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RESUMO

Este capitulo apresenta uma experiéncia docente desenvolvida com turmas do
90 ano do Ensino Fundamental da Escola Desembargador Wilson de Jesus Mar-
ques da Silva, localizada no municipio de Tomé-Agu/PA, na qual a gamificacao,
por meio da plataforma Kahoot!, foi utilizada como estratégia pedagdgica para
a preparagao dos estudantes para o Sistema de Avaliagao da Educacéo Basica
(SAEB). A pratica foi estruturada com base nos principios do ensino-aprendiza-
gem, valorizando o uso de tecnologias digitais como forma de engajar os alunos
no estudo da matemdtica e no desenvolvimento de habilidades previstas na
matriz curricular do SAEB. O relato evidencia os impactos positivos da proposta,
como o aumento do engajamento, a participagdo colaborativa e a melhoria no
desempenho dos estudantes, destacando o papel do professor como mediador de
praticas inovadoras e reflexivas e também relata as dificuldades que o professor
enfrenta ao inserir novas metodologias em sala de aula. Além disso, o capitulo
mostra de forma intuitiva, como utilizar a ferramenta Kahoot! em sala de aula.

Palavras-chave: SAEB; Kahoot!; tecnologias digitais; gamificacéo.
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INTRODUCAO

A avaliagé@o da aprendizagem tem se consolidado como um dos pilares
para o aprimoramento das politicas publicas educacionais no Brasil. Entre
essas avaliagdes, o Sistema de Avaliagdo da Educagao Bésica (SAEB) assume
um papel importante ao fornecer dados que orientam tanto o planejamento
pedagdgico quanto a tomada de decisdes no ambito escolar e governamental,
além de ser a principal avaliagdo que o Ministério da Educagao (MEC) utiliza
para medir o Ideb (Indice de Desenvolvimento da Educacéo Bésica). Diante
dessa realidade, surge o desafio: como preparar os estudantes para o SAEB
de forma motivadora e pedagdgica?

Durante minha atuagé@o como professor da educagéo basica no munici-
pio de Tomé-Acu, estado do Pard, foquei em buscar metodologias inovadoras
para a sala de aula, principalmente na area de tecnologia, visto que devemos
nos adaptar de acordo com a realidade de nossos alunos. Neste capitulo irei
compartilhar uma experiéncia vivida com estudantes do 9° ano do Ensino Fun-
damental da Escola Desembargador Wilson de Jesus Marques da Silva, onde
a gamificagdo, por meio da plataforma Kahoot!, foi utilizada como estratégia
para tornar o processo de preparagao para o SAEB mais dindmico, engajador e
eficaz. A proposta dialoga com os fundamentos da aprendizagem ativa e com as
possibilidades da tecnologia educacional no cotidiano escolar, refletindo sobre
os impactos dessa pratica na formagao docente e no desempenho discente.

A experiéncia aqui relatada também se insere em uma perspectiva
de formagdo docente que valoriza a reflexdo sobre a prética e a busca por
inovacoes pedagdgicas que respondam aos desafios concretos do cotidiano
escolar. O uso do Kahoot! ndo se limita a aplicagé@o de jogos, mas representa
uma tentativa de inovar as metodologias utilizadas na preparacao para avalia-
¢Oes externas, tornando-a mais intuitiva, prazerosa e proxima da realidade dos

alunos contemporaneos.

DETALHAMENTO DA EXPERIENCIA

H4 alguns anos, busco metodologias para preparar alunos da educacéo
bésica para as avaligdes externas, principalmente o SAEB, que esta cada vez mais
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ganhando énfase a nivel nacional, inclusive com varios programas de bonificagao
para alunos e professores e, sabemos que a preparagdo dos estudantes para
o SAEB exige nado apenas o dominio dos conteldos cobrados, mas também a
mobilizagao de habilidades como leitura, interpretacéo, raciocinio Iégico e tomada
de decisdo em tempo limitado. Nesse contexto, a atuagdo docente demanda
estratégias que vao além da exposigao tradicional de conteldo, incorporando
praticas que promovam o engajamento, a participagao ativa e a aprendizagem.
Entao resolvi buscar algo inovador que trouxesse engajamento aos alunos e
assim encontrei uma excelente plataforma (Kahoot!) para criar o que eu estava
pensando: Quizzes com disputas em classe e interclasse, que pudessem ser
aplicados em forma de gamificagéo.

