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RESUMO

O uso de jogos educativos no ensino da matematica tem se mostrado uma estratégia
eficaz para a compreensio de contetidos considerados complexos. A matematica,
frequentemente associada a dificuldades, pode gerar desinteresse ¢ ansiedade nos alunos;
nesse contexto, a gamificagdo, por meio da plataforma Kahoot, contribui para tornar o
processo de ensino-aprendizagem mais ludico, interativo e motivador. Este estudo teve
como objetivo geral explorar o potencial do Kahoot como ferramenta inovadora no ensino
da matematica, investigando sua acessibilidade como fator de engajamento e participacao
dos estudantes. Como objetivos especificos, buscou-se avaliar as condi¢des tecnologicas
para sua implementagdo, desenvolver atividades pedagodgicas utilizando a plataforma e
analisar os resultados de sua aplicagdo em uma turma do 4° ano do Ensino Fundamental.
A metodologia baseou-se em uma andlise exploratoria, cujos resultados indicaram
aumento do engajamento, da participacdo e melhora no desempenho académico dos
alunos. Conclui-se que o Kahoot ¢ uma estratégia eficiente, desde que integrado a um

planejamento pedagogico estruturado.

Palavras chave: Ensino; Gamifica¢ido; Kahoot; Matematica.



ABSTRACT

The use of educational games in mathematics teaching has proven to be an effective
strategy for understanding content considered complex. Mathematics, often associated
with difficulties, can generate disinterest and anxiety among students; in this context,
gamification through the Kahoot platform helps make the teaching-learning process more
playful, interactive, and motivating. This study aimed to explore the potential of Kahoot
as an innovative tool in mathematics teaching, also investigating its accessibility as a
factor for student engagement and participation. The specific objectives were to evaluate
the technological conditions for its implementation, develop pedagogical activities using
the platform, and analyze the results of its application in a 4th-grade elementary school
class. The methodology was based on an exploratory analysis, and the results indicated
increased engagement, participation, and improvement in students’ academic
performance. It is concluded that Kahoot is an efficient strategy when integrated into a

well-structured pedagogical plan.

Keywords: Teaching, Gamification, Kahoot, Mathematics.
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1. INTRODUCAO

A Matematica ¢ frequentemente percebida por muitos estudantes como uma disciplina desafiadora,
sobretudo por exigir a compreensdo de conceitos abstratos e o desenvolvimento do raciocinio ldgico, o que,
em muitos casos, dificulta a assimilagdo dos conteudos. Essas dificuldades ndo impactam apenas o
desempenho académico, mas também influenciam de maneira significativa a relacdo dos alunos com a
disciplina, favorecendo sentimentos de desmotivagdo, ansiedade e resisténcia ao aprendizado.

Diante desse cenario, torna-se imprescindivel a adocdo de estratégias pedagogicas inovadoras que
contribuam para a construcao de uma aprendizagem significativa em matematica. No contexto educacional
contemporaneo, marcado pela ampla presenca das tecnologias digitais no cotidiano dos estudantes, o uso de
ferramentas interativas apresenta-se como uma alternativa promissora para potencializar o ensino e ampliar
o engajamento discente. No campo da educacdo matematica, plataformas digitais fundamentadas em
principios da gamificacdo tém se destacado por integrar elementos ludicos ao processo de ensino-
aprendizagem, promovendo ambientes mais dindmicos, participativos e motivadores.

Nesse contexto, a plataforma Kahoot destaca-se como uma ferramenta educacional interativa que
incorpora elementos tipicos dos jogos digitais, tais como pontuagdes, rankings, podios e feedback imediato,
com o objetivo de tornar o ensino ¢ a aprendizagem da matematica mais atrativos. Conforme apontam Silva
et al. (2018), citados por Mesquita ¢ Bueno (2023), o Kahoot favorece a gamificacdo no ambiente
educacional ao apresentar regras claras, estimulo a superagdo dos erros, prazer ¢ motivagao, fatores que
contribuem para o aumento do engajamento e da participagdo ativa dos estudantes.

Considerando esse cenario, a presente pesquisa tem como objetivo geral analisar o potencial da
plataforma Kahoot como uma ferramenta pedagogica inovadora no processo de ensino e aprendizagem da
matematica, investigando sua contribui¢do para a motivacao, o engajamento e a participa¢do ativa dos
estudantes, bem como sua acessibilidade no contexto educacional. Busca-se compreender de que maneira o
uso dessa plataforma pode favorecer a aprendizagem matematica, especialmente no que se refere a
superacao das dificuldades associadas a compreensdo de conceitos abstratos.

De forma mais especifica, este estudo propde-se a avaliar as condigdes tecnoldgicas e estruturais
necessarias para a implementacdo do Kahoot como ferramenta de apoio ao ensino-aprendizagem da
matematica, considerando aspectos como acesso a dispositivos digitais, conectividade e familiaridade dos
alunos e professores com o uso de tecnologias educacionais. Além disso, objetiva-se planejar, desenvolver
e aplicar atividades pedagogicas mediadas pela plataforma Kahoot, de modo a integra-la de forma
sistematica as praticas de ensino da matematica. Por fim, pretende-se analisar os resultados obtidos a partir
da aplicagdo do Kahoot em uma turma do 4° ano do Ensino Fundamental, examinando seu impacto no
aprendizado da matematica, sua influéncia no engajamento e na participacao dos alunos, bem como as

possibilidades e os desafios de incorporacao desse recurso as praticas pedagogicas docentes.



A escolha do 4° ano do Ensino Fundamental como campo empirico da pesquisa justifica-se pela
relevancia dessa etapa para o desenvolvimento do raciocinio 16gico e para a consolidagdao de conceitos
matematicos fundamentais, que servirdo de base para aprendizagens posteriores. Metodologicamente, a
pesquisa adota uma abordagem de natureza qualitativa e quantitativa, iniciando-se por uma revisao
bibliografica sobre o uso de tecnologias educacionais e da gamifica¢do no ensino da matematica, seguida
de um estudo de caso com a aplicacdo do Kahoot em uma turma do 4° ano do Ensino Fundamental. A
coleta de dados envolveu a andlise do desempenho académico dos estudantes e de suas percepcdes acerca
do uso da plataforma, possibilitando uma compreensdo aprofundada dos efeitos pedagogicos dessa

ferramenta.
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2. ENQUADRAMENTO TEORICO

O primeiro capitulo deste trabalho discutira, principalmente, os desafios enfrentados no
ensino da matematica, destacando a percep¢ao comum de que € uma disciplina desafiadora
para muitos estudantes devido a sua natureza complexa. Serdo analisadas as barreiras
tradicionais que os estudantes encontram, como a dificuldade em compreender conceitos
abstratos e a falta de interesse em estudar a matéria. Por fim, sera realizada uma reflexdo
acerca da importancia em adotar abordagens inovadoras e recursos tecnoldgicos para tornar o

ensino da matemadtica mais cativante para os alunos.

2.1. AS TECNOLOGIAS E GAMIFICACAO COMO PROMOTORES DE
APRENDIZAGEM

E importante destacar, inicialmente, que a gamificacio, em conformidade com Boller e Kapp
(2018), envolve o uso de elementos de jogos em uma situagdo de aprendizagem e a utilizagao
de partes de um jogo no design instrucional, sem que isso implique na criagdo de um jogo

completo.

Nesse sentido, ¢ necessario compreender que a gamificagdo educacional busca engajar os
alunos por meio de mecénicas e dindmicas tipicas de jogos, como competi¢do, recompensas €

desafios, visando aumentar a motivagao e o interesse no aprendizado.
Neto, Silva e Bittencourt (2015) afirmam que

Em um mapeamento sistematico realizado por Borges et al. (2013) acerca da
gamificacdo na educacdo, foi possivel identificar sete objetivos principais
para o uso de gamificacdo que foram enfatizados pelos autores, a saber o
aprimoramento de habilidades; proposta de desafios para dar
proposito/contexto para a aprendizagem; engajamento de alunos em
atividades mais participativas, interativas e interessantes; maximizac¢ao do
aprendizado  determinado conteido; promog¢do da mudanca de

comportamento através da recompensa por acdes adequadas e penalizacdo
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das inadequadas; oferecimento de mecanismos de socializacdo e
aprendizagem em grupo e discussoes acerca dos beneficios de gamificagao
na motivagdo dos alunos para propor solugdes aos diversos problemas de

aprendizagem. (Neto; Silva; Bittencourt, 2015, p.668)

Nessa linha de raciocinio, torna-se possivel dizer que a gamificagdo na educagdo visa atender
a uma série de objetivos fundamentais. Esses aspectos evidenciam a importancia da
gamificagdo como uma abordagem educacional que busca ndo apenas transmitir
conhecimento, mas também promover o envolvimento e o desenvolvimento integral dos

alunos.

Outro fator que merece destaque no tocante ao assunto em discussao ¢ a forma como a

gamificacdo se apresenta. Fardo (2013) postula que

A gamificacdo se apresenta como um fendmeno emergente com muitas
potencialidades de aplicagdo em diversos campos da atividade humana, pois
a linguagem e metodologia dos games sdo bastante populares, eficazes na
resolucdo de problemas (pelo menos nos mundos virtuais) e aceitas
naturalmente pelas atuais geracdes que cresceram interagindo com esse tipo
de entretenimento. Ou seja, a gamificacdo se justifica a partir de uma

perspectiva sociocultural. (Fardo, 2013, p.3)

Assim, ¢ evidente que a gamificacdo educacional surge como uma tatica promissora para
estimular a participacdo dos estudantes e intensificar o processo de ensino-aprendizagem,

sobretudo na disciplina de Matematica.

Para além disso, faz-se oportuno destacar que, em conformidade com Burke (2015) a
gamificagdo se concentra em possibilitar aos jogadores atingir seus objetivos. Logo,
compreende-se que a esséncia da gamifica¢do reside na capacidade de criar um ambiente onde
os participantes sintam-se motivados a alcangar metas e objetivos estabelecidos, seja no

contexto educacional, profissional ou em qualquer outra esfera de atividade.

E importante ressaltar, também, que a utiliza¢do das tecnologias tem um impacto positivo na
aprendizagem dos individuos, permitindo, assim, a conexdo entre o mundo virtual e a
realidade do estudante, o que viabiliza a criacdo de representagdes visuais (Lucio, 2024, p.1).

Nesse contexto, ainda em conformidade com esta autora,
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A exploragdo de recursos tecnologicos, tais como plataformas de ensino
virtual, softwares educacionais e dispositivos moveis, possibilita aos alunos
a chance de explorar o conteudo de forma mais flexivel e personalizada.

(Lucio, 2024, p.1)

Compreende-se, dessa forma, que a integracdo dos jogos, juntamente com as tecnologias nas
praticas educacionais, amplia as possibilidades de ensino e aprendizagem, promovendo uma

experiéncia educativa mais enriquecedora e dinamica.

Para Piaget (1978), citado por Gomes et.al (2023), ludicidade ¢ manifestacio do
desenvolvimento da inteligéncia que esta ligada aos estdgios do desenvolvimento cognitivos.
Portanto, nota-se que a ludicidade ndo se restringe apenas a ser uma fonte de diversdo, mas
demonstra e representa, também, ser uma ferramenta crucial para o ensino, incentivando a
reflexdo, a imaginacdo e o crescimento integral das criangas. Dessa forma, refor¢a a ideia de
que o processo de gamificagdo no ambito escolar vai além do entretenimento, tornando-se

uma ferramenta eficaz para promover o aprendizado.

No tocante a gamificagdo no processo ensino-aprendizagem, ¢ oportuno levar em
consideracdo que esta se trata, sobretudo, em conformidade com Marczewski (2013), citado

por Esquivel (2017)

Do uso de técnicas, pensamentos ¢ mecanicas de jogos, para obter melhores
resultados em contextos externos aos jogos. Tipicamente a gamificacdo se
refere a processos e aplicacdes que ndo s@o jogos, de maneira a encorajar
pessoas a adota-los ou influenciar em como estes sao utilizados. A
gamificacdo funciona tornando a tecnologia mais interessante, encorajando
usuarios a engajarem-se em comportamentos desejados, mostrando um
caminho para a maestria ¢ autonomia, ajudando a resolver problemas em vez
de ser uma distracdo e tomando vantagem da predisposi¢do psicoldgica
humana de se engajar em jogos. A técnica pode estimular as pessoas a
realizarem tarefas que normalmente consideram magantes, como completar
questionarios, fazer compras, preencher formularios, ou ler websites.

(Marczweski, 2013 apud Esquivel, 2017, p.13-14)
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Nessa linha de raciocinio, compreende-se que a gamificagdo no processo ensino-
aprendizagem visa transformar a experiéncia educacional, utilizando elementos e dindmicas

dos jogos para tornar o aprendizado mais envolvente, motivador e eficaz.

Outro fator preponderante a ser mencionado acerca da gamificagdo, de acordo com Martins e
Giraffa (2015), a gamificagdo mostra-se como uma estratégia de pratica pedagogica que pode
auxiliar qualificando os processos de ensino e de aprendizagem, motivando e engajando
estudantes. Assim, a integragdo de jogos e tecnologias nas praticas educacionais oferece uma
abordagem dindmica e interativa, permitindo que conceitos tedricos sejam aplicados de forma

simples e lucida.

Logo, a gamificagdo e as tecnologias educacionais oferecem uma oportunidade Unica para
transformar o processo de ensino-aprendizagem, tornando-o mais envolvente, motivador e
eficaz. No ensino da matematica, em particular, essa abordagem se mostra especialmente
promissora para superar as dificuldades tradicionais, promover o engajamento dos alunos e

estimular o desenvolvimento de habilidades cognitivas fundamentais.

2.2.0S JOGOS NA APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

O uso de jogos na aprendizagem da matematica ¢ importante, sobretudo, por apresentar
resultados positivos, como a absor¢ao de um conteido matematico que, para o estudante,
antes era dificil de compreender, mas, a partir da realizagdo de uma atividade ativa, tornou-se
possivel. Dessa forma, a partir dessas atividades, o aprendizado se torna mais significativo, o
que facilita a internalizacdo dos conceitos matemadticos e torna o conteudo mais acessivel e

compreensivel.

