras coisas, quizzes
de multiplas escolhas. Esta plataforma pode ser acessada a partir do website gratuito
https://kahoot.com/ ou através de uma aplicacdo nas lojas dos dispositivos eletronicos.

Kahoot (2017) afirma que:

[...] o aplicativo oferece facilidade quanto a manipulagio do mesmo, pois 0s
jogadores respondem perguntas em seus proprios dispositivos, enquanto as respostas
sd0 expostas em uma so tela para unir a licdo, em vista disso, 0 recurso tecnolégico é
utilizado para introduzir novos conceitos, desafiar o conhecimento e avaliar o
progresso através de uma repeticdo de uma maneira divertida e competitiva.


https://kahoot.com/
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Conforme Ryan Dellos (2015, p. 49) fala sobre sua experiéncia nas aulas com kahoot e
afirma que é muito gratificante. A autora afirma que “a ferramenta traz beneficios ndo sé no
ensino-aprendizagem, como maior participacdo do aluno, mas também do ponto de vista
psicoldgico, trabalhando a autoestima do aluno por meio do reconhecimento do professor”.

Ao oferecer fila de mérito, essa plataforma desperta o instinto competitivo nos alunos.
Desta forma, os alunos podem aprender matematica de forma mais livre e divertida. Com a
ajuda desta aplicacdo, é possivel aliar aprendizagem, jogos e tecnologia de forma a que os
jovens queiram agir e procurar informagdo para “ganhar” o quiz.

No quiz game, os estudantes acrescentam questfes no aplicativo, que se torna um jogo
onde os discentes interagem e sdo avaliados, permitindo ao professor trabalhar qualquer
conteddo e analisar o desempenho individual. Uma forma de ensinar e aprender em conjunto
com os alunos é usar essa plataforma nas aulas de matematica, claro que pode ser usada em

qualquer disciplina, mas estamos empenhados em ensinar matematica.
RESULTADOS E DISCUSSAO

O Kahoot! ¢ uma ferramenta digital gratuita desenvolvida na Noruega que esta
conquistando um amplo publico nas institui¢des de ensino dos Estados Unidos e em diversas
regides globais. Permite a elaboracdo de questionarios e fomenta a realizacdo de debates por
meio de perguntas de multipla escolha concebidas pelo usuario.

Conforme Jodo Batista Bottentuit Junior (2017), “o Kahoot! é um jogo que utiliza as
respostas dos alunos para transformar a sala de aula em um programa de televisdo”. O professor
assume a funcdo de apresentador, enquanto os estudantes sdo os competidores. Através de um
computador conectado a uma telaampla, o docente exibe as perguntas e alternativas de resposta,
enguanto os alunos utilizam seus dispositivos eletrdnicos para responder o mais rapidamente
possivel com o objetivo de acertar.

O jogo tem como finalidade avaliar o conhecimento dos estudantes por meio da aplicagédo
de técnicas de gamificacdo nos contetdos ministrados em sala de aula. S&o disponibilizadas
quatro alternativas de resposta, cada uma representada por uma cor especifica. Normalmente,
0s jogadores ttm de 5 a 120 segundos para responder, clicando diretamente em seus
smartphones, tablets ou laptops conectados a plataforma, e as respostas séo exibidas em tempo
real na tela do aplicador. A pontuacdo é baseada no nimero de respostas corretas e na rapidez

da resposta, ou seja, aqueles que respondem mais rapidamente obtém uma pontuacgdo mais alta.
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Particularmente, o Kahoot! é extremamente vantajoso para o ensino de matematica, pois
contribui para tornar as aulas mais dinamicas e interessantes, despertando a curiosidade e a
atencdo dos alunos. Ademais, estimula o uso da l6gica para selecionar as opgOes corretas e
incentiva a busca pelo melhor desempenho, visando alcancar uma pontuacdo elevada no
ranking disponibilizado a cada questdo e ao final do jogo.

Revisitando as ideias de Bottentuit (2017), “o docente tem varias alternativas para
empregar o Kahoot, a depender de seus objetivos pedagdgicos”. E uma excelente op¢éo para
promover debates, em que os estudantes podem manifestar suas opinides acerca de dilemas
éticos de forma an6nima. Além disso, é uma ferramenta ludica, interativa e imersiva para
sintetizar um tema. Outro modo de explorar o Kahoot! é avaliar o nivel de conhecimento dos
alunos sobre os contetdos trabalhados em sala.

A utilizacdo frequente de atividades ludicas pode aprimorar consideravelmente o
desenvolvimento educacional e na consolidacéo dos contetdos, além de incentivar o estudante
a explorar outras conexdes e abordagens de aprendizado, adquirindo novas ideias de forma
concreta e independente.