Gamificacao e ensino da matematica

E muito comum ver alunos da educagdo bésica afirmarem que ndo
gostam tanto de matematica, como gostam de outras disciplinas ou tém muita
dificuldade, tornando-se na maioria das vezes um terror da vida do estudante.

Por outro lado, uma pesquisa feita pelo Interdisciplinaridade e Evidéncias
no Debate Educacional (lede) em 2017, com os alunos do ensino médio que
fizeram o SAEB no referido ano, mostrou que 57,8% dos alunos diz gostar de
estudar matematica. Fonte: Agéncia Brasil, disponivel em: https://agenciabrasil.

ebc.com.br/educacao/noticia/2019-04/maioria-dos-alunos-gosta-de-estudar-

-portugues-e-matematica .

John Mighton, em entrevista ao El Pais, fala que é sim possivel atrair a
atencao e interesse dos alunos para a matematica: “Todos gostam de resolver
problemas e realizar conexdes. O problema com a matematica ndo sdo as
criangas, mas a metodologia com a qual é ensinada”.

Diante de tantas metodologias propostas para a sala de aula, idealizar
metodologias no ensino da matematica pode ser um desafio, haja vista que,
além de ter que ser intuitiva, deverd ser engajadora e motivadora, de modo que
prenda a atengéo do aluno e faga com que se sinta entusiasmado ao praticar as
atividades e a gamificagdo traz todos esses beneficios. Mas o que é gamificagdo?
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Para Murr e Ferrari (2020), a gamificacao ¢ a utilizagdo de elementos de
jogos em contextos que ndo sdo jogos, ou seja, na vida real. O objetivo principal é
aumentar a motivagéo dos individuos em relacéo a atividade que estéo realizando.

A gamificagdo vem ganhando espago no campo da educagéo contempo-
ranea, no que se refere a utilizagdo de elementos dos jogos em contextos néo
lddicos, como a sala de aula, com o objetivo de motivar e engajar os participantes
(Deterding et al., 2011). Ao utilizar recursos como pontuagao, rankings, desafios
e recompensas simbdlicas, a gamificagao cria uma atmosfera de envolvimento
que pode potencializar o interesse dos alunos pelas atividades escolares, tor-
nando o processo de aprendizagem mais atrativo e dinamico.

Segundo Huizinga (2014), o jogo é uma prética cultural essencial e ao ser
incorporado ao ambiente educacional, pode favorecer a autonomia, o entusiasmo
e o prazer pelo conhecimento. Nesse sentido, plataformas como a Kahoot!, ofe-
recem interfaces interativas que permitem ao professor criar quizzes, desafios e
trilhas gamificadas, facilitando a revisdo de conteldos e o desenvolvimento de
competéncias avaliadas no SAEB, como a interpretagao de textos, a resolugao
de problemas e a anélise critica.

Asinovagoestecnolégicas que vem sendointroduzidas nodecorrer
do tempo e que iniciam a mudanga na nossa forma de pensar e
atuar influi em diversos setores da sociedade ocasionando uma
importante reflexdo e anélise das oportunidades de utilizagao
das novas linguagens que rodeiam as modalidades de ensino.
(Bellanca e Brendt, 2010, apud Silva et al., 2018 p.01).

A integragéo das tecnologias digitais a pratica pedagdgica também esté
alinhada a proposta da aprendizagem ativa, que coloca o aluno no centro do
processo educativo, incentivando sua participagéo em atividades de resolugéo
de problemas, simulagdes e jogos educativos. De acordo com Moran (2015),
quando bem planejadas, as tecnologias podem funcionar como mediadoras
do conhecimento, promovendo a construcado colaborativa e a personalizagao
da aprendizagem.

Além disso, ao utilizar recursos digitais de forma intencional, o professor
contribui para o desenvolvimento das chamadas competéncias digitais, previstas
na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e essenciais a formacéo cidada
dos estudantes na atualidade.
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Aprender matemaética ndo é sé aprender uma linguagem, é
adquirirtambém modos de agao que possibilitem lidar com outros
conhecimentos necessarios a sua satisfagdo, as necessidades de
naturezaintegrativas, com o objetivo de construgdo de solugao de
problemastanto doindividuo quanto do coletivo. (Moura, 2007, p. 62).

