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RESUMO

Em frente aos processos de transformagao que a sociedade atualmente percorre, caracterizado
pelas novas tendéncias tecnoldgicas que atinge as pessoas de maneira direta, ou indireta, sur-
gem reflexdes sobre uma educacao para repensar o desenvolvimento de competéncias e habi-
lidades cognitivas. Estas modificagdes influenciam nos cenarios de aprendizagem dos alunos e
exige a insergao das tecnologias digitais da informagao no ambiente escolar, uma vez que esses
alunos ja apresentam um contato significativo com os recursos tecnolégicos. Tendo em vista o
conjunto de potencialidades que apresenta e que pode tornar a aprendizagem mais atrativa e
motivadora, e por fazer parte da vivéncia das criangas e jovens no campo educacional, os jogos
digitais aparecem como uma importante ferramenta metodoldgica, que se utilizado de maneira
adequada pelo professor, pode colaborar para a edificagdo do conhecimento matematico. Nesse
contexto, o trabalho tem como objetivo principal descrever as experiéncias vivenciadas no Esta-
gio Supervisionado | de uma turma do 6° ano do Ensino fundamental de uma escola publica do
municipio de Terezinha/PE, bem como analisar as possibilidades de ensino de conteudos mate-
maticos, que no presente trabalho foi o conteudo de retas e planos, utilizando a plataforma digital
Kahoot em consonancia com os artificios da sala de aula invertida, bem como da gamificagao.
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INTRODUCAO

Com advento da pandemia do novo coronavirus (COVID-19), foi necessario adaptacéo e
reestruturagao do modo de ensinar dos professores como um todo, tendo em vista as necessida-
des exigidas ocasionadas pela pandemia, uma vez que professores tiveram que se moldar para
0 novo ensino voltado ao ensino remoto com o maior uso de tecnologias digitais.

Com relagao a essas sequéncias didaticas no ensino como um todo, foi preciso que os
professores desenvolvessem novos métodos de ensino, uma vez que as aulas agora seriam de
forma remota e nao presencial. Sendo assim, houve a necessidade de se aperfeigoar frente as
tecnologias por meio do uso de alguns recursos didaticos como videoconferéncias e Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA).

Pensando nisso, foi detectado que a maior parte dos professores nao tinham ou nao
tem experiéncia com esses recursos digitais e, por isso, precisaram aprender novas ferramen-
tas tecnoldgicas que os auxiliassem nas suas aulas. Entrevistada pelo portal de noticias G1, a
professora Katia Araujo disse: "Somos analfabetos digitais", afirma Katia Araujo, professora da
rede municipal de Campo Grande (MS). "Vocé so6 percebe que nédo sabe quando precisa usar a
ferramenta", relata ao G1. Diante disso, é fundamental em se pensar em como os professores
poderiam utilizar essas tecnologias a seu favor.

Ainda nessa perspectiva do ensino remoto frente aos recursos tecnolégicos, Pinheiro
(2020), revela-nos que os docentes ndo se sentem a vontade para utilizar os recursos tecnolégi-
cos em suas aulas, por inumeros fatores, dentre os quais se destacam: a insuficiente utilizacao
de recursos tecnoldgicos no contexto escolar, nenhuma formagao ou insignificante para o seu
uso pedagodgico e uma resisténcia individual a se adequar das potencialidades dos recursos
tecnologicos na sala de aula.
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Pinheiro (2020) também menciona a importante necessidade do docente em buscar os
potenciais das tecnologias digitais, procurando conhecer e atualizar-se quanto ao seu uso peda-
gogico.

O professor, entdo, precisou mobilizar novos conhecimentos, estratégias didaticas e
aprender a manusear recursos digitais para ensinar matematica, devendo adaptar-se a nova
pratica de ensino que busca utilizar mais dos recursos tecnologicos. Dessa forma, € primordial
que os profissionais busquem capacitagdo no que diz respeito aos recursos tecnoldgicos.

A gamificagdo tem sido discutida nos ultimos anos como uma tendéncia inovadora nas
metodologias didaticas para engajar os alunos e rever os conteudos trabalhados em sala de
aula. Por essa razéao, faz-se necessario investigar ferramentas que possam ajudar a implementar
essa pratica (DELLOS, 2015).

