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Aleciane Silva Coelho?
Mateus Rodrigues da Silva®
Fabriny Aparecida Souza Mesquita*

RESUMO

A pesquisa teve como objetivo apresentar o Kahoot como uma ferramenta educativa
que permite criar, jogar e compartilhar questionarios interativos no ensino de
matematica no Ensino Médio. O Kahoot proporcionou aos alunos uma maneira
envolvente, motivadora e desafiadora, contribuindo para a construgcao do aprendizado
de forma significativa. A plataforma foi escolhida como tema de pesquisa devido a sua
crescente popularidade nas escolas, motivando os alunos e promovendo uma
abordagem inovadora e criativa ao ensino de matematica. Neste trabalho, foi realizado
um estudo qualitativo e exploratorio que teve como foco a utilizacao da plataforma
educativa no contexto do Ensino Médio. Durante trés aulas de matematica, os alunos
da 22 Série do Ensino Médio do Colégio Estadual Stellanis Kopanakis Pacheco
participaram de um questionario na plataforma, seguido de uma competicao com um
prémio para o aluno com melhor desempenho. Posteriormente, os alunos receberam
um questionario para avaliar a plataforma e sua adequacdo ao ambiente de
aprendizagem em sala de aula. Os resultados destacaram a importancia do Kahoot
como uma ferramenta valiosa no processo de ensino e aprendizagem no ambiente
escolar.

Palavras-chave: Kahoot. Recurso de Aprendizagem. Matematica. Ensino Médio.

INTRODUCAO

E notdrio a dificuldade que os alunos tém para compreender os contetdos que

envolve a matematica. Pensando nisso, os professores tentam encontrar maneiras
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para tornar o conteudo mais dinamico e que desperte a atencao dos alunos para
aprender e participar das aulas. Uma dessas maneiras é a plataforma Kahoot
De acordo com Bellanca e Brendt (2018, p.1):
As inovagdes tecnoldgicas que vem sendo introduzidas no decorrer do tempo
e que iniciam a mudanc¢a na nossa forma de pensar e atuar influi em diversos
setores da sociedade ocasionando uma importante reflexdo e analise das

oportunidades de utilizacdo das novas linguagens que rodeiam as
modalidades de ensino.

O Kahoot € uma plataforma que permite criar jogos de questionarios sobre
diversos conteudos, onde qualquer pessoa pode ter acesso a ela, desde que esteja
conectado a internet (WANG, 2018). A utilizacdo de jogos como esse, dentro de sala
pode trazer muitos beneficios, pois estimula a aprendizagem e o raciocinio logico.
Com o uso desse recurso, de acordo com Guimaraes (2014), os alunos despertam a
vontade de aprender e participar do que esta sendo proposto.

Essa ferramenta vem ganhando um destaque muito grande nos ambientes
educacionais, ja que colabora muito com ensino dos alunos de forma ludica e
proveitosa. Os professores podem utilizar essa plataforma dentro da sala de aula para
trazer uma aula mais dinamica e divertida, pois ja foi testado e comprovado, por
exemplo, por Wang (2018) e Guimaraes (2014), que os alunos conseguem absorver
mais o conteudo quando ¢é utilizado a ludicidade. Assim, segundo Dellos (2015) e
Bastos e Lima (2020) o Kahoot pode ser usado para desenvolver um questionario
durante a aula e observar se os alunos estao compreendendo a disciplina, fazer uma
revisdo a fim de que fixem o conteudo antes da prova ou também conseguir fazer
competicoes entre grupos.

Nesse sentido, o Kahoot foi escolhido como tema da pesquisa, pois segundo
Kapsalis, Galani e Tzafea (2020) vem tomando uma propor¢cao muito grande nas
escolas devido ser um instrumento que gera motivagao nos alunos e constroi um
aprendizado de forma inovadora e criativa. O objetivo geral do trabalho € apresentar
a ferramenta Kahoot como um recurso educativo no Ensino de Matematica no Ensino
Meédio. Para tanto, foi aplicado na escola campo concedente do estagio, um
questionario do referido jogo na sala de aula sobre o conteudo que estao trabalhando
nas aulas de matematica, na turma da 2° Série “A”.

Dessa forma, os alunos tiveram a oportunidade de conhecer o jogo e revisar 0s
conteudos estudados em sala, pois segundo Ramos, Cardoso e Carvalho (2020) o

uso da ferramenta Kahoot proporciona uma nova estratégia de avaliacdo de maneira
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mais atrativa, motivadora e desafiadora para os estudantes contribuindo para a
construcdo do aprendizado de forma significativa e prazerosa.

Sobre Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicag¢ao (TDICs) no ensino
de matematica geralmente aborda a integracao de ferramentas no processo
educacional, como computadores, softwares educacionais e internet, sao utilizadas
para aprimorar a aprendizagem matematica. Além disso, a gamificacdo, que envolve
a aplicacao de elementos de jogos no contexto educacional, pode ser explorada como
uma estratégia para tornar o ensino de matematica mais envolvente e motivador.
Sobre a plataforma Kahoot pode criar questionarios onde consistem em uma Série de
perguntas de multipla escolha, a plataforma oferece retorno imediato apds cada
pergunta, explicando as respostas corretas e fornecendo oportunidades de
aprendizado. O Kahoot oferece varios beneficios para a aprendizagem matematica,
destacando por ser uma ferramenta versatil para enriquecer o ensino de matematica,

promovendo uma abordagem dinamica e participativa entre os alunos.

1 AS TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMAGAO E COMUNICACAO (TDICS)E A
GAMIFICAGCAO NO ENSINO DE MATEMATICA

Com o avanco da tecnologia, os alunos estdo mais presentes com uso
tecnoloégico. Percebe-se que os alunos estdo sempre atualizados através da
tecnologia, pois 0 acesso esta mais facil devido esse avango e com isso, as buscas
de informacdes esta cada vez melhor (Silva; Silva; Coelho, 2016). De acordo com
Rodrigues, Versuti e Sumikawa (2021, p.403) os “jovens estao conectados em rede,
possuem acesso facilitado as informacdes, sao produtores de conteudo (videos,
textos, musicas, charges, memes) e jogam em ambiente on-line”.