Ao trabalhar com plataformas digitais, os alunos também exercitam a
tomada de decisoes, a gestdo do tempo, o pensamento légico e a aprendizagem
autorregulada (habilidades fundamentais tanto para o SAEB quanto para a vida).

A plataforma Kahoot! se destaca no mundo da gamificagdo pela sua
funcionalidade no ensino-aprendizagem, podendo usufruir de quiz em tempo
real, feedback instanténeo, pontuacao, ranking, pddio, entre outros beneficios
que o tornou uma metodologia eficaz para o ensino da matematica.

Historia da plataforma Kahoot!

“A Kahoot! foi fundada em 2012 por Morten Versvik, Johan Brand e Jamie
Brooker, que, em um projeto conjunto com a Universidade Norueguesa de
Ciéncia e Tecnologia (NTNU), se uniram ao professor Alf Inge Wang e, pos-
teriormente, ao empreendedor Asmund Furuseth. A tecnologia se baseia em
pesquisas conduzidas pelo cofundador da Kahoot!, Morten Versvik, entdo aluno
do professor Wang, em seu mestrado na NTNU, mas sé em 2013, o Kahoot! foi
aberto ao publico”. (Kahoot, 2025a).

Segundo a empresa, hoje a Kahoot! € uma plataforma global de apren-
dizado, que gera engajamento em todo o tipo de publico e que quer capacitar
criancas, estudantes, funcionarios e etc. A empresa também se considera uma
facilitadora na criagéo e compartilhamento de aprendizagem que gera engaja-

mento envolvente e impulsiona resultados.

Beneficios do Kahoot!

Diante do cendrio da gamificagédo, no qual o aluno é o protagonista, o
Kahoot! torna-se uma ferramenta metodoldgica essencial e eficaz, trazendo
muitos beneficios para a sala de aula.
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Para Matsumoto Junior (2022), a plataforma Kahoot! traz Interagéo e
Dinamismo; Motivagdo e Competigdo Saudavel; Feedback em Tempo Real e
Avaliagdo Formativa; Aprendizagem Ludica e Prazerosa; Quebra do Ensino Tra-
dicional; Desenvolvimento de Habilidades; Facilitagdo da Pratica Pedagdgica;
Diagnéstico de Conhecimento e Estimula a Participagdo e a Atencéo.

Em termos de avaliagado, o Kahoot! oferece resultado imediato, exibindo
o percentual de acertos e a pontuagao obtida. A ferramenta também permite
identificar alunos que nédo concluiram o quiz e aqueles que necessitam de apoio
complementar (ajuda necessdria). Além disso, o Kahoot! auxilia na identificagao
de questdes especificas em que os estudantes apresentaram maior dificuldade.

Figura 1 - Resultado do quiz realizado com o 9° ano.

Garanta até 50% de desconto no Kahoot!+, a partir de $3,99/més. A oferta termina em 17 de marco.

Kahoot‘ Q@ Pesquisar contetdos publicos . super Kahootopial [l % RN “ [2 N
G Famiia Relatério Opgses derelatério ; Kahoot atribuido ¥ |pronta
fat o
@® Descobrir Matematica - 9°ano - N1.1¢2 Data de Inicio:26 de jun. de 2025, 0810
= Biblioteca Data de término:29 de jun. de 2025
1200
atl Relatérios
Resumo  Participantes (1)  Perguntas (20) Organizado por johnallef17
588 Grupos _—
& Mercado Todos (15) Ajuda necessaria (4) Nao concluiu (2) Pesquisar
@
Accessbass Apelido i 5 i Pontuagio final
% Kahootopia!
Enddy/Erica 1 QO s0% - 227
69 zona dejogo
Edlen/Manu/Eric 2 QO 7= - 14442
55 canais ~
el siva s O - rms
The Kahoot.
. Soares 4 O e - 2162
@ Ajuda r rzuahy/Keven s O eo% - nsmo

Fonte: KAHOOT! (2025). Acesso restrito. Print de tela capturado em: 20/07/2025.

Utilizando a plataforma Kahoot! para criar quizzes

A Plataforma Kahoot! tem ganhado popularidade no mundo todo, por ser
uma ferramenta intuitiva, que gera engajamento e emogao aos participantes,

como se eles estivessem participando de um programa de televisao.