Por meio disso, pretendemos responder as seguintes perguntas: quais recursos tecno-
l6gicos possibilitam uma facilidade de aprendizado durante o ensino remoto? com a dificuldade
dos professores em se adequar com o ensino remoto, quais estratégias didaticas (metodologias)
poderiam auxiliar o professor durante o ensino remoto?

A motivacdo para investigar esse tema surgiu a partir da experiéncia pratica do investi-
gador deste trabalho. Outro fator que motivou a escrita do trabalho foi a constatagcao acerca do
desconhecimento de muitos educadores sobre o aplicativo e da baixa produgao cientifica dispo-
nivel nas bases de dados sobre experiéncias didaticas com uso do Kahoot.

Com base nas dificuldades encontradas pelos professores em buscar recursos tecnolo-
gicos e métodos de ensino, temos como objetivo deste trabalho a analise de recursos didaticos
quando utilizado com certas metodologias ativas. Como objeto de pesquisa, resolveu-se utilizar
a plataforma Kahoot e seu impacto quando aplicado no ambiente de sala de aula de matematica
no ensino remoto.

METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada com alunos da turma do 6° ano do Ensino Fundamental em uma
Escola Municipal da cidade de Terezinha/PE. A referida turma estava composta por 20 alunos
com uma faixa etaria entre dez e quatorze anos de idade.

No que diz respeito a metodologia, a pesquisa enquadra-se no tipo qualitativa. A escolha
da presente abordagem se deve ao fato desta procurar analisar por meio da observagao, a com-
preensdo das agdes e resultados dos sujeitos envolvidos de forma mais abrangente, colocando
as agoes dos agentes investigados em evidéncia (OLIVEIRA, 2012).

Primeiramente, foi elaborado um material com o objetivo de averiguar os conhecimentos
prévios dos alunos a respeito do que eles ja sabiam sobre retas e planos, ou seja, propomos uma
atividade diagndstica do conteudo que seria trabalhado posteriormente.

Em um segundo momento, foi elaborado o material de estudo do conteudo de planos e
retas da geometria plana. Os recursos didaticos que iriam auxiliar a aprendizagem do conteudo,
seriam a elaboragao de videoaulas gravadas e disponibilizadas no grupo de WhatsApp da turma.
Em seguida, seria apresentado também um PDF sobre o conteudo com uma abordagem mais
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detalhada do assunto.

Por fim, em um terceiro momento, foi apresentado um quiz de perguntas e respostas na
plataforma Kahoot para verificar se os alunos tinham compreendidos os conceitos tanto explica-
dos nas videoaulas quanto no PDF que foi postado no grupo do WhatsApp da turma.

REFERENCIAL TEORICO

Kahoot

O Kahoot é uma plataforma disponivel na Internet que permite a criacdo de atividades
educativas com caracteristicas da gamificagado que dinamizam os exercicios de multipla escolha
dentro da plataforma. Para Wang (2015, p. 221),

Kahoot: E um jogo baseado em respostas dos estudantes que transforma temporariamen-
te uma sala de aula em um game show. O professor desempenha o papel de um apresen-
tador do jogo e os alunos séo os concorrentes. O computador do professor conectado a
uma tela grande mostra perguntas e respostas possiveis, e os alunos dao suas respostas
0 mais rapido e correto possivel em seus préprios dispositivos digitais.
A plataforma disponivel na internet pode ser acessada no seguinte enderego: https://
kahoot.com/ , onde os usuarios ao acessarem podem se registrar para criar os quizzes (pergun-
tas) ou até mesmo flashcards que servirdo como revisao de conceitos, assim como os alunos

também podem ter acesso as atividades previamente criadas pelos seus professores.

Na plataforma Kahoot, o tempo para as respostas dos alunos ¢é estabelecido pelo profes-
sor, onde cada resposta correta pontua o aluno ou a equipe. Dessa forma, quando o tempo para
a resposta chega ao término, conforme estabelecido pelo professor, € emitido um sinal sonoro
pelo jogo e em seguida, mostrado o ranking e a pontuagao (ver figura 01). Assim, o fato de poder
criar as perguntas faz com que o professor direcione de forma livre o conteudo para o qual se
quer trabalhar.

