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RESUMO

Refletir sobre a matematica é de extrema importancia, pois sabemos que ela
esta presente em muitos lugares, € um dos elementos fundamentais para a formacéao
social e intelectual do aluno, fazendo deste um ser humano dotado de conhecimento,
possuidor da capacidade de evoluir diante da sociedade, tendo assim, o
desenvolvimento da autonomia, criatividade e da capacidade de argumentacéo além
de outros fatores.

Podemos observar que ha grande deficiéncia por parte dos jovens, os niveis
de insucesso em matematica sao hoje um fator de grande preocupagao, sem duvida,
uma das matérias mais odiadas entre os adolescentes. Considerada dificil, abstrata e
até desnecessaria por muitos estudantes, a matematica é responsavel por muitas
notas baixas nos boletins, prova Brasil e até mesmo no ENEM como também,
resisténcia por parte dos alunos na hora das tarefas escolares.

E notavel que ha uma grande dificuldade dos professores de matematica em
envolver os alunos nos conteudos propostos, isso porque normalmente as aulas sao
formais e pouco atrativas. Desta forma, o presente trabalho tem como objetivo
apresentar uma alternativa para o ensino da matematica por meio de uma atividade
ludica com auxilio da tecnologia Kahoot possibilitando uma aula diferenciada e
mostrando ao aluno uma forma prazerosa de aprender acabando com muitos

pensamentos de monotonia no ensino dos numerais.

Palavras-chave: Matematica. Tecnologia. Kahoot. Inovagao. Aprendizado.



ABSTRACT

Reflecting on mathematical education is extremely important, as we know that it
is present in many places, it is one of the fundamental elements for the social and
intellectual formation of the student, making them a human being endowed with
knowledge, possessing the ability to evolve in the face of society, thus having the
development of autonomy, creativity and the ability to argue in addition to other
factors.

We can observe that there is a great deficiency on the part of young people, the
levels of failure in mathematics are today a factor of great concern, without a doubt,
one of the most hated issues among teenagers. Considered difficult, abstract and
even unnecessary by many students, mathematics is responsible for many low grades
on report cards, the Brazil test and even the ENEM, as well as resistance on the part
of students when doing school tasks.

It is notable that mathematics teachers have great difficulty in involving students
in the proposed content, because classes are usually formal and unattractive. In this
way, the present work aims to present an alternative for teaching mathematics through
a playful activity with the help of Kahoot technology, enabling a differentiated class and
showing the student a pleasurable way of learning, putting an end to many thoughts of
monotony in teaching mathematics. numerals.

Keywords: Mathematics. Technology. Kahoot. Innovation. Learning.
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Escola: Centro de Ensino Médio Presidente Castelo Branco.

Curso: Ensino Médio 1° ano 13.01.

Disciplina: Matematica.

Tema: Utilizacao da ferramenta kahoot para o ensino de matematica.

Objetivo: Propor uma forma diferenciada para se trabalhar conteudos de
matematica no ensino médio, despertando no aluno o interesse pelo conteudo
transmitido em sala de aula e melhorando assim a fixagéo dos conteudos.

Descrigao das principais atividades desenvolvidas:
Observar a turma e identificar o problema.

Planejamento dos conteudos na ferramenta kahoot.
Aplicacéo de calculos, areas de figuras planas.
Fazer relatério do desempenho da turma.

1 INTRODUGAO



O presente trabalho foi desenvolvido na escola Centro de Ensino Médio
Presidente Castelo Branco, situada na Avenida Tocantins, n° 871, bairro centro, em
Colinas do Tocantins, com a turma do 1° ano 13.01, ensino médio na disciplina de
matematica. Mais porque matematica? Observando as aulas administradas pelos
professores por alguns dias foi possivel notar o desinteresse, desmotivagcéo e até
mesmo uso de celular durante a explicacado feita pelo professor nessa matéria,
principalmente pela turma 13.01. Essa intervengdo tem como objetivo estimular o
prazer em estudar matematica, como também motivar os alunos a interagir mais com

o conteudo proposto em sala.