Kahoot! E um jogo baseado em respostas dos estudantes que
transforma temporariamente uma sala de aulaem um game show.
O professordesempenha o papel de um apresentadordojogo e os
alunos sao os concorrentes. O computador do professor conectado
a uma tela grande mostra perguntas e respostas possiveis, e os
alunos dao suas respostas o mais rdpido e correto possivel em
seus préprios dispositivos digitais. (Wang, 2015, p. 221).
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A plataforma esta disponivel no site: www.kahoot.com e para criar ativi-
dades, basta vocé fazer login com seu e-mail e senha, caso ndo tenha usuéario,

é s6 fazer um cadastro de forma gratuita.

Figura 2 - Tela inicial da plataforma Kahoot!

A NOVA e descomplicada forma de participar e aprender GRATUITAMENTE!

Kahoot ! (=11

As equipes mais motivadas usam Kahoot! 360
Aumente o desempenho dos funcionarios, produtividade e retengao com o Kahoot! 360, Comecar>

Kahoott+,a partie de.

Fonte: KAHOOT! (2025b). Disponivel em: https://kahoot.com/. Print de tela capturado em
20/07/2025.

Apés fazer login, basta clicar em “crie” e em seguida em “kahoot” para

iniciar a criagédo do seu quiz.

Figura 3 - Plataforma kahoot!

Garanta até 50% de desconto no Kahoorts, a parti de $3,99/més. A oferta termina em 17 d margo. X

Q  Pesquisar conteudos publicos

Kahoot!
=

Barra de recursos do professor

o KGN ©
—p

® Descobrir

Encoraje as respostas. & i - i ioogle
i= Biblioteca corretas em vez da rapidez & palestra:a nova 78l Kahoots com B

com o modo de precisio periéncia de.. " g >
il Refatorios Testar agora [ Tosaragora | m Bxperc o siide
48 Grupos _ curso

Lista de tarefas =

B Mercado © 12tividade concluida (]

[

£ Kahootopia!
O Descobrir os canais da Kahoot! P e———— ]

[ @ Garantir1 més gritis do Kahootts Gold
U Faca 0 upgrads agora e s antecips para 3 vola 3= sulss

AccessPass

(9 zona de jogo

5 canais ~

- i | Explorar os modos de jogo
@ Ajuda ) Selecione um

Fonte: KAHOOT! (2025). Acesso restrito. Print de tela capturado em: 20/07/2025.

Acessar o perfil

[ @ Aualizrperi
J Preencha as informagdes em aberto no seu perfil

Apds escolher uma “pagina em branco” para criar o seu quiz, basta adi-
cionar as informacgdes necessdrias para o jogo, como perguntas, alternativas
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de respostas, definir o tempo de exibicdo de cada pergunta, definir o plano de
fundo, entre outras configuragdes disponiveis.

Figura 4 - Pagina de criagdo do quiz.

HRhOOLY | e o corc. s prym— =
N s
1 Quiz - remas x
ergunta

Ble @ Comece a digitar a pergunta Bausiomas M
@

‘Adicionar . &l G aF

pergunta @\\ ra

Adicionar slide

+
Encontre e insira midia

uivo ou arraste
aqui para fazer upload -

E _ S -
P ] = ) = L)éi;;‘
A Wiier
I Adicionar resposta 3 (opcional) = u Adicionar resposta 4 (opcional) = M -

Fonte: KAHOOT! (2025). Acesso restrito. Print de tela capturado em: 20/07/2025.

Ap6s a criagdo do quiz, o professor poderd atribuir a tarefa para que os
alunos resolvam em um tempo determinado ou podera fazer o quiz “ao vivo”,
em sala de aula. Na modalidade “atribuir”, o aluno podera fazer a atividade em
qualquer momento, de acordo com o tempo definido pelo professor, inclusive,
nesta modalidade, o aluno podera resolver o quiz em casa, desde que tenha
um dispositivo conectado a internet. Na modalidade “organizar ao vivo", os
alunos resolvem o quiz, todos ao mesmo tempo, com o professor sendo o
mediador. Nas duas modalidades, o professor envia o link para os alunos ou
exibe o QR code no projetor.
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Figura 5 - Pagina de escolha do quiz que sera utilizado.

