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RESUMO

Este trabalho trata sobre uma agdo 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 e aprendizagem na
disciplina de Matematica do conteldo de Potenciacdo para os estudantes do 2° ano do ensino medio.
Para fundamentar a discusséo acerca da atividade mencionamos 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 15 perguntas sobre
0 conteldo, perguntas do tipo multipla escolha e verdadeira ou falsa, para analisarmos como estava o
desenvolvimento dos alunos em relagdo ao contelido, ja que a plataforma fornece um resumo sobre as
respostas de cada estudante e as opgbes que foram marcadas, assim podendo analisar melhor o
aprendizado de cada estudante. Na discussdo dos resultados, percebemos que a plataforma oferece
beneficios, uma vez que foi observada mais interaces entre os estudantes acerca do contetido
ministrado. 1sso permitiu que a aprendizagem dos estudantes se tornasse mais interessante, porque houve
um engajamento satisfatério dos estudantes na aula, resultou em um engajamento ativo dos estudantes,
motivados pelo uso de ferramentas tecnoldgicas que ja fazem parte de sua geracéo, agora integradas ao
ensino da 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 relacéo ao seu proprio

aprendizado, assim consolidando as habilidades propostas para o ensino medio.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais, Matematica, Ensino e Aprendizagem, Kahoot.



ABSTRACT

This paper discusses an initiative carried out with a second-year high school class at the *Irma
Ana Zélia da Fonseca* State Vocational School in Milagres, Ceara, Brazil. The activity was
conducted by students and scholarship recipients from the Institutional Program for Teaching
Initiation Scholarships (PIBID), under a sub-project themed "Digital culture and the use of
educational technologies in the initiation to mathematics teaching.” The session aimed to
analyze the impact and effectiveness of using the Kahoot platform in the teaching and learning
process for the mathematics topic of exponentiation. To ground the discussion, we reference
Pais, Pires, and Chagas (2018), who discuss the analysis of results regarding student satisfaction
and the advantages associated with this tool. Using a qualitative research methodology, we
created 15 questions on the subject matter—comprising multiple-choice and true/false
formats—to assess student progress; the platform provides a summary of each student's answers
and selected options, allowing for a better analysis of individual learning. In discussing the
results, we observed that the platform offers benefits, as there was increased student interaction
regarding the material taught. This made the learning process more engaging, resulting in active
student participation driven by the use of technological tools that are already part of their
generation—now integrated into mathematics instruction. Consequently, it became evident that
effective planning, aligned with both theory and practice, can foster greater student interest in

their own learning, thereby consolidating the skills required for high school education.

Keywords: Digital Technologies, Mathematics, Teaching and Learning, Kahoot.
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1.VIVENCIAS E SABERES: UM OLHAR REFLEXIVO

Quando falamos no ensino de matematica em pleno século XXI, onde presenciamos
uma geracdo digital com acesso a internet e dominio sobre as tecnologias presentes nos dias
atuais, podemos pensa-las como um auxilio para o desenvolvimento do ensino e aprendizagem,
deixando os métodos de ensino mais interativos e com mais significado para os estudantes. Essa
afirmacdo vai ao encontro de Santos et al. (2024) ao afirmar que essa tendéncia é evidenciada
por estudos que apontam para significativas melhorias no desempenho e engajamento dos
alunos quando imersos em ambientes de aprendizagem mais interativos e contextuais.

E com isso, no cenario educacional atual tem-se observado transformacées que foram
impulsionadas pela evolugédo na era digital, bem como pelas demandas por metodologias de
ensino mais ativas, capazes de proporcionar ao ensino uma integracao de ferramentas digitais.
Esses recursos tém sido pautados nas pesquisas pedagogicas, com estudiosos como Bitar (2010)
ao relatar que estudos apontam para a melhoria da qualidade do ensino e aprendizagem da
Matematica com o uso de recursos digitais. Nesse 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.

E relacionando as Tecnologias Digitais de Informacédo e Comunicacdo (TDIC) com a
disciplina de matematica, ainda € muito comum o ensino tradicional da matematica nas escolas,
com a utilizagéo de explica¢Bes no quadro e atividades para praticar. Segundo o0s autores Santos
et al. (2024), apesar dos avangos tecnologicos, muitas abordagens tradicionais no ensino de
matematica permanecem centradas em métodos expositivos, que limitam a participacdo ativa
do estudante e a aplicacédo pratica dos conhecimentos adquiridos.

Salientamos que a legislacéo 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 1V,
recomenda para o0 ensino médio: 1V- a compreensdo dos fundamentos cientifico-tecnoldgicos
dos processos produtivos, relacionando a teoria com a préatica, no ensino de cada disciplina.

Nessa conjuntura sobre o uso de tecnologias no ensino, sobretudo, na
matematica, demonstramos o interesse em participar do Programa Institucional de Bolsa de
Iniciacdo a Docéncia — PIBID, subprojeto Matematica, intitulado como “Matemética Cultura
Digital e 0 Uso de Tecnologias Educacionais na Iniciacdo a Docéncia em Matematica”. A
referida chamou atencéo pelo fato do uso das tecnologias para a docéncia em matematica, sendo

uma area que eu me identifico. Para isso, realizei a sele¢do e ingressei no programa.



No periodo da bolsa, foram atribuidas atividades aos bolsistas voltadas para as
tendéncias metodologicas do ensino de matematica, sobretudo, para o meu caso, o uso TDIC,
que se relacionam com ferramentas, materiais e métodos digitais, como plataformas de ensino,
jogos, realidade virtual, entre outros, tudo isso para buscar mais potencialidade ao ensino e a
aprendizagem.

Nessa conjectura, trataremos neste trabalho, uma experiéncia que tive durante o ano
de 2025, na Escola Estadual de Educacgéo Profissional Irma Ana Zélia da Fonseca, localizada
na cidade de Milagres — CE, onde atuo como bolsista do PIBID até o presente momento.

Na ocasido, realizamos um estudo sobre o contetdo de potenciacdo auxiliado pela
plataforma Kahoot, com estudantes do 2° ano do ensino médio, que segundo Kahoot! (2026), é
“uma empresa global de plataforma de aprendizado e engajamento que quer capacitar todos,
incluindo criangas, estudantes e funcionarios, a liberar todo o seu potencial de aprendizado”.

Por ser um recurso tecnoldgico, 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
como desafiadora e abstrata.

Diante da temaética justificada até o presente momento, explicitamos a questdo
norteadora:

Quais os impactos e a eficacia do uso da plataforma Kahoot! no processo de ensino e
aprendizagem do contetido de Potenciacéo, em uma turma do 2 ano do ensino médio?

Para 0 questionamento apresentado, construimos os objetivos cujos resultados estao
explicitados neste trabalho.

OBJETIVOS

1. Objetivo geral:

Analisar a eficacia do uso da plataforma Kahoot! no processo de ensino e
aprendizagem do conteudo de Potenciacdo, em uma turma do 2° ano médio.

1.2 Objetivos especificos

o Discutir as potencialidades das Tecnologias Digitais da Informacdo e
Comunicacdo para o ensino de Matematica;

o Apresentar caracteristicas da plataforma Kahoot! como recurso didatico;

o Elaborar atividades sobre o conteddo de Potenciacdo, com a utilizacdo da

plataforma Kahoot!;



o Aplicar as atividades elaboradas junto aos estudantes do 2° ano do ensino médio;
o Analisar as contribuicbes do Kahoot! para a aprendizagem do contetdo de

Potenciacéo.

Diante do exposto na questdo norteadora e objetivos, consideramos que a pesquisa
aborda contetdos voltados para a pratica docente no ensino de matematica, uma vez que ha um
processo de compreensdo, resolugdo dos problemas e o uso das TDICs.