Figura 01 - pontuagao e ranking das respostas no Kahoot.
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Fonte: autoria propria.

Ao término do jogo, o professor pode fazer uma analise do aproveitamento do aluno ou
da equipe no jogo. Desta forma, o professor podera verificar as principais dificuldades e quais os
conteudos precisam ser mais enfatizados em suas aulas futuras do conteudo trabalhado.

Assim sendo, o professor podera promover atividades tanto no laboratdorio de informatica
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ou de matematica caso a escola os possua, quanto dentro da sala de aula. Caso os alunos te-
nham dispositivos méveis como celulares, tablets ou notebooks e acesso a Internet. Com esses
dispositivos dos alunos, como esses supracitados, o professor podera otimizar suas aulas com
0Ss proprios equipamentos dos alunos.

Gamificagao

Gamificagao, termo complicado que significa simplesmente usar a mecanica e elemen-
tos dos jogos de forma a engajar pessoas para atingir um objetivo. Na educagao, o potencial da
gamificacdo € imenso, sendo que ela funciona para despertar o interesse, aumentar a partici-
pacgao, desenvolver criatividade e autonomia, promover dialogo e resolver situagdes-problema.

Gamificacdo [...] € uma aplicagdo cuidadosa e considerada do pensamento dos games
para resolver problemas e encorajar a aprendizagem utilizando todos os elementos dos
games que forem apropriados (Kapp, 2012, p.49, tradugao nossa)

De acordo com Fardo (2013a, 2013b), a gamificacdo € uma estratégia aplicavel no pro-
cesso de ensino nas escolas ou em qualquer outro ambiente que promova a aprendizagem, em
que suas situacdes estejam munidas de elementos dos jogos digitais, visando gerar satisfatorios
niveis de envolvimento e dedicagao dos agentes envolvidos.

Assim sendo, € necessario analisar qual a fungcao do jogo digital em vista do conteudo
em questdo, uma vez que o jogo pode ser um instrumento tanto para trabalhar um conteudo
da disciplina, quanto para servir de sondagem dos assuntos ministrados em sala de aula. Tudo
vai depender de como o mediador (professor) ira abordar a mecanica presente no jogo. Dessa
forma, podemos afirmar que pode promover um melhor engajamento do aluno no processo de
aprendizagem.

Sala de aula invertida

A sala de aula invertida € uma modalidade de ensino que prioriza a busca do saber por
parte dos estudantes. Com isso, entdo, a metodologia defende o estudo por parte dos alunos
antes das aulas acontecerem, com materiais disponibilizados previamente pelo professor (Berg-
mann; Sams, 2016).

Os alunos estudam o conteudo programatico em suas casas por meio de videos, PDFs,
livros didaticos e outros materiais disponibilizados pelo professor antes de ir para sala de aula,
que agora passa a ser o local para trabalhar os conteudos ja estudados previamente em casa
(Valente, 2014).

Com isso, o professor podera otimizar o seu ensino em sala de aula, uma vez que o0s
estudantes agora ao invés de responderem o0s exercicios em suas casas, irdo fazé-los com a
mediagao do professor em sala de aula, ou em grupo com seus colegas de classe, buscando
dessa forma desenvolver o espirito investigativo no aluno, uma vez que para poderem traba-
Iharem na sala de aula, eles (os alunos) teriam que pesquisar antes o conteudo tedérico que foi
disponibilizado pelo professor.

O tipo de material que o aluno utilizara em seus estudos online varia de acordo com a
proposta pedagdgica do professor, que podera disponibiliza-los em ambiente virtual tanto uma
videoaula quanto um pequeno tutorial ou até mesmo textos em um arquivo PDF com algum
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questionario.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Com advento da pandemia da covid-19, foi necessario a implementacéo de novos re-
cursos digitais para o ensino escolar, tendo em vista que agora o ensino seria de forma online.
Diante dessa perspectiva, entdo, tornou-se necessario a utilizagdo de alguns recursos didaticos
para as aulas nas escolas, entre eles: Google Meet, Classrrom, lousas digitais, Google Forms.