Assim, existem muitos métodos e recursos tecnoldgicos, como por exemplo,
projetores de multimidia, televisao e até mesmo computadores e telefones, que fazem
com que os alunos se interessem mais em aprender, uma vez que facilitam a
aprendizagem e possuem formas de mostrar aos alunos que existem varias formas
de estudar e de compreender os conteudos. Costa, Pfeuti e Casa Nova (2014)

afirmam que a tecnologia facilita 0 engajamento para novos conhecimentos dentro da
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sala de aula, pois possui facilidade e promove aos alunos uma participagao mais ativa
e motivadora, principalmente na area da matematica.
O uso da TIC na educacdo escolar possibilita ao professor e ao aluno o
desenvolvimento de competéncias e habilidades pessoais que abrangem
desde acdes de comunicagdo, agilidades, busca de informacbes, até a

autonomia individual, ampliando suas possibilidades de insercées na
sociedade da informac&o e do conhecimento (Tezani, 2011, p. 36).

O professor nessa linha de raciocinio tem que ter um papel transformador
mediante essas tecnologias, pois tem o papel de mostrar para os alunos uma maneira
de pensar e compreender informacoes com intuito de fazer com que esses alunos
sejam pessoas transformadoras de conhecimentos mediante a sociedade. Scolaro
(2020, p. 12) afirma que

O professor precisa estar preparado para acompanhar as mudancas que
ocorrem dentro e fora da sala de aula, por meio dos avangos tecnoldgicos e,
ao mesmo tempo, interpretar e relacionar informagdes do cotidiano com o
conteudo ensinado em sala, contribuindo para a formacdo de cidadaos
criticos e atuantes numa sociedade cada vez mais tecnologica.

Em virtude disso, o professor tem autonomia de buscar varias formas
metodoldgicas de conhecimentos para facilitar no ensino da matematica tornando
mais significativo para o aluno compreender o que esta sendo proposto. “Com isso os
docentes de matematica tém que fazer com que novos métodos e instrumentos sejam

capazes de tornar a matematica bem contextualizada” (Aguirre e Quevedo, 2010,
p.90).

Devemos lembrar que as metodologias utilizadas pelos professores devem
ser Sempre atualizadas, procurando inovar a sua pratica no contexto escolar
para que consigam um desempenho satisfatorio [...], envolva nos alunos o
interesse para se inserirem cada vez mais no espaco escolar em busca de
conhecimentos (Souza e Bezerra, 2018, p. 3).

Quando se trata de metodologias influenciadoras, existem grandes formas de
mostrar dentro do ensino de matematica uma maneira facil e motivadora, de
compreender o que esta sendo proposto. Uma das maneiras que leva o aluno a
compreender certo conteudo € a utilizacdo de games nas aulas de matematica, ou
seja, existem maneiras de fazer com que os alunos se interessem mais nos conteudos
utilizando jogos, fazendo com que cada um desperte o interesse de aprender e motiva

a acao de resolver problemas matematicos de maneira intuitiva (Moura, 1991).
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A gamificagao é a construcdo de modelos, sistemas ou modo de producao
com foco nas pessoas, tendo como premissa a loégica dos games. Esses tipos
de modelos levam em consideracao a motivacdo, o sentimento e a
participacdo das pessoas que estao envolvidas no processo. (Chou, 2014
apud Alves, Minho e Diniz, 2014, p. 78).

Dessa forma, Tezani (2011) mostra que os jogos tém grandes influéncias no
ensino, tornando um recurso que visa o envolvimento de cada participante, tornando
assim um elemento que facilita a compreensao para as aulas de matematica, dentro
dos jogos também existem meios que os professores podem usar como meétodos de
avaliagcOes dentro da sala de aula, como: bingo de letras com numeros e caca palavra.
De acordo com Moita (2006, p.29);

Os games, embora com algumas semelhancas em sua elaboracdo com os
jogos tradicionais, possibilitam para além da possibilidade de simulacao,
movimento, efeitos sonoros em sua utilizacao corriqueira, uma interagdo com
uma nova linguagem oriunda do surgimento e do desenvolvimento das
tecnologias digitais, da transformacdo do computador em aparato de
comunicagao e da convergéncia das midias. Proporciona assim novas formas
de sensibilidade, de sentir, pensar, de agir e interagir.

Os conteudos que na maioria das vezes sao desmotivadores para os alunos
com 0s jogos se tornam mais interessantes, pois desperta nos alunos uma curiosidade
maior no modo de ver e pensar, a gamificacao permite com que os alunos tenham
uma aproximacao de conhecimento com mais clareza, possibilitando um
desenvolvimento com compromisso, motivando a aprendizagem de cada um, e auxilia
na resolugcao de problemas que serdao enfrentados em todo periodo escolar. Essa
influéncia € uma das estratégias voltada para inspirar e cativar para uma educacao
melhor (Kapp, 2012).

Busarello (2016) destaca também que a gamificacao faz uso da diversao e o
engajamento, e precisa ter cuidados, pois provoca falta de atencao na aprendizagem
usada de maneira errada. O foco nao esta na utilizacido da tecnologia, “mas sim em
um ambiente que promova a diversidade de caminhos de aprendizagem e os sistemas
de decisao e recompensa dos sujeitos, sempre objetivando elevar os niveis
motivacionais e de engajamento dentro do processo”. (Santos, Pimentel e Sella, 2019,
p.4). Essa ferramenta surge como forma de alcancgar os objetivos para melhoria dos
rendimentos.

A gamificacdo tem um grande potencial de ajudar a resolver problemas. A
natureza cooperativa dos games € capaz de focar a atencdo de varios
Individuos para a resolucdo de um desafio. A sua natureza competitiva

encoraja muitos a darem o seu melhor para alcancar a vitéria dentro desses
contextos. Sendo assim, os games possuem grande capacidade de focar as
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energias de varias pessoas em um determinado problema, ou conjunto de
problemas (Fardo, 2013, p.4).