A partir do que foi discutido este trabalho estd organizado em cinco capitulos.
Inicialmente, o capitulo dois constitui o referencial tedrico adotado, fundamentacdo necessaria
para compreender o movimento realizado na aprendizagem dos estudantes a partir das
atividades elaboradas com o uso da plataforma Kahoot!. Na sequéncia, dando contorno préatico
ao estudo, o capitulo trés apresenta a metodologia, abordando o tipo de pesquisa delineada, a
analise do estado da questdo e a discussdo procedimental para a realizacdo da atividade. Em
seguida, no capitulo 4, discutimos os resultados da aplicacédo das atividades, aléem de verificar

se a proposta foi eficaz para a situacdo detalhada.

2.FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secdo, abordaremos a fundamentam tedrica que sustenta a pesquisa, de modo a
destacar dois pontos, um que trata sobre as TDIC como recurso metodoldgico para o ensino de
matematica, e 0 outro aponta a tecnologia como recurso estratégico no ensino e aprendizagem

da Matematica.

2.1 A eficiéncia da metodologia com uso das tecnologias para o0 ensino de matematica.

Tecnologias e jogos aplicados ao ensino sdo ferramentas importantes no
desenvolvimento das aulas, uma vez que se propdem a transpor o estudante de um ambiente
passivo, para situacGes motivadoras, capazes de suscitar questionamentos, interesse, além de
agucar a curiosidade. Nesse sentido, Borba e Penteado (2012, p. 246) afirmam que “as novas
tecnologias se prestam a um enfoque pedagogico que estimula a elaboracdo do problema e
busca de resposta pelos alunos™.

Nessa direcdo, Chiari (2018) evidencia que as tecnologias digitais podem influenciar

as formas de interacdo, comunicacdo e aprendizagem. Haja vista os dias atuais em que



adolescentes e adultos passam varias horas do dia com esses instrumentos em maos, seja para
resolver problemas ou tratar sobre quaisquer assuntos. Diante desse cenario, consideramos que
sua inser¢do nas praticas pedagodgicas, sobretudo, no ensino de matematica estimule os
estudantes.

De modo a corroborar esta discussdo, Borba, Chiari e Almeida (2018) enfatizam que
as tecnologias digitais contribuem com a construcdo do conhecimento, dado que promovem
interacbes entre estudantes, professores e midias digitais. A partir dessa abordagem, a
aprendizagem pode ser compreendida como um processo coletivo para a produgdo do
conhecimento, notadamente matematico, que é o foco deste trabalho.

A luz desse contexto, a utilizacdo de uma plataforma digital como o Kahoot! pode
contribuir com algumas averiguacdes a serem realizadas em sala de aula, a fim de analisar as
potencialidades didaticas que ela pode oferecer, conforme defende Brito (2024). Uma vez que,
utilizacdo dessa tecnologia engloba aspectos gamificados e competitivos que contribuem para
a atencdo e raciocinio l6gico do aluno, onde essas habilidades sdo consideradas importantes
para um desenvolvimento como pessoa e também como estudante.

Salientamos que o Kahoot! é uma plataforma de jogos utilizada em escolas,
instituicOes de ensino e o publico geral manifestar interesse em manuseé-lo. Além disso, dispde
de ferramentas como quizzes e outros formatos como forma de modelagem de um certo
conteldo, utilizado desde assuntos diversos até algo mais especifico.

Nessa perspectiva, consideramos que a escolha do Kahoot! como recurso didatico
ocorreu, pois segundo Pais, Pires & Chagas (2018).

[...]Ja aplicacdo esté acessivel online de forma gratuita, permitir uma utilizagdo
intuitiva, quer pelo docente/autor, quer pelo estudante/jogador e possibilitar a
participagdo de toda a turma numa atividade de aprendizagem interativa,
estimulante e ludica (Pais, Pires & Chagas, 2018, p. 259).

De igual modo, estudos apontam que ha resultados positivos desse recurso 0 processo
de ensino e aprendizagem, uma vez que apés a utilizacdo do Kahoot! para o contetdo de
potenciacdo e radiciagdo em sala de aula Bueno, Fernandes, Dorr, Schulz e Lunardi (2020)
concluem:

[...] o jogo estimulou os alunos a procurar saber os conceitos matematicos
abordados no jogo para resolver mais rapido as questdes e assim conquistar
uma maior pontuacéo. Foi um momento muito competitivo entre os educandos,
bem como de muita aprendizagem. Isso devido a necessidade de utilizar das
propriedades do contetdo relembradas no inicio da sequéncia didatica para
obter sucesso em suas respostas (Bueno, Fernandes, Dorr, Schulz e Lunardi,
2020, p. 79723).



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.

Para Scolaro (2020), o Kahoot! possibilita ao professor, um ambiente de anélise muito
significativo, uma vez que ele precisa de alinhamento com os recursos digitais que participam
do cotidiano dos estudantes.

O professor precisa estar preparado para acompanhar as mudancas que
ocorrem dentro e fora da sala de aula, por meio dos avangos tecnoldgicos e,
ao mesmo tempo, interpretar e relacionar informagdes do cotidiano com o
contetido ensinado em sala, contribuindo para a formacéo de cidadéos criticos
e atuantes numa sociedade cada vez mais tecnoldgica (Scolaro, 2020, p. 12).

Outro ponto importante na utilizacdo 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 criagéo de
um ambiente favoravel ao aprendizado, e que torne o aluno, centro usando a tecnologia ou jogo
educacional como meio para a criacdo do referido ambiente.

No mundo atual, tecnologias avangam a todo momento, com isso vem mudangas em
relacéo 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!
se destaca como uma ferramenta que, de forma objetiva, oferece insights tanto sobre a atividade
desenvolvida quanto sobre o desempenho dos alunos, sejam eles em grupo ou individualmente.

Em suma, o Kahoot! como forma de ferramenta educacional no ensino de
potenciacdo 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 motivacao dos estudantes e 0s insights importantes para a avaliacdo

do professor.

2.2.A Tecnologia como Recurso Estratégico no Ensino e Aprendizagem da Matematica

Tendo em vista atender ao objetivo geral deste trabalho, buscamos abordar sobre

eficiéncia da tendéncia metodologica, o uso das tecnologias para o ensino de matematica,



debater sobre 0 ensino e aprendizagem de matematica, analisar a plataforma do Kahoot! como
um recurso

Quando se fala de matematica, muitos estudantes a considera dificil e afirmam nem
gostar de disciplina, no entanto, ao utilizar a tecnologia como uma ferramenta/metodologia
eles podem mudar tal percep¢do. Segundo os autores Oliveira & Pereira (2021) como por
exemplo, a Matematica, que ¢ apontada por muitos como “dificil”, mas que na maioria das
vezes, através da utilizacdo pedagOgica e metodoldgica, ofertam possivelmente a
desmitificagéo de tais percepgoes.

A matematica é uma disciplina importante para o desenvolvimento humano, uma vez
gue esta presente em nossas vidas, no cotidiano, pois colabora com o desenvolvimento do
pensamento critico e a construgdo da sociedade. De acordo com o texto de Silva et al. (2023) a
matematica desenvolve habilidades cognitivas essenciais, prepara os alunos para a vida,
contribui na tomada de decisbes inteligentes e torna-se uma ferramenta essencial para
entendimento do mundo.

E quando falamos em ensino em pleno século XXI, ndo podemos esquecer das
tecnologias, do mundo digital em que vivemos e precisamos se apoia no uso das tecnologias
para ampliar as metodologias e abrir novos espacos para o aluno se desenvolver de uma forma
gue se encaixe no contexto em que vivemos, Silva et al. (2023) diz que é necessario um olhar
para a matematica, apoiada no uso de tecnologias digitais, como uma linguagem gque promove
0 desenvolvimento de habilidades e possibilita a criacdo de modelos para fundamentar e
interpretar fendmenos, possibilitando a discussdo e tomadas de decisdes que favoregam uma
sociedade mais justa.