Minhas pastas

Kahoot

Organizar ao vivo

Atribuir

SAEB - 9G1.8

johnallef17

Fonte: KAHOOT! (2025). Acesso restrito. Print de tela capturado em: 20/07/2025.

Ao atribuir um Kahoot!, o professor podera definir uma data e um horario
que encerrard o quiz, além de poder definir se quer com “timer” (cronémetro
regressivo), “ordem aleatdria das perguntas” e “gerador de apelidos”.

Figura 6 - Criar um Kahoot! Atribuido.

Criar um kahoot atribuido

Atribuindo kahoots

Crie um kahoot de ritmo individual com
perguntas e respostas exibidas no
dispositivo do participante. Recurso
perfeito para jogar em qualquer lugar ou
para quem nao puder participar de um
kahoot a0 vivo.

o completar o kahoot
Data Horario

31de julho de 2025 v 12:00 PM

Opgaes
Timer da pergunta @
Ordem aleatéria de respostas @

Gerador de apelido @

Limite de a aumentar o limits

cancer [

Saiba mais

Fonte: KAHOOT! (2025). Acesso restrito. Print de tela capturado em: 20/07/2025.

Na organizagdo “ao vivo”, ndo tem como remover o “timer” e o professor
pode definir se deseja que as perguntas aparegam nos dispositivos dos alunos
ou nao, caso decida pela a segunda opgéo, as perguntas aparecerdo apenas
no dispositivo do professor, que devera ser projetado na lousa e, para os alunos
aparecerao apenas as alternativas.
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Figura 7 - Organizando ao vivo.

Configuragdes

Mostrar perguntas e m

—* Sspost
Eﬁ exibida

Mostrar tudo (8)

¢ FOT 19

Geral

@ I1dioma Portugués (Brasil).. V'

Fonte: KAHOOT! (2025). Acesso restrito. Print de tela capturado em: 20/07/2025.

Aplicacao

A aplicacéo da atividade foi realizada na escola municipal Desembargador
Wilson de Jesus Marques da Silva, uma escola publica de ensino fundamental,
localizada na cidade de Tomé-Agu, estado do Para. Participaram da atividade,
71alunos de 9° ano do ensino fundamental, divididos em 3 turmas, com 23 alu-
nos no 9° A, 24 alunos no 9° B e 24 alunos no 9° C, sendo todas as turmas do
turno da manha. A duragéo da atividade de cada classe era de 2 horas/aula e
nas atividades de interclasse era de 6 horas/aula, sendo um dia de atividade na
semana para cada turma e uma vez no més, todas as turmas juntas. A atividade
exigia o uso de celular, internet e projetor e sempre era realizada em grupo de
2 a 5 alunos, devido a quantidade limitada de celulares na sala. Para que os
alunos pudessem disputar o quiz, eram reservadas 4 horas/aulas na semana
para resolugédo de simulados impressos, com questdes semelhantes das que
eram trabalhadas no quiz. Vale ressaltar que devido a Lei n° 15.100, de 2025,
que restringe o uso de celulares nas escolas, todas as atividades envolvendo o
uso do aparelho eram previamente comunicadas aos pais pela coordenagao e
autorizadas pela diregéo da escola.

Para criar as atividades na Kahoot!, foram utilizados prints de atividades
digitadas no word, pois inseririmagens é mais pratico do que digitar textos. As ati-
vidades foram nomeadas de acordo com as habilidades do SAEB, por exemplo,
para trabalhar a habilidade 9G1.8, o quiz foi nomeado de “SAEB - 9G1.8".
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Figura 8 - Pagina de edigao do quiz “SAEB - 9G1.8"
Kahoot! SAEB-9G18 Configuragdes O rozerup.. ® Pré-visualizar sair m

© Tipo de pergunta

1 Quiz
RESPONDA R
RESPONDA B ouz v
Na circunferéncia abaixo, de centro O, os segmentos © Limite de tempo
2 Quiz CD, OF e 4B sio, nessa ordem: —————————
RESPONDA 3 minutos. v
o =)
® Pontos
L]
Padrao v
3 Quiz
FESPONDA 23 Opedes de resposta
- y = Selecao simples v
o | B + -
4 quiz . o dei
corda R i 7 J# Revelagao de imagem
eceponDA A corda,raio e didmetro @ raio, corda e diametro o S WP
p—— = 3x3 sxs exe
Adicionar
pergunta
@ cizmetro, ioe corda O B corda, diametro e raio
FEEETICED Excluir Duplicar

Fonte: KAHOOT! (2025). Acesso restrito. Print de tela capturado em: 20/07/2025.

