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Resumo

Neste trabalho, buscamos investigar a potencialidade do uso da plataforma Kahoot!
para a aprendizagem do conceito de numeros inteiros em uma turma de 7° ano do
Ensino Fundamental. Sendo a pergunta norteadora: Qual o possivel impacto do uso
da plataforma Kahoot! para na aprendizagem do conceito de numeros inteiros em uma
turma do 7° ano do Ensino Fundamental Anos Finais, em uma escola Publica Estadual
do Norte do Espirito Santo? Os referenciais teéricos envolvem os estudos de Mattar
e Prensky sobre a aprendizagem baseada em jogos digitais e a Teoria Cognitiva da
Aprendizagem Multimidia desenvolvida por Richard Mayer. Metodologicamente,
caracterizamo-la como uma pesquisa qualitativa de cunho exploratério. Os