Chiari (2018) aborda o uso pedagdgico de plataformas educativas (como Moodle e
Google Sala de Aula) e de outras que ndo foram criadas para 0 ensino, como 0 YouTube.
Expandindo essa reflexdo para o cenario atual, redes como o Instagram e o TikTok também se
integraram ao cotidiano dos estudantes. Apesar de ndo terem um propdsito originalmente
educativo, essas ferramentas se tornaram grandes canais de compartilhamento de
conhecimento, tornando rotineiro o relato de alunos que afirmam ter aprendido ou descoberto
novos contetdos por meio delas.

A autora Chiari (2018) propde uma reflex&o estruturada sobre trés eixos fundamentais
para a integracdo das tecnologias digitais no cenario da Educagdo Matemaética: a comunicagédo
mediada por multiplas linguagens, a democratizacdo na producdo de materiais didaticos e o
desenvolvimento de novos metodos para a producédo de conhecimento.

Para superar 0 uso meramente reprodutivo das midias, ela sugere que o estudante



assuma um papel ativo como produtor de contetdo, unificando esses processos educativos. Essa
abordagem visa transformar a dindmica em sala de aula, aproveitando a onipresenca de
dispositivos moveis para criar experiéncias de aprendizagem mais significativas.

Segundo os autores Cunha & Barbalho (2020) na sociedade digital em que vivemos é
esperado do professor que ele esteja conectado com as novas tecnologias e que consiga junto
com seus alunos tornar a sua sala de aula um espaco para construcédo do conhecimento, de forma
coletiva e compartilhada. Na geracdo digital € fundamental que ocorra um intercambio do que
ja conhecemos com o novo, do real com o virtual e do material impresso com o digital, para
que possamos desenvolver melhor o interesse e o desempenho dos estudantes de aprender.

A diversidade em que podemos trabalhar com matematica € uma algo que possibilita
praticas, por isso é importante que para uma boa aula, tenha um planejamento e que 0s
professores busquem conhecer mais sobre a tecnologia e seus pontos positivos para uma aula,
como citado nesse trabalho a plataforma Kahoot! é gratuita e de facil manuseio para se trabalhar
em sala.

De acordo com os autores Cunha & Barbalho (2020) no que se refere ao ensino de
matematica existem diversas possibilidades para se trabalhar com as tecnologias digitais,
destaca-se os inimeros softwares livres que estdo disponiveis.

Ao realizar as praticas com auxilio dos recursos tecnoldgicos, espera-se que 0
professor conseguira analisar melhor o desenvolvimento de sua metodologia usada em sala de
aula. Podemos citar o Kahoot! porque ao ser finalizada a atividade, ele disponibiliza um
relatério o para o professor. O documento pode mostrar informacdes que nao eram percebidas
em momentos na sala durante as aulas tradicionais.

Nesse sentido, Cunha & Barbalho (2020) destacam que com o desenvolvimento da sua
pratica/ metodologia, os professores poderdo reformular as atividades para um préximo
momento, repensando 0s pontos positivos e negativos ocorridos durante o desenrolar da aula.

A construcdo do conhecimento precisa ser instigante para o aluno, buscando incentiva-
lo e permitindo que ele seja autor de um pensamento construtor para sua formacao. Silva et al.
(2023) diz que a partir da utilizacao das ferramentas tecnolégicas, permitem gue novos olhares
possam ser langados sobre 0s objetos matematicos, permitindo que diferentes saberes sejam
construidos.

Silva et al. (2023) fala que a manipulagdo dessas ferramentas consente aos estudantes
explorar conceitos tedricos e estabelecer conexdes entre o concreto e o abstrato, além de
permitir personalizar o préprio aprendizado e respeitar a individualidade e a forma de aprender

de cada um.



E trazendo essa informacdo para a plataforma do Kahoot! que utilizamos, ela fornece
explanacdes relevantes para o professor, facilitando o seu trabalho para que possa ser feita uma
acao com os alunos que precisam de ajuda para desenvolver suas habilidades cognitivas.

E utilizar as tecnologias para aproximar a teoria da pratica € uma estratégia
metodologica com pontos positivos, segundo Silva et al. (2023) utilizar as tecnologias digitais
nos espacos escolares € promover um ambiente de aprendizagem que aproxima os estudantes
de um mundo mais familiar, mais integrado, que permite a personalizacdo do ensino e a
aprendizagem colaborativa. E, também, atender uma necessidade social.

Ribeiro Resende et al. (2023) diz que ndo pensamos a escola e 0 ensino de matematica
para a simples aquisi¢cdo de conteudos e habilidades, mas como espacos privilegiados de
humanizacdo do homem. E na escola que o estudante ampliar os seus conhecimentos,
constroem novos saberes e 0 Seu Senso critico para viver em sociedade.

Silva et al. (2023) enxerga que na utilizagdo de manipulativos virtuais, uma grande
possibilidade de pratica alinhada a essa abordagem educacional, por meio da utilizacdo de
tecnologias, bem como o favorecimento do desenvolvimento de habilidades e competéncias tdo
necessarias para viver na era da sociedade digital.

Tornar a matematica em uma disciplina estimulante e que conquiste o aluno é algo que
deve ser associado com a tecnologia, de acordo com Valente (2001), a utilizagdo de recursos
tecnologicos na educacgdo possibilita novas formas de construcdo do conhecimento, tornando o
processo de aprendizagem mais dindmico, interativo e significativo para os alunos. Ja que
vivemos no século digital, que as informac6es sdo passadas muito rapidas e que a forma de
aprender ndo é s dependente da escola, entdo levar isso para escola é deixar o espaco escolar
mais proximo do cotidiano do estudante.

Silva et al. (2023) diz sobre a perspectiva da matematica, essa revisdo aponta que 0s
materiais manipulativos virtuais permitem experimentar conceitos matematicos de forma
estimulante, relacionando-os no contexto dessa sociedade cada vez mais tecnoldgica.

No proximo capitulo, trataremos da metodologia, momento em que apresentaremos,
ainda que brevemente, a abordagem da pesquisa, o0 instrumento de coleta de dados, 0s

procedimentos a serem utilizados e como se dara a analise dos dados.

3. METODOLOGIA
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Nessa secdo trataremos sobre a metodologia adotada para o levantamento bibliogréfico
realizado por meio do estado da questdo, bem como o tipo da pesquisa, a elaboracdo das

atividades, publico participante, recursos utilizados, além da explanacao da coleta dos dados.

3.1 O ENSINO E APRENDIZAGEM DE MATEMATICA NO SECULO XXI: Estado da
Questéo

Ao definirmos o tema e a questdo norteadora do trabalho, partimos da seguinte
pergunta: quais os impactos e a eficacia do uso da plataforma Kahoot! no processo de ensino e
aprendizagem do contetdo de Potencia¢do, em uma turma do 2° ano médio, da Escola Estadual
de Educacdo Profissional Irma Ana Zélia da Fonseca, localizada no estado Ceara, na cidade de
Milagres. Assim, buscando destacar os impactos que essa plataforma pode trazer pra 0 ensino
e a aprendizagem desses estudantes.

E para o desenvolvimento desse trabalho vamos realizar um procedimento
metodologico chamado O Estado da Questao—EQ que, segundo Ndbrega-Therrien e Therrien
(2004, p. ), “¢ uma maneira que o estudante/pesquisador pode utilizar para entender e conduzir
0 processo de elaboracdo de sua monografia, dissertacdo ou tese [...] com relacdo ao
desenvolvimento de seu tema, objeto de sua investigacao”.

Conforme os autores (NObrega-Therrien & Therrien, 2004), esse procedimento se
inicia com uma busca por resultados de pesquisas sobre o problema investigado. Isso envolve
fundamentalmente uma revisao de literatura. As pesquisas resultantes dessa busca devem se
relacionar com o objeto de estudo do estudante/pesquisador, deixando, assim, mais claro o que
estd publicado sobre a temadtica investigada e revelando a contribuicdo do/a
estudante/pesquisador/a iniciante, para a area do conhecimento em questao.

Desse modo, o Estado da Questéo serve de apoio, principalmente aos pesquisadores
iniciantes, para ajuda-los a compreender melhor o tema de sua pesquisa, contribuindo também
na base tedrica e na analise e discusséo dos dados.