Figura 9 - Questdo utilizada no quiz acima.

Na circunferéncia abaixo, de centro O, os segmentos

ﬁ, OF e AB s30, nessa ordem:
F

Fonte: Elaborado a partir de questdes de banco de dados para ensino fundamental.

As atividades foram feitas tanto no modo “atribuir” quanto no modo

“organizar ao vivo", todas em sala de aula.
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Figura 10 - Alunos respondendo ao quiz em sala de aula, no modo “atribuir”

Fonte: Acervo do autor.

Foram trabalhadas as seguintes habilidades exigidas no SAEB:

Quadro 1 - Habilidades trabalhadas do SAEB.

CcODIGO EIXO COGNITIVO DESCRIGAO DA HABILIDADE

Reconhecer circunferéncia/circulo como lugares geométricos, seus
9G1.8 Geometria elementos (centro, raio, didmetro, corda, arco, angulo central, angulo
inscrito)

Inferir uma equagao, inequagao polinomial de 1° grau ou um siste-
9A1.2 ma de equacgdes de 1° grau com duas incégnitas que modela um
problema

Algebra Identificar uma representagéo algébrica para o padrao ou a regu-
laridade de uma sequéncia de nimeros racionais OU representar
algebricamente o padrao ou a regularidade de uma sequéncia de
ndmeros racionais

9A1.3

Escrever nimeros racionais (representagéo fraciondria ou decimal
9N1.1 finita) em sua representagéo por algarismos ou em lingua materna
OU associar o registro numérico ao registro em lingua materna

Calcular o resultado de adi¢des, subtragdes, multiplicagdes ou divi-

9N1.5 ~ . .
sOes envolvendo ndmeros reais

Nimeros — — -
Calcular o resultado de potenciagao ou radiciagdo envolvendo nu-

9N1.6 }
meros reais

Resolver problemas de adigéao, subtragdo, multiplicagéo, divisdo,
9N2.1 potenciagao ou radiciagao envolvendo nlimeros reais, inclusive no-
tagdo cientifica

Fonte: BRASIL. Ministério da Educacéo. Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais
Anisio Teixeira. Matriz de Referéncia de Matematica alinhada a BNCC. Brasilia, DF: Inep, 2018.
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E priorizando as seguintes habilidades da BNCC:

Quadro 2 - Habilidades contempladas da BNCC.

cODIGO DESCRIGAO DA HABILIDADE
EFO3MA10 Resolver e elaborar problemas que envolvam equagdes do 1° grau com uma incégnita
EFO4MAN Identificar regularidades em sequéncias numéricas ou geométricas
EFO6MAO1 Reconhecer, comparar e ordenar nimeros inteiros.

EFO6MAT11 Resolver problemas envolvendo as operacdes com nimeros inteiros
EFO07MA03 Efetuar célculos com nimeros inteiros
EFO7MA04 Resolver problemas com operagdes envolvendo niimeros inteiros

EFO7MA15 Resolver e representar problemas por meio de expressoes algébricas simples
EFO7MA18 Identificar regularidades em sequéncias e representa-las por expressoes algébricas
EFO8MA02 Resolver problemas envolvendo poténcias de base inteira e expoente natural
EFO8MAO07 Resolver problemas envolvendo equagdes do 1° grau com uma incégnita
EFOS8MA08 Resolver e construir problemas a partir de inequagdes do 1° grau com uma incégnita
EFO8MA10 Identificar elementos de circunferéncia e circulo, e relagdes entre eles

EFO8MAT1 Identificar padrdes e expressar regularidades por meio de expressdes algébricas
EF0SMAO3 g:ci)lijzlz;;;zténcias de base racional e expoente inteiro positivo para representar e resolver

Fonte: BRASIL. Ministério da Educacao. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, DF: MEC, 2018.