Também, as aulas passariam a ser ministradas nos grupos de WhatsApp, com envio de
paginas do livro didatico para os alunos lerem e fazerem suas atividades, além de gravacéao de
aulas para que posteriormente fossem disponibilizadas nesses grupos.

Foi pensando nesse novo estilo de ensino que se perpetuava na sociedade como um
todo, que pensamos investigar novas ferramentas que pudessem além de ajudar na avaliagao
dos estudantes, pudessem também, fazer uma espécie de sondagem de como estariam o apren-
dizado dos conceitos trabalhados na sala de aula virtual (Google Meet) da disciplina de matema-
tica. Assim, um dos recursos investigados foi o0 Kahoot.

A educagao, assim como em outras areas, vem ganhando consideravelmente com novas
ferramentas de auxilio para o aprendizado. Nos dias atuais, com o avango das tecnologias e a
inser¢cado de midias conectadas, a grande rede de internet oportunizou as escolas a terem uma
diversificagao ao acesso de receptacédo de conhecimento de seus estudantes.

Considerando a modalidade de aulas remotas que foi trabalhado no Estagio Supervi-
sionado |, foi necessario a implementagdo de novas tecnologias para o ensino como um todo,
como aulas via grupos de WhatsApp, Google Meet e videos ou PDFs compartilhados no app de
mensagem instantédnea a fim de dar seguimento as aulas da rede publica de ensino.

Assim, foi trabalhando nesta modalidade, que foi cogitado a possibilidade de incrementar
mais uma outra tecnologia a fim de contribuir com o ensino de matematica. A plataforma Kahoot.
Com ela, procuramos trabalhar a unidade tematica, geometria plana, em especial, o conteudo de
planos e retas para a realizagao das regéncias do Estagio.

Inicialmente, elaboramos uma atividade diagnostica sobre Planos e retas; elaboramos
também uma apostila com o conteudo abordado mais detalhadamente; fizemos também a gra-
vacao de uma aula para melhor entender os conceitos e aplicabilidade do conteudo; e por fim, foi
feito uma chamada no Google Meet para trabalharmos os conteudos na plataforma Kahoot a fim
de verificar a conceitualizagao do assunto trabalhado.

Na chamada via Google Meet, trabalhamos com a plataforma Kahoot ao vivo e online
com os alunos do 6° ano do ensino fundamental, da Escola Municipal Abilio Alves de Miranda,
Terezinha/PE. Além disso, é bom frisar ainda, que como foi o primeiro contato dos alunos com a
plataforma, antes de iniciarmos a atividade propriamente dita, fizemos um teste de 5 questdes
aleatdrias para que os alunos pudessem se adaptar quanto ao ambiente do jogo.

Na aplicacao do jogo sobre o conteudo de retas e planos, apés o final de cada pergunta
que teve no minimo 1(um) minuto e no maximo 4 (quatro) minutos para responder cada pergunta
(ver figura 1)
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Figura 1- pergunta no jogo Kahoot.

Sendo as retas r e s paralelas, indique o valor do angulo x.

Fonte: autoria propria.

seria apresentado logo em seguida as respostas, a resolugédo da questao (ver figura 02)
a fim contribuir com o conhecimento do aluno, uma vez que a aplicagao do Kahoot também ser-
viria de explicagao do conteudo.

Figura 2 - resolugdo comentada no Power Point.

x+ 67° =180°

x =180° - 67°

Fonte: autoria propria.

O comentario de cada pergunta seria apresentado no PowerPoint que ficava em uma
segunda aba aberta. Somente apdés todos os alunos responderem, o professor em seguida apre-
sentava a explicacdo do porqué da resposta correta/errada.

Ao concluir o seu Kahoot com os alunos, é necessario avaliar como foi o aproveitamento
deles. Esta avaliagao sera importante para diagnosticar as dificuldades encontradas no conteudo
que foi trabalhado pelo professor com o aluno.