Segundo, Monteiro et al. (2020), o EQ vem de uma necessidade de investigar o que ja
foi pesquisado sobre as categorias escolhidas. Assim, também como ajudar o
estudante/pesquisador iniciante a se apropriar das investigagdes em ambito nacional acerca da
tematica estudada ou pesquisada. Portanto, esse exercicio ajuda o estudante a estabelecer e
confirmar a contribuicdo almejada para a produgdo do conhecimento académico, na area

pesquisada.
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Com isso, explicitamos que a busca para a producdo do Estado da Questdo baseou-se
no portal de Periddicos da CAPES!, por ser uma plataforma virtual que disponibiliza as
instituicdes de ensino e pesquisa no Brasil as mais diversas producgdes cientificas. Neste capitulo
vamos discutir o percurso que seguimos na producdo do Estado da Questdo, assim como
descreveremos os estudos que foram selecionados, por serem eles relativos ao nosso tema de
pesquisa.

As buscas foram realizadas no portal de peridédicos da CAPES, onde foram utilizados
0s descritores “ensino + aprendizagem de matematica + século XXI1”, que remeteu a 49 estudos.
Porém, realizamos uma filtragem entre esses artigos, para que atingissemos um quantitativo de
artigos que estivessem dentro do que estamos procurando. Para a selecdo dos artigos, adotou-
se 0 periodo de 2006 a 2025 como recorte cronolégico, englobando producdes nacionais em
portugués, de acesso aberto e revisadas por pares. A escolha por um intervalo de tempo mais
extenso teve como objetivo analisar o que ja era investigado sobre a teméatica em anos anteriores
a pandemia, servindo como linha de base para o estudo.

Diante dessa filtragem selecionamos 15 artigos, dos quais foram realizadas as leituras
dos seus resumos. Apds o referido momento, selecionamos 4 trabalhos que convergem com a
tematica desse estudo. Os 11 que ndo foram selecionados pois abordavam tematicas sobre
educacdo infantil, sexualidade, anélise combinatdria, entre outros temas que estdo fora do foco
dessa pesquisa.

Em seguida, para fazermos uma pesquisa mais detalhada de cada estudo, resolvemos
fazer uma releitura dos resumos e analisamos as se¢Oes seguintes de cada trabalho: referencial
tedrico, metodologia e conclusdes. A seguir, descreveremos os estudos que foram selecionados
no Portal de Periddicos da CAPES.

3.2 Discutir sobre o ensino e aprendizagem de matematica no século XXI: achados no portal de
periddicos da CAPES

Nesta secdo, sdo apresentados os artigos selecionados no Portal de Periddicos da
CAPES, os quais também integram a fundamentacédo teorica desta monografia. Para cada

trabalho, explicitam-se os objetivos, os procedimentos metodologicos e os principais resultados

1 O Portal de Periddicos da CAPES é uma plataforma virtual que retine e disponibiliza milhares de peri6dicos
cientificos, livros, teses e outras bases de dados nacionais e internacionais, oferecendo acesso a contetdos
académicos essenciais para pesquisa e producdo cientifica. Disponivel em: https://www.periodicos.capes.gov.br/.
Acesso em: 12 mar. 2026.
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alcancados.

Dessa maneira, concluimos que a articulacdo entre tecnologias de periodos distintos
no ensino de Matematica é possivel, mas mediante a realizacdo de um tratamento didatico, que
destaque a intencionalidade da acdo, assim como a construcdo de um plano de acdo que
contenha uma metodologia norteadora e recursos educacionais digitais. Apresentamos a seguir

0 quadro 01 com o levantamento.

Quadro 01 - Levantamento dos estudos e suas abordagens no Portal de Periddicos da CAPES

Autor/autores | Titulo Ano  de | Objetivo
publicacdo

Cunha & | O Uso das Tecnologiase o | 2020 Tem como objetivo analisar a

Barbalho Processo Ensino e inclusdo/ou ndo inclusdo das
Aprendizagem de tecnologias digitais no de processo
Mateméatica no Ensino ensino e  aprendizagem de
Médio no Estado de Goias matematica na rede puUblica de

educacdo do Estado de Goids

Silva et al. Contribuigdes dos | 2023 Objetivo verificar as
materiais  manipulativos potencialidades da utilizacdo de
virtuais para o ensino de materiais manipulativos virtuais
matematica: uma revisdo para ensinar matematica na
integrativa de literatura Educacdo Bésica.

Ribeiro Resende | Os objetos de | 2023 Tem o objetivo de mapear trabalhos

etal. aprendizagem no ensino académicos que tratam o processo
da matematica: o estado do ensino-aprendizagem da
conhecimento no periodo Matemaética com o uso de Objetos
de 2013 a 2018 de Aprendizagem, no periodo de

2013 a 2018, na educacdo basica.

Oliveira & Pereira | A alianca entre | 2021 Objetivo geral de compreender a
Tecnologias do passado e alianca entre as tecnologias do
Tecnologias Digitais da passado e as tecnologias digitais via
Informacdo e investigagdo cientifica como meio
Comunicagéo via favoravel ao ensino e aprendizagem
Investigacdo Cientifica da Matematica.

Fonte: Elaborado pela autora (ano).

O texto de Cunha & Barbalho (2020), tem como objetivo analisar a inclusdo/ou nédo
inclusdo das tecnologias digitais no de processo ensino e aprendizagem de matematica na rede
publica de educacdo do Estado de Goias. Como metodologia, usaram um plano de trabalho para
se obter um diagnostico sobre a inclusdo/ ou ndo inclusdo das tecnologias digitais no processo
ensino e aprendizagem de matematica, em 5 (cinco) colégios nas cidades de Cataldo, Goiania,
Jussara, Luziania e Porangatu representativos das cinco mesorregides do Estado.

Os resultados iniciais revelam um quadro preocupante, apesar das exigéncias da
sociedade no século XXI, no que se refere ao novo paradigma educacional através da inclusao
das tecnologias digitais na educacéo.

Em Silva et al. (2023), teve como objetivo verificar as potencialidades da utilizacao
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de materiais manipulativos virtuais para ensinar matematica na Educacdo Basica. Com
abordagem qualitativa, essa revisao integrativa apresenta uma analise de quatorze artigos
escritos em lingua inglesa, espanhola e portuguesa.

Para o referido estudo, a base de dados selecionada para a definicdo da amostra foi o
portal de periddicos da CAPES. A partir da analise desse corpus documental, o trabalho sugere,
ao final, que novas pesquisas sejam realizadas na area, sobretudo na perspectiva de formacao
de professores para qualifica-los a utilizar ferramentas tecnoldgicas em sala de aula.

Em continuidade, Ribeiro Resende et al. (2023) tem o objetivo de mapear trabalhos
académicos que tratam o processo ensino-aprendizagem da Matematica com o uso de Objetos
de Aprendizagem, no periodo de 2013 a 2018, na educacao basica. A coleta de dados foi uma
proposta de estudo do tipo ‘Estado do conhecimento’, que ¢ uma forma de investigacdo que
busca mapear o que ja foi produzido sobre um determinado tema e em determinado periodo.

Dentre os resultados, pode-se afirmar que esses trabalhos séo realizados, em sua
maioria, em mestrados profissionais, com o objetivo de criar e/ou aplicar Objetos de
Aprendizagem, ligados a temas de algebra e geometria, mais voltados para o ensino médio do
que para o ensino fundamental.

Os objetos de aprendizagem, segundo os trabalhos selecionados, contribuiram para
uma pratica pedagogica mais dindmica, que valoriza os conhecimentos prévios dos alunos, o
trabalho coletivo e, principalmente, a investigacdo. Entretanto, ainda ha marcas de visdes
otimistas, deterministas e instrumentais dos objetos de aprendizagem, que ndo se sustentam,
sem a consideracdo das condicBes objetivas em que as préaticas pedagdgicas sdo exercidas.