A gamificacdo no ensino de matematica oferece uma abordagem inovadora e
motivadora para envolver os alunos, tornando o aprendizado de matematica mais
atraente e eficaz. Ao incorporar elementos de jogos, competicoes, recompensas e
interatividade, os educadores podem inspirar os alunos a explorar, compreender e
aplicar conceitos matematicos de maneira mais profunda, e vale lembrar que a
gamificacao deve ser uma ferramenta complementar ao ensino, garantindo que o foco

permaneca no desenvolvimento das habilidades matematicas.
2 A PLATAFORMA KAHOOT!

A ferramenta Kahoot teve sua origem através de um resultado de pesquisa de
um projeto da Universidade Norueguesa de Ciéncias e Tecnologia, entre os anos de
2006 e 2013. A plataforma “foi fundada em 2012 por Morten Versvik, Johan Brand e
Jamie Brooker que, em um projeto conjunto com a Universidade Norueguesa de
Ciéncia e Tecnologia (NTNU), se associou ao Professor Alf Inge Wang e mais tarde
se juntou ao empresario Asmund Furuseth” [...]. (Carneiro, 2020, p.33).

A palavra Kahoot segundo Pitombeira (2020, p.31) deriva do inglés “in cahoots”
que significa parceria.

E plataforma de criacdo de questionario, pesquisa e quizzes que foi criado
em 2013, baseado em jogos com perguntas de multipla escolha, que permite
aos educadores e estudantes investigar, criar, colaborar e compartilhar

conhecimentos e funciona em qualquer dispositivo tecnoldgico conectado a
Internet. (Costa, 2016, p. 01).

Dessa forma, a plataforma Kahoot € um recurso on-line que pode ser usado no
ambiente educacional, uma vez que € previamente criado pelos professores com
intuito da aprendizagem. Assim, ele pode ser usado em sala de aula para revisao de
conteudo, avaliagao formativa ou como atividade tradicional (Dellos, 2015; Costa et
al., 2015).

E também usado pelo professor para aplicacdes de questionarios que podem
ser utilizados através de computadores ou dispositivos moveis, logo, promove a

utilizacao de recursos tecnologicos dentro da sala de aula. Assim, é importante
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ressaltar que tais recursos devem ser usados de uma forma proveitosa. Segundo
Schwartz (1999, p.32) “computador e internet na sala de aula nas maos de professores
capacitados formam um importante instrumento de ensino. Ter acesso a internet ndo

€ mais uma questao de aumentar a capacidade de raciocinio. Passou a ser vital. [...]".

2.1 Orientacoes de Acesso

O Kahoot é uma plataforma educacional, onde pode ser criado questionarios
para facilitar o aprendizado. E importante o professor inserir jogos educacionais nas
aulas, pois atrai a atengcao, promove a interacdo e aumenta a concentracao dos
estudantes durante a aula (Bugeste, 2007). Para acessar a plataforma Kahoot é s6
digitar na barra de pesquisa o site: https://kahoot.com/. Em seguida, ira apertar em
inscrever-se para ter acesso ao conteudo como mostra na Figura 1.

Figura 1: Inscricao no Kahoot

K' Contato de vendas Explorar conteddo Jogar m Conecte-se (@PT) =

-

Reunidoes mais
produtivas e
envolventes para o seu
publico profissional
com o Kahoot! 360

Com o recurso de brainstorming gamificado, apresente e
identifique as melhores ideias de sua equipe em menos de 5
minutos! Disponivel em Kahoot! 360 , a partir de US$
24/mes.

Economize mals de 35% agora para o nosso 10°
aniversario! A oferta termina em 27 de abril.

Comprar agora °

Fonte: https://kahoot.com/(2023).

ApOs isso, segue-se para a escolha de conta, onde vai pressionar a aba que
quer utilizar e melhor se enquadra com seu ambito de trabalho. Nesse caso sera

professor, mencionado na Figura 2.
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Figura 2: Escolha da conta
Kahoot! ®

Escolha o tipo de conta

@

Professor Aluno Pessoal Profissional

Fonte: https://kahoot.com/(2023).

Seguidamente, é a escolha da opcao que melhor descreve o seu local de

trabalho que esta indicado na Figura 3, ou seja, onde deseja utilizar o Kahoot.

Figura 3: Descricdo do local de trabalho
Kahoot! ®

< Voltar

Descreva seu local de trabalho

Administracao
Escola Ensino superior de instituicao Empresa
de ensino

Outro

Fonte: https://kahoot.com/(2023).

Logo depois, faz-se o login para acessar a plataforma, € preciso ter uma conta
em alguns dos sites exigidos abaixo ou usar o e-mail pessoal para se cadastrar no
Kahoot
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Figura 4: Criacdo da conta
Kahoot! ®

Crie uma conta

< Voltar

Inscreva-se com seu e-mail

E-mail
Senh.
@
B cuer
reco:
(G continuarcomocoos |
=' Continuar com a Microsoft ]

\

Fonte: https://kahoof.com/(2023).

Depois, ira clicar em modo livre para criar questionarios de forma gratuita. Feito

tudo isso, pode-se aproveitar a plataforma como preferir para proporcionar aulas

dindmicas e divertidas para os alunos.

Figura 5: Escolha do modo

Basic Kahoot!+ Kahoot!+ Kahoot!+
Start Premier Max
for teachers for teachers for teachers

Livre $3.99 $6.99 $9.99

por professor por r professor por

agora s ado 4 cobrado 20 copre
an ente AL U
[ Comprar
limite de jogadores

Limite de jogador sincrono o 40 100 200 400

conjunto de criagao

Jogue todas as nossas NOVAS experiéncias de jogo, incluindo a torre mais alta com Kahoot!+ Premier $ 6'99/més

por apenas

Fonte: https://kahoot.com/(2023).

Para construir um questionario no Kahoot deve ser clicado na aba “criar”.