Tendo este ponto como base, identificar uma alternativa para prender a
atencao desses alunos foi uma tarefa dificil € uma tarefa muito importante e cada vez
mais necessaria para um professor, e pensando em trazer resultados mais
satisfatorios para quem esta ensinando e para quem esta sendo ensinado a utilizagao
da ferramenta Kahoot para o ensino de matematica foi escolhido, onde € proposto um
jogo didatico com auxilio tecnolégico educacional ja que a tecnologia é bastante
utilizada parte dos alunos, e os professores ndo fazem uso dela em sala de aula,
nada melhor em utilizar ao nosso favor, motivando assim o interesse pelos conteudos
proposto. De acordo com KUPFER (1995, p. 79), “o processo de aprendizagem
depende da razdo que motiva a busca de conhecimento”. De fato, por isso os alunos
precisam de aulas mais motivadoras, criativas e com recursos diversos, onde
podemos destacar o prazer de aprender num ambiente ludico e preparado com
tecnologia adequadas para melhor aprendizagem. O objetivo principal € propor uma
forma diferenciada para se trabalhar conteudos de matematica no ensino meédio
através de jogos didaticos (Kahoot) e compreender como as tecnologias auxiliam no
processo de ensino, tendo como foco principal incentivar a participagao dos jovens
em sala e estimular a realizagdo e entrega das atividades propostas pelo professor,

despertando interesse de tal disciplina por parte dos estudantes.

Esta intervencdo pedagodgica utilizando meio tecnoldgico tem o intuito trazer
novas experiéncias, tracar metas, estratégicas e desafiar a curiosidade dos estudante

com a finalidade de motiva-los a descobrir a razdo dos fatos através dos meios



tecnoldgico e superar as dificuldades de aprendizagem. Sobre este fato, Trigo (2011,
p.16) cita o provérbio chinés que diz: “[...] se escuto, esquego; se vejo, lembro; mas se
faco, aprendo”. Este pensamento se aplica tanto para o aluno, quanto para o proéprio
professor, onde mostra que é essencial buscar novas formas de abordagens no
processo do ensino.

Neste projeto as principais atividades desenvolvidas foram analisar as
dificuldades das turmas durante uma semana e buscar solugcdes para amenizar os
problemas abordados, em seguida fazer um planejamento dos conteudos ja
estudados na ferramenta Kahoot para observar o grau de dificuldade presente em
sala e ao mesmo tempo estimular os estudantes a interagir e buscar mais

conhecimento de forma divertida e prazerosa.

2 DESENVOLVIMENTO

Fazer uso da tecnologia em sala de aula no processo educacional de
matematica onde os conceitos abordados sdo produzir conhecimento e despertar no
aluno o desejo de aprender ou buscar compreender o problema apresentado € de
extrema importancia. Hoje existem varias maneiras de introduzir a tecnologia em sala
de aula, uma 6tima aposta para proporcionar uma interacdo entre aluno/professor e
aluno/conteudo € a aplicagdo de jogos onlines permitindo beneficiar e contribuir de
forma adequada na aprendizagem dos alunos. Assim como destaca D’Ambrosio

(1996) a relagao que se da entre matematica e tecnologia.

Ao longo da evolugdo da humanidade, Matematica e tecnologia se
desenvolveram em intima associagdo, numa relagéo que poderiamos dizer
simbidtica. A tecnologia entendida como convergéncia do saber (ciéncia) e
do fazer (técnica), e a matematica sao intrinsecas a busca solidaria do
sobreviver e de transcender. A geragdo do conhecimento matematico nao
pode, portanto, ser dissociada da tecnologia disponivel. (D’AMBROSIO,
1996, p. 13).

Considerando essa associagao entre matematica e tecnologia, para realizagao
da atividade foi utilizado o kahoot, esta ferramenta possibilita o desenvolvimento de
habilidades como o trabalho em equipe, o0 senso de organizagao, a correta gestao do

tempo e o raciocinio logico matematico, além de melhorar a concentragdo e
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motivagcao para querer ser o melhor e consequentemente aprender mais. Outro ponto
muito interessante é que possibilita a troca de papéis onde o professor pode incumbir
o aluno a criar perguntas de multipla escolha e ser o aplicador do jogo, fazendo com

que o dominio do assunto seja dominado da melhor forma possivel.

A plataforma kahoot é acessada em https://create.kahoot.it/auth/login onde o

professor ou usuario vai fazer seu cadastro e em seguida construir a atividade na
forma quiz de multipla escolha ou verdadeiro e falso. Essa ferramenta possui duas
versdes, gratuita e a paga. A versao gratuita da plataforma permite produzir um quiz
para até 50 participantes com dois tipos de questdes: multipla escolha e verdadeiro ou
falso. Os estudantes poderao desenvolver a atividade em notebook, computadores,
tablets e celulares com acesso a internet. Os alunos ndo precisam ter uma conta para
utilizar o Kahoot. Para entrar, eles devem inserir um pin que o professora disponibiliza
e em seguida digitar seu nome ou um apelido. Ao iniciar, as perguntas junto com as
respostas s&do mostradas na tela grande, e os alunos pressionam a mesma cor e
simbolo com a resposta que eles acreditam ser a correta na tela do celular. Cada
questao € apresentado um tempo cronometrado para resolugdo com uma pontuagao
conforme o acerto, nesse ambito € gerado uma competicdo saudavel entre os alunos,
tornando-se para matematica um recurso que contribui para o processo de ensino e

aprendizagem de forma interativa, divertida e pratica.