O ultimo artigo selecionado foi dos autores Oliveira & Pereira (2021), que trouxe o
objetivo geral de compreender a alianga entre as tecnologias do passado e as tecnologias digitais
via investigacdo cientifica como meio favoravel ao ensino e aprendizagem da Matematica.
Buscando-se alcancar tal objetivo, o percurso metodoldgico desta foi pautado conforme a
Engenharia Didatica de segunda geragdo, organizada em quatro fases: as analises preliminares,
concepgdo e andlise a priori das situacOes didaticas, experimentacdo e analise a posteriori
validacao.

Como pode ser observado, ha uma lacuna na producdo de trabalhos cientificos
recentes, quando abordamos estudos que articulam a Potenciacdo aliada ao Kahoot, para
utilizagcdo em sala de aula, que pode reforgar a originalidade e importancia dessa investigacéo.
Nesse sentido, 0 exercicio de elaborar o Estado da Questao serviu de apoio na elaboracao deste
trabalho de conclusdo de curso, uma vez que nos auxiliou na compreensdo da tematica

abordada.
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Diante do que foi anunciado até o momento, discutiremos a seguir outros aspectos dos

estudos levantados, para ampliarmos a discussdo da tematica.
3.3 Descricdo do publico

A pesquisa foi desenvolvida por 3 bolsistas do Programa Institucional de Bolsa de
Iniciacdo a Docéncia — PIBID, subprojeto de Matematica da UFCA e supervisionada pela
professora de matematica do programa, que atua na escola. A realizacdo foi na Escola Estadual
de Educacéo Profissional Irm& Ana Zélia da Fonseca, localizada na cidade de Milagres — CE.

Figura 01 — Foto da EEEP Irm& Ana Zélia da Fonseca.

TELNDA FONSECA

[rst ANA

Fonte: Autoria propria (2025).
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.

3.4 Tipos da pesquisa

No que tange a abordagem, 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 fenbmeno social ocorre. Tal
ponderacdo esta de acordo com a aplicacdo das 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
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populacdo, de um fenomeno, ou sobre as relagdes existentes no estudo”. Nesse sentido, a
aplicacdo da atividade se encaixa nessa categoria, visto que houve uma descri¢do da aplicacdo
da atividade com o registro das reacdes dos alunos, analise dos comportamentos observados,

sem interferir ou manipular variaveis.
3.5 Desenvolvimento da atividade

A realizacdo da atividade ocorreu no primeiro bimestre de 2025, no qual apresentamos
o PIBID e como desenvolveriamos os momentos de aula durante o semestre, sob orientacédo da
supervisora. Na ocasido, foi planejada uma intervencdo pedagdgica estruturada em quatro
momentos de 50 minutos cada, cujos dados seriam coletados por meio de instrumento digital
da plataforma Kahoot! e analisados segundo critérios previamente definidos e explicitado a
seqguir:

O primeiro mddulo esta composto, inicialmente por uma breve revisdo de
reconhecimento dos termos da potenciacdo (base, expoente e poténcia), além de analisar o
dominio sobre a operagdo da multiplicagdo. Em seguida, seriam trabalhadas as propriedades de
potenciacdo, como multiplicacdo e divisdo de poténcias de mesma base, poténcia de uma
poténcia e a regra de que qualquer nimero (exceto zero) elevado a zero € igual a 1.

Para o terceiro encontro, foi idealizada a aplicagdo de uma atividade com uso de quadro
e xerox para que os alunos consolidassem os conceitos referentes ao conteudo de potenciacéo.

Nessa conjectura, apresentamos na Figura 02 as questdes elaboradas para a ocasiao.
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Figura 02 — Questdes trabalhadas em sala

' . Poténcia =
1. Reduza as poléncias de poténcias em c) G'Md
uma SO poténcia: Base =
a) (5 = Expoente =
b) (7?)* = Poléncia =
C) (3])’ = oléncia =
3)) };:;: = 5. Escreva as poténcias com 0s mimeros
% naturais
2. Reduza os quocientes poléncias em uma a) De;esseus elevado ao quadrado
20 ;@eff:ﬂ' b) Cinquenta e quatro elevado a
g) = primeira poténcia
)ge W c) Zero elevado a décima primeira
;-‘ v poténcia
e’) o' '9, B d) Um elevado a vigésima poténcia
3. Reduza o protudo das poténcias uma s6 8. Transforme as fracles a seguir em
poténcia ) : .
a) 43 x4 2= numeros decimais
b)7*x 7%= 2
c)2* x 2%= Z = 3 =
d) 6 x 6 = 5
e)3F x¥F=
4. Resolva e dé a nomenclatura:
a) 4t =
Base =
Expoente «
Poténcia =
b) 5% =
Base =
Expoente =

Fonte: Autoria propria (2025)

Como explicitado na Figura 2, o questionario possui 6 questbes que enfatizam o
assunto abordado, para que os estudantes resolvam individualmente.

O quarto modulo foi desenvolvido no Kahoot!, por causa das caracteristicas que
favorecem a dindmica proposta para a realizacdo na sala de aula. Vale salientar que os alunos
conheciam a plataforma, além de utilizarem costumeiramente durante as aulas de matematica.
Além disso, também é possivel fazer uma andlise de sua resposta e perceber o desenvolvimento
da aprendizagem dos alunos de forma mais especifica.

Nessa perspectiva, elaboramos um questionario com 15 perguntas na plataforma
Kahoot! sobre o contetdo de potenciagdo, 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. As perguntas sdo apresentas
de acordo com a Figura 03:

Figura 03: Questdes trabalhadas na plataforma do kahoot!

1.Na expressdo A2=A.A, o termo "A" é A. 6
chamado de: B. 8
A. Expoente C. 4
B. Potencia D. 12
C. Base 3.A expressdo 72 — 33 equivale a:
D. Resultado A. 22
2.Qual o valor da expressdo 23? B. 27




C. 49
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D. 76

4.Para escrever a expressao (8°%) * em
Unica base. Qual seria o resultado?

9.Escreva a expressao 8*. 8°. 8% em
poténcia de Unica base.

A. 8—1

A 815

B. 811

B. 85

C. 810

C. 82

D. 89

D. 8-2

10.Escreva a expressao 9'°: 9° em
poténcia de Unica base.

5.A area do quadrado ¢é dada por L2,
assim sendo, um quadrado de lado
medindo 7 cm terd uma area equivalente
a quanto?

A. 19

B. 913

C. 139

A 14

D. 97

B. 9

11.Transforme em produto 53,

C. 49

A. 25

D. 21

B. 15

6.Qual o valor da expressao 2°?

C. 75

A 8

D. 125

B. 32

12. 43= 12. Essa resolucdo esta correta?

C. 16

Verdadeiro ou falso

D. 10

7.0bserve a imagem a seguir. Ela esta
correta?

13.Escreva a expressao (9°) ° em
poténcia de Unica base.

A. 918

expoente
32=9

baseJ (poténcia

B. 91

C. 930

D. 911

14.Na expressdo 5%, quem é o expoente?

Verdadeiro ou falso

A. 5

8.A expressdo 42 para ser resolvida
deve se fazer o que?

B. 25

C. 2

A. transformar em fragdo com
denominador igual a 1

D. 10

B. transformar em um nimero
positivo 0 expoente

15. Transforme o produto 4.4.4.4.4 em
poténcia:

A. 44

C. resolver de forma normal
colocando o0 4.4=16

45

D. transformando em fragdo com
numerador igual a 1

B.
C. 46
D. 47

Fonte: Autoria propria, (2026).

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesta secdo discutiremos os resultados encontrados apos a aplicacdo das atividades

delineadas anteriormente. Para isso, analisaremos as respostas dos alunos na plataforma, bem

como 0s motivos dos possiveis erros, além de buscar intervir com os alunos, um método que

contribua com o desenvolvimento da aprendizagem sobre o contetdo trabalhado.
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Nesse contexto, ressaltamos que a atividade com o Kahoot! foi aplicada como
instrumento de consolidacdo e verificacdo da aprendizagem, apos a realizacdo dos médulos
tedricos e da atividade tradicional. Consideramos que foi concebida como uma avaliagédo
formativa, com o objetivo de acompanhar o processo de aprendizagem dos estudantes,
identificar dificuldades e orientar intervenc6es pedagdgicas.