Como sabemos, a matematica ¢ uma disciplina considerada complexa por muitos estudantes.
Nesse contexto, torna-se valida a implementagdo de jogos como o Kahoot para melhorar o
desempenho dos alunos que sentem dificuldade em tal disciplina, tendo em vista que esta se
trata de um componente curricular obrigatério ao longo de toda a educacdo basica, o que
implica na necessidade de encontrar métodos alternativos que ajudem a superar essa

resisténcia (Romio; Paiva, 2017).
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Dentre os principais impactos significativos da gamificacdo no ensino de matematica,
destacam-se: aumento de motivagao e interesse dos alunos pela disciplina; a experimentagdo
da matematica na pratica; o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais e,
por fim, a redugdo da ansiedade dos estudantes em relagdo a disciplina, como evidencia
Cabral, MA., et al (2006). Esses fatores, quando combinados, podem gerar um ambiente de
aprendizagem mais positivo e produtivo, onde os alunos ndo apenas adquirem conhecimento
matematico, mas também desenvolvem habilidades essenciais para o seu crescimento pessoal

e académico.

O primeiro ponto mencionado, isto é, o aumento do interesse e da motivagdo dos alunos no
tocante a disciplina, ¢ um dos impactos mais significativos e importantes da gamificagdo no
contexto educacional. Isso porque, segundo Collantes (2013), citado por Da Silva et al.
(2014), os jogos permitem que o individuo possa vivenciar um fragmento de espago e tempo
caracteristicos da vida real em um contexto ficcional e controlado. Entdo, isso desperta
interesse dos estudantes, pois eles podem envolver-se em atividades que sdo desafiadoras,
mas também estimulantes. Quando se tornam protagonistas de sua propria aprendizagem, os
alunos tendem a desenvolver uma postura mais ativa, o que se reflete em um melhor

desempenho.

A experimentagdo da matematica na pratica ¢ simples de explicar. O aluno aprende praticando
e, quando a pratica estd associada a um jogo, por exemplo, o aluno se interessa e se envolve
cada vez mais. Os jogos podem reproduzir cenarios do cotidiano que demandam a aplica¢ao
de ideias matematicas, promovendo um aprendizado mais concreto e pratico. Isso auxilia os
estudantes a perceberem a importancia da matematica em suas rotinas e a utilizarem os
conhecimentos adquiridos em diversas situagdes. Isso possibilita um aprendizado mais
dindmico e torna perceptivel aos estudantes a utilidade da matematica em suas vidas diarias,

gerando um envolvimento maior com o contetdo.

Os jogos influenciam, ainda, no desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais. De acordo com Abed (2016), motivagdo, perseveranga, capacidade de
trabalhar em equipe e resiliéncia sdo algumas das habilidades socioemocionais
imprescindiveis na contemporaneidade. Nos jogos, ¢ comum a necessidade de os estudantes
aplicarem competéncias como resolver desafios, exercitar o pensamento critico, desenvolver
raciocinio logico e tomar decisdes, o que auxilia na evolu¢cdo de uma mentalidade matematica

mais refinada. Adicionalmente, a utilizagdo de elementos de jogos pode fomentar a
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cooperagao entre os estudantes, motivando-os a colaborar em equipe para superar obstaculos e
atingir metas compartilhadas. Assim, além do conteudo académico, os alunos se beneficiam

do desenvolvimento de competéncias importantes para sua vida pessoal e profissional.

Por fim, a redu¢do da ansiedade em relagdo a matematica € outro beneficio proporcionado

pela gamificacao educacional. Carmo e Simionato (2012) postulam que

Um estudo seminal, conduzido por Dreger e Aiken (1957), identificou que
muitos estudantes universitarios relatavam desconforto diante de situagOes
que envolviam a resolugdo de problemas de matematica. Dreger ¢ Aiken
passaram a chamar a essas reagdes de “ansiedade a nimeros” e relataram que
os estudantes ndo apresentavam ansiedade generalizada, mas um tipo de
ansiedade especifica ao uso e aplicacdo de calculos ¢ outras relagdes

numéricas. (Carmo; Simionato, 2012, p.318)

Pode-se perceber, com isso, que varios alunos encontram desafios e incertezas ao lidar com a
matematica. No entanto, uma abordagem pedagbgica como a gamificacdo educacional, pode
proporcionar aos individuos um ambiente educativo mais relaxado e sem pressoes, no qual os

equivocos sao vistos como parte do caminho de aprendizagem e ndo como falhas individuais.

De acordo com Bianchini e Gerhardt (2011 p. 2) jogos bem-preparados se tornam recursos
pedagdgicos eficazes na constru¢do do conhecimento matematico. Isso destaca, sobretudo, a
importancia de uma preparagao cuidadosa e planejada por parte dos educadores, que devem
selecionar e adaptar os jogos de acordo com os objetivos de aprendizagem e o perfil dos
alunos. E necessario, portanto, que os jogos escolhidos estejam alinhados com o planejamento
pedagogico e que sejam adaptados de acordo com as necessidades dos estudantes, para que

possam ser realmente efetivas.

O ensino tradicional traz para a matematica a ideia de que o aprendizado se dd de forma
passiva e fragmentada, centrado na memorizagdo de férmulas e procedimentos mecanicos.
Essa abordagem muitas vezes ndo possibilita aos alunos o desenvolvimento de um
entendimento profundo dos conceitos matematicos e sua aplicagdo pratica. Nesse contexto, os
jogos surgem como uma metodologia eficaz para romper essas limitagdes, tendo em vista que

€SSECS

Despertam a aten¢do de praticamente todos os alunos. Ao que parece,

quando estdo jogando, se divertem sem o compromisso de aprender algo
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imposto pelos conteudos apresentados comumente pelos professores.
(Bianchini & Gerhardt, 2011, p.2)

E na parte psicolégica, isto é, no cognitivo, que os jogos influenciam quando utilizados no
contexto educacional. De acordo com Treviso e Almeida (2014), Piaget (1973) afirma que o
futuro do ensino deve se abrir cada vez mais a interdisciplinaridade e as necessidades do
cotidiano e, para isso, o ambiente de aprendizagem deve ser organizado com praticas

pedagogicas que estimulem o espirito de liberdade nos estudantes.

A abordagem gamificada, portanto, oferece um contexto ludico e interativo no qual o aluno
tem a oportunidade de aprender de forma mais dinamica, utilizando estratégias de resolucao
de problemas que sdo comuns em seu dia a dia. Isso ndo apenas facilita a aprendizado, mas
também prepara os alunos para s desafio do mundo real, promovendo uma aprendizagem mais

integral e profunda.

As dificuldades encontradas por alunos e professores no processo ensino-aprendizagem da
matematica sao muitas e conhecidas (Fiorentini et. al, 1990, p.1). Logo, torna-se importante
utilizar métodos que facilitem tal processo, levando em consideragao ndo somente o conteudo,
mas também a metodologia de ensino e as estratégias de aprendizagem que melhor se

adequam aos alunos e ao contexto em que estdo inseridos.

Nesse sentido, a utilizagdo de jogos educacionais, do ponto de vista tecnologico, para a
implementa¢do de conteudos, torna-se uma estratégia valiosa e eficaz. Segundo Piaget (1973),
a educacdo e a ludicidade devem se unir para que haja uma concretizacdo do aprendizado
escolar. Essa abordagem enfatiza, sobretudo, a importincia da promog¢do de um contexto
ludico e interativo entre os estudantes, estimulando, sobretudo, a participacdo ativa entre
esses, € viabilizando, assim, uma aprendizagem dinamica e envolvente. Essa interagdo ativa
permite que o estudante assuma um papel central no processo de aprendizagem, reforcando a

autonomia e o interesse pelo conteudo trabalhado.

De acordo com Baumgartel (2016), a disciplina de Matemadtica costuma ser considerada
dificil por alguns alunos. Com isso, torna-se valido enfatizar que a integracao de jogos no
ensino de matematica pode ajudar a combater a ansiedade relacionada a disciplina,

proporcionando um espago onde os erros sdo vistos como oportunidades de aprendizado e
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onde os alunos se sentem mais motivados a se envolver com o contetido. Essa mudanga na
percepcao dos erros ¢ muito relevante, pois transforma o erro em um componente natural do

aprendizado, estimulando os alunos a enfrentarem os desafios sem medo ou hesitagao.

Em conformidade com Kishimoto (1994), citado por Cabral (2006), qualquer jogo empregado
na escola, desde que respeite a natureza do ato ludico, apresenta carater educativo e pode
receber também a denominacao geral de jogo educativo. Essa afirmagao refor¢a a importancia
de selecionar e adaptar jogos para contextos pedagogicos, considerando ndo apenas o
contetdo que se deseja ensinar, mas também o prazer e a motivacdo intrinseca que o ato de
jogar pode proporcionar. Assim, a ludicidade se torna uma aliada poderosa na criagdo de um

ambiente de aprendizagem mais acolhedor.

Conclui-se, dessa forma, que a gamificagdo na educacdo, sobretudo quando utilizada no
ensino de matematica, traz vantagens variadas. Elas englobam o estimulo e interesse
ampliados dos alunos, a aplica¢do pratica dos conceitos matematicos, o aprimoramento de
competéncias cognitivas e socioemocionais, e a diminuicdo da ansiedade relacionada a
disciplina. Estes efeitos positivos evidenciam a relevancia desse método pedagdgico como
uma ferramenta efetiva para fomentar o envolvimento e o éxito dos estudantes na
aprendizagem matematica e em outras areas educativas, além de ser uma ferramenta poderosa

para desenvolver competéncias importantes para a vida dos alunos.

2.3. AUTILIZACAO DO KAHOOT COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA

No tocante a escolha dos jogos, selecionou-se o Kahoot. Wang (2015) enfatiza que o Kahoot

Trata-se de um jogo baseado em respostas dos estudantes que transforma
temporariamente uma sala de aula em um game show. O professor
desempenha o papel de um apresentador do jogo e os alunos sZo os
concorrentes. O computador do professor conectado a uma tela grande
mostra perguntas e respostas possiveis, e os alunos ddo suas respostas o mais
répido e correto possivel em seus proprios dispositivos digitais (Wang, 2015,
p.- 221)
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Silva et al. (2018), citado por Mesquita e Bueno (2023), afirmam que o Kahoot favorece a
gamificacdo no ambiente educacional, pois possui elementos dos games como feedback
imediato, regras claras, diversdo, inclusdo do erro, prazer e motivagdo. Tais elementos que sdo
fundamentais para estimular o engajamento dos alunos, criando um ambiente no qual o

aprendizado ¢ percebido como uma atividade divertida e recompensadora.

Além disso, ¢ importante destacar que o Kahoot promove, sobretudo nos estudantes, uma
aprendizagem mais interativa e participativa, permitindo que esses assimilem contetidos de
maneira ludica e envolvente, especialmente no tocante as disciplinas consideradas dificeis por
alguns alunos, como ¢ o caso da matematica. Por intermédio da plataforma Kahoot, os alunos
tém a oportunidade de aprender enquanto se divertem, quebrando barreiras que muitas vezes

sao causadas pela ansiedade e pela percepcao de dificuldade em relagdo a disciplina.

A utilizacdo das tecnologias tem um impacto positivo na aprendizagem dos individuos,
permitindo, assim, a conexao entre o0 mundo virtual e a realidade do estudante, o que viabiliza
a criagdo de representagdes visuais. Assim, pode-se dizer que a exploragdo de recursos
tecnologicos, tais como plataformas de ensino virtual, softwares educacionais e dispositivos
moveis, possibilita aos alunos a chance de explorar o contetido de forma mais flexivel e
personalizada. Essa flexibilidade ¢ essencialmente valiosa em tempos de ensino hibrido, a
exemplo da recente pandemia, onde as tecnologias assumem um papel central no suporte ao

aprendizado.

O uso de tecnologias como o Kahoot possibilita aos professores ajustar o conteido e a
metodologia de ensino de acordo com as necessidades individuais dos alunos. Por exemplo, ¢
viavel que os docentes desenvolvam questiondrios personalizados para revisar assuntos
especificos ou para desafiar os estudantes nas areas em que possam estar encontrando
dificuldades. Dessa maneira, a personalizagdo permite que o Kahoot atue como uma
ferramenta de reforco pedagoégico adaptavel, aumentando sua eficdcia no contexto

educacional.

Entretanto, apesar de plataformas tecnologicas como o Kahoot proporcionarem diversos
beneficios, ¢ fundamental que os educadores utilizem tais recursos de maneira responsavel e
equilibrada. Isso implica integrar a gamificagdo como parte de uma abordagem educacional

mais abrangente e assegurar que ela complemente, ao invés de substituir, outras formas de

19



ensino ¢ interagdo em sala de aula. Logo, o Kahoot nido deve ser isto como uma solugdo

isolada, mas como um componente estratégico dentro de um plano pedagdgico mais amplo.

Outro ponto a ser considerado ¢ o papel da formagdo dos professores no uso de ferramentas
como Kahoot. Para maximizar os beneficios dessa tecnologia, € necessario que os educadores
recebam treinamento adequado para utiliza-la de maneira eficiente e criativa. Isso inclui desse
o dominio técnico da plataforma até habilidade de integrar seus recursos de forma harmoniosa

aos objetivos curriculares.

Assim, ¢ possivel dizer que o uso do Kahoot como ferramenta pedagogica oferece uma
maneira inovadora e envolvente de promover a aprendizagem ativa em sala de aula, de modo
que os estudantes possam desenvolver habilidades de pensamento critico e solucdo de
problemas, colaborar com colegas de forma construtiva, receber feedback imediato sobre seu
desempenho, sentir-se motivados e engajados no aprendizado, e assim, adquirir e reter

conhecimentos de maneira mais eficaz e duradoura.

2.4. A TRANSFORMACAO DA PRATICA PEDAGOGICA COM O USO DO
KAHOOT NO ENSINO DE MATEMATICA

O impacto do uso do Kahoot na formagao docente tem se mostrado significativo, no contexto
educacional contemporaneo, em que as tecnologias t€ém assumido um papel central no
processo de ensino. Essa ferramenta ¢ um recurso voltado para o engajamento dos estudantes,
mas também uma oportunidade de desenvolvimento profissional para os professores, em que

encontram no Kahoot um meio de renovar suas praticas pedagdgicas.