Para ajudar na avaliagdo do desempenho dos alunos no Kahoot, consequentemente no
conteudo trabalhado, o Kahoot oferece um relatério com todos os detalhes sobre todos os jogos
com Kahoot que foram realizados, podendo assim fazer um comparativo dos jogos e os rendi-
mentos dos alunos participantes.
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O jogo serve para sondar o conhecimento dos alunos tendo como proposta a gamifica-
¢ao dos conteudos apresentados em classe. Com a possibilidade de identificar cada jogador e
suas respectivas pontuagdes, cria-se um ranking mostrando os melhores colocados, fazendo
assim uma brincadeira e uma competicdo entre a turma escolhida.

Podemos dizer que a plataforma Kahoot traz diversos beneficios para a educagdo ma-
tematica, onde auxilia na dinamizacéo das aulas atraindo um olhar mais curioso e atento para o
conteudo apresentado. Traz a tona também o uso do raciocinio l6gico para a escolha das alter-
nativas, além de despertar o desejo de fazer o seu melhor para atingir uma boa pontuagao no
ranking que é fornecido apds cada pergunta e ao final o ranking geral.

CONSIDERAGOES FINAIS

Este estudo serve como um ponto de partida para novas pesquisas a respeito do uso
da gamificacdo em sala de aula e com a implementagéo da sala de aula invertida, em particular,
com o uso da plataforma Kahoot. As estratégias utilizadas para a realizagao das atividades de-
pendem de quais conteudos serao trabalhados em sala, podendo o professor trabalhar conceitos
de perimetro, area, volume, capacidade, escala, proporcionalidade e entre outros temas que o
professor vera ao seu alcance com o uso do jogo.

A monotonia que talvez uma aula tradicional de matematica possa passar para os edu-
candos, por conta de suas explicagdes e formulas tradicionais, pode ser um motivo a causar a
evasao, dispersao e o nao interesse das turmas dessa geracao. A tecnologia avanga todos os
dias e os jovens estdo cada vez mais conectados a esse mundo cibernético, dando cada vez
mais prioridades a coisas e afazeres ligados a este meio. Visando esta geragao que tanto utiliza
novos recursos digitais para aprender, por que ndo mesclar midias digitais aos conteudos esco-
lares?

Uma o6tima ferramenta para demonstrar o quanto € promissor trazer a ludicidade para a
sala de aula seria com o uso da plataforma Kahoot, uma vez que possibilita ao educador aplicar
diversos conteudos em classe, diferenciando e diversificando sua pratica docente e estimulando
os educandos a uma nova maneira de aprender.

No que diz respeito ao contexto escolar, o Kahoot pode ser utilizado para quaisquer dis-
ciplinas, qualquer idade e com qualquer dispositivo, sem ter a necessidade de os alunos regis-
trarem-se em uma conta. Uma das grandes vantagens, € que essa plataforma pode ser utilizada
tanto no ensino presencial quanto no ensino a distancia.

Hoje em dia, € possivel jogar o Kahoot de 3 maneiras: o professor pode hospedar um
Kahoot ao vivo para ensinar em sala de aula presencial; ou remotamente através de um aplica-
tivo de reunido on-line, como o Google Meet, por exemplo; ou ainda, atribuir um desafio no ritmo
do aluno, em que ele realiza as atividades em seu préprio tempo em casa ou na sala de aula para
ser entregue depois.

Com essa proposta podemos esperar que os profissionais da area da educagao possam
utilizar essa ferramenta em sua didatica causando aos seus receptores uma melhor fixagao.
Despertando a brincadeira como forma de aprendizagem. Tudo isso acaba refletindo em um pro-
fissional mais feliz com seu desempenho e um aluno com uma visdo mais clara e investigativa
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com relagéo as questdes sobre educagcdo matematica dentro da sala de aula.

Sendo assim, através dessa pratica pedagdgica € possivel aproximar o aluno mais das
aulas de matematica com intuito de promover ndo sé a democratizagdo da tecnologia em sala
de aula, como também usar os recursos tecnoldgicos para potencializar o ensino de matematica
nas escolas brasileiras que precisa trazer seu aluno para a nova era de ensino que surgiu, onde
nao é mais atrativo, principalmente para os jovens de hoje, um ensino voltado apenas com licoes
no quadro para serem repetidas.
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