A atividade foi disponibilizada para os alunos que faziam parte das atividades que
eram desenvolvidas pelo PIBID e com isso, participaram efetivamente 13 estudantes,
considerando fatores como presenca no dia da aplicacéo e acesso ao dispositivo com internet.
A participagcdo foi espontdnea e condicionada & presenca e aos recursos tecnologicos
disponiveis no momento da atividade. Os estudantes foram informados sobre o carater
pedagdgico e investigativo da atividade, garantindo transparéncia quanto ao uso dos dados para
fins académicos.

As questdes elaboradas pelos bolsistas passaram por validacdo de contetido por meio
da revisdo da professora supervisora, que proporcionou a adequacao ao nivel da turma e aos
objetivos de aprendizagem. Dentro desse cenario, afirmamos que as questdes foram elaboradas
em que oram considerados tanto contetidos presentes no livro didatico adotado pela escola,
quanto materiais de apoio utilizados nas aulas.

Todas as questbes foram revisadas e ajustadas sob orientagdo da professora
supervisora. Foi realizado um teste prévio na propria plataforma Kahoot! para verificar
funcionamento, clareza das questfes e tempo de resposta. O tempo pode influenciar no
desempenho dos estudantes, especialmente daqueles com maior dificuldade ou que necessitam
de mais tempo para interpretacdo, sendo considerado um possivel fator limitador.

Foi feita uma andlise e categorizacdo de acordo com os tipos de dificuldades, como
interpretacdo, aplicacdo de propriedades da potenciacdo e calculo. Foi realizada analise
percentual das respostas, considerando indices de acertos e erros por questéo, além disso, houve
um processo de comparacdo entre as questdes com maior e menor indice de acertos, onde
pretendia-se identificar conteldos mais consolidados e aqueles que apresentaram maior
dificuldade.

Esse percentual foi definido previamente critérios com acertos, tipos de erro e
desempenho geral da turma e foi adotado da seguinte maneira:

Além do indice para questdes dificeis, adotamos outros dois niveis de anélise: as
questbes com 50% a 75% de acertos foram classificadas como de dificuldade moderada,

sinalizando que o contetdo precisa de reforco em pontos especificos. Ja as questdes com mais
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de 75% de acertos foram consideradas como contetdos consolidados, demonstrando que a
grande maioria dos estudantes compreendeu e aplicou corretamente os conceitos avaliados.

Diante da necessidade de conectividade a internet, para que o0s 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 opcao que julgava correta Vale salientar que esse tempo € programado na propria
plataforma no momento da criagdo do jogo.

No final da atividade utilizando o Kahoot! a propria plataforma fornece um relatorio
das respostas de cada estudante, relatando as questGes com mais acertos, erros, além do nivel
de dificuldade. Isso possibilita uma andlise sobre o que foi consolidado e o que nao foi sobre as
aulas de potenciacao.

Destacamos que os alunos participaram da atividade proposta, no laboratério de
informéatica uma vez que o local era adequado para que a plataforma fosse utilizada, sobretudo,
devido o acesso a internet. Na ocasido, foi observado um elevado nivel de entusiasmo dos
estudantes, com reacdes de risos, senso de competicao e participacdo ao longo da dindmica. A
cada questdo respondida, a plataforma apresentava um ranking baseado na precisdo e na
agilidade das respostas, o que contribuiu para intensificar o envolvimento da turma.

Os resultados indicam um dominio parcial do conteldo de potenciacdo. A turma
demonstrou facilidade em questbes objetivas e célculos diretos (como identificar base e
expoente), o que sugere uma aprendizagem baseada na memorizagao de procedimentos basicos.
No entanto, o desempenho caiu em questfes que exigiam maior abstracdo ou a aplicacdo de
propriedades operatorias (multiplicacdo, divisdo e poténcia de poténcia). Para intervir em
lacunas de aprendizagem complexas como essas, recursos tecnolégicos podem ser aliados
estratégicos. Ao analisarem o impacto dessas ferramentas, Pais, Pires e Chagas (2018) destacam
que a aplicagdo de plataformas interativas "permite ao professor monitorizar o progresso dos
alunos em tempo real, adaptando o ritmo da aula e esclarecendo ddvidas complexas de
imediato”, o que pode favorecer a transi¢do do pensamento puramente mecanico para o abstrato.

O erro mais frequente foi a aplicacdo incorreta de propriedades. Observou-se uma
confusdo comum entre operagdes com expoentes (como multiplicar onde deveria somar) e a
tentativa de aplicar regras inexistentes. Esses equivocos, comuns na literatura da area, indicam
que o aprendizado ainda é mecanico e carece de profundidade conceitual. A esse respeito,
D'Ambrosio (2012) adverte que o ensino focado excessivamente na memorizacao de técnicas e

algoritmos desprovidos de significado gera um aprendizado fragil, no qual o estudante se torna
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um mero executor de rotinas que falha ao tentar aplicar os conceitos em contextos de maior
abstracéo.

O limite de um minuto por questdo no Kahoot! influenciou o desempenho pois os itens
que exigiam interpretacdo ou passos multiplos de célculo foram prejudicados pela pressa,
gerando erros por inseguranga ou mesmo questdes deixadas em branco.

Segundo Oliveira & Pereira (2021), estamos imersos em um momento que as
informacdes e comunicacgdes estdo disponiveis e divulgadas numa rapida velocidade, periodo
esse reconhecido como a era tecnoldgica, em que mediante ao uso de Tecnologias da
Informac&o podem ajudar no desenvolvimento do ensino e aprendizagem.

Embora ndo substitua os métodos tradicionais, o uso da ferramenta aumentou a
motivacdo e 0 engajamento cognitivo dos estudantes. Eles deixaram a postura passiva e se
esforcaram para mobilizar conhecimentos prévios. Ribeiro Resende et al. (2023) diz que, ndo
devemos pensar na escola e o0 ensino de matematica para a simples aquisi¢do de contetdos e
habilidades, mas como espacos privilegiados de humanizacdo do homem. Em suma, houve
avancos na agilidade e nos conceitos basicos, mas a aplicacdo das propriedades da potenciacao
ainda demanda novas intervengdes pedagdgicas para sua plena consolidacao.

A experiéncia mostrou que o Kahoot! foi além do aspecto ludico, consolidando-se
como um instrumento de avaliacdo formativa. Cunha & Barbalho (2020) fala sobre a utilizagado
das tecnologias, da informatica nas aulas pode ser um excelente meio para a construcdo do
conhecimento e uma fonte metodoldgica para ajudar no processo de ensino e aprendizagem,
além de auxiliar no desenvolvimento da autonomia dos alunos, auxiliando o professor a
desenvolver e a analisar melhor as préaticas. Os relatérios gerados pela plataforma permitiram
identificar, em tempo real, um grupo especifico de alunos que necessita de maior
acompanhamento.

Ao finalizar a atividade, o Kahoot! disponibiliza de um pddio que classifica do 1° ao
3° lugar, levando em consideragdo a velocidade, numero de acertos e propor¢do de tempo com
relacdo as perguntas solicitadas. Instigando assim a participacdo ativa dos estudantes durante a

pratica, apos a ministracao da teoria, como demonstra a Figura 04.

Figura 04 — Pddio dos estudantes participantes
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Fonte: Plataforma Kahoot! (2025)

A plataforma disponibiliza uma aba destinada para coleta dos dados, como por
exemplo: quem respondeu mais rapido, quais as questdes que tiveram mais respostas corretas,
além das as erradas, quais questdes denominadas mais dificeis, bem como o professor pode dar
um feedback individual a cada a aluno, Ihe mostrando onde ele pode melhorar com relacéo ao
contetdo ministrado. Na figura 05, ele apresenta o relatério da atividade de forma geral.