Ao explorar o Kahoot, o professor ndo apenas aprende a utilizar uma nova ferramenta, mas
também desenvolve competéncias pedagdgicas essenciais, como planejamento de atividades
interativas, gestdo de tempo durante as aulas e adaptacdo de contetidos para diferentes
publicos, como foi apontado por Mattar et al. (2020). A plataforma incentiva os docentes a
refletirem sobre como interagir elementos de competi¢do saudavel, assim criando ambientes

de aprendizagem mais colaborativos.
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Um dos aspectos mais importantes desse impacto € o fortalecimento da relacdo professor-
estudante. Ao utilizar o Kahoot, o docente se aproxima do universo dos alunos, valorizando
suas experiéncias digitais e demonstrando interesse em dialogar com seus interesses. Em
outras palavras, a formagao docente através do uso do Kahoot ndao se limita a dimensao

tecnologica, mas também abrange aspectos relacionado criacdo de um bom ambiente.

A partir do que foi postulado por Ellen et al. (2022), outro impacto relevante esta na propria
formacgdo continuada dos professores. O uso do Kahoot pode ser incorporado em cursos de
capacitacdo e formagdo docente, proporcionando aos professores experiéncias praticas com
tecnologias educacionais. Esse tipo de treinamento contribui para criacdo de uma cultura de
inovacao nas escolas, incentivando os educadores a explorarem outros recursos digitais € o

compartilharem experiéncias bem sucessivas com seus pares.

Vale ressaltar que, para que o Kahoot cumpra plenamente seu potencial, ¢ essencial que os
professores sejam apoiados por uma infraestrutura adequada e por politicas educacionais que
incentivem o uso de tecnologias no ensino. Sem esses elementos, o impacto positivo da
ferramenta pode ser limitado. Entdo, ¢ fundamental que as escolas e as redes de ensino

invistam tanto na formacao técnica quanto na pedagogica dos docentes.

Em conclusdo, o Kahoot representa mais do que uma simples ferramenta de ensino: ¢ um
catalisador para inovagao pedagogica e o desenvolvimento profissional docente. Ao permitir
que os professores repensem suas praticas, interajam de forma mais significativa com seus
alunos e ampliem suas competéncias tecnoldgicas, o Kahoot se consolida como um recurso
valioso na construgao de um ensino mais alinhado as demandas do século XXI. Assim, o
impacto do Kahoot na forma¢do docente vai além da tecnologia em si, refletindo uma

transformagao mais ampla na forma como a educagao ¢ praticada.

21



3. METODOLOGIA

Nesta se¢do sdo descritas as estratégias metodoldgicas adotadas para investigar o uso da
plataforma Kahoot no ensino de Matematica. O estudo foi conduzido com uma turma de 4°
ano do Ensino Fundamental e estruturado em etapas que abrangem o planejamento, a
execucdo e analise dos resultados, com o objetivo de compreender como a gamificagdo,

mediada pelo Kahoot, pode impactar no aprendizado matematico.

Este trabalho foi norteado pela necessidade de adaptar metodologias educacionais as
demandas contemporaneas, especialmente no que tange a utilizagdo de recursos tecnologicos.
O foco foi, assim, integrar inovacao pedagogica com ferramentas que promovam um ensino

mais engajador e participativo.

3.1. OBJETIVOS

O Kahoot foi selecionado como recurso de ensino-aprendizagem devido a sua capacidade de
engajar os alunos com questdes interativas e desafios, oferecendo uma maneira ludica e eficaz

de explorar conceitos matematicos por meio da tecnologia.

Este estudo teve o objetivo de examinar de que forma a utilizagcdo do Kahoot pode estimular
uma aprendizagem mais interativa e dindmica, incentivando o aprimoramento de habilidades
matematicas essenciais nesta faixa etaria, a0 mesmo tempo em que fomenta a colaboragdo e

uma competi¢cao saudavel entre os alunos.

A definicdo dos objetivos deste estudo foi motivada pela observacao da necessidade de inovar
nas metodologias de ensino de Matematica, especialmente no contexto do 4° ano do Ensino
Fundamental, onde a gamificagdo pode desempenhar um papel significativo no engajamento

dos alunos.
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OBJETIVO GERAL

Explorar o potencial da plataforma Kahoot como uma ferramenta inovadora para revolucionar
o ensino e aprendizado de matematica, tornando-o motivador. Pretende-se também investigar
sua acessibilidade como um fator essencial para o engajamento e participacdo ativa dos

estudantes.
OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Avaliar as condi¢des tecnologicas para a concretizagdo do uso do Kahoot como

ferramenta de ensino-aprendizagem;

e Desenvolver atividades de ensino-aprendizagem a partir do uso do Kahoot como

recurso educacional;

e Analisar os resultados obtidos com a implementagcdo numa turma de 4° ano do Ensino
Fundamental, nomeadamente, analisar o impacto do Kahoot no aprendizado da
matematica, verificar sua influéncia no engajamento dos alunos e compreender como

tal recurso pode ser incorporado as praticas pedagogicas.

3.2. OPCOES METODOLOGICAS

A metodologia deste trabalho envolveu a pratica de ensino aplicado, configurando-se este
estudo como um estudo exploratdrio sobre a efetividade do Kahoot, uma plataforma de jogos
educativos, no ensino da matematica para uma turma do 4° ano do ensino fundamental. Este
estudo buscou investigar o impacto da gamificagdo, com énfase no uso de uma ferramenta
interativa como o Kahoot, na melhoria do engajamento, desempenho académico e nas

percepgoes dos alunos quanto ao aprendizado matematico.

Ap0s a revisdo bibliografica, foi elaborado o desenho metodoldgico, orientado pela analise

dos estudos selecionados sobre o tema. Esperou-se concordar com uma variedade de
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abordagens e estratégias utilizadas para integrar a gamificacdo ao ensino matematico. Essas
abordagens previam variar desde a criagdo de jogos educativos especificos até a incorporagao

de elementos de competi¢cao e recompensa em atividades de aprendizagem.

Com base na andlise mencionada anteriormente, o passo seguinte foi sobretudo, elaborar um
plano detalhado para a implementacdo da gamificacdo no contexto educacional treinado,
considerando os objetivos de aprendizagem a serem alcancados, as caracteristicas dos alunos
e as tecnologias disponiveis. O plano incluiu a escolha dos topicos de matematica a serem
trabalhados, bem como a definicdo das estratégias pedagdgicas que permitiram o maximo
aproveitamento da plataforma. Foi essencial garantir que as atividades propostas fossem

estimulantes, para que os alunos pudessem participar ativamente.

Apos essa etapa, procedemos a escolha do contetido matematico a ser trabalhado no Kahoot,
assegurando que estivesse alinhado com o curriculo e os objetivos de aprendizagem da turma.
O conteudo e as perguntas foram prontamente projetados para promover o raciocinio logico e

a reflexdo aos problemas.

Apo6s a implementagdo, realizou-se uma analise aprofundada dos resultados obtidos na turma,
com o objetivo de coletar dados acerca do engajamento, desempenho académico e percepgdes
sobre 0 uso da plataforma. Esse processo foi realizado também a partir de um pequeno

questionario impresso, que foi aplicado em sala de aula.

Por fim, o desempenho da turma foi mensurado a partir da prépria plataforma, que, ao final,
apresenta aos alunos as respostas corretas e, também, os erros. Essa ferramenta permitiu uma
andlise precisa do progresso de cada aluno, possibilitando identificar quais conceitos foram

bem compreendidos e quais ainda precisavam de reforgo.

A andlise final dos dados, combinado tanto as percepgoes dos alunos quanto as métricas de
desempenho obtidas pela plataforma, foi essencial para avaliar a efetividade do uso do Kahoot
no ensino da Matematica. Essa avaliacdo permitiu ndo apenas uma reflexdo sobre os impactos
imediatos da gamifica¢do, mas também uma discussdo sobre as possiveis estratégias para
aprimorar a pratica pedagdgica no futuro, utilizando tecnologia interativas como ferramenta

de apoio ao ensino.
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3.3. PARTICIPANTES

Este estudo foi desenvolvido numa turma do 4° ano, uma turma completa com 16 alunos, que
apresentava uma diversidade tanto em termos de origem quanto em relagdo ao acesso a
recursos tecnologicos. Enquanto alguns alunos eram locais, outros provinham de
assentamentos, o que ocasiona uma realidade socioecondmica diferente para cada estudante.
Entretanto, todos tinham Internet em casa, porém alguns usavam celulares dos familiares, por
nao possuirem um celular pessoal. A sala de aula era conduzida por quatro professores, cada

um responsavel por suas disciplinas.

A escola oferecia recursos tecnoldgicos adequados para apoiar o processo de ensino-
aprendizagem, entre eles, uma tela de projecao, projetor, TV, caixa de som e computador para
os professores. Para garantir a inclusdo digital e a participagdo de todos os alunos nas
atividades propostas, foi adotada a estratégia de compartilhamento de celulares entre os
alunos, organizados em duplas. O uso compartilhado de celulares, em que quando um aluno
finalizava sua etapa, cedia seu dispositivo para que o outro possa realizar a etapa, permitiu

que os alunos colaborassem entre si, 0 que favoreceu a troca ideias e o aprendizado conjunto.

No que diz respeito as aulas praticas, estas foram realizadas todas as quintas-feiras, no
periodo da manha, tendo uma duragdo de 2 horas, para uma abordagem pratica e interativa,
facilitando, assim, a compreensdo do conteudo pelos alunos. O objetivo foi oferecer uma
experiéncia de aprendizagem mais envolvente e concreta, onde os alunos pudessem nao
apenas consumir o conteido, mas também aplica-lo de maneira lidica por meio de jogos

educativos.

Portanto, a integragdo de recursos tecnoldgicos e a estratégia de compartilhamento de
dispositivos moveis visaram garantir a inclusdo de todos os alunos, independentemente de
suas condi¢oes de acesso. Essa abordagem buscou, ainda, estimular o trabalho em equipe, a
colaboragdo e o desenvolvimento de habilidades tecnolédgicas entre os estudantes, preparando-

os para um aprendizado mais alinhado as exigéncias da sociedade digital.
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3.4. PLANIFICACAO

Para garantir o desenvolvimento das habilidades previstas foram construidos 10 jogos com
base na matriz de referéncia curricular presente no Sistema de Avaliagdo de Educacdo Basica

(SAEB) do 4°/5° ano (Anexo 3).

Cada um dos 10 jogos criados foi alinhado de acordo com os descritores que representam os
conteudos e habilidades trabalhados em sala anteriormente. Esses descritores trabalhados sao
objetivos propostos que orientam o ensino da Matematica, numerados de D1 a D28, sendo
cada niamero associado a um contetdo e conceito a ser abordado em sala de aula. Assim, o
conteudo e cada jogo estd diretamente vinculado aos objetivos de aprendizagem estabelecidos
para a turma, com o intuito de proporcionar um maior alcance no desenvolvimento das

competéncias matematicas.

A execucao desses jogos decorreu ao longo de 10 aulas distintas, em que os jogos foram
aplicados progressivamente de acordo com os descritores trabalhados nas aulas anteriores.
Cada jogo foi desenhado para revisar e reforcar os conhecimentos adquiridos até aquele

momento, proporcionando aos alunos uma forma dindmica de consolidar aprendizado.

A secdo 4.2 deste trabalho apresenta os detalhes de cada um dos jogos criados, abordando
aspectos como desempenho dos alunos, nivel de participagdo, desenvolvimento individual e
engajamento observado durante a execucao das atividades. Essa analise permitird avaliar a
eficacia dos jogos na promog¢do da aprendizagem, além de fornecer dados sobre como cada

aluno interage com os recursos tecnoldgicos e atividades propostas.

Segue, na Tabela 1, o calendario de atendimento da turma de 4° ano do Ensino fundamental,

para fins de organizagdo, planejamento e objetivo retratado em cada jogo executado.

Tabela 1 — Programacdo de Ensino

Jogo / Aula DESCRICAO

Jogo 1 Espago e Forma (D1, D2, D3)

21/03/2024 D1 — Identificar a localizagdo/movimentacdo de objeto em mapas,

croquis e outras representagoes graficas.
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D2 — Identificar propriedades comuns e diferencas entre poliedros e
corpos redondos, relacionando figuras tridimensionais com suas

planificacdes.

D3 — Identificar propriedades comuns e diferencas entre figuras

bidimensionais pelo nimero de lados, pelos tipos de angulos.

Jogo 2 Espago e Forma (D1, D2).

28/03/2024 D1 — Identificar a localizagdo/movimentagdao de objeto em mapas,
croquis e outras representacdes graficas.
D2 — Identificar propriedades comuns e diferencas entre poliedros e
corpos redondos, relacionando figuras tridimensionais com suas
planificacdes.

Jogo 3 Grandezas e Medidas (D12)

04/04/2024 D12 — Resolver problema envolvendo o calculo ou estimativa de areas
de figuras planas, desenhadas em malhas quadriculadas.

Jogo 4 Grandezas e Medidas (D9, D10)

18/04/2024 D9 — Estabelecer relagdes entre o horario de inicio e término e/ou o
intervalo da duragao de um evento ou acontecimento.
D10 — Num problema, estabelecer trocas entre cédulas e moedas do
sistema monetario brasileiro, em fungao de seus valores

Jogo 5 Numeros, operacgoes, algebras e fungdes (D17, D24)

16/05/2023 D17 — Calcular o resultado de uma adi¢cao ou subtragdo de numeros
naturais.
D24 — Identificar fracdo como representacao que pode estar associada
a diferentes significados.

Jogo 6 Numeros, operagdes, algebras e fungdes (D16, D23)
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30/05/2024

D16 — Reconhecer a composicdo e a decomposi¢do de numeros

naturais em sua forma polinomial.

D23 — Resolver problema utilizando a escrita decimal de cédulas e

moedas do sistema monetario brasileiro.

Jogo 7 Numeros, operagdes, algebras e funcdes (D18, D21, D20, D22)

13/06/2024 D18 — Calcular o resultado de uma multiplicagdo ou divisdo de
niimeros naturais.
D20 — Resolver problema com numeros naturais, envolvendo
diferentes significados da multiplicagdo ou divisdo: multiplicagao
comparativa, ideia de proporcionalidade, configura¢do retangular e
combinatoria.
D21 — Identificar diferentes representagcdes de um mesmo numero
racional.
D22 — Identificar a localizagdo de nimeros racionais representados na
forma decimal na reta numérica.