DISCUSSAO

O dia do quiz era enxergado pelos alunos como um campeonato esportivo,

no qual eles eram os protagonistas que estavam prestes a disputar um troféu

e, como todo jogador que almeja ganhar uma competicao, eles precisavam ter

foco, determinagao e treinar arduamente.

Isso fez com que os alunos tivessem um maior estimulo em estudar o

assunto que seria trabalhado no dia do Kahoot!, pois todos queriam aparecer

no pédio, no final de cada quiz.
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Figura 11 - Pédio do quiz "SAEB - 9G1.8"

Kahoot!
o

Fonte: KAHOOT! (2025). Acesso restrito. Print de tela capturado em: 20/07/2025.

As aulas tradicionais tornaram-se mais tranquilas e os alunos mais foca-
dos e interessados, tomando conta da turma um Unico e mesmo objetivo: ficar
entre os trés primeiros colocados do quiz.

Figura 12 - Aluno exibindo um sorriso de felicidade, ao perceber que acertou a questéo do quiz.

Fonte: Acervo do autor.

A "Quinta do quiz, com o professor John” (nome dado carinhosamente
ao dia do quiz, pelos alunos) era aguardada por todos os alunos com grande
entusiasmo e ansiedade, ficando claro que a atividade despertou grande inte-
resse dos discentes g, a pergunta mais comum que se ouvia nos corredores
era: “Professor, nessa quinta vai ter Kahoot!?".
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Figura 13 - Flyer da "Quinta do Quiz, com o Prof. John"

QUINTA DO

COMO
PROFESSOR JOHN

Fonte: Acervo do autor.

Em entrevista com alguns alunos sobre o Kahoot! como ferramenta
metodoldgica nas aulas de matematica para prepara-los para o SAEB, a aluna
Biatriz, do 92 ano A, respondeu que “O Kahoot! é uma ferramenta bem dindmica
e, de certa forma, muito divertida para os alunos aprenderem e socializarem
entre si ao mesmo tempo. Por conta disso eu acredito que o Kahoot! é bem
interessante apesar das limitagdes”, a aluna Emanuelly da mesma turma,
disse que “"O Kahoot! é uma 6tima ferramenta para ser usada como método de
estudos dentro da sala de aula, pois traz uma dinamica divertida que motiva
os alunos a se esforgarem mais, promovendo a melhoria da aprendizagem” e
o aluno Keven do 9° ano C, definiu o Kahoot! como uma ferramenta animada
e divertida para se estudar matematica, o que faz com que os alunos fiquem
motivados em aprender.

No entanto, é importante saber que sempre que se inserem novas meto-
dologias em sala de aula, alguns desafios sempre estardo presentes.

As metodologias ativas de aprendizagem representam uma importante
transformagao no cenario educacional, centrando o processo de ensino na figura
do aluno. Contudo, a efetivagdo dessas abordagens em sala de aula ainda se
depara com diversos desafios que necessitam ser considerados para assegurar
o seu éxito (Lovato; Michelotti; da Silva Loreto, 2018).

Um dos maiores problemas enfrentados em sala de aula, para realizar
o quiz na plataforma Kahoot! foi a internet, que ao se conectarem ao mesmo
tempo, varios dispositivos, a rede nao suportava e ocorria um congestionamento
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de rede (Network Congestion). Para solucionar tal problema, a conexdo com a
internet era organizada de forma alternada e o quiz na Kahoot! era feito no modo
“atribuir”, ndo necessitando que todos estivessem conectados, ao mesmo tempo.

Resultados

Apesar das dificuldades enfrentadas ao longo da aplicacado da atividade,
percebeu-se um grande avanco no ensino-aprendizagem nas turmas trabalha-
das, que é comprovado pelos relatérios armazenados pela plataforma Kahoot!.

O resultado mostrou que na habilidade “reconhecer circunferéncia/circulo
como lugares geométricos, seus elementos (centro, raio, didmetro, corda, arco,
angulo central, angulo inscrito)"” do eixo cognitivo “geometria”, dos 13 grupos for-
mados pelas 3 turmas do 9° ano, 1 grupo obteve 100% de acertos, 1 grupo obteve
90%, 1 grupo obteve 80%, 3 grupos obtiveram 70%, 3 grupos obtiveram 60%,
2 grupos obtiveram 50% e apenas 2 grupos tiveram resultados abaixo de 50%.