Figura 6: Construcdo do questionario

ﬁ Empower knowledge sharing with Kahoot!+ Max, now only $19.99/month. Save over 20% J:TNVLLY x

Empower knowledge sharing
with Kahoot!+ Max

Seja um cr srificado
Colog s de Novidades

Fontehttps// kahoot.com/(2023).
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Em seguida, aperte em qual dos modos vocé quer utilizar, nesse caso sera

utilizado o novo Kahoot

Figura 7: Escolha do modo criagao

Criar um novo kahoot

Fonte:https://kahoot.com/(2023).

Seguidamente, aparecera a pagina para criar os questionarios, onde pode ser

usado qualquer tema para criar perguntas e de facil entendimento para os alunos.

Figura 8: Insercido de perguntas e respostas
Kahoot! Inserir titu...  Configuracdes o Upgrade Sair

(J Tipo de pergunta

ﬂ Quiz v

@ Limite de tempo

20 segundos v

Fonte: https://kat.com/(2023).

Além disso, os professores e alunos podem criar jogos e questionarios e
compartilharem entre si para melhor absorcao da matéria passada em sala de aula,
pois através de jogos os alunos conseguem compreender melhor a disciplina. Depois

do questionario ja criado, vocé ira clicar em "iniciar".
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Figura 9: Criacdo do quiz

Get the all-in-one campus engagement tool with 20% off Kahoot!+, starting at . ~ 99/month m

Kahoot! O Fazer upgrade ¥

(2

‘VQ Perguntas (8) Mostrar respostas
. @,_ 1- Quiz b.h
Essa férmula: A= bxh/2 é usada para calcular a =
= area de qual figura? m
all 2- Quiz (B +b)
oG Essa férmula: A= (B+ b)h/2 é usada para calcular =
80 a area de qual figura? m
(51
arketpla Quais as formas geométricas que aparecem no
boneco? m
ﬁ Jaquea a‘rea do paralelogramo é: A,: b.h, / ' m
calcule a drea do paralelogramo abaixo: 25 cm

@ m Atribur Jogarsele iQu:Ij ;.va're:aidro circulo cuja raio é 3 metros? 20 c‘muli
Fonte: https://kahoot.com/(2023).

i

Em seguida, escolha o modo do jogo, que no caso sera o "modo classico”, onde
0os jogadores que responderem mais rapido e acertarem a maior quantidade de

respostas terao pontuagdoes melhores.

Figura 10: Escolha do modo

Quiz sobre areas de figuras planas % Fazer upgrade @

Jogue com até m jogadores

« Mg e

A piramide perdida Conquista Césmica Torre mais alta

/" Grétis para testart \ R Grétis para testart - Grétis para testart
rA-d . l\‘(&_ :

Reinos das cores T Tripulagio do submarino

Fonte: https://kahoot. com/(2023)

A sequir, os alunos irdo entrar na plataforma pelo site: www.kahoot.it ou podem
baixar o aplicativo também. O professor deve colocar no projetor a senha para os

alunos entrarem para participar do jogo.
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Figura 11: Aguardando os jogadores

PIN do jogo:

3
Entre em www.kahoot.it LT A T
ou com o app Kahoot! , l 33 AR T

Kahoot! e
Fonte: https://kahoot.com/(2023).

A medida que os alunos vdo entrando no questionario, vai aparecendo os
nomes na parte inferior. Assim que todos os alunos entrarem no jogo, vocé ira clicar

em “iniciar’.

Figura 12: Nome dos jogadores

PIN do jogo:

.IA,G!‘:'
Entre em www.kahoot.it ",h A .
ou com o app Kahoot! 6 , l 8833 Al

Kahoot! 1
Fonte: https://kahoot.com/(2023).

As perguntas sao disponibilizadas através do Datashow, onde os alunos irao

olhar e responder pelo celular ou computador. Aparecera assim:
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Figura 13: Tela dos professores

Essa formula: A= (B+ b)h/2 é usada para calcular a area de m
qual figura?

Resposta

A Circulo € Retangulo

@ Trapézio B Quadrado

2/8 & kahoot.it PIN do jogo: 6718833

Fonte: https://kahoot.com/(2023).

Ja para os alunos aparecera somente a cor de cada resposta como mostra na
Figura 14, dai irao marcar a resposta correta, o aluno que responder com mais

agilidade e acertar a resposta, ficara em primeiro lugar.

Figura 14: Tela dos alunos

[ ==t VY /A

|
|
IW

U W

Aleciane

Fonte: https://kahoot.com/(2023).
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2.2 Beneficios do Kahoot para a Aprendizagem Matematica

A plataforma Kahoot apresenta resultados positivos para melhoria do
rendimento em sala de aula. A plataforma oferece conhecimento, pois através dela,
os alunos tém oportunidades de aprender mais sobre a matematica de forma divertida,
fazendo com que os alunos tenham uma participacdo ativa nas aulas. (Costa e
Oliveira, 2015).

Essa opcao é utilizada para fazer questdes referentes a um determinado
tema, passando ser uma ferramenta viavel e interessante para o professor.
Uma vez que, em uma aula expositiva essa opgao permite questionar
rapidamente os participantes sobre um determinado tema, evento ou
ocorréncia. Isso possibilita que o educador tenha a possibilidade de fazer uma

sondagem do perfil da turma, bem como obter indicios de suas concepgdes
alternativas a respeito de um fenébmeno. (Silva et al, 2018, p. 784).

Ele também pode ser trabalhado individualmente ou em equipe e deve ser
planejado de forma com que todos participem de maneira proveitosa. Além disso, os
alunos devem compreender que ganhar ou perder vai fazer parte do dia a dia, logo,
proporciona uma competicao saudavel (Wang, 2015) O professor também deve
aproveitar o momento do jogo para corrigir alguns comportamentos inadequados,
como apelidos ou até mesmo desrespeito entre seus proprios colegas e, reforcar
comportamentos adequados.