Jogo 8 Tratamento de informagdes (D27, D28)

27/06/2024 D27 — Ler informagdes e dados apresentados em tabelas.
D28 — Ler informagdes e dados apresentados em graficos
(particularmente em graficos de colunas).

Jogo 9 Tratamento de informagdes (D27, D28)

11/07/2024 D27 — Ler informacdes e dados apresentados em tabelas.
D28 — Ler informagdes e dados apresentados em graficos
(particularmente em graficos de colunas).

Jogo 10 Revisdo com todos os conteudos de ensino aplicados durante as datas

anteriores.
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25/07/2024

3.5. INSTRUMENTOS

Dentre os instrumentos utilizados no presente estudo, utilizados com os alunos, pode-se
mencionar o uso de um questionario e testes avaliativos, que foram aplicados antes e apds a

atividade pratica realizada no Kahoot, plataforma que foi utilizada durante todo o trabalho.
Questionario (alunos)

Foi elaborado um questiondrio para os estudantes participantes das atividades propostas
realizadas no Kahoot, sendo aplicado apds a realizagdo dos 10 jogos propostos, com o intuito
de coletar feedback dos alunos sobre suas experiéncias com o uso da plataforma como
ferramenta de ensino. E valido salientar que esse questionario buscou identificar as
percepcdes dos alunos ao utilizar a plataforma, entender como ela influenciou seu
engajamento e motivagdo, e avaliar se os estudantes acreditam que o Kahoot contribui para o
aprendizado. Por ultimo, ¢ importante destacar que o questionario verificou a frequéncia com
que os alunos gostariam de usar o Kahoot e se eles o recomendariam para outros colegas,

fornecendo dados importantes para a adaptacao das estratégias pedagogicas.

As respostas colocadas pelos alunos no questiondrio em questao possibilitaram, sobretudo, o
feedback acerca da eficacia da plataforma de ensino através de jogos, Kahoot. Além disso,
permitiram identificar areas de melhoria no processo de ensino-aprendizagem, bem como
ajustes necessarios para atender as necessidades especificas dos alunos. O feedback dos
alunos também foi fundamental para o aprimoramento continuo das praticas pedagogicas,
auxiliando os professores na adaptacdo de estratégias e na criagdo de conteudos mais atrativos

e eficazes.

Testes avaliativos

Para mais, ¢ valido ressaltar que, durante o periodo, foram realizados trés testes de
matematica que contemplaram todos os contetidos abordados. Esses simulados serviram como

uma forma eficaz de revisar os assuntos e auxiliar na preparagao dos alunos para as avaliagdes
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oficiais. Além disso, os resultados dos testes permitiram mensurar o progresso académico da
turma e identificar possiveis lacunas no aprendizado, orientando ajustes necessarios nas

praticas pedagogicas.

Por fim, a andlise desses instrumentos contribui para aprimorar o processo de ensino-
aprendizagem, oferecendo subsidios para uma implementagdo mais eficaz de ferramentas
tecnologicas em sala de aula. Essa abordagem integrada refor¢a o papel do Kahoot como uma

solucao viavel para inovar a educagdo e promover um aprendizado mais significativo.

Questionario (professor)

Além dos questionarios aplicados aos alunos, foi desenvolvido um instrumento especifico
para coletar a visdo do professor responsavel pela turma sobre a utilizacdo da plataforma
Kahoot e os jogos aplicados. Esse instrumento, na forma de uma grelha, teve como objetivo
compreender a perspectiva do docente em relagao ao impacto das atividades na aprendizagem
e engajamento dos alunos, bem como identificar pontos positivos e desafios enfrentados
durante o processo. O A grelha do professor foi elaborada para captar aspectos importantes
relacionados ao desempenho e comportamento dos alunos nas atividades gamificadas,
abordando questdes como, participacdo dos alunos, atencao e envolvimento, autonomia e

necessidade de auxilio, dificuldades enfrentadas e a evolucao de cada estudante.

A grelha também permitiu ao professor expressar sua opinido sobre a eficacia da gamificagio
como metodologia de ensino, bem como sobre a adequacdo do Kahoot para trabalhar
conteudos matematicos no 4 ano. A coleta dessas informacdes forneceu uma visao
complementar e essencial para avaliacdo do impacto da metodologia, considerando a

experiéncia pratica e observacoes do professor.

A grelha de avaliagdo do professor desempenhou um papel fundamental no processo, pois
ofereceu uma visdo qualitativa que complementa os dados quantitativos coletados por meio
dos questionarios dos alunos e dos testes avaliativos. O feedback do docente permitiu uma
analise mais ampla, abrangendo aspectos pedagogicos que ndo podem ser completamente

medidos por estatisticas ou resultados académicos.

Os dados obtidos a partir da grelha do professor foram fundamentais para avaliar a

receptividade dos alunos as atividades gamificadas, identificar os desafios encontrados e
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propor melhorias futuras na utilizagdo de plataformas educacionais. Além disso, essas
informacgdes contribuiram para um entendimento mais profundo sobre como a gamificagdo
pode ser integrada de maneira eficaz ao ensino, ajustando-se as necessidades especificas dos

alunos e do contexto educacional.

A grelha de avaliagdo do professor respondido pelo professor encontra-se disponivel no

Anexo 3, com as perguntas detalhadas, que enriquecem a analise deste trabalho.
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4. RESULTADOS

4.1. AVALIACAO DAS CONDICOES TECNOLOGICAS

A implementacdo do Kahoot como ferramenta de aprendizagem na escola depende
diretamente das condicdes tecnoldgicas disponiveis para docentes e discentes. A infraestrutura
contava com trés televisores, dos quais dois possuiam acesso a internet, além de dois
projetores acompanhados de suas respectivas telas de projecao. Para suporte computacional, a
escola dispunha de um notebook e um computador de mesa, utilizados principalmente pelos

professores para planejamento de aulas e atividades pedagogicas.

No entanto, a escola nao possuia uma sala de informativa nem disponibilizava computadores
acessiveis aos alunos, o que pode representar um desafio para utilizagdo de plataformas
digitais de aprendizagem. Para mitigar essa limitagdo, a institui¢do contava com uma rede Wi-
fi de livre acesso para docentes e disponivel aos discentes em situagdes especificas, mediante
solicitacdo dos professores. Essa internet ¢ fornecida pelo programa Educacdo Conectada,

uma iniciativa do governo federal voltada a inclusdo no ambiente escolar.

Uma estratégia utilizada para contornar a auséncia de equipamentos individuais para os
alunos foi o uso de dispositivos moveis pessoais. Os estudantes foram incentivados a trazer
seus celulares quando previamente autorizado pelos responsaveis e solicitado pelos
professores para atividades pedagogicas especificas. Essa alternativa viabilizou a aplicacao do
Kahoot em sala de aula, garantindo que os alunos pudessem participar ativamente das
dindmicas de gamificacdo. No entanto, esse modelo ainda pode apresentar desafios, como a
disparidade no acesso a dispositivos dentre alunos e possiveis dificuldades técnicas, como

conectividade instavel ou limitagdo e de bateria e desempenho dos celulares.

Diante desse cenario, percebeu-se que, apesar das limitagdes tecnologicas, a escola possuia
recursos minimos que permitiram a utilizagdo do Kahoot de forma adaptada. A conectividade

Wi-fi e a possibilidade do uso de dispositivos moveis sdo fatores positivos, enquanto a
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auséncia de equipamentos dedicados aos alunos destaca a necessidade de estratégias
complementares, como a realizacdo de atividades em grupo ou a busca por investimentos em

infraestrutura tecnologica para expandir o acesso as ferramentas digitais.

4.2.JOGOS EDUCACIONAIS PRODUZIDOS

Seguindo as atividades ilustradas na Figura 1, foram desenvolvidos diversos jogos
educacionais na plataforma Kahoot, com a intengdo de ensinar Matematica e aumentar o
envolvimento dos alunos do 4° ano do Ensino Fundamental. As atividades foram
cuidadosamente elaboradas para apresentar conceitos essenciais de Matematica de forma
interativa, abrangendo temas como algebra bésica, ldgica, geometria, além da interpretagcdo de

tabelas e graficos.

Os jogos focados em algebra e logica tinham como finalidade apresentar nogdes iniciais de
algebra, aprimorar o raciocinio logico e desenvolver competéncias matemadticas operacionais.
Nas primeiras rodadas de jogos, os alunos enfrentaram problemas contextualizados praticos
que envolviam operagdes matematicas, relagdes numéricas e sequencias logicas. Essa
abordagem permitiu que os estudantes desenvolvessem suas habilidades operacionais e seu
pensamento critico enquanto eram incentivados a refletir sobre as estratégias utilizadas para
resolver os desafios. Além disso, a inclusdo de situagdes praticas relacionadas ao cotidiano

ajudou a contextualizar o aprendizado, tornando-o mais significativo.

Um outro conjunto de jogos concentrou-se na utilizagdo e interpretacao de tabelas, graficos e
competéncias indispensaveis para a analise de dados e resolugdo de problemas. Essas
atividades desafiavam os alunos a organizar, interpretar e representar informagdes
matematicas utilizando graficos de barras, tabelas simples e pequenos estudos de caso. Para
tornar o aprendizado interessante, as questdes eram apresentadas de forma ladica, como
histoérias ou situagdes-problema que exigiam atengdo aos detalhes. A pratica constante com
esses jogos ajudou os alunos a desenvolver uma visdo critica e a compreender a importancia

dos dados no mundo contemporaneo.
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Ademais, os jogos de geometria, por usa vez, tinham como proposito tanto a introdugdo
quanto a fixa¢do de conceitos geométricos, como formas planas e tridimensionais, angulos e
simetrias, de um jeito visual e pratico. A abordagem interativa e visual dos jogos tornou mais
facil a exploracdo desses conceitos, que muitas vezes sdo abstratos, ajudando os alunos a
visualizar e manipular as propriedades geométricas. Por exemplo, os jogos desafiavam os
alunos a identificar propriedades geométricas em objetos do cotidiano, a reconhecer formas
simétricas em figuras e a diferenciar angulos agudos, retos e obtusos. Essa pratica ndo apenas
facilitou o entendimento, mas também ajudou a construir uma base sélida para estudos mais

avancados.

Finalmente, foram conduzidos trés simulados interativos que revisaram os temas abordados e
prepararam os alunos para as avaliagdes oficiais de Matematica, adotando uma abordagem
mais divertida. Esses simulados possibilitaram que os alunos praticassem o contetido de forma
envolvente. Cada simulado foi segmentado em dois blocos, com 11 perguntas em cada um,
somando um total de 22 questdes por sessdo. Durante os simulados, os alunos podiam
acompanhar seu desempenho em tempo real, recebendo feedback imediato sobre suas
respostas. Essa dindmica ndo apenas aumentou o engajamento, mas também permitiu que os

alunos identificassem suas dificuldades e revisassem os conteudos conforme necessario.

GRANDEZAS E MEDIDAS

Pronto

SIMULADO 4" ANO - MATEMATICA

Pronto

Figura 1 - Atividades/jogos realizados
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4.3. MONITORIZACAO DA IMPLEMENTACAO

Os resultados deste trabalho apresentam discussdes preponderantes no que diz respeito a
implementagdo do ludico em sala de aula, especialmente nas aulas de matematica. A
principio, foi possivel observar como o Kahoot proporciona aos alunos a oportunidade de

interagir com o conteido de forma dinamica e personalizada (ver Figura 2 e Anexo 4).

Figura 2 - Inicio as atividades praticas com os alunos do 4° ano (21/03/2024)

Esses jogos introduziram nogdes de algebra de maneira inicial, visando estimular o raciocinio
logico e resolugdo de problemas. Os alunos tiveram a oportunidade de resolver problemas
praticos que envolviam operagdes, comparagdes € relagdes numéricas, 0 que promoveu o
fortalecimento das suas habilidades operacionais e logicas de forma divertida e eficaz. Além
disso, os alunos puderam interagir com situagdes do cotidiano que envolviam essas grandezas,
realizando medi¢cdes e comparacdes de forma pratica. Atividades como medicdes e

comparagdes praticas permitiram que os alunos experimentassem a aplicabilidade dos
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conceitos matematicos em cendrios reais, reforcando o entendimento e a utilidade desses
conhecimentos. Outro foco das atividades foi a introdu¢do e exploracdo de conceitos
geométricos, abordando tdpicos como o reconhecimento de figuras planas e tridimensionais,
propriedades dos angulos e simetrias. Por meio de jogos interativos, os alunos puderam
visualizar ¢ manipular elementos geométricos, o que facilitou o entendimento de conceitos
frequentemente considerados abstratos. Essa abordagem visual e pratica auxiliou na
construgdo de uma base sélida em geometria, permitindo aos alunos explorar propriedades

espaciais de forma concreta e significativa.

As atividades foram planejadas estrategicamente para ocorrer tanto na sala de aula quanto
como tarefas complementares para casa, garantindo a continuidade do aprendizado mesmo
fora do ambiente escolar. Durante as aulas, o Kahoot foi utilizado como ferramenta para
revisar contetdos, promover discussdes coletivas e incentivar a participagdo ativa dos alunos.
Esse equilibrio entre o aprendizado coletivo e as praticas individuais oferecu uma abordagem
mais abrangente, capaz de atender a diferentes estilos de aprendizagem e necessidades

especificas dos alunos, como demonstrado na Figura 3.

Resumo Jogadores |/ Perguntas (10 Foodback

Todos (9)
Apelido v Chassificagdo v ReSPOostas COMetas v Nio respondido Pontuagso final v
Jodo Miguel |, ( ) 9%

»
Palmeiras ( ) -

»
Os flamengistas O

»
Maria nataly @ ( ) 1162
WESLEY ANTONIO s O a7 e
J08é Anténio (D e
Emily Vick 7 O 75
Santos () ~
Framego () o

Figura 3 - Monitoramento e analise das respostas
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Durante as aulas, os jogos personalizados despertaram a curiosidade e o entusiasmo dos
estudantes, promovendo uma transformagdo perceptivel na dindmica da sala. A possibilidade
de participar de tarefas desafiadoras e divertidas aumentou significativamente o engajamento
da turma, inclusive daqueles alunos que, por vezes, apresentavam menos interesse por
métodos tradicionais. Essa abordagem ludica permitiu que conceitos matematicos fossem

explorados de forma pratica, aumentando a disposi¢ao dos alunos.