A oportunidade de utilizar esse recurso em sala de aula é de grande importancia, ja que
proporciona diversos beneficios, como aprimoramento da atencdo em sala, estimulo ao
pensamento ldgico, incentivo para ser o melhor e, consequentemente, aprender mais. Outro
aspecto bastante interessante € que permite a inversdo de papéis, em que o professor pode
instruir o aluno a criar questdes de maltipla escolha e atuar como o condutor do jogo, garantindo
gue o dominio do tema seja alcancado da melhor maneira possivel.

Por conseguinte, as tecnologias sdo benéficas no ambiente escolar, visto que promovem
habilidades novas e mais sofisticadas que podem ser executadas cada vez mais por meio de um
computador ou celular. Como resultado, é criada uma linguagem que os individuos imersos na
cultura digital estdo mais familiarizados e, consequentemente, conseguem atingir esses
objetivos de maneira aparentemente mais eficaz e agradavel.

Os jogos e a comunicacao que os jogadores estabelecem permitem aos jovens uma maior
curiosidade e aprimoramento de capacidades essenciais nessa fase da existéncia. Estas serdo
cruciais para o éxito do processo pedagdgico e de aprendizagem, ja que propiciam habilidades
e aptidbes para a vida e o mercado de trabalho. Elas ndo solucionardo todos os entraves
educativos, mas podem colaborar em uma relagdo mais proxima entre educadores e a nova
geracdo de estudantes digitais em busca de uma meta compartilhada.

Ao mencionar a matematica como elemento central na adogdo de ferramentas

tecnologicas, podemos observar que ela é extremamente Gtil para os professores dessa
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disciplina, ja que possibilita a inclusdo de multiplos temas por meio de aplicativos e programas,
promovendo a diversificacdo do ensino. Aulas diversificadas proporcionam ao aluno uma
experiéncia de aprendizado mais agradavel, acabando com a monotonia das aulas

convencionais, compostas por exposi¢do no quadro e listas de exercicios.
CONSIDERACOES FINAIS

Em 2018 o Programa Internacional de Avalia¢do dos Alunos (PISA) comprovou que o
nivel de aprendizado em matematica dos jovens brasileiros é baixo, esse fato pode ser
justificado por a falta de metodologias atrativas, por isso é necessario a implementagdo de
recursos digitais como metodologia para despertar o conhecimento de forma prazerosa, obtendo
maior aprendizagem por parte dos alunos.

Tecnologia na vida estudantil, por enquanto, as escolas, principalmente as publicas,
estdo cada vez mais distantes delas. Portanto, é importante que os professores, e na alocagédo de
recursos, utilizem recursos técnicos e sua pratica docente. Um aluno pode aumenta-lo e
aprender melhor dependendo de como ele aparece inspirado em sua maneira de pensar e de
pensar racionalmente.

A ferramenta kahoot quando explorada de forma adequada torna-se um aliado no
ensino-aprendizagem, visto que reune conhecimentos pré-estabelecidos, com 0s recursos
tecnoldgicos tanto queridos pelos discentes. Desperta o partido e arrebentacdo o paradoxo de
quadro-professor, ¢ uma metodologia que é transformadora. E um aplicativo gratuito e pode ser
utilizado em qualquer lugar, desde que tenha acesso a internet, se bem manipulado torna-se um
brago direito para o docente.

Nessa perspectiva, o tratamento das tecnologias torna-se imprescindivel, até agora mais
em que época 0s nossos alunos a respiram. Existe a necessidade de trazé-la para a educagéo,
de transformar o ensino da matematica de sorte que haja um troco significativo da peca
estudantil. O kahoot se torna uma metodologia atraente tanto para renovar durante as aulas,
como para os alunos verem a matematica de forma mais dinamica e divertida.

Como recomendagdo poderia citar a indispensabilidade de mais cursos de formagao
internamente das unidades de ensino com a flexibilidade de horarios para realizar o encontro
entre os docentes. A troca de conhecimentos entre os professores pode propiciar tanto aos
colegas quanto aos alunos, pois esta contribuicdo pode enobrecer suas préaticas. Dessa forma,
esse trabalho pode servir de subsidio para outros docentes trabalharem de forma colaborativa

na inclusdo das tecnologias digitais no ensino.
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Com esta proposta podemos esperar que os profissionais da educagdo possam utilizar
esta ferramenta no seu ensino, permitindo assim que os seus destinatarios tenham uma melhor
solucdo, promovendo o brincar como forma de aprendizagem. Tudo isso resulta em um
profissional mais satisfeito com seu desempenho e em um aluno com uma visdo mais clara e

interessante dos temas relacionados ao ensino de matematica em sala de aula.
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