[...] o educador deve ter como objetivo fazer com que os alunos se
interessem, e passem a gostar de aprender essa disciplina, mudando a rotina
da sala, facilitando a aprendizagem de matematica, até mesmo aquelas de
dificil aprendizagem. Jogando o aluno vai refletir, analisar, levantar hipoteses
e testa-las para conseguir vencer o jogo, por isso 0s jogos devem ser
utilizados ocasionalmente para completar as atividades produzidas durante
as aulas diarias, ocupando um horario dentro do planejamento da aula, de

modo que o educador possa explorar todo o potencial do jogo. (Godoy e
Menegazzi, 2011, p. 02).

Os professores devem estar preparados para proporcionais conhecimentos
formativos e possibilitar o uso adequado da tecnologia dentro da sala de aula, pois
como ja mencionado, a plataforma oferece varios meios que os alunos possam
aprender de forma proveitosa dentro do ambiente de ensino e aprendizagem. Sendo
fundamental, o papel do professor dentro da sala de aula. Araujo (2005, p. 23-24)

afirma que:
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O valor da tecnologia na educacéo é derivado inteiramente da sua aplicacao.
Saber direcionar o uso da Internet na sala de aula deve ser uma atividade de
responsabilidade, pois exige que o professor preze, a construcdo do
conhecimento, de modo a contemplar o desenvolvimento de habilidades
cognitivas que instigam o aluno a refletir e compreender, conforme acessam,
armazenam, manipulam e analisam as informacdes que sondam na Internet.

Pitombeira (2020) afirma que a plataforma Kahoot pode ser utilizada em
qualquer matéria por ser uma plataforma versatil que pode inserir qualquer conteudo
nela para ser estudado, onde as aulas podem se tornar mais divertidas e atraentes.
Assim, ela oferece diversos beneficios importantes para o ensino e aprendizagem,
tais como: promove a interatividade, criatividade, motivacao e disciplina; possibilita a
resolucao de problemas; o desenvolvimento do raciocinio logico e facilita a
sociabilizagcao, (Santos, 2020). Quando ocorre o jogo, todos os agentes, professor e
alunos, conseguem se divertir ao mesmo tempo e entender melhor as regras do jogo,
através da dinamica e das perguntas individuais. Além disso, a socializagcao é
incentivada, pois

Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no
planejamento e desenvolvimento de pesquisas para responder a
questionamentos e na busca de solugdes para problemas, de modo a
identificar aspectos consensuais ou ndo na discussao de uma determinada

questao, respeitando o modo de pensar dos colegas e aprendendo com eles.
(Brasil, 2018, p. 267).

Para Ramos, Cardoso e Carvalho (2020) a plataforma digital Kahoot tem um
potencial muito grande para proporcionar aos estudantes uma maior motivacao,
interesse na aprendizagem de forma atraente e descontraida. E assim, o objetivo
dentro do processo de ensino € alcancar resultados benéficos para a aprendizagem

dos alunos.
3 METODOLOGIA

Esse trabalho se baseou em uma pesquisa qualitativa e de natureza
exploratoria. Segundo Godoy (1995) aborda a pesquisa qualitativa de forma
semelhante, enfatizando também a perspectiva integrada, em que o pesquisador vai
a campo objetivando captar o fenbmeno a partir da perspectiva das pessoas nele

envolvidas. E de natureza exploratéria que, de acordo com Gil (2019) as pesquisas
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exploratérias tém como propdsito proporcionar maior familiaridade com o problema,
com vistas a torna-lo mais explicito ou a construir hipoteses.

Sendo assim, teve por objetivo utilizar a plataforma Kahoot, como recurso
didatico na disciplina de matematica no Ensino Médio. Para tanto, foi aplicado um
questionario durante trés aulas da disciplina de matematica sobre o conteudo visto
durante o terceiro bimestre, em forma de um questionario na plataforma Kahoot para
os alunos da 2?2 série do Ensino Médio, do periodo matutino, no Colégio Estadual
Stellanis Kopanakis Pacheco de Porangatu-GO. Houve uma competicao, onde o aluno
que acertou mais questdoes ganhou um premio.

Ao final da aplicagdo do Kahoot, os alunos receberam um questionario,
conforme o quadro 1 abaixo, com 5 questdes para avaliar o que acham da plataforma
e se ela pode ser apropriada ou nao para a aprendizagem em sala de aula. Foi
demonstrado, o quanto o Kahoot pode ser importante na aprendizagem dos

estudantes e como pode ser util no ambiente escolar.

Quadro 1 — Questionario sobre a eficacia do Kahoot nas aulas de matematica.

Questdao 1 | Vocé acha que o Kahoot ajuda a melhorar sua retencao de

informacdes nas aulas de matematica? Por qué?

Questao 2 | Vocé ja usou o Kahoot para estudar matematica por conta propria? Se

sim, como foi essa experiéncia?

Questao 3 | Quais sdo as vantagens e desvantagens no uso do Kahoot como

ferramenta de aprendizado na matematica?

Questao 4 | Quando se usa o Kahoot vocé percebe que consegue aprender melhor

a matematica em comparagcao com os métodos tradicionais?

Questao 5 | Vocé acha que a competicdo amigavel no Kahoot motiva vocé a se

esforcar mais nas aulas de matematica? Por qué?
Fonte: Os autores (2023)

O intuito da pesquisa é fazer com que os alunos entendam que a matematica
aliada a tecnologia pode ser usada no ambiente escolar para agregar mais
conhecimentos e novos métodos de ensino, pois segundo Pitombeira (2020), o uso
das novas tecnologias de forma organizada, I6gica e dentro de um bom planejamento
pode, de certo modo, atrair a atencao do aluno a um determinado conteudo e ajudar

em sua aprendizagem.
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3.1 Coleta e Analise de Dados

A aplicacao do jogo Kahoot sobre Equacdes Lineares foi realizado no dia
17/10/2023 durante 3 aulas de matematica na instituicdo de ensino mencionada
anteriormente para 12 alunos da 22 série do Ensino Médio. A aplicagao foi com intuito
de mostrar para os alunos a importancia de utilizar a plataforma Kahoot como uma
ferramenta para o ensino e aprendizagem.