A flexibilidade da plataforma Kahoot também desempenhou um papel essencial nesse
processo. A possibilidade de incorporar diversos temas em um jogo diversificou ainda mais o
conteudo, permitindo sua reutilizagdo em revisdes peridodicas sem que as atividades se
tornassem repetitivas ou monotonas. Essa caracteristica inovadora assegurou que os alunos

permanecessem motivados, mesmo ao revisitar topicos ja trabalhados.

A plataforma demonstrou ser altamente inclusiva e adaptavel, j4 que permitiu atender a
diferentes estilos e ritmos de aprendizado, ja que os alunos podiam interagir com os contetidos
no proprio ritmo, explorando as atividades conforme sua necessidade. A interface simples e
acessivel do Kahoot também possibilitou a inclusio de todos os estudantes,
independentemente de sua familiaridade com ferramentas digitais, assim podendo participar
das atividades sem dificuldade. Isso foi crucial para promog¢do da inclusdo digital,

assegurando que cada aluno se sentisse confortavel e confiante ao utilizar a plataforma.

Um dos momentos mais marcantes foi perceber como os alunos se tornaram protagonistas do
proprio aprendizado, colaborando uns com os outros para solucionar desafios e
compartilhando suas descobertas e estratégias. Isso fortaleceu o senso de comunidade e de
trabalho em equipe dentro da sala de aula. Essa interagcdo também favoreceu o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como a empatia, paciéncia ¢ a

comunicag¢do, caracteristicas fundamentais para formag¢ao de um bom cidadao.

Essa metodologia, ao aliar tecnologia, gamificacdo e ensino, demonstrou que ¢ possivel
transformar o aprendizado em uma experiéncia significativa e prazerosa. O uso do Kahoot
ndo apenas facilitou a assimilagdo dos conteudos matematicos, mas também contribuiu para o
desenvolvimento de habilidades como pensamento critico, resolugao de problemas e trabalho

em equipe. Por fim, essa iniciativa refor¢ou a ideia de que a inclusdao de ferramentas digitais
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no ensino pode ser uma estratégia poderosa para engajar os alunos e potencializar o

aprendizado.
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4.4. DESEMPENHO DO GRUPO TURMA NO USO DOS JOGOS

As tabelas apresentadas neste estudo ilustram o desempenho dos estudantes do 4 ano em
jogos de Matematica realizados ao longo do periodo da pesquisa. Esses dados sdo
fundamentais para analisar a eficacia da metodologia gamificada proporcionada pelo Kahoot

no ambito educacional.

Os resultados refletem uma tendéncia clara da melhoria no desempenho da maioria dos alunos
a medida que as atividades avancaram. Essa evolugdo positiva sugere que o uso continuo e
planejado da plataforma contribuiu significativamente para o desenvolvimento das
habilidades matematicas dos estudantes, além de aumentar seu engajamento e confianga na

resolucao de problemas.

Cada tabela consiste em uma juncao de dois jogos do mesmo contetido, cada jogo contendo
11 questdes, totalizando 22 questdes respondidas por cada aluno. Essa estrutura permitiu
avaliar o desempenho dos estudantes em diferentes areas da Matematica, garantindo que a

analise fosse abrangente e detalhada.

Como apresentado pela Tabela 1, no més de marco, os alunos do 4 ano apresentaram
desempenhos iniciais variados nas atividades realizadas por meio do Kahoot. Esse periodo
representou a fase introdutdria da utilizacdo da plataforma como ferramenta educacional,
marcando o inicio da adaptagdo dos estudantes a essa abordagem gamificada no ensino de

matematica.

Dentre os destaques, o Aluno 4 obteve uma pontuacao perfeita, alcangando 100% de acertos
em ambos os blocos, e acumulando 22 pontos totais. Por outro lado, outros alunos
apresentaram desempenhos acima da média como os alunos 3 e 12, com 59% e 54%,
respectivamente, indicando boa compreensdo do conteido, embora com espacos para
aprimoramentos. Entretanto, houveram desempenhos bem abaixo da média, como o Aluno 5,
com apenas 9% de acertos, demonstrando uma certa dificuldade de assimilacdo ou na

adaptag¢@o de um novo formato.
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Tabela 1 - Desempenho dos alunos nos jogos 1 e 2

MATEMATICA - TURMA: 42 ANO
N2 NO JOGO 01 JOGO 02 % ACERTOS
ME 21/03/24 28/03/24

01 ALUNO 3/11 3/11
02 ALUNO 4/11 3/11
03 ALUNO 7/11 6/11
04 ALUNO 11/11 11/11
05 ALUNO 1/11 1/11
06 ALUNO 4/11 7/11
07 ALUNO 5/11 6/11
08 ALUNO 5/11 3/11
09 ALUNO 4/11 a/11
10 ALUNO 7/11 1/11
11 ALUNO 7/11 2/11
12 ALUNO 7/11 5/11
13 ALUNO 7/11 5/11
14 ALUNO 3/11 3/11
15 ALUNO 3/11 3/11
16 ALUNO 4/11 4/11

De maneira geral, o més de margo serviu como um periodo de familiarizagdo com a
metodologia, em que os estudantes comegaram a explorar as funcionalidades do Kahoot e a se
adaptar ao novo formato de aprendizado. Etapa muito crucial para se estabelecer a base sobre

a qual o progresso dos alunos seria construido nos meses seguintes.

Com base na Figura 4 e na andlise do desempenho da turma nos jogos 1 e 2, conforme a
escala de proficiéncia estabelecida (Anexo 5), os dados evidenciam um cendrio desafiador.
Observou-se que 69% dos alunos se encontram no nivel basico de proficiéncia, indicando que
a maioria ainda apresenta dificuldades em consolidar os conceitos fundamentais trabalhados

nas atividades.

Adicionalmente, apenas 6% dos alunos atingiram os niveis de proficiéncia ou avangado. Esse
nimero limitado de estudantes com desempenho elevado reflete uma lacuna significativa no
aprendizado. Este panorama € preocupante, especialmente porque a predominancia do nivel

basico revela uma necessidade urgente de intervencdes pedagdgicas mais direcionadas.

Apesar disso, o uso do Kahoot como ferramenta de ensino mostra-se promissor, pois permite
identificar com clareza essas disparidades no desempenho e oferece a flexibilidade para

adaptar a atividade as necessidades da turma. Nos meses subsequentes, espera-se que a
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continuidade da aplicacdo da plataforma, associada a estratégias pedagdgicas especificas,

contribua para a melhoria progressiva desses indicadores.

{ 6% 6%
19% ‘
B Abaixo do basico
m Bésico
u Proficiente
© Avangado

Figura 4 - Desempenho dos alunos nos jogos 1 e 2 por niveis de escala de proficiéncia

A partir da Tabela 2, percebe-se que o més de abril trouxe avangos significativos para muitos
alunos. Aluno 3 melhorou expressivamente sua taxa de acertos para 81%, totalizando 18
pontos, enquanto Aluno 2 também teve uma grande evolucao, alcancando 63% de acertos (14
pontos). Essa melhoria ¢ um indicativo de que a plataforma estd conseguindo atingir

diferentes niveis de proficiéncia e promovendo avancos nos desempenhos académicos.

O Aluno 4, que havia obtido 100% em margo, apresentou uma leve queda para 59%, mas
ainda assim manteve um bom desempenho com 13 pontos. Apesar disso, o aluno se mante
acima da média com resultados consistentes. Essa variagdo pode ser atribuida a introdugdo de

um novo conteido ou aumento de complexidade das questoes.
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Tabela 2 — Desempenho dos alunos nos jogos 3 e 4

MATEMATICA - TURMA: 4° ANO

N° NOME JOGO 01 JOGO 02 % TOTAL
04/04/24 18/04/24
01 ALUNO 4/11 4/11
02 ALUNO 7/11 7/11
03 ALUNO 10/11 8/11
04 ALUNO 7/11 6/11
05 ALUNO 4/11 8/11
06 ALUNO 6/11 5/11
07 ALUNO 5/11 5/11
08 ALUNO 5/11 7/11
09 ALUNO 5/11 5/11
10 ALUNO 6/11 5/11
11 ALUNO 8/11 7/11
12 ALUNO 6/11 6/11
13 ALUNO 6/11 2/11
14 ALUNO 5/11 8/11
15 ALUNO 4/11 4/11
16 ALUNO 6/11 8/11

De maneira geral, o uso do Kahoot comegou a refletir positivamente no desempenho da
turma, com um aumento na média de acertos e maior participacdo ativa dos alunos. Esse
progresso inicial reforga a importancia da continuidade e do refinamento da metodologia
aplicada, visando ampliar os avancos e reduzir as disparidades entre os estudantes nos meses

seguintes.

Ja na Figura 5, nos jogos 3 e 4, observa-se um avanco muito significativo na performance da
turma, demonstrando que os esforgos realizados ao longo do periodo comecaram a produzir
resultados satisfatorios. O dado mais relevante ¢ que nenhum aluno permaneceu o nivel
abaixo do basico, indicando que as estratégias pedagogicas aplicadas conseguiram auxiliar os
estudantes que apresentavam maiores dificuldades.

Ademais, ha resultados expressivos nos niveis superiores, 0s quais tanto os niveis proficientes
quanto os avancados duplicaram seus percentuais em comparacao com o periodo anterior,
apresentando 15% e 12%, respectivamente. Também houve o aumento de 4% no nimero de
alunos classificados no nivel bésico, o que reforga a importancia de continuar adaptando as
atividades para atender a diferentes niveis de dificuldade, garantindo que todo os alunos

possam progredir continuamente.
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Figura 5 - Desempenho dos alunos nos jogos 3 e 4 por niveis de escala de proficiéncia

Durante o més de maio, como mostrado na Tabela 3, a turma apresentou um avango notavel.
Aluno 9 e Aluno 16 se sobressairam, atingindo 81% de acertos e acumulando 18 pontos cada
um. Aluno 4, Aluno 10 e Aluno 13 também se destacaram com resultados positivos,
registrando 77% de acertos e 17 pontos. A média geral da classe subiu em relagdo aos meses

anteriores, mostrando uma adaptagao eficaz ao método de ensino interativo.

Tabela 3 - Desempenho dos alunos nos jogos 5 e 6
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14 ALUNO 8/11 3/11 50%
15 ALUNO 5/11 4/11
16 ALUNO 10/11 8/11 81%

11 PT

18 PT

Outro ponto relevante foi a redugdo da discrepancia de desempenho entre os alunos, uma vez
que os que apresentavam maiores dificuldades nos meses iniciais também registraram avangos
consistentes. Dessa maneira, isso sugere que a plataforma estd cumprindo seu papel de

promover a inclusdo, ao mesmo tempo em que desafia os alunos de maior proficiéncia.

Nos jogos 5 e 6, vistos na figura 6, continuamos em um resultado satisfatério onde se
permanece com nenhum aluno no nivel basico, diminuimos no nivel basico de 73% para 55%
0 que ¢ muito bom pois com isso tivemos um aumento em média de 9% nos niveis
proficientes e avangado, onde mostra que os alunos se encontram em um crescente positivo,

aumentando assim a cada jogo o nivel de desempenho da turma.

m Abaixo do basico
m Bésico
 Proficiente

Avancado

Figura 6 - Desempenho dos alunos nos jogos 5 e 6 por niveis de escala de proficiéncia

Os resultados dos jogos 5 € 6 demonstram a crescente adaptacdo a plataforma, aliada ao
planejamento cuidadoso das atividades, permitiu consolidar os conceitos matematicos
abordados de maneira ludica e acessivel. Além disso, os dados mostram que a maioria dos

alunos estd em uma trajetoria ascendente, aumentando gradualmente sua confianga e
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habilidades na disciplina. Por fim, o crescimento continuo nos niveis proficientes e avancado
¢ um indicador encorajador para os proximos jogos e simulados, sugerindo que a metodologia

adotada pode alcangar ainda melhores resultados a medida que a turma progride.

Em junho (Ver Tabela 4), os resultados seguiram demonstrando o progresso dos alunos.
Aluno 03, Aluno 9 e Aluno 16 continuaram a apresentar um desempenho elevado, com 81%
de acertos (18 pontos cada). Aluno 7, por sua vez, teve uma evolucao significativa ao alcancar
77% de acertos e somar 17 pontos. O ambiente de aprendizado, caracterizado por uma
competicao saudavel, contribuiu para um engajamento maior dos estudantes. A utilizagdo do
Kahoot como recurso estimulou os alunos a revisarem os conteudos colaborarem com os

colegas e se desafiarem a superar os proprios resultados.

Tabela 4 - Desempenho dos alunos nos jogos 7 e 8

MATEMATICA - TURMA: 4° ANO

N N JOGO 01 JOGO 02 % TOTAL

o 13/06/24 27/06/24

M

E
01 ALUNO 8/11 4/11 54% 10PT
02 ALUNO 6/11 8/11 63% 15PT
03 ALUNO 8/11 10/11 81% 20PT
04 ALUNO 711 8/11 68% 14PT
05 ALUNO 4/11 711 50% 12PT
06 ALUNO 5/11 6/11 50% 12PT
07 ALUNO 9/11 8/11 77% 18PT
08 ALUNO 8/11 8/11 72% 10PT
09 ALUNO 7/11 10/11 7% 14PT
10 ALUNO 9/11 7/11 72% 16PT
11 ALUNO 8/11 4/11 54% 16PT
12 ALUNO 6/11 8/11 63% 12PT
13 ALUNO 711 711 63% 15PT
14 ALUNO 6/11 8/11 63% 15PT
15 ALUNO 4/11 6/11 45% 16PT
16 ALUNO 8/11 8/11 72% 20PT
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Como percebemos a mudanga drastica nos resultados, a turma vem baixando os niveis
mais baixo e obtendo um bom aumento nos niveis maiores, onde nos jogos 7 e 8
encontram-se 62% proficientes, 19% bésico e avangado e nenhum no nivel abaixo do
basico. Isso indica que, ao longo do tempo, os alunos conseguiram manter um
desempenho estavel e progressivo em todos os jogos apresentados. Este panorama
reflete a eficacia a abordagem adotada, pois ha uma consolidagcdo dos bons resultados,
alem disso, 0 aumento no nimero de alunos nos niveis mais altos de proficiéncia ¢ um

indicativo claro de que a estratégia de ensino tem sido bem-sucedida (Ver Figura 7).