FIGURA 05 — Relatério Kahoot!
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Fonte: Plataforma Kahoot! (2025)

Ao fazer a analise geral através do relatorio, que mostra o tempo gasto, a quantidade
de participantes, destaca quantas questdes foram consideradas dificeis e essas informagdes elas
sdo expostas atraves de porcentagem no formato geral e individual do aluno, como também
pelo nome do estudante e a alternativa marca dele de cada questao respondida, assim auxiliando
o0 professor a trabalhar de uma forma mais assertiva e produtiva com cada aluno.

A plataforma apresenta os resultados de um quantitativo de estudantes participantes, a
sua classificacdo, a porcentagem de respostas corretas, a quantidade de questdes que ndo foram
respondidas e por fim a pontuacéo final que cada estudante conquistou durante o jogo, tudo

como podemaos perceber na Figura 06.
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Figura 06 — Participantes da atividade
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Fonte: Plataforma Kahoot! (2025)

De acordo com os autores Santos et al. 2024 a aprendizagem colaborativa é uma
estratégia pedagdgica que enfatiza o trabalho em grupo e a interacdo entre estudantes para
alcancar objetivos de aprendizado comuns. Nesse cenario, cada participante contribui com suas
perspectivas e habilidades Unicas para a resolucdo de problemas ou desenvolvimento de
projetos, promovendo um ambiente rico em trocas de conhecimento. Com isso, pudemos
associar o Kahoot! como um recurso didatico para desenvolver aprendizagem colaborativa,
assim estimulando os alunos a desenvolverem habilidades matematicas.

Discutindo de forma mais detalhada alguns resultados que o relatério da plataforma
do Kahoot! forneceu para a nossa analise da turma, das 16 questdes apresentadas durante a
aplicacdo do jogo, foi identificado no relatério que teve 3 questdes que os alunos tiveram mais
dificuldades em resolvé-las, uma questdo trabalhava uma poténcia com expoente negativo,
outra sobre subtracdo de poténcias com bases diferentes e a Ultima falava sobre poténcia de
poténcia. A emergéncia desses erros especificos por meio do jogo ilustra o que Ribeiro Resende
e Limirio Brigagdo (2023) discutem sobre os objetos de aprendizagem: quando integrados
intencionalmente ao curriculo de matematica, eles retiram o estudante da passividade e
explicitam os reais desafios de abstragdo enfrentados pela turma como é apresentada na imagem
a sequir:

Figura 07— Perguntas consideradas mais dificeis
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Fonte: Plataforma Kahoot! (2025)

Segundo a plataforma, a questdo 09 foi considerada a mais dificil, pois se tratava de
poténcia com expoente negativo, que é resolvida invertendo-se a base e tornando o expoente
positivo. Para resolver a expressao basta transforma-la em uma fragdo de numerador igual a 1,
sem a necessidade de fazer muitos célculos.

Durante a anélise da questdo, foi observado um erro cometido durante a criagdo do
jogo, uma vez que houve a selecéo errada da alternativa que seria considerada certa durante a
aplicacdo. pode se observar na imagem que a alternativa de cor vermelha € a letra a sendo
considerada correta, mas a que responderia de forma correta a pergunta esta na cor verde que
deveria ser a letra d.

Mesmo com esse equivoco, conseguimos fazer a descrigdo e analisar as respostas, com
isso, apenas dois estudantes conseguiram resolver de forma correta, onde demonstraram
compreensdo do contetudo; um estudante acabou se confundido ao achar que o denominador
seria 0 1; quatro estudantes afirmaram que resolveria apenas com a multiplicacéo da base; dois
estudantes marcaram a alternativa que fala sobre tornar apenas o expoente no valor positivo e
quatro estudantes ndo conseguiram responder nenhuma alternativa, esses dados sao
apresentados na figura a seguir:

Figura 08 — Questédo 09
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Fonte: Plataforma Kahoot! (2025)
Outra questdo considerada, foi a de nimero 04, que trabalha o contetdo de

subtracdo de poténcias com bases diferentes. Salientamos que ndo possui uma propriedade
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direta de simplificacdo, no entanto, devemos calcular o valor de cada poténcia separadamente
e depois realizar a subtracdo normalmente, como resolucéo seria (72 = 7.7=49 e 3% 3.3.3=27),
resolvendo as poténcias separadamente, agora vamos fazer a subtracdo normal 49 — 27 = 22).

Durante a analise das respostas e descrevendo, percebemos que trés estudantes
conseguiram compreender a questao de forma correta, dois deles resolveram somente a primeira
potenciacdo; trés estudantes, a segunda potencia¢cdo; nenhum estudante marcou a alternativa
gue correspondia ao valor 76 e, para concluir a discussao acerca dessa questéo, cinco estudantes
ndo conseguiram resolver a questdo, conforme pode ser observado na Figura 09.

Figura 09 — Questéo considerada dificil
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Fonte: Plataforma Kahoot! (2025)

Uma das questBes consideradas dificeis pelos estudantes indagava a regra da “poténcia
de poténcia”, que consiste em manter a base e multiplicar os expoentes. Na ocasido, apenas
quatro estudantes conseguiram responder corretamente. Essa variedade de caminhos incorretos
ilustra o que Cury (2007) define como a manifestacdo de esquemas conceituais inadequados:
ao invés de meras distracdes, 0s erros dos alunos seguem padrdes que revelam tentativas de
aplicar regras conhecidas (como as de outras propriedades da potenciacdo) de forma
descontextualizada. Dos treze alunos avaliados, 0s outros nove erraram a questao, apresentando
0s seguintes raciocinios: trés mantiveram a base e subtrairam o expoente externo do interno;
dois conservaram apenas 0 expoente externo; um realizou a subtracdo inversa (0 expoente
interno menos o externo), resultando em um expoente negativo; e, por fim, trés estudantes ndo
desenvolveram nenhuma resposta, como mostra a Figura 10.

Figura 10 — Questdo 05
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Fonte: Plataforma Kahoot! (2025)

Diante desses beneficios que a plataforma nos oferece, conseguimos analisar as
questdes que os alunos obtiveram mais sucesso ou insucesso. Com isso, percebemos que as
questdes que eles tiveram acertos com mais frequéncia foram consideradas de nivel facil.

Analisando as questdes, encontramos entre as 16 questdes, uma questdo que teve a
maior porcentagem de acertos, assim demonstrando que 69% dos estudantes conseguiram
compreender e aprender o conteddo de potenciacdo que abordava uma potenciacao simples para
resolugdo, como 2% 2.2.2.2.2=32. Nessa questdo, nove estudantes conseguiram responder de
forma correta; um estudante cometeu um erro comum que foi a multiplicacdo da base pelo
expoente; nenhum estudante marcou as alternativas que tinha os valores correspondentes a 8 e
16; e 3 estudantes ndo responderam de forma alguma essa questdo, conforme pode ser apreciado
na Figura 11.

Figura 11— Questdo 07
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Fonte: Plataforma Kahoot! (2025)
Um dado gerado pela plataforma chamou a atencéo devido a gravidade do cenério: em
cada uma das questBes discutidas, identificou-se um grupo de alunos que ndo assinalou

nenhuma resposta. Essa recorréncia acionou a funcdo ‘ajuda necessaria’ no painel do professor.
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Esse mecanismo destaca 0 nome dos quatro estudantes com o desempenho mais baixo na
atividade, como apresentado na figura 12.

Figura 12 - Nomes dos estudantes que precisam de mais apoio
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Fonte: Plataforma Kahoot! (2025)

Ao clicar na parte que mostra mais informagdes sobre esses estudantes que precisam
de ajuda sobre o conteldo de potenciacdo que foi trabalhado, pudemos perceber que as
porcentagens deles foram baixas, suas classifica¢fes ficassem entre as Gltimas.