O jogo Kahoot foi usado como uma ferramenta interativa para engajar os alunos
e avaliar seu conhecimento no conteudo aprendido. Durante a aplicacdo os alunos
responderam a perguntas sobre equacoes lineares em seus dispositivos moveis e os
resultados foram exibidos em tempo real, promovendo uma competicido amigavel e
incentivando a participacao ativa na aprendizagem. O questionario aplicado envolveu
equacles lineares, incluindo resolugcao de equagdes de primeiro grau e sistemas

lineares, como mostra a figura a seguir:

Figura 15: Questionario no Kahoot aplicado na escola campo

Kahoot 0w [ © o
.
‘GD Perguntas (10) Mostrar respostas
nicio
@ 1- Quiz
Descobrir
1. Qual é a forma geral de uma equacao linear
= em uma variavel?
Bibl
olll 2 - Quiz
Relatorios 8. Qual é a definicao de uma equacao linear?
AR
Grupos
m  Atividade sobre sistemas 3 - Quiz
Marketplace . 9. Quantas solucdes um sistema linear pode ter?
whesi lineares ¢ (20505
2 jogos - 12 jogadores j iﬁf .
4 - Quiz
ﬁ m Atribuir Jogar solo 10. Qual é o método utilizado para resolver
sistemas lineares por meio da eliminacgao de...
0o m kahoot public
g ® Um kahoot publico
5 - Oui
@ alecianes6 Quiz
Atualizado ha 10 segundos 2. Quantas solugdes tem um sistema linear com p—

Fonte: https://kahoot.com/(2023).

Apos a aplicacao do jogo Kahoot, foi distribuido um questionario para os 12
alunos presentes, para analise dos dados e obter resultados sobre a plataforma como
ferramenta escolar, entretanto, obteve-se apenas 8 respostas ao questionario. Estes
8 alunos que responderam os questionarios foram nomeados de 1 a 8, para descrever

melhor o que cada um diz sobre a plataforma.
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O questionario incluiu perguntas sobre a experiéncia dos alunos durante o jogo,
por exemplo, se eles consideraram o Kahoot util para aprender o conteudo e se
concordam que o jogo possa ser motivador. Tal posicionamento dos alunos foi
coletado para avaliar a eficacia do Kahoot como uma ferramenta educacional.

Na primeira pergunta do questionario, todos os alunos concordaram que o
Kahoot ajuda a absorver melhor o conteudo e justificaram o porqué, como mostra no
quadro 2 abaixo. Essa unanimidade entre os alunos reforca a importancia das ferra-
mentas tecnologicas no processo de ensino e aprendizagem. De acordo com Graca
(2007), a insercao da tecnologia na educacao € crucial, pois traz oportunidades de
novos conhecimentos.

A integracao da tecnologia nas praticas pedagogicas nao apenas cativa os alu-
nos, mas também os prepara para um mundo cada vez mais digital e conectado.
Dessa forma, a tecnologia ndo € apenas um meio de enriquecer o saber, mas também
uma ferramenta que possibilita uma compreensao mais profunda do mundo, prepa-

rando os alunos para os desafios da sociedade contemporanea.

Quadro 2 — Respostas da primeira questao do questionario: “Vocé acha que o Kahoot ajuda a melhorar
sua retencao de informacdes nas aulas de matematica? Por qué? ”

Aluno 1 “Sim, porque € um jeito divertido de resolver matematica”.

Aluno 2 “Sim, permite interagcdo com os colegas”.

Aluno 3 “Sim, porque € uma plataforma de aprendizagem”.

Aluno 4 “Sim, adquirir conhecimento com a plataforma usando a matematica”.
Aluno 5 “Sim, adquirir mais conhecimentos nos conteudos”.

Aluno 6 “Sim, porque os alunos participam mais, € da mais alegria na aula”.
Aluno 7 “Sim, porque ajuda no raciocinio com as matérias”.

Aluno 8 “Sim, a competicao motiva o aluno”.

Fonte: Os autores (2023).

No que diz respeito a questao 2, € interessante observar que 67% dos alunos
nunca utilizaram o Kahoot para estudar matematica por conta propria. Nas respostas,
o aluno 2 acredita que o Kahoot € mais divertido em sala de aula, pois permite interagir
com os colegas. Conforme apontado por Brasil (2018), o uso das tecnologias digitais
é algo significativo, informagcdes sem o devido conhecimento € um problema crucial
na educacao, uma vez que 0 acesso e a interatividade dependem em primeiro lugar

do conhecimento prévio. Segundo (SILVA, 2018), a plataforma Kahoot traz
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entendimento aos alunos de forma atrativa e permite interacao entre os alunos de

maneira prazerosa.

Quadro 3- Respostas da questao de numero trés do questionario: “Quais sdo as vantagens e des-
vantagens no uso do Kahoot como ferramenta de aprendizado na matematica? ”

Alunos Respostas
Vantagens Desvantagens

Aluno 1 | “Uso rapido do raciocinio e diverti- “Algumas questdes dificeis com
mento”. pouco tempo para responder”.

Aluno 2 | “Adquire conhecimento de uma forma | “Fico frustrado quando perco”.

divertida”.

Aluno 3 | “Consigo aprender e me divirto”. “As perguntas deveriam ser
mostradas na tela do aluno tam-
bém”:

Aluno 4 | “Atrai nosso lado competitivo”. “Eu perco e passo raiva’.

Aluno 5 | “Eu fico mais competitivo”. “‘Nao tem”.

Aluno 6 | “Da mais alegria na mateéria”. “‘Nao tem”.

Aluno 7 | “Traz mais leveza aos ensinamentos | “A versao gratuita nao permite
e uma forma mais legal de gamificar | usar algumas funcionalidades

e reforcar o conteudo”. interessantes”.

Aluno 8 | “Competicbes amigaveis”. “‘Nao tem”.

Fonte: Os autores (2023).

A analise das respostas ressalta a importancia de ferramentas como o Kahoot
na educacao atual. Além de promover o lado competitivo dos alunos, essa plataforma
também oferece beneficios adicionais. Primeiramente, a competitividade inerente ao
Kahoot pode ser um poderoso estimulo para os estudantes. Ela cria um senso de
desafio saudavel que os motiva a se destacarem e se dedicarem mais ao processo
de aprendizado. Isso € especialmente significativo em um ambiente educacional, onde
0 engajamento muitas vezes é um desafio, uma vez que aprender de maneira divertida
e descontraida torna o processo muito mais agradavel e eficaz.