B Abaixo do basico
B Basico
Proficiente

M Avancado

Figura 7 - Desempenho dos alunos nos jogos 7 e 8 por niveis de escala de proficiéncia

Como presente na Tabela 5, em julho, os resultados gerais revelaram que muitos
estudantes consolidaram o conhecimento adquirido ao longo dos meses. Aluno 3 e
Aluno 16 se destacaram, atingindo o nivel maximo de desempenho com 90% de acertos,
o que soma 20 pontos para cada um. Aluno 7 também apresentou um desempenho
admiravel, com 81% de acertos e 18 pontos. A maior parte dos alunos alcangou ou
ultrapassou a marca de 50% de acertos, evidenciando uma evolugdo significativa em
relagdo aos primeiros meses. Esse progresso € particularmente importante, pois reflete o

desenvolvimento continuo de habilidades e conhecimentos pelos alunos, demonstrando
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que, ao longo do periodo, houve um aumento substancial na compreensdo dos

conteudos abordados.

Tabela 5 - Desempenho dos alunos nos jogos 9 e 10

MATEMATICA - TURMA: 4°

ANO

N° N JOGO 01 JOGO 02 % TOTAL

(0) 11/07/24 25/07/24

M

E
01 ALUNO 4/11 6/11 45% 10PT
02 ALUNO 8/11 7/11 68% 15PT
03 ALUNO 11/11 9/11 90% 20PT
04 ALUNO 5/11 9/11 63% 14PT
05 ALUNO 6/11 6/11 54% 12PT
06 ALUNO 6/11 6/11 54% 12PT
07 ALUNO 8/11 10/11 81% 18PT
08 ALUNO 4/11 6/11 45% 10PT
09 ALUNO 9/11 5/11 63% 14PT
10 ALUNO 7/11 9/11 72% 16PT
11 ALUNO 9/11 7/11 72% 16PT
12 ALUNO 6/11 6/11 54% 12PT
13 ALUNO 7/11 8/11 68% 15PT
14 ALUNO 7/11 8/11 68% 15PT
15 ALUNO 8/11 8/11 72% 16PT
16 ALUNO 10/11 10/11 90% 20PT

Portanto, os resultados de julho ndo apenas destacam a exceléncia individual de alguns
alunos, mas também mostram um avango coletivo na turma como um todo, o que
fortalece a ideia de que a abordagem de ensino aplicada tem gerado resultados positivos

€ consistentes

Como visto na Figura 8, com o final de todos os jogos apresentados, os resultados
encontrados foram extremamente positivos, com uma evolu¢do constante em todo o
processo apresentado aos discentes, onde sairam de 6% abaixo do basico para no final
ndo apresentar nenhum aluno neste nivel, 69% do nivel bésico para apenas 12%, 19%
proficiente para 69% e 6% avancados para 19% o que mostra um 6timo resultado no

decorrer dos 10 jogos aplicados na sala de aula.
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® Abaixo do basico
M Basico
" Proficiente

= Avancado

Figura 8 - Desempenho dos alunos nos jogos 9 e 10 por niveis de escala de proficiéncia

Esses resultados indicam que o trabalho realizado com turma foi eficaz, proporcionando
o desenvolvimento das habilidades dos alunos e consolidando um aprendizado s6lido. O
progresso mostrado ao longo os jogos refletem a metodologia aplicada, que, sem
davida, contribuiu de forma significativa para o crescimento académico e cognitivo dos

discentes.
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4.5. AVALIACAO POR PARTE DOS ALUNOS

No decorrer de todo o processo com os discentes foi-se aplicado dois questiondrios no
inicio do uso do aplicativo e ao final da pratica realizada em sala, onde esses
questionarios foram fundamentais para entender a perspectiva dos alunos sobre a
experiéncia vivida, permitindo captar tanto as expectativas iniciais quanto as percepgoes

sobre os resultados alcancados.

Questionario inicial

A seguir, sdo apresentados os resultados do questionario inicial, destacando as
expectativas dos alunos quanto ao uso da plataforma no primeiro dia de uso.
Inicialmente, os alunos (87%) estavam animados e muito euforicos para iniciar com as
atividades com o uso do celular, o que ajudou bastante no decorrer de todo o processo
desenvolvido. Essa disposi¢do inicial contribuiu significativamente para o engajamento
deles, criando um ambiente mais dindmico e receptivo durante too o desenvolvimento

das atividades (Ver Figura 9).

1. Como vocé se sente quando
joga no Kahoot?

® Animado
B Desafiado
H Feliz

m Nervoso
H Entediado

W Outro

Figura 9 — Psicologia do Kahoot
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Como apresentado na Figura 10, cerca de 81% dos alunos, quando questionados o que
eles mais acharam interessante em primeiro momento com a plataforma, foi de aprender
de forma divertida, onde se iria mudar a didatica apresentada em sala de aula para uma

coisa que para eles até entdo era nova.

2. O que mais gostano Kahoot?

As musicas e 0s sons
divertidos.

B Ver minha pontuacao na
tela.

Figura 10 — Preferencias em sua utilizacio

Apesar dos resultados positivos apresentados anteriormente, por meio das tabelas e
graficos que evidenciam avangos no desempenho académico, os dados qualitativos
coletados indicam uma percepgao dividida entre os alunos em relagdo ao uso do Kahoot
como ferramenta de aprendizado. De acordo com o levantamento, apenas 44% dos
estudantes acreditam que a plataforma realmente serviu ao propdsito de melhorar sua

forma de aprendizado (Ver Figura 11).

Por outro lado, um percentual igualmente significativo de 44% de estudantes declarou
que o Kahoot ndo teve influéncia direta em sua melhora académica. Adicionalmente,
12% dos alunos indicaram ndo ter uma opinido clara ou formada sobre o impacto do
Kahoot em sua rotina de estudos. Esse dado pode refletir a dificuldade de alguns
estudantes em identificar como diferentes métodos de ensino influenciam diretamente

em seu progresso académico.
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3. Vocé acha que o Kahoot te ajuda
a aprender melhor?

B Sim
® Nao

W Nado Sei

Figura 11 — Objetivo da ferramenta

Sob outro prisma, a maioria da turma (56%) demonstrou acreditar que o Kahoot ¢
uma Otima maneira de aprendizado, enquanto os outros 44% ainda apresentam dividas
ou ndo tem certeza sobre o impacto da ferramenta em seu cotidiano escolar, como visto
na Figura 12. Alguns podem enxergar o Kahoot como um recurso complementar, mas
ndo suficiente para substituir métodos mais tradicionais de ensino. Essa ambiguidade

também pode estar relacionada a dificuldade de adaptagdo ao ritmo ou formato.

Nesse contexto, ¢ evidente que o Kahoot se posiciona como uma ferramenta
diferenciada para abordar novos contetidos, agradando a maioria dos alunos e
promovendo uma experiéncia educativa ais dindmica e participativa. Contudo, os
resultados também ressaltam a necessidade de equilibrar p uso de tecnologias com

outras estratégias que atendam a diferentes ritmos de aprendizagem.

Por fim, a turma foi questionada acerca da possibilidade de recomendar o Kahoot
como uma ferramenta educativa para outros colegas, houve um consenso
impressionante: 100% dos estudantes afirmaram que indicariam a plataforma para ser
utilizada em seus estudos, como apresentado na Figura 13. Esse resultado reflete ndo
apenas a aceitagdo geral da ferramenta, mas também seu impacto positivo no

engajamento e na percepgao dos alunos sobre o aprendizado.
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6. Vocé recomendariao Kahoot
para outros colegas?

HSim

m Nao

Figura 13 — Recomendacéo da ferramenta

Questionario final

Esta secdo visa explorar como os estudantes se sentiram e como suas percepgoes
evoluiram ao longo da utilizagdo de jogos educacionais. A andlise considerou a
mudanc¢a em suas atitudes em relagdo ao uso de tecnologias educacionais. Ao longo do
processo, observou-se uma melhora constante nos resultados dos participantes,
refletindo a eficacia dos jogos no processo de aprendizagem, e uma transformagao

positiva na percepcao dos alunos sobre o Kahoot como ferramenta de ensino.

O grafico da Figura 14 revela que 61% dos alunos se sentem animados ao jogar no
Kahoot, evidenciando o carater ladico e engajador da plataforma. Uma parte
consideravel da turma (39%) relatou estar feliz, o que reforca o potencial do Kahoot em
estimular os alunos a superar barreiras e buscar melhor desempenho. O fato de nenhuma

outra emogao ter sido destacada, como nervosismo e tédio, demonstra que a ferramenta
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conseguiu criar um ambiente seguro e estimulante para a aprendizagem, afastando os

sentimentos negativos.

Comovocé se sente quando joga no
Kahoot?

B Animado
m Desafiado
m Feliz

B Nervoso
N Entediado

H Outro

Figura 14 — Influencia psicologica do Kahoot

No grafico da Figura 15, pode observar-se que 69% dos alunos destacaram que o
principal atrativo da plataforma é competir com os colegas. Esse dado destaca o valor
da competicdo saudavel na promoc¢do do engajamento. Competir pode estimular os
alunos a darem o melhor de si, enquanto aprendem com os erros € as estratégias dos
outros. Essa dinamica coletiva € especialmente benéfica para promover a socializacao e

o espirito de equipe, além de fortalecer a autoestima dos participantes.

Além disso, 31% mencionaram que o aspecto mais apreciado € ver sua pontuacao na
tela, enfatizando a eficiéncia do Kahoot em transformar o aprendizado em uma
experiéncia ludica e engajadora, conectando os alunos de forma mais divertida ao

conteudo.
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2. O que mais gosta no Kahoot?

B Competir com meus colegas.

B Aprender de maneira
divertida.

M As musicas e 0s sons
divertidos.

B Ver minha pontuagdo na tela.

Figura 15 — Preferencias para a satisfacio dos usuarios

Como mostrado na Figura 16, quando comparado ao grafico antes da execugdo
completa deste trabalho, o grafico apresenta um resultado bastante expressivo, 94% dos
alunos acreditam que o Kahoot os ajuda a aprender melhor. Esse dado evidencia que a
plataforma tem uma aceitagdo quase universal no que diz respeito a sua contribui¢ao
para o aprendizado. A inexisténcia de respostas indicando “Nao” (0%) e somente 6% de
alunos que responderam “Nao sei” indicam que ha consenso sobre os beneficios da

ferramenta.
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B Sim

B N3o

B N3o Sei

Figura 16 — Kahoot como ferramenta de aprendizado

O grafico da Figura 17 destaca um dado expressivo, em que 100% dos alunos
responderam que gostariam de jogar mais vezes o Kahoot na escola. Esse resultado
demonstra o sucesso da plataforma em promover engajamento e satisfagdo entre os
estudantes, como demonstrado na Figura 16. A unanimidade indica que o Kahoot ndo s6
atende as expectativas, mas também se posiciona como uma atividade que os alunos
consideram divertida e estimulante. Além disso, o desejo de continuar utilizando a
ferramenta pode sinalizar que ela atende a diferentes estilos de aprendizado e cria

oportunidades para todos os estudantes participem de maneira significativa.
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4. Voceé gostaria de jogar mais vezes o
Kahoot na escola?

B Sim
B Nao

H Talvez

Figura 17 — Utilizacido mais frequente do Kahoot

Por fim, o grafico da Figura 18 apresenta 94% dos alunos acreditando que o Kahoot ¢
uma boa maneira de aprender, resultado positivo com alto nivel de aceitagao, refletindo
em uma abordagem inovadora ¢ capaz de transformar o aprendizado em algo mais
dinamico, interativo e engajador. J4 a pequena parcelo que escolheu o “Talvez” (6%)
pode ser composta por alunos que apresentam estilos de aprendizagem que demandam

complementos adicionais as atividades realizadas no Kahoot.

5. Vocé acha que o Kahoot é uma
boa maneirade aprender?

B Sim
B Nao
M Talvez

Figura 18 — Kahoot influencia na maneira de aprender
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Os resultados obtidos com o uso da plataforma Kahoot indicam uma melhora
significativa tanto na participagdo quanto no desempenho dos alunos em atividades
voltadas para a Matematica. Essa abordagem inovadora contribuiu diretamente para
uma maior retencao do contetido, ja que os alunos passaram a se sentir mais motivados
a participar ativamente das atividades propostas. A possibilidade de associar o
aprendizado a uma metodologia ludica e interativa foi essencial para motivar os

estudantes e despertar neles um interesse renovado pela disciplina.

Apesar de ser um recurso que divide opinides dos discentes, o uso do celular, um
recurso ja integrado a rotina dos alunos, foi outro fator que aproximou a educagdo de
sua realidade, tornando o aprendizado mais familiar e acessivel. A acessibilidade e
familiaridade com os dispositivos mdveis tornaram a interagdo com os conteidos mais
fluida, favorecendo a construgdo de um vinculo mais positivo com o ato de aprender. A
experiéncia evidenciou que, ao integrar tecnologias a rotina pedagdgica, ¢ possivel
transformar o ambiente escolar em um espago mais dindmico e alinhado as necessidades

atuais dos estudantes

Além disso, a competicdo saudavel e a interface intuitiva do Kahoot desempenharam
um papel muito significativo na promog¢ao de um ambiente de aprendizado envolvente.
Os desafios propostos estimularam os alunos a superarem seus proprios limites,
incentivando-os a revisar os conteudos com mais frequéncia e a participar das atividades
com entusiasmo. Essa interacao ativa contribuiu para o fortalecimento de competéncias

fundamentais, como a resolu¢do de problemas, o raciocinio logico e analise critica.

Outro aspecto relevante foi o impacto do Kahoot na autonomia dos estudantes. Muitos
passaram a acessar as atividades fora do horario escolar, utilizando a plataforma como
ferramenta para revisar e consolidar os conhecimentos adquiridos em sala de aula. Essa
pratica contribuiu para o desenvolvimento de habilidades de autogestdo, incentivando os

alunos a assumirem maior responsabilidade pelo proprio aprendizado.