Notamos que algumas questdes nao foram respondidas, no que resultou em pontuacdes
baixas. Nesse cenario, pudemos perceber que o estudante com o pseuddnimo Raidograu ficou
em décimo lugar, pois atingiu 31% de respostas marcadas corretas, das 16 questfes apenas 1
ele ndo respondeu de forma alguma e sua pontuacéo final foi de 4074 pontos.

Ja o estudante Yan ficou no décimo primeiro lugar, com 6% de questdes marcadas
corretamente. Ele ndo resolveu 14 questdes obteve pontuacéo final de 876 pontos. O estudante
CreativeWombat17 ficou em décimo segundo lugar, pois ndo respondeu nenhuma questdo
apresentada durante 0 momento e 0 mesmo caso aconteceu com o estudante Deyvid, ficou no
décimo terceiro lugar, ndo respondendo nenhuma questdo que foi apresentada durante a

aplicacdo, esses dados séo apresentados na Figura 13:

Figura 13 — Estudantes que precisam de ajuda
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Fonte: Plataforma Kahoot! (2025).

Ressaltamos que a plataforma trabalha com logistica de tempo, onde o aluno que
responder primeiro corretamente ganha pontuacdo maior. Nesse cenario, as questdes de niveis
faceis que possuiam menos célculos e menos interpretacdo matematica eram respondidas com
rapidez, que consequentemente, gerava uma pontuagdo maior. Nessa perspectiva, corroboramos
a afirmacéo de Ribeiro Resende et al. (2023) ao asseverar que as TDICs, por si mesmas, ndo
provocam grandes mudangas, se ndo forem inseridas numa organizacgéo do ensino que envolva
0 aluno e 0 mova para a aprendizagem, despertando-lhe o desejo de aprender.

A plataforma traz consigo esse relatério que é gerado apds a finalizagédo do jogo, que
apresenta varias informacdes enriquecedoras para o professor, como informacdes coletivas e
individuas por aluno, assim, facilitando muito o trabalho do professor mostrando algo que nao
poderia ser percebido durante uma aula tradicional.

Esse destaque que o Kahoot! da para esses quatro estudantes, pode ajudar o professor
a intervir de uma forma mais assertiva e buscar metodologias que possam ajuda-los a
compreender o conteudo de potenciacdo. Nessa situacdo o professor pode analisar a situacéo,
através de uma conversa individual com cada estudante, além de preparar atividades extras,
conforme a necessidade de cada aluno.

Essa ferramenta pode ajudar a o professor a perceber se aluno tem alguma dificuldade
que prejudigue o seu desenvolvimento cognitivo, permitindo que a familia tome conhecimento
dessa informagdo com a finalidade de organizar um acompanhamento no Atendimento
Educacional Especializado- AEE e outras a¢es que podem ser tomadas para ajudar a melhorar
0 desempenho dos alunos.

Dessa forma, percebe-se que 0 uso de tecnologias e jogos como recursos educacionais

no ambiente escolar vai muito além do entretenimento e curiosidade, fomentando o interesse
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dos alunos na aula e consequentemente no objetivo para o qual o professor destinou a referida
ferramenta educacional.

Através dos beneficios que a plataforma nos oferece, podemos perceber uma maior
interacdo dos estudantes em relacdo ao conteudo ministrado permitindo uma aprendizagem de
forma mais instigante, além disso, percebemos um melhor engajamento dos estudantes na aula,
com participacdo ativa, uma vez que utilizavam a tecnologia, algo que faz parte da sua geracao,
aliada a matematica. Essa dindmica confirma as reflex6es de Moran (2018), que defende que as
metodologias ativas, quando apoiadas por ferramentas digitais, mudam o foco do ensino para a
acao do estudante, gerando maior motivacao, curiosidade e engajamento profundo ao conectar
o0 aprendizado com a realidade hiperconectada dos jovens.

Ao finalizar a atividade, o Kahoot! disponibiliza de um pddio que classifica do 1° ao
5° lugar, levando em consideragédo o tempo de resposta, nimero de acertos e proporc¢ao de tempo
com relacdo as perguntas solicitadas. Instigando assim o protagonismo dos estudantes durante
a pratica, ap6s a ministracdo 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 percep¢des, consideramos o Kahoot! uma ferramenta
interessante para analisar 0s conhecimentos prévios ou verificar a consolidacdo do contetdo

estudado, além de permitir trabalhar diversos contetidos através de sua gamificacao.

5.CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo investigou o uso da plataforma Kahoot! como ferramenta pedagédgica no
ensino de Matematica, focando especificamente no contetdo de potenciacdo. A pesquisa foi
realizada com uma turma de 2° ano do Ensino Médio na EEEP Irm& Ana Zélia da Fonseca, em
Milagres, Ceara. O objetivo geral foi analisar como essa tecnologia impacta o aprendizado e
qual sua eficécia real em sala de aula.

A partir da andlise desenvolvida, os resultados evidenciam contribuicdes relevantes,
ainda que demandem uma reflexdo critica acerca de seus alcances e limites. Durante a aplicacdo
da atividade, observou-se um aumento no interesse e no engajamento dos estudantes em relacao
ao conteddo, aspecto que pode ser associado & mediagdo tecnolégica articulada a abordagem
tedrica proposta.

A pesquisa apresenta limitacdes, como o numero reduzido de participantes efetivos,
dependéncia de acesso a internet e dispositivos moveis, além da influéncia do tempo limitado

para resposta. Esses fatores podem impactar os resultados e sua generalizagéo.
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Nesse contexto, o uso da plataforma possibilitou ao professor o acesso a dados
imediatos sobre o desempenho dos estudantes, permitindo identificar dificuldades especificas
a partir das respostas fornecidas. Tal recurso favorece intervencbes pedagdgicas mais
direcionadas, contribuindo para a personalizacdo do ensino. Entretanto, ressalta-se que a
efetividade dessas intervengdes ndo se limita ao uso da ferramenta, mas depende, sobretudo, da
intencionalidade pedagdgica e da capacidade do docente de interpretar criticamente esses
dados, evitando uma visdo simplificada da aprendizagem.

Ademais, verificou-se que o uso de ferramentas digitais pode promover maior
motivacdo, concentracdo e participacdo dos estudantes, estimulando habilidades como
pensamento critico, resolucdo de problemas, colaboracdo e comunicacdo. Todavia, tais aspectos
devem ser analisados com cautela, uma vez que o engajamento pode estar relacionado ao carater
Iudico e a novidade da ferramenta, 0 que levanta questionamentos acerca da permanéncia desses
efeitos em contextos continuos de uso.

A questdo norteadora desta pesquisa foi respondida ao longo da analise dos resultados,
especialmente nos momentos em que se discutem o engajamento dos estudantes e a
contribuicédo da plataforma para a aprendizagem do conteudo de potenciacdo, evidenciando que
0 uso de tecnologias digitais, quando mediado de forma intencional, pode impactar
positivamente o processo educativo.

O objetivo geral foi alcancado na medida em que se tornou possivel analisar, na
pratica, os efeitos do uso da plataforma Kahoot! no ensino de Matematica, identificando tanto
suas potencialidades quanto seus limites no contexto investigado.

Dessa forma, compreende-se que a integracdo de tecnologias digitais ao ensino de
Matematica pode potencializar o processo de aprendizagem, desde que articulada a um
planejamento pedagogico consistente e fundamentado teoricamente. Assim, mais do que 0 uso
da tecnologia em si, é a mediacdo docente que se configura como elemento central para a
construcdo do conhecimento, garantindo que o processo educativo ndo se restrinja a dimensao
instrumental, mas contribua efetivamente para a aprendizagem significativa e para a formagéao
critica dos estudantes.

Por fim, destaca-se a relevancia da realizacdo de novos estudos que investiguem o uso
de outras plataformas digitais e recursos tecnolégicos no ensino de Matematica e em diferentes
areas do conhecimento, ampliando as possibilidades de compreensdo acerca do papel das
tecnologias na educagdo. Tais investigacdes podem contribuir para o desenvolvimento de
praticas pedagdgicas mais inovadoras, inclusivas e alinhadas as demandas contemporaneas do

ensino.
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