A atividade desenvolvida foi durante o segundo semestre de aula, na escola
Centro do Ensino Médio Presidente Castelo Branco em Colinas do Tocantins, na
turma do 1° ano, 13.01 do ensino médio com 13 alunos, a realizacao desta atividade
foi feita no auditorio devido a rede wi-fi e com a utilizagdo dos notebook que a escola
possui. Foram 15 perguntas de multipla escolha que variaram de 30 segundo a 1
minuto e meio conforme o grau de dificuldade, foi abordado calculos de areas de
figuras planas com o objetivo de revisar e reforgar conceitos matematicos que

envolviam as férmulas especificas de cada figura.

Os estudantes ao realizarem a atividade se depararam com quiz que exigia
concentragao, raciocinio logico e calculos, onde poderiam considerar conhecimentos

ja construidos durante sua formagéo, como podemos ver nas figuras seguintes.
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Figura 1. Figura 2.

Fonte: Autor (2023) Fonte: Autor (2023)

Ao final de cada pergunta sdo apresentados erros e acertos, pontuagédo e
desempenho de cada um, despertando assim o interesse do aluno em acertar sempre
mais a cada nova questao e querer ultrapassar quem esta nas melhores posicoes e
assim ganhar a competic&o no final do jogo. E notavel que a pontuagdo e a musica
de suspense provocaram estimulos e potencializaram a competitividade, de forma
positiva, eles se mantiveram mais livres do que na aula tradicional diante da aplicagao
das questdes, outro ponto visiveis foram questionamentos ao tentar entender o motivo
pelo qual errou, evidenciando a busca pela compreensdo dos conteudos e

aprimorando a assertividade, interesse, envolvimento e interagéo.

A ferramenta Kahoot nos da uma visao do progresso individual e coletivo dos
alunos no conteudo ministrado, assim podendo fazer um levantamento das

dificuldades apresentadas, e trabalha-las. Como mostra as figuras a seguir.



Figura 3. Relatério individual

Resumo Jogadores (13) Perguntas (15) Feedback
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Fone: Autor (2023).

Figura 4. Relatério em grupo
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Como podemos observar os alunos tiveram baixo nivel de desempenhos nos
conteudos aplicados e até mesmo zeraram na questdo: O tipo de triangulo a seguir €
um; (como mostra a figura acima). Muitas vezes o proprio professor ndo tem tanto
conhecimento das dificuldades que os estudantes apresentam e através desta
ferramenta fica mais notavel compreender e aprofundar a esta area especificamente
para que possam ter um maior desempenho e assim progredir em conteudos mais

avancados futuramente.

3 CONSIDERAGOES FINAIS

As analises e reflexbes feitas até o presente momento ficam claramente
visiveis o quao importante se torna a diversificacdo de ensino ligado aos conteudos

matematicos no ensino médio.

Tornar as aulas mais ludicas com o auxilio de tecnologias presentes no dia a
dia desses estudantes € uma atitude inteligente e eficaz, pois despertara muito mais a
curiosidade e interesse por parte deles, como observado neste projeto. Essa
ferramenta Kahoot possibilitou maiores desenvolvimentos de habilidade, a correta
gestdo de tempo, raciocinio légico e principalmente levantou questionamento por
parte dos alunos em tentar entender os calculos. Vale ressaltar também, que essa
ferramenta fornece relatérios que permite ao professor rever suas praticas, mostrando
os topicos do tema em estudo em que os alunos apresentam maiores fragilidades,

permitindo ao professor fazer revisdes e recuperagdes pontuais no conteudo.

Com essa proposta podemos esperar que os professores possam utilizar essa
ferramenta em sua didatica pelo menos uma vez a cada semestre e ndo s6 em
matematica mas também em outras matérias que os alunos tenham dificuldades
criando uma melhor fixacdo e despertando a brincadeira como forma de
aprendizagem. Refletindo em um profissional mais feliz com seu desempenho em
relacdo aos seus alunos e como também, permitindo a eles uma visao mais clara e

interessante em relagéo aos conteudos propostos.
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