De maneira geral, a experiéncia com o Kahoot revelou ndo apenas ganhos em
desempenho e engajamento, mas também um avango significativo na integragdo de
ferramentas digitais ao contexto pedagogico. Essa pratica demonstrou que, quando

utilizadas de forma estratégica, tecnologias como essa podem transformar o ambiente

57



escolar, tornando-o mais alinhado as demandas contemporaneas e mais capaz de

promover aprendizagens significativas e duradouras.
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4.6. AVALIACAO POR PARTE DO PROFESSOR

Nesta secdo apresentamos a avaliagdo feita pelo professor da turma, obtida através da
grelha de avaliagdo do professor. O documento reflete um panorama ao progresso dos
estudantes ao longo do periodo letivo, evidenciando avangos significativos em muitos

casos, bem como areas que demandam atengao pedagdgica.

Em primeiro lugar, os dados apresentados demonstraram um avango significativo ao

longo dos meses, o que evidencia que o trabalho pedagdgico a partir do uso do Kahoot

proporcionou resultados positivos. Segundo o professor, estudantes como “A.M”, “Y.L”

e “BM” se destacaram de forma consistente com altos indices de acertos, o que indica
» 0 q

que eles estavam assimilando os contetidos de maneira eficaz e se ajustando bem as

avaliagdes. Isso € um bom sinal de que as estratégias de ensino utilizadas foram eficazes

para €sSes alunos.

Por outro lado, o professor identificou um grupo de estudantes que, embora tenha
apresentado alguma melhora, ainda enfrentou dificuldades consideraveis. Alunos como
A. C., W. eJ. A. mantiveram desempenhos inferiores ao longo do periodo, mesmo com
algumas variagdes pontuais. “Isso me leva a concluir que, enquanto alguns alunos
estdo avang¢ando, é necessario implementar abordagens diferenciadas para apoiar
aqueles que ainda lidam com desafios. A personalizagdo do ensino, ao incluir
atividades que abordem dificuldades especificas de cada aluno, pode ser crucial para

)

auxilid-los a vencer essas limitagoes.’

Um aspecto relevante realgado pelo professor, foi que o comego do ano apresentou
desafios significativos para toda a classe, possivelmente em fun¢do da adaptacao inicial
aos conteudos ou ao estilo das avaliagdes. Essa observagao enfatiza a necessidade de um
suporte mais proximo nos primeiros meses do ano letivo, a fim de assegurar que todos
os estudantes sigam em sintonia e construam uma base solida para os conteudos que

Virao.

59



Além disso, o desempenho constante de alguns estudantes em varias avaliagdes destaca
a relevancia de implementar atividades que estimulem os diferentes estilos de
aprendizagem de forma continua. Segundo o professor, um exemplo disso ¢ o aluno A,
que apresentou um excelente progresso em praticamente todas as avaliagdes, o que
sugere que seu modo de aprendizado se alinha bastante as metodologias utilizadas.
Simultaneamente, isso reforca a necessidade de diversificar as abordagens para atender

as distintas formas de aprender.

De maneira geral, o professor considerou que os resultados sdo promissores, mas
também evidenciam a necessidade de ajustes pedagogicos para assegurar que todos os
alunos estejam avancando de maneira satisfatoria. Isso envolve tanto o fortalecimento
de estratégias de ensino para aqueles que estdo tendo um bom desempenho quanto a
criacdo de intervengdes mais personalizadas para os que ainda enfrentam dificuldades,

garantindo assim que a turma como um todo continue a progredir.

Além disso, os resultados indicam que a integracdo de ferramentas digitais ao contexto
escolar ndo ¢ apenas uma tendéncia, mas uma necessidade para atender as demandas do
ensino contemporaneo. O uso do Kahoot mostrou-se uma solucao viavel e eficiente para
tornar o aprendizado mais dindmico, inclusivo e adaptado as realidades tecnologias dos
estudantes. Com ajustes e uma analise continua dos resultados, ¢ possivel maximizar os
beneficios dessa abordagem e garantir uma experiéncia de ensino e aprendizado

verdadeiramente transformadora para todos os envolvidos.
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5. CONCLUSOES

A utilizagdo de tecnologias digitais, como o Kahoot, no ensino da Matematica revelou-
se uma estratégia altamente eficaz para promover uma aprendizagem mais dinamica,
interativa e significativa. A aplicagdo da ferramenta aos contetidos proporcionou ndo
apenas maior engajamento dos alunos, mas também um ambiente educacional que
dialoga com suas vivéncias cotidianas e com o universo digital que os cerca. Essa
conexao entre tecnologia e ensino mostrou-se essencial para despertar o interesse e a
curiosidade dos estudantes, elementos fundamentais para um aprendizado ativo e
consistente. Em consonancia com autores como Lucio (2024) e Gomes (2023) que
destacam a importancia de integrar tecnologias as praticas pedagdgicas, esta experiéncia
reafirma a relevancia de abordagens que tornem o ensino mais conectado a realidade

contemporanea.

Os objetivos deste estudo basearam-se em analisar o impacto do Kahoot no aprendizado
da matematica, verificar sua influéncia no engajamento dos alunos e compreender como
tal recurso pode ser incorporado as praticas pedagogicas. Sob essa Otica, os resultados
do questiondrio aplicado evidenciaram que houve um avango significativo na
compreensdao dos contetidos por parte dos alunos. O uso da plataforma permitiu a
revisdao de conceitos de forma lucida, reduzindo o bloqueio com a disciplina e

facilitando a fixa¢ao do conhecimento.

Por outro lado, ao que se refere a sua incorporagdo as praticas pedagogicas, verificou-se
que a ferramenta possui alta facilidade de aplicacdo e acessibilidade por parte dos
professores. No entanto, ha énfase na necessidade de formacdo continuada visando que
os docentes possam explorar seu potencial de maneira mais aprofundada e estratégica

garantindo um uso educacional eficiente.

Além disso, a experiéncia com o Kahoot evidenciou como recursos tecnologicos podem
transformar a sala de aula em um espagco mais participativo e colaborativo. A
competicdo saudavel e a interatividade da plataforma estimularam os alunos a se

envolverem de forma mais espontidnea nas atividades, enquanto a possibilidade de
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acessar as atividades remotamente ampliou o impacto do aprendizado, extrapolando os
limites do ambiente escolar tradicional. Essas caracteristicas estdo alinhadas as ideias de
Mesquita e Bueno (2023), que ressalta como a incorporacdo de ferramentas digitais
favorece a colaboragdo e o protagonismo dos estudantes, contribuindo para o
desenvolvimento de competéncias importantes, como autonomia, pensamento critico e

habilidades digitais.

O questionario aplicado mostrou que houve desenvolvimento na aprendizagem do
aluno, além de uma maior participagdo nas atividades. Também destacando a
importancia do professor se adaptar as demandas contemporaneas, incorporando
ferramentas digitais ao planejamento pedagdgico. Nesse sentido, autores como Fardo
(2013) reforcam a necessidade de que os educadores compreendam as demandas dos
“nativos digitais” e ajustem suas praticas para atender as expectativas dessa geragao,
que esta cada vez mais imersa no mundo da tecnologia. O Kahoot demonstrou ser uma
solucdo acessivel e versatil, capaz de enriquecer o ensino, facilitar a avaliagdo em tempo

real e tornar o processo educacional mais atrativo e eficiente para os alunos.

Espera-se que este estudo contribua para o desenvolvimento de novos métodos
pedagdgicas, demonstrando assim, como tecnologias educacionais possuem um vasto
potencial para a solucdo de empecilhos de disciplinas especificas. Também ao explorar
a plataforma Kahoot, busca-se o fornecimento de novos recursos para futuras pesquisas
dentro do ambito do ensino de matematica, mais especificamente uma estratégia que

fuja aos métodos de educagdo tradicional, isto ¢, o cldssico livro didatico e lousa.

Em conclusdo, essa experiéncia refor¢a que integrar recursos tecnologicos ao ensino nao
¢ apenas uma possibilidade, mas uma necessidade de acordo com a realidade ao qual os
discentes estdo inseridos. Ferramentas como o Kahoot permitem ndo apenas uma
abordagem mais criativa e conectada com a realidade dos alunos, mas também oferecem
aos professores subsidios para adaptar e aprimorar suas praticas. Boller (2018)
argumenta que o uso consciente de tecnologias pode potencializar o ensino, criando
experiéncias que aliam entretenimento e educacao de forma significativa. Dessa forma,
o uso estratégico de tecnologias digitais pode contribuir significativamente para a

construcdao de um ensino mais eficaz, inclusivo e alinhado as exigéncias do século XXI.
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Limitacoes e trabalho futuro

Apesar dos resultados positivos, algumas limitagdes foram identificadas. O estudo foi
aplicado em um grupo especifico de alunos, o que pode delimitar a generalizacao dos
resultados encontrados para outras realidades educacionais. Além disso, a dependéncia
de acesso a internet e dispositivos eletronicos pode representar uma barreira em

contextos educacionais diferentes, os quais lidam com uma infraestrutura limitada.

Entdo, para trabalhos futuros, sugere-se a realizagdo de estudos comparativos com
outras ferramentas de gamificacdo, bem como pesquisas extensas que avaliem o
impacto do Kahoot no desenvolvimento do pensamento matematico ao longo do tempo.
Além disso, seria relevante investigar a percepcao dos professores sobre a viabilidade e

os desafios de implementar essa tecnologia em diferentes ambientes educacionais.
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ANEXO 1

QUESTIONARIO APLICADO AOS ALUNOS

1. Como vocé se sente quando joga no Kahoot? Marque todas as op¢des que se
aplicam:
e Animado ()
Desafiado ( )
Feliz ( )

Nervoso ()

Entediado ()

e Outro:
2. O que vocé mais gosta no Kahoot? Marque todas as opcoes que se aplicam:
e Competir com meus colegas ( )
e Aprender de uma maneira divertida ( )
e As musicas e os sons divertidos ( )
e Ver minha pontuacdo na tela ( )

3. Vocé acha que o Kahoot te ajuda a aprender melhor?

e Sim( )
e Nao()
e Naosei( )
4. Voce gostaria de jogar mais vezes no Kahoot na escola?
e Sim( )
e Nao()
e Talvez ()
5. Vocé acha que o Kahoot é uma boa maneira de aprender?
e Sim( )
e Nao()
e Talvez ()
6. Vocé recomendaria o Kahoot para outros colegas?
e Sim( )
e Nao()

67



ANEXO 2

TEMAS E SEUS DESCRITORES DO ENSINO FUNDAMENTAL

MATRIZ DE REFERENCIA DE MATEMATICA
DO SAEB: TEMAS E SEUS DESCRITORES
52 ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

|. Espago e Forma

D1-

D2 -

D3 -

Identificar a localizagio/movimentacio de objeto em mapas, croguis e outras representacies
graficas.

Identificar propriedades comuns e diferencas entre poliedros e corpos redondos,
relacionando figuras tridimensionais com suas planificagdes.

Identificar propriedades comuns e diferencas entre figuras bidimensionais pelo ndmero de
lados, pelos tipos de dngulos.

Identificar quadriliteros observando as posicBes relativas entre seus lados (paralelos,
concorrentes, perpendiculares).

Reconhecer a conservacdo ou modificacdo de medidas dos lados, do perimetro, da drea em
ampliagdo efou reducio de figuras poligonais usando malhas quadriculadas.

Il. Grandezas e Medidas

D6 —

D7 -

D8 —

Da -

D10-

D11-

012-

lll. NUmeros e Oper

013 -

014 -
D15-
D16 -
017 -
D18 -

015 -

D20 -

b21-

Estimar a medida de grandezas utilizando unidades de medida convencionais ou ndo.

Resolver problemas significativos utilizando unidades de medida padronizadas como km/m/
cmy/mm, kgfg/mg, |fml.

Estabelecer relagdes entre unidades de medida de tempo.

Estabelecer relacBes entre o hordrio de inicio e término efou o intervalo da duracdo de um
evento ou acontecimenta.

MNum problema, estabelecer trocas entre cédulas e moedas do sistema monetdrio brasileiro,
em fungdo de seus valores.

Resolver problema envolvendo o calculo do perimetro de figuras planas, desenhadas em
malhas quadriculadas.

Resolver problema erwvolvendo o cdlcule ou estimativa de dreas de figuras planas,
desenhadas em malhas guadriculadas.

acfes/Algebra e Fungd
Reconhecer e uftilizar caracteristicas do sistema de numeracdo decimal, tais como
agrupamentos e trocas na base 10 e principio do valor posicional.

Identificar a localizagdo de ndmenos naturais na reta numérica.

Reconhecer a decompaosicdo de ndmeros naturais nas suas diversas ordens.

Reconhecer a composicio e a decomposicdo de ndmeros naturais em sua forma polinomial.
Calcular o resultado de uma adicdo ou subtragdo de ndmeros naturais.

Calcular o resultade de uma multiplicacio ou divisdo de ndmeros naturais.

Resolver problema com ndmeros naturais, envolvendo diferentes significados da adigdo ou
subtracdo: juntar, alteracdo de um estado inicial {positiva ou negativa), comparacao & mais
de umna transformacdo (positiva ou negativa).

Resolver problema com ndmeros naturais, envolvendo diferentes significados da
multiplicacdo ou divisdo: multiplicacdo comparativa, idéia de proporcionalidade,
configuracdo retangular e combinatdria.

Identificar diferentes representacdes de um mesmo numera racional.
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D22 Identificar a localizag3o de nidmeros racionais representados na forma decimal na reta

numeérica.
D23— Resqlugr problema utilizando a escrita decimal de cédulas e moedas do sistema monetario
brasileira.
D24 — | Identificar fracdo como representacdo que pode estar associada a diferentes significados.
D25 — Resolver problema com ndmergs racionais expressos na forma decmal emvolvendo

diferentes significados da adicdo ou subtracdo.

D26— | Resolver problema envolvendo nogdes de porcentagem (25%, 50%, 100%).

V. Tratamento da Informacio

D27 — | Ler informacdes e dados apresentados em tabelas.