Além disso, tem-se a leveza que o Kahoot traz ao ensino, como diz o aluno 7.
Quando os alunos se divertem, eles estao mais propensos a absorver o conteudo e a

reter o conhecimento. Para Dellos, (2015, p. 51):
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A aprendizagem baseada em jogos € uma pratica recomendada em
educacgao e é essencial encontrar maneiras de integrar jogos competitivos na
sala de aula que promovam o aprendizado para educadores no século XXI.
A ferramenta Kahoot cria um ambiente divertido e competitivo que promove
a aprendizagem.

O Kahoot como uma ferramenta que cria um ambiente divertido e competitivo,
se alinha perfeitamente a essa abordagem, oferecendo um recurso valioso para os
educadores que desejam promover a aprendizagem de forma dinamica e eficaz.
Portanto, essa ferramenta ndo apenas beneficia os alunos, mas também se torna uma
ferramenta essencial para os professores que buscam inovar em suas praticas
educacionais. Sendo assim, a plataforma proporciona abordagem interativa sendo
envolvente no processo de ensino com a participacao ativa dos alunos contribuindo
para retencao do conhecimento.

Alguns alunos expressaram desvantagens ao usar o Kahoot no aprendizado.
Entre as opinides mais relevantes, destacam-se: O Aluno 1 mencionou que se depara
com "algumas questdes dificeis com pouco tempo para responder”, apontando para
desafios relacionados a pressao durante o jogo. O Aluno 2 compartilhou sua
frustracao ao afirmar que "fico frustrado quando perco", ressaltando a importancia de
gerenciar as emogodes dos alunos diante de derrotas. O Aluno 3 observou que "as
perguntas deveriam ser mostradas na tela do aluno também", sugerindo uma possivel
limitacao na interface do Kahoot que poderia ser melhorada. Aluno 4 expressou uma
emocao negativa, dizendo: "Eu perco e passo raiva", evidenciando como as reacoes
emocionais podem interferir no aprendizado. O Aluno 7 apontou que "a versao gratuita
nao permite usar algumas funcionalidades interessantes" , ressaltando a diferenca
entre a versao gratuita e paga do Kahoot.

Essas opinides destacam que, embora o Kahoot seja uma ferramenta de
aprendizado popular e eficaz, ha desafios e limitacdes que os educadores podem
considerar ao incorpora-lo em suas praticas pedagodgicas.

[...] as atividades ludicas envolvendo jogos estimulam a aprendizado por meio
de brincadeiras, desafios que estimulam a competicao sobre os conteudos a
serem estudados de modo que o professor, a0 mesmo tempo que € um
proponente torna-se um mediador da producdo do conhecimento. E
importante salientar que é fundamental a pessoa do professor como mediador
para utilizacdo da gamificagcdo dentro de sala de aula, a qual deve-se ser
desenvolvida com equidade, de modo que os sentimentos de desgastes ou

frustracbes possam ser apaziguados e redirecionados para o alcance dos
objetivos. (Silva et al., 2022, p.11).
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Na questdao 4, 100% dos estudantes afirmaram que ao utilizar o Kahoot,
conseguem absorver melhor o conteudo estudado atualmente em sala de aula. O
Aluno 4, por exemplo, expressou essa percepcao da seguinte forma: "E um método
para que os alunos interajam entre si e faz com que aprendemos mais assim". Essa
constatacao ressalta a eficacia das abordagens que envolvem tecnologia, como o
Kahoot, para aprimorar o processo de aprendizado.

Conforme Coutinho (2012), as tecnologias de informacao e comunicagao, bem
como a internet, sdo instrumentos que tém o poder de transformar tanto a nossa
maneira de se comunicar e interagir, quanto a forma de aprender e pesquisar. Esses
instrumentos nao apenas melhoram a comunicacao € interacao entre os alunos, como
evidenciado pelo uso do Kahoot, mas também tém o potencial de aprimorar a
qualidade do aprendizado, fornecendo acesso a uma variedade de recursos

educacionais disponiveis online.

Quadro 4: Respostas da questdao de numero cinco do questionario. “Vocé acha que a competicao
amigavel no Kahoot, motiva vocé a se esforcar mais nas aulas de matematica? Por qué? ”

Aluno 1 “Sim, porque todos estdo buscando o primeiro lugar e os prémios”.
Aluno 2 “Sim, porque me esforgo mais”.

Aluno 3 “Sim, porque é uma aprendizagem envolvente, divertido e motivadora”.
Aluno 4 “Sim, porque € uma forma educativa de aprender e entreter os alunos”.
Aluno 5 “Nao, pois ficamos mais bravos quando perdemos”.

Aluno 6 “Sim, para conseguir os prémios e também competir com os amigos”.
Aluno 7 “Nao, porque nao tenho motivacao”.

Aluno 8 “Sim, faz com que a aula fica divertida”.

Fonte: Os autores (2023).

Os argumentos trazidos pelos alunos mostram a importancia que o Kahoot tem
para o ensino e aprendizagem, onde tem seus beneficios importantes para maioria
dos alunos como citam os alunos 1,2,3,4,6 e o aluno 8. Afirmam que a plataforma
possibilita grandes maneiras de aprender, e também traz diversao com os amigos, e
auxilia no desenvolvimento do raciocinio logico.

Romio e Paiva (2017) afirma também, que a plataforma € uma opcao muito
motivadora para o ensino e aprendizagem, pois atraves dela desperta o interesse na
maioria dos alunos tornando assim uma competicao que gera alegria e interagao por

meio dos alunos de forma proveitosa para sua aprendizagem. Dinis e Ferreira (2018)
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afirma também que a plataforma traz aos alunos um momento ludico tornando o
conteudo mais leve de ser entendido.
A ferramenta Kahoot! Quando explorada de forma adequada torna-se um
aliado no ensino-aprendizagem, visto que reune conhecimentos pré-
estabelecidos, com os recursos tecnologicos tao queridos pelos discentes.
Desperta o interesse e quebra o paradoxo de quadro-professor, € uma
metodologia transformadora. E um aplicativo gratuito e pode ser utilizado em

qualquer lugar, desde que tenha acesso a internet, se bem manipulado torna-
se um braco direito para o docente. (Texeira e Andrade, 2022, p.37).

