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RESUMO

Este relato de experiéncia trata sobre uma acdo desenvolvida em uma turma do 2° ano do ensino
médio, na Escola Estadual de Educacdo Profissional Irma Ana Zélia da Fonseca, localizada na cidade
de Milagres, Ceara - Brasil. A atividade proposta foi realizada pelos discentes e bolsistas do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), que tem como tema de Subprojeto Cultura
digital e o uso de tecnologias educacionais na iniciacdo a docéncia em Matematica. O momento teve
como objetivo analisar o impacto e a eficacia do uso da plataforma Kahoot no processo de ensino-
aprendizagem na disciplina de Matematica do conteido de Potenciagdo para os estudantes do 2° ano
do ensino médio, na Escola Irmd Ana Zélia da Fonseca. Para fundamentar a discussdo acerca da
atividade em autores como Pais, Pires & Chagas 2018 que discute sobre a analise dos resultados
relativos a satisfacdo dos alunos, bem como as vantagens associadas a esta ferramenta. Com uma
metodologia de pesquisa do tipo qualitativa, foi elaborado 16 perguntas sobre o contetido, perguntas
do tipo multipla escolha e verdadeira ou falsa, para analisarmos como estava o desenvolvimento dos
alunos em relacdo ao contetdo, ja que a plataforma fornece um resumo sobre as respostas de cada
estudante e as opgoes que foram marcadas, assim podendo analisar melhor o aprendizado de cada
estudante. Na discussao dos resultados, percebemos que a plataforma oferece beneficios, uma vez que
foi observada mais interagdes entre os estudantes acerca do contetido ministrado. Isso permitiu que a
aprendizagem dos estudantes se tornasse mais interessante, porque houve um engajamento satisfatério
dos estudantes na aula, tornando uma participagdo ativa com uma sensacdo mista, deles estarem
utilizando algo que faz parte da sua geracdo, que é a tecnologia, alinhado com a matematica. Diante
disso, ficou evidente que a execucdo de um bom planejamento alinhado com a teoria e a pratica pode
desenvolver nos estudantes um interesse maior, em relacdo ao seu préprio aprendizado, assim
consolidando as habilidades propostas para o ensino médio, proporcionando um ensino igualitario.
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INTRODUCAO

No cenério educacional atual tem-se observado grandes transformacdes que foram
impulsionadas pela evolucdao na era digital, e também pelas demandas por metodologias de
ensino mais ativas e engajadoras, trazendo para o ensino a integracao de ferramentas digitais.

Esses recursos tém sido motivos de pautas nas pesquisas pedagogicas, com
pesquisadores como Bitar (2010) relata que pesquisas apontam para a melhoria da qualidade
do ensino e aprendizagem da Matematica com o uso de recursos digitais. Neste sentido, o uso
de recursos digitais no ensino, e principalmente na disciplina de matematica pode contribuir
em diferentes formas do conhecimento, além de proporcionar trabalho colaborativo entre os
envolvidos.

A legislagdo brasileira respalda esse pensamento, uma vez que a Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdo Nacional (LDBEN) n°® 9.394/96 no seu artigo 35, inciso IV, recomenda
para o ensino médio: IV- a compreensdo dos fundamentos cientifico-tecnologicos dos
processos produtivos, relacionando a teoria com a pratica, no ensino de cada disciplina.

Desse modo, o uso da tecnologia no processo educacional pode ocupar um papel de
protagonismo, haja vista que hoje os jovens vivem imersos em uma rotina majoritariamente
digital.

Nesse relato de experiéncia, destacamos a plataforma Kahoot, que segundo seu site, é
“uma empresa global de plataforma de aprendizado e engajamento que quer capacitar todos,
incluindo criancas, estudantes e funcionarios, a liberar todo o seu potencial de aprendizado”.

Por ser um recurso proeminente o Kahoot passou a ser conhecido pelos educadores,
pois tem a capacidade de transformar a aprendizagem em uma experiéncia interativa e
competitiva, principalmente quando utilizada no ensino da Matematica, disciplina essa
rotulada por muitos como desafiadora e totalmente abstrata.