D28— | Lerinformacdes e dados apresentados em graficos (particularmente em graficos de colunas).
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ANEXO 3

GRELHA DIRECIONADA AOS PROFESSORES

Profeszor:

Turma:

Data:

Questionamento

Sim

Justifique

Oz alunos participaram da atividade proposta?

Oz alunos souberam realizar a atriidade sem

auxilio do professor?

A atividade foi recebida pelos aluncs com

entuziasmo? De que forma?

A atencdo dos alunos foi voltada para a atividade?

Oz alunos tiveram dificuldade em realizar a

atividade?

Tiveram avangos na aprendizagem? Se sim_ quais

avancos foram perceptiveis?

Oz alunes superaram oz desafios da atividade?
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ANEXO0 4

Evidéncias das praticas

Fotos relacionadas da pratica do dia

28/03/2024.
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Fotos relacionadas da pratica do dia 18/04/2024.

Fotos relacionadas da pratica do dia 16/05/2024.
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Fotos relacionadas da pratica do dia 30/05/2024.

Fotos relacionadas da pratica do dia 13/06/2024.

74



Fotos relacionadas da pratica do dia 27/06/2024.
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Fotos relacionadas da pratica do dia 11/07/2024.

r
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Fotos relacionadas da pratica do dia 25/07/2024.
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ANEXO 5

ESCALA DE PROFICIENCIA

Nivel 0 Desempenho

0 Saeb néo utilizou itens que avaliam as habilidades d

ESCALA DE PROFICIENCIA DE MATEMATICA 5° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

nivel. Os estudantes localizados abaixo do nivel 125

Nivel 1 D

menor que 125 requerem atencéo especial, pms nao i muito
Os p sdo capazes de:
m:i“:e%';:g‘;’:e' 3125 GRANDEZAS EMEDIDAS
= Determinar a drea de figuras em malhas i por meio de
Além das i citadas, os s#o capazes de:
NUMEROS E; OPF.RA(;OES ALGEBRA E FUNGCOES
adicdo de quantias de dinheiro.

Nivel 2 D

maior ou igual a 150
e menor que 175

Nivel 3 Desempenho
maior ou igual a 175
© menor que 200

TRATAMENTO DE INFORMAGCOES
e Localizar informacdes, relativas ao maior ou menor elemento, em tabelas ou graficos.

Além das habili i citadas, 0s [ sdo capazes de:

ESPACO E FORMA

= Localizar um ponto ou objeto em uma malha quadriculada ou croqui, a partir de duas coordenadas ou duas
ou mais referéncias.

= Reconhecer dentre um con]umo de poligonos, aquele que possui 0 maior nimero de dngulos.

= Associar figuras a , tridngulo e circulo) a seus respectivos nomes

GRANDEZAS E MEDIDAS

= Converter uma quantia, dada na ordem das unidades de real, em seu equivalente em moedas.

= Determinar o horério final de um evento a partir de seu horario de inicio e de um intervalo de tempo dado,
todos no formato de horas inteiras.

NUMEROS E OPERACOES; ALGEBRA E FUNGOES
= Associar a fragdo % a uma de suas representagdes graficas.
= D o da ¢do de na forma decimal, tendo como contexto o
sistema monetrio.

TRATAMENTO DE INFORMACOES
= Reconhecer o maior valor em uma tabela de dupla entrada cujos dados possuem até duas ordens.
e« Reconhecer mformacoes em um gréfico de colunas duplas.

Além das il citadas, os p sdo capazes de:
NUMEROS E OPERAGCOES; ALGEBRA E FUNCOES
e D inar o da il 30 de ni naturais por valores do sistema monetdrio nacional,
4 expressos em nimeros de até duas ordens e posleriot adi;éo.
N"’?‘ 4 FA - inar os termos em uma érica de multiplos de cinco.
m:l:]rezl:’:gual ;2230 = Determinar a adicéo, com reserva, de até trés nimeros naturais com até quatro ordens.
RE - D a de naturais usando a nogio de completar.
= Determinar a multiplicacdo de um nimero natural de até irés ordens por cinco, com reserva.
=  Determinar a divisao exata por niimeros de um algarismo.
. o principio do valor posici do Sistema de 30 Decimal.
= Reconhecer uma fracdo como representacao da relacao parte-todo, com o apoio de um conjunto de até
cinco figuras.
= Associar a metade de um total ao seu equivalente em porcentagem.
= Associar um niimero natural a sua decomposicao expressa por extenso.
= Localizar um nimero em uma reta onde estdo G naturais
ivos e uma i i ametade do i entre eles.
TRATAMENTO DE INFORMAGCOES
= Reconhecer o maior valor em uma tabela cujos dados possuem até oito ordens.
e Localizar um dado em tabelas de dupla entrada
Além das ili citadas, os sdo capazes de:
ESPACO E FORMA
=  Localizar um ponto entre outros dois fixados, apresentados em uma figura composta por varios outros
pontos.
= Reconhecer a planificacio de um cubo dentre um conjunto de pianificacbes apresentadas.
NUMEROS E OPERACGES' ALGEBRA E FUNCGES
e D da a ordem superior, entre nimeros naturais de até cinco
ordens, uhluzando as ideias de retlrar e comparar
= D o da de um nuimero inteiro por um niimero representado na forma
Nivel 5 D deamal em contexto envolvendo o sistema monetario.
: 5 - da divisdo de nimeros naturais, com resto, por um nimero de uma ordem, usando
maior ou igual a 225 nocao yrs; agrupamento
emenorque 20 - p a andlise do itmo da adicéo de dois nlimeros naturais.
= Resolver p no sistema ario nacional, adicdo e F0 de cédulas e moedas.
. que a metade e o fripio de nimeros naturais.
= Localizar um niimero em uma reta g onde estao 0 primeiro e o (iltimo nimero

Nivel 6 Desempenho
maior ou igual a 250
e menor que 275

representando um intervalo de tempo de dez anos, com dez subdivisoes entre eles.
= Localizar um niimero racional dado em sua forma decimal em uma reta numérica graduada onde estéo
P diversos nij naturais ivos, com dez entre eles.
a: 'R 0 valor posici do i i na 4* ordem de um niimero natural.
= Reconhecer uma fracao como rep 0 da relacdo parte-todo, com apoio de um poligono dividido em
oito partes ou mais.
Associar um nimero natural s suas ordens e vice-versa.

Além das citadas, 0s séo capazes de:
ESPACO E FORMA

= Reconhecer poligonos presentes em um mosaico composto por diversas formas geométricas.
GRANDEZAS E MEDIDAS

= Determinar a duracao de um evento a partir dos horarios de inicio, informado em horas e minutos, e de
término, também informado em horas e minutos, sem coincidéncia nas horas ou nos minutos dos dois
horarios informados.

= Converter a duracao de um intervalo de tempo, dado em horas e minutos, para minutos.

= Resolver problemas envolvendo intervalos de tempo em meses, inclusive passando pelo final do ano
(outubro a janeiro).

= Reconhecer que entre quatro ladrilhos apresentados, quanto maior o ladrilho, menor a quantidade
necesséria para cobrir uma dada regido.

= Reconhecer o m2 como unidade de medida de drea.

GRANDEZAS E MEDIDAS

D12 - Resolver problema envolvendo o clculo

ou estimativa de dreas de figuras

planas. em malhas

NUMEROS E OPERACOES; ALGEBRA E

FUNCOES
D17
D23

TRATAMENTO DE INFORMAGOES

D27
D28

ESPACO E FORMA
D1

D3
D5

GRANDEZAS E MEDIDAS
D9
D10

NUMEROS E OPERACOES; ALGEBRA E

FUNCOES
D16
D23

TRATAMENTO DE INFORMAGOES

D27
D28

NUMEROS E OPERACOES; ALGEBRA E

FUNCOES
D18
D21
D17
D20
D23
D24
D22

TRATAMENTO DE INFORMAGOES

D27

ESPACO E FORMA
D1
D2

NUMEROS E OPERAGOES; ALGEBRA E

FUNCOES

D14
D24
D17
D18
D20
D22

ESPACO E FORMA
D3

GRANDEZAS E MEDIDAS
D8

D9

NUMEROS E OPERACOES; ALGEBRA E

FUNCOES
D13

D14
D16
D17

e S

eb
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NUMEROS E OPERACOES; ALGEBRA E FUNGOES

= Determinar o resultado da diferenca entre dois nii na forma decimal.

- D da ¢do de um nimero natural de uma ordem por outro de até trés ordens,
em conlexto que envolve o conceito de proporcionalidade.

= Determinar o resultado da divisdo exata entre dois nimeros naturais, com divisor até quatro, e dividendo

com até quatro ordens.

Determinar 50% de um niimero natural com até trés ordens.

= Determinar porcentagens simples (25%, 50%).

= Associar a metade de um total a algum equivalente, apresentado como fracdo ou porcentagem.

= Associar naturais a de de 1 000.

=  Reconhecer uma fracio como representacéo da relacdo parte-todo, sem apmo de figuras.

=  Localizar em uma reta onde estdo naturais ndo

e com uma 40 entre eles.

- por meio da do de coes e divisGes, para determinar o valor das
pr&staoom de uma compra a prazo (sem incidéncia de juros).

- pi que soma e 40 de valores ari

- pi que a icdoea ica inomial de nii naturais de até
cinco ordens.

- pi que utilizam a z| a nocdo de p

= Reconhecer a modificacao sofrida no valor de um nimero quando um algarismo é alterado.
= Reconhecer que um niimero nao se altera ao multiplica-lo por 1.

TRATAMENTO DE INFORMAGOES

= Interpretar dados em uma tabela simples.

= Comparar dados representados pelas alturas de colunas presentes em um grafico.
Além das citadas, os p sdo de:

ESPACO E FORMA

= Interpretar a movimentac&o de um objeto utilizando referencial diferente do seu.
= Reconhecer um cubo a partir de uma de suas planificacoes desenhadas em uma malha quadriculada.

Nivel 7 D:
maior ou igual a 275
e menor que 300

GRANDEZAS E MEDIDAS
« D inar o perir de um em malha , com as medidas de
e largura i
8 0 dadas em para
= Converter uma quantia, dada na ordem das dezenas de real em moedas de 50 centavos.
= Estimar o comprimento de um objeto a partir de outro, dado como unidade padréo de medida.
- ver pi do de qui para grama.
- 3o de litro para mililitro.
- obre il de tempo adicdo e ¢cdo e com i de tempo

p S

passando pela meia noite.

NUMEROS E OPERACOES; ALGEBRA E FUNGCOES

= Determinar 25% de um nimero miiltiplo de quatro.
de

« D a em um nimero de quatro ordens.
a divisio exata ou a multiplicacio de nimeros naturais.

que

=  Associar naturais a i de

menos usuais, como 300 dezenas.
TRATAMENTO DE INFORMACOES

Interpretar dados em graﬁl:os de setores.
Além das citadas, os

s#o capazes de:

ESPACO E FORMA

= Reconhecer uma linha paralela a outra dada como referéncia em um mapa.

= Reconhecer os lados paralelos de um frapézio em forma de

= Reconhecer objetos com a forma esférica dentre uma lista de objetos do cotidiano.

de retas.

GRANDEAS E MEDIDAS
Vo, a drea de um
suas dimensdes.

numa malha quadriculada, apés a modificacdo de uma de

numa malha

=  Determinar a razdo entre as dreas de duas figuras
= Determinar a drea de uma figura poli nao convexa sobre uma malha quadriculada.
Nivel 8 Desempenho =  Estimar a diferenca de altura entre dois objetos, a partir da altura de um deles.
maior ou igual a 300 - G idas lineares de i {m/cm).
e menor que 325 - p que a 4o entre di de medida de massa.
NUMEROS E OPERAGOES; ALGEBRA E FUNGOES
= Resolver  problemas que
qf mais de uma 40.
- divisdo de naturais com resto.
=  Associar a fracdo % a sua representacdo na forma decimal.
=  Associar 50% a sua representacao na forma de fracdo.
= Associar um nimero natural de seis ordens a sua forma polinomial.
TRATAMENTO DE INFORMACOES
. Interprelar dados em um gréfico de colunas duplas.
Além das habi citadas, 0s p séo capazes de:
ESPACO E FORMA
= Reconhecer a planificacdo de uma caixa cilindrica.
GRANDEZAS E MEDIDAS
Nivel 9 D = Determinar o p de um nio convexo desenhado sobre as linhas de uma malha
maior ou igual a 325 quadriculada. N ) .
& menor que 350 = Resolver p que a entre de medida de tempo (minutos em horas,
meses em anos).
- p que a do entre de medida de comprimento (metros em
centimetros).

NUMEROS E OPERAGOES; ALGEBRA E FUNGOES

e D inar o de uma cdo entre naturais, de trés ordens, a partir do conhecimento

TRATAMENTO DE INFORMACOES
D27
D28

ESPACO E FORMA

D1

D2

GRANDEZAS E MEDIDAS

NUMEROS E OPERACOES; ALGEBRA E
FUNCOES

D18

D19

D20

D25

TRATAMENTO DE INFORMACOES
D28

$rsaeb

ESPACO E FORMA
D1

D4
D2

GRANDEZAS E MEDIDAS
D12

D7
[31:3

NUMEROS E OPERAGOES; ALGEBRA E
FUNCOES

D20

D17

D21

TRATAMENTO DE INFORMAGOES
D28

ESPACO E FORMA
D2

GRANDEZAS E MEDIDAS
D11

D8

D6

NUMEROS E OPERACOES; ALGEBRA E
FUNCOES

TRATAMENTO DE INFORMACOES
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Nivel 10 D

do subtraendo e da diferenca. D28
« D inar o da i A0 entre 0 nimero oito e um nimero de quatro ordens com reserva.
= Reconhecer fracbes equivalentes.
- p ¢ao com signi de
= Comparar ni ionais com i i de casas

TRATAMENTO DE INFORMACOES

Reconhecer o grafico de linhas correspondente a uma sequéncia de valores ao longo do tempo (com valores
positivos e negativos).

maior ou igual a 350

Além das habili i citadas, 0s 530 capazes de:
ESPACO E FORMA
ESPACO E FORMA D4
= R dentre um conjunto de quadrilateros, aquele que possui lados perpendiculares e com amesma = GRANDEZAS E MEDIDAS
medida. D7
GRANDEZAS E MEDIDAS
Converter uma medida de i p il e , para milimetros.

80