Figura 14 - Lista de classificagdo geral do quiz “SAEB - 9G1.8".

Todos (13) Ajuda necessaria (1) Pesquisar

Apelido Classificacsio * Respostas corretas Nao i final
Ordene a tabela por nimero de perguntas néo respon

Edlen/Manu/Eric 1 O 100% — 9617

Anténio/Clara 2 O 90% - 8484
Higue/Murilinho 3 O 80% - 7517
Hels silva 4 O 70% - 6848
Myka & 5 O 70% - 6841
Keven/lzu 6 O 70% - 6724
Enddy/Erica 7 O 60% - 5781
Phpi 8 O 60% - 5439
crIE® 9 O 60% - 5076
Naju 10 () 50% - 4686
S/R/P/D n Q so% — 4565
® 12 c) 40% - 3912

Ronaldo & eu em 13 O 0% — 2937

Fonte: KAHOOT! (2025). Acesso restrito. Print de tela capturado em: 20/07/2025.

Na habilidade “escrever nimeros racionais (representacao fraciondria ou
decimal finita) em sua representacéo por algarismos ou em lingua materna ou
associar o registro numérico ao registro em lingua materna” do eixo cognitivo
“nimeros”, dos mesmos 13 grupos formados, apenas 3 grupos ficaram com
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resultados abaixo de 50%, mostrando que a atividade com o Kahoot! é eficaz
e traz bons resultados, se utilizado de forma dinamica.

Figura 15 - Lista de classificacdo do quiz “SAEB - 9N1.1"

Todos (13) Ajuda necessaria (2) Pesquisar
Apelido Classificagéo ¢ Respostas corretas Nio respondido Pontuagéo final
Enddy/Erica 1 O 90% — 17227

Edlen/Manu/Eric 2 O 75% - 14 442

Helé silva 3 O 65% — 12719
Soares 4 O 65% — 12162
1zuahy/Keven 5 O 60% — ns70
Henrique/Murilo 6 O 60% — 425
Clara/Anténio 7 O 60% — 10897
Juna 8 O 55% — 10172
Unicérnio o Q so% — 9563
Pedr 10 () 50% — 9477
0s menor midia n () 40% — 6873
cla 2 O 30% - 5910
Myka & 13 O 25% — 4753

Fonte: KAHOOT! (2025). Acesso restrito. Print de tela capturado em: 20/07/2025.

CONSIDERAGOES FINAIS

Ao longo dos anos, a problemdtica no ensino da matemaética persiste,
com inimeros alunos apresentando dificuldades em estudar a disciplina.
Com anos de estudos e pesquisas, sabemos que essa dificuldade, muitas das
vezes, é consequéncia da falta de metodologias engajadoras e motivadoras, o
que influencia diretamente nos resultados das avaliagdes externas, como por
exemplo, o SAEB.

Diante dessa problemética, a gamificagéo, através do Kahoot!, possibi-
litou uma aula mais dindmica, engajadora e motivadora, fazendo com que se
obtivesse resultados positivos tanto para a organizagao de sala de aula, quanto
para o desempenho nas avaliagdes.

Agdes como essa mostram o quanto é importante refletir sobre os bene-
ficios que a tecnologia, por meio da gamificagéo, traz para dentro de sala de
aula e mostra que é possivel aplicar os recursos tecnolégicos disponiveis no
ambiente escolar a favor da educacéo.
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Apesar dos resultados positivos, é importante reconhecer que a experién-
cia foi realizada em uma amostra de 71 alunos de uma Unica escola publica e
todas as atividades eram realizadas em grupo, limitando a avaliagdo individual
do aluno, o que sugere cautela ao generalizar resultados para outros contextos
educacionais. Além disso, sua metodologia depende de uma infraestrutura
tecnoldgica que nem sempre esta disponivel ou é estdvel. Essas limitagdes,
contudo, ndo diminuem a relevancia da experiéncia, mas abrem caminhos para
investigacdes futuras.

E mesmo com todos os desafios que sempre acompanham as novas
metodologias inseridas nas aulas de matematica, precisamos ser persistentes
e buscar sempre algo novo e engajador para que os alunos sejam motivados e

consigam compreender de forma mais intuitiva.
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