Com o intuito de utilizar o Kahoot nas aulas de matematica da Escola Ana Zélia da

Fonseca, situada no municipio de Milagres, localizado no cariri cearense, propomos uma
atividade com o objetivo de analisar o impacto e a eficacia do uso da plataforma Kahoot no
processo de ensino-aprendizagem do contetido de Potenciacdo, em uma turma do 2 ano
médio. A atividade foi proposta e desenvolvida pelos discentes e bolsistas do Programa

Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID 2024-2026) que tem como tema de
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Subprojeto Cultura digital e o uso de tecnologias educacionais na iniciacdo a docéncia
em Matematica.

O artigo estd estruturado em cinco secdes: Introducdo, o Referencial tedrico que
embasa o uso das tecnologias digitais no ensino, a metodologia aplicada na realizacdo das
atividades, discussao e resultados obtidos, e por fim as consideracOes finais com reflexdes

sobre a experiéncia vivenciada.

METODOLOGIA

Nessa secdo trataremos sobre a metodologia adotada para a realizacao das atividades,
sobretudo, explicitamos o publico participante, tipo de pesquisa, recursos utilizados, bem
como a explanacdo da coleta dos dados.

A pesquisa foi desenvolvida por 3 bolsistas do Programa Institucional de Bolsa de
Iniciagdo a Docéncia — PIBID, subprojeto de Matematica da UFCA e supervisionada pela
professora de matemadtica do programa, que atua na escola. A realizacdo foi na Escola
Estadual de Educacado Profissional Irma Ana Zélia da Fonseca, localizada no estado Cear4, na
cidade de Milagres, uma cidade com uma populacdo estimada em 25.900 habitantes.

As atividades foram executadas em uma turma de 2° ano do ensino médio, formada
por aproximadamente 40 estudantes, com faixa etaria entre 16 e 17 anos, vale salientar que
estamos acompanhando a turma na disciplina de matematica.

Trata-se de uma pesquisa qualitativa, uma vez que conforme (Guerra et al., 2024) é
uma abordagem subjetiva, que requer trabalho de campo, no qual o pesquisador se envolve
diretamente no local onde o fendmeno social ocorre. Tal ponderacdo esta de acordo com as
atividades do Kahoot realizadas na sala de aula.

Além disso, possui carater descritivo, pois conforme Almeida (2021, p. 31) “descreve,
registra, observa, analisa e relaciona os dados das caracteristicas de um grupo social, de uma
populacdo, de um fenémeno, ou sobre as relagdes existentes no estudo”. Nesse sentido, a
aplicacdo da atividade se encaixa nessa categoria, visto que houve uma descricao da aplicacao
da atividade com o registro das reacdes dos alunos, analise dos comportamentos observados,
sem interferir ou manipular variaveis.

Desenvolvimento da atividade

O nosso contato com a turma foi no primeiro bimestre de 2025, no qual apresentamos

o PIBID e como desenvolveriamos os momentos de aula durante o semestre, sob orientacao
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nossa supervisora. Depois desse momento, comecamos a abordagem do conteudo de
potenciacdo, que foi dividido em 4 modulos, conforme seré explicitado a seguir.

O primeiro médulo foi inicialmente uma breve revisao de reconhecimento dos termos
da potenciacdo (base, expoente e poténcia) e analisar o dominio sobre a operacdo da
multiplicagdo.

No segundo, foram trabalhadas as propriedades de potenciacdo, como multiplicacao e
divisdo de poténcias de mesma base, poténcia de uma poténcia e a regra de que qualquer
nimero (exceto zero) elevado a zero é igual a 1, o terceiro médulo foi aplicacdo de uma
atividade feita no método tradicional (quadro e xerox) para que os alunos aplicassem de forma
pratica o que estamos estudando e o quarto modulo foi atividade desenvolvida no Kahoot.

No desenvolvimento dessas aulas, decidimos pela utilizagdo do Kahoot que é uma
plataforma de aprendizado baseada em jogos, usada como tecnologia educacional em escolas
e outras instituicdes de ensino. A escolha dessa plataforma se deu pelo fato que os alunos ja
conheciam e tinham costume de utilizar na disciplina de matematica.

Diante disso, resolvemos utilizar esse recurso, uma vez que, também é possivel
realizar uma analise de sua resposta e perceber o desenvolvimento da aprendizagem dos
alunos de forma mais especifica.