No que se refere a plataforma de ensino, € importante reconhecer que ela
apresenta tanto vantagens quanto desafios no processo de ensino e aprendizagem.
Quando utilizada de maneira adequada, a plataforma pode proporcionar beneficios
significativos para os alunos, ajudando-os a absorver o conteudo de forma eficaz. No
entanto, € crucial que educadores e alunos compreendam como aproveitar ao maximo
essa ferramenta, aprimorando a qualidade da educacao. Portanto, explorar as
melhores praticas e estratégias para otimizar o uso da plataforma € fundamental para
0 sucesso do aprendizado.

O papel do professor na gamificacao, incluindo o uso de ferramentas como o
Kahoot, € fundamental para promover um ambiente de aprendizado eficaz e
envolvente, pois o professor atua como facilitador esclarecendo duvidas sobre o que
esta sendo estudado. No contexto especifico do Kahoot, o professor € responsavel
por criar e apresentar os questionarios, monitorar as respostas dos alunos em tempo
real e liderar discussOes ap0s 0 jogo para revisar o conteudo. Em resumo, o professor
desempenha um papel ativo na gamificacao e no uso do Kahoot, garantindo que essas
abordagens sejam eficazes no apoio ao aprendizado dos alunos.

Quanto ao uso do Kahoot, € uma ferramenta eficaz para engajar os alunos, é
importante usa-la com discernimento e integra-la em uma estratégia de ensino mais
ampla. O professor desempenha um papel crucial na escolha e no uso adequado
dessa ferramenta, garantindo que ela seja benéfica para o aprendizado. O uso do
Kahoot pode ser benéfico, mas nao deve ser usado indiscriminadamente, aqui estao
alguns cuidados:

Objetivos de Aprendizado: Use o Kahoot quando ele se alinhar com seus
objetivos de aprendizado. Certifique-se de que a atividade planejada no Kahoot

contribua para os objetivos educacionais.
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) Variedade de Ferramentas: Nao dependa exclusivamente do Kahoot. Use uma
variedade de ferramentas e métodos de ensino para manter o engajamento e atender
as diferentes necessidades dos alunos.
) Avaliacdo Contextual: Use o Kahoot para avaliacdes formativas e informativas,
nao apenas para avaliacées somativas. Avalie o progresso dos alunos e faca ajustes
conforme necessario.
) Variedade de Atividades: Use diferentes tipos de atividades no Kahoot para
manter o interesse dos alunos.
o Preparacao dos Alunos: Oriente os alunos sobre como usar o Kahoot de forma
eficaz e apropriada.
o Adaptacao as Necessidades: Esteja preparado para ajustar o uso do Kahoot
com base no resultado e nas necessidades dos alunos.

Nao é necessario usa-lo o tempo todo, escolha quando for apropriado para

alcancar os resultados desejados e engajar os alunos de maneira significativa.
CONSIDERACOES FINAIS

No decorrer desta pesquisa, explorou-se o uso do Kahoot como um recurso
inovador no ensino de matematica no nivel do ensino médio. Este estudo é relevante
em um momento em que a educacao esta passando por transformacgoes significativas,
impulsionadas pela tecnologia e pela necessidade de engajar os alunos de maneira
eficaz.

Em primeiro lugar, os resultados apresentados revelam a capacidade do
Kahoot de envolver e motivar os alunos. A gamificacao € o elemento competitivo desta
plataforma parecem atrair a atencido dos estudantes, tornando o processo de
aprendizagem de matematica mais atrativo e participativo. Os dados coletados
indicam um aumento no interesse e na participacao ativa dos alunos nas aulas.

Além disso, a interatividade proporcionada pelo Kahoot permitiu que os alunos
testassem seus conhecimentos de forma imediata, o que €& fundamental para a
aprendizagem. Esta plataforma oferece uma maneira eficaz de avaliar o entendimento

do conteudo, pois ao final ela apresenta os resultados dos alunos e ajuda identificar
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lacunas no conhecimento. Os dados gerados durante as sess6es do Kahoot podem
ser valiosos para os professores, auxiliando-os na adaptacdo do ensino as
necessidades individuais dos alunos.

Essa pesquisa também destaca o papel critico dos professores na
implementacao bem-sucedida do Kahoot. Eles desempenham um papel de tutoria ao
criar perguntas desafiadoras e direcionadas que atendam aos objetivos educacionais.
Além disso, € fundamental que os professores saibam utilizar o Kahoot de maneira
estratégica, alinhando-o ao curriculo e aos objetivos de aprendizagem.

Contudo, € importante ressaltar que o Kahoot ndo deve ser considerado uma
solucao universal para o ensino de matematica no Ensino Médio. Ele € mais eficaz
quando integrado a meétodos tradicionais, promovendo uma abordagem diversificada
e enriquecida no processo educacional. A combinacao de abordagens pedagdgicas
oferece aos alunos uma experiéncia mais completa de aprendizagem.

Concluindo, esta pesquisa demonstrou que o Kahoot pode ser uma ferramenta
valiosa para o ensino de matematica no Ensino Médio. No entanto, sua eficacia esta
intrinsecamente ligada a implementacido adequada, ao suporte aos professores e a
continua avaliacao. Esperamos que este estudo inspire educadores, instituicoes de
ensino e pesquisadores a explorar abordagens inovadoras para aprimorar a educacao
matematica no Ensino Médio e, assim, contribuir para o avanco da qualidade da
educacao. A aprendizagem € uma jornada continua, e o Kahoot pode ser uma peca

valiosa nesse quebra-cabeca educacional em constante evolucao.
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