Com isso elaboramos um questionario com 16 perguntas sobre o conteido de
potenciacdo, divididas entre multipla escolha, verdadeira ou falsa, pois a plataforma fornece
um resumo sobre as respostas de cada estudante e as opgOes que foram marcadas, assim
podendo analisar melhor cada resultado.

Essa atividade foi desenvolvida em 4 mddulos, em que cada um foi executado em
uma aula de 50 minutos, dos quais todos os estudantes eram supervisionados pelos bolsistas e
a supervisora.

Diante da necessidade de conectividade a internet, para que os alunos tivessem acesso
a plataforma, pedimos que cada um levasse seu aparelho celular e para acessar o aplicativo
Kahoot através do QR Code que foi projetado na TV.

Para responder as perguntas do jogo, os alunos tinham um prazo de um minuto para
marcar a opcdo que julgava correta Vale salientar que esse tempo é programado na prépria
plataforma no momento da criacdo do jogo.

No final da atividade utilizando o kahoot, a propria plataforma fornece um relatério

das respostas de cada estudante, relatando as questdes com mais acertos, erros, além do nivel
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dificuldade. Isso possibilita uma analise sobre o que foi consolidado e o que nao foi
sobre as aulas de potenciacao.

Para analisarmos os resultados que a plataforma nos fornecerem, resolvemos usar o
método de pesquisa qualitativa que segundo (Guerra et al., 2024, p. 3) “um dos aspectos mais
importantes da pesquisa qualitativa é a utilizacdo de métodos e técnicas especificas para a
coleta e a andlise dos dados”. Com isso vamos analisar as respostas dos alunos na plataforma
e ver os motivos dos possiveis erros e buscar intervir com os alunos, um método que o ajude a

desenvolver a aprendizagem sobre o contetido trabalhado.
REFERENCIAL TEORICO

Tecnologias e jogos aplicados ao ensino sdo ferramentas importantes no desenvolvimento
da aula voltada para tirar o aluno de um lugar passivo no aprendizado. Utilizando esses
recursos, vai representar um uso intencional das propriedades educacionais e ndao apenas um
uso em prol de entretenimento. Entdo aproveitando as vantagens como aparato educacional,
utilizaremos de forma estratégica e consciente as tecnologias e os jogos visando o uso do
potencial maximizador de aprendizagem, Brito (2024).

Dessa forma, percebe-se que o uso de tecnologias e jogos como recursos educacionais
no ambiente escolar vai muito além do simples entretenimento e curiosidade, fomentando o
interesse dos alunos na aula e consequentemente no objetivo para o qual o professor destinou
o referido aparato educacional.

Portanto, ferramentas como o Kahoot! serdo interessantes pois a sua utilizacdo
engloba aspectos gamificados e competitivos que contribuem para a atencdo e raciocinio
l6gico do aluno, onde essas habilidades sdao ditas muito importantes para um desenvolvimento
como pessoa e também como estudante.

Outro ponto importante na utilizacao de qualquer ferramenta, é criar um ambiente de
aprendizagem que possibilite o desenvolvimento da atividade de forma a se alcancar o
objetivo daquela aula. Esse papel também pode ser atribuido ao professor, no momento em
que ele planeja usar qualquer ferramenta, ele se coloca disposto a mudar a aula em prol da
criacdo de um ambiente favoravel ao aprendizado, e que torne o aluno, centro usando a

tecnologia ou jogo educacional como meio para a criagdo do referido ambiente.

O kahoot! é uma plataforma de jogos, utilizada em escolas, institui¢des de ensino e
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também para qualquer pessoa usar, dispde de ferramentas como quizzes e outros formatos
como forma de modelagem de um certo conteido, utilizado desde de assuntos diversos até
algo mais especifico.

A escolha do Kahoot! como aparato educacional se baseia em “[...]Ja aplicacdo esta
acessivel online de forma gratuita, permitir uma utilizagdo intuitiva, quer pelo docente/autor,
quer pelo estudante/jogador e possibilitar a participacdo de toda a turma numa atividade de
aprendizagem interativa, estimulante e lidica.” Pais, Pires & Chagas (2018).

Apos a utilizagdao do Kahoot! para o contetido de potenciacao e radiciacdao em sala de

aula Bueno, Fernandes, Dorr, Schulz e Lunardi (2020) concluem:

[...] 0 jogo estimulou os alunos a procurar saber os conceitos matematicos abordados
no jogo para resolver mais rdpido as questdes e assim conquistar uma maior
pontuacdo. Foi um momento muito competitivo entre os educandos, bem como de

muita aprendizagem. Isso devido a necessidade de utilizar das propriedades do
conteddo relembradas no inicio da sequéncia didatica para obter sucesso em
suas respostas (Bueno, Fernandes, Dorr, Schulz e Lunardi, 2020, p. ).

Fica evidente entdo, a funcionalidade do kahoot como ferramenta a potencializar a
motivacdo dos alunos, em questdo da pesquisa sobre o tema e a eficacia no que diz respeito ao
ambiente de competitividade criado.

Ainda assim, vale ressaltar que o Kahoot! possibilita ao professor, um ambiente de

analise muito significativo.

O professor precisa estar preparado para acompanhar as mudangas que ocorrem
dentro e fora da sala de aula, por meio dos avangos tecnolégicos e, ao mesmo tempo,
interpretar e relacionar informagdes do cotidiano com o conteido ensinado em sala,
contribuindo para a formacdo de cidaddos criticos e atuantes numa sociedade cada vez

mais tecnolégica  (Scolaro, 2020, p. 12).

No mundo atual, tecnologias avancam a todo momento, com isso vem mudangas em
relacdo a tudo, na sala de aula e com os alunos, ndo vai ser diferente. Portanto, cabe ao
professor dedicar-se ao conhecimento dessas mudancas e avangos tecnoldgicos, para que além

de reconhecer novas possibilidades, ele ndo fique refém do antigo.

Uma das grandes dificuldades enfrentadas no ensino e na aprendizagem da matematica

esta relacionada ao processo de avaliacdo por parte dos professores. Nesse sentido, o Kahoot!
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individualmente.

Em suma, o Kahoot! como forma de ferramenta educacional no ensino de potenciagdo

mostra-se um potente instrumento com propriedades a favor do aprendizado em relacdo ao

aluno e também ao professor, deixando claro seus pontos fortes como o ambiente competitivo

como forma de motivacdo dos estudantes e os insights importantes para a avaliagdo do
professor.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Agora iremos discutir os resultados encontrados a partir desse trabalho que tem como
objetivo analisar o impacto e a eficacia do uso da plataforma Kahoot no processo de ensino-

aprendizagem do conteudo de Potenciagao.

Para o desenvolvimento dessa atividade, tivemos uma participacdo de todos os
estudantes que fazem parte da turma e como estratégia utilizamos o achoo! que era uma
ferramenta que todos conheciam e ja sabiam como funcionava, com isso facilitando a

aplicacao.

Através do espaco utilizado para desenvolver a aula, que foi no laboratério de
informatica, ndo tivermos dificuldades de acessar a plataforma, principalmente em relacao ao
acesso de internet, pois os alunos estavam com seus respectivos aparelhos celulares, onde
usaram os dados moveis de suas distintas operadoras, de modo que nao gerou problemas

durante a atividade gamificada.

Diante dessa atividade, pudemos perceber que os alunos se engajaram bastante e
algumas reacoes observadas foram risos, adrenalina, entusiasmo e uma boa competicdo entre
eles. A cada questdo respondida a plataforma oferece um ranking de acordo com a resposta
correta escolhida com agilidade que o aluno teve para responder a questdo e isso deixou a

turma bem animada.

A plataforma disponibiliza de uma aba destinada para coleta dos dados, como por

exemplo: quem respondeu mais rapido, quais as questdes que tiveram mais respostas corretas

e também as erradas, quais questdes denominadas mais dificeis, bem como o professor pode




MI" .

s

O A N e
Ao finalizar a atividade, o Kahoot disponibiliza de um pédio que classifica do 1° ao 3°

lugar, levando em consideracdo a velocidade, nimero de acertos e propor¢do de tempo com
relacdo as perguntas solicitadas. Instigando assim a participacdo ativa dos estudantes durante a

pratica, apds a ministragdo da teoria, como demonstra a Figura 1.

Figura 1 — Titulo da figura
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Fonte: Plataforma Kahoot 2025

Discutindo agora alguns resultados que o relatério fornecido pela plataforma, foi
apresentado inicialmente que teve 2 questdes que os alunos tiveram mais dificuldades. Uma
delas indagava a regra de potenciacdo "poténcia de poténcia" que consiste em manter a base e
multiplicar os expoentes, em que 3 estudantes conseguiram responder e o restante acabou nao

respondendo pela questdo do tempo, como mostra a imagem da Figura 2.

Figura 2 — Titulo da figura
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Fonte: Plataforma Kahoot 2025
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questdes que eles tiveram €éxito com mais frequéncia foram consideradas nivel facil.

Ressaltamos que a plataforma trabalha com logistica de tempo, onde o aluno que
responder primeiro corretamente ganha pontuacdo maior, entdo as questdes de niveis faceis
que possuiam menos calculos e menos interpretacdo matematica eram respondidas com

rapidez como demonstra a Figura 3.

Figura 3 — Titulo da figura
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Fonte: Plataforma Kahoot 2025

Através dos beneficios que a plataforma nos oferece, podemos perceber uma maior
interacdo dos estudantes em relacdo ao contetido ministrado permitindo uma aprendizagem de
forma mais instigante, percebendo um melhor engajamento dos estudantes na aula, uma
participacdo ativa, deles estarem utilizando algo que faz parte da sua geracdo, que é a

tecnologia, alinhado com a matematica.

A plataforma definiu através das respostas, duas questdes que foram consideradas
mais dificeis (3, 4), apés a andlise que a mesma forneceu com o término do jogo, pois a
questdo 4 ndo obteve nenhuma resposta no tempo disponibilizado, que no caso foi de 1 min.
Isso ocorreu, pois enquanto eles tentavam fazer o calculo o tempo esgotou, ndo obtendo

resposta, ja a questdo 3 também definida como dificil obteve apenas duas respostas corretas,

como mostra a Figura 4.
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Fonte: Plataforma Kahoot 2025

Ao finalizar a atividade, o Kahoot disponibiliza de um p6dio que classifica do 1° ao 5°
lugar, levando em consideracdao a velocidade, nimero de acertos e propor¢ao de tempo com
relacdo as perguntas solicitadas. Instigando assim a participagdo ativa dos estudantes durante

a pratica, ap6s a ministracao da teoria,

Enquanto bolsistas pudemos notar que a turma se empenhou bastante durante a
atividade, demonstrando interesse por aulas que sejam utilizadas metodologias diferentes.
Diante dessas percepgoes, consideramos o Kahoot! uma ferramenta interessante para analisar
os conhecimentos prévios ou verificar a consolidacdo do contetido estudado, além de permitir

trabalhar diversos conteidos através de sua gamificagao.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante desse trabalho que teve como objetivo analisar o impacto e a eficacia do uso da
plataforma Kahoot! no processo de ensino e aprendizagem da disciplina de matematica do
conteudo de Potenciacao, no decorrer da atividade atividade usando o jogo percebemos um
maior interesse dos estudantes com relacio ao conteudo ministrado, devido ao uso da

tecnologia aliado com a teoria.

+ I
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conteuido de acordo com as difictldades-apresentadasudiante das respostas que os estudantes
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deram, assim facilitando a intervencdo que o professor deva fazer com cada estudante,

proporcionando um ensino de equidade garantindo que possam aprender.

Percebemos que as ferramentas digitais elas proporcionam uma excitacao de forma
positiva em relacdo ao aprendizado dos estudantes, em relagdao a concentracao, curiosidade,
criatividade, pensamento critico, a resolucdo de problemas, a colaboragdo, a comunicagdo
bem como a personaliza¢dao do ensino.

Portanto fica evidente que a execucdo de um bom planejamento alinhado com a teoria
e a pratica pode desenvolver nos estudantes um interesse maior, em relacao ao seu proprio

aprendizado, assim consolidando as habilidades propostas para o ensino médio,

proporcionando um ensino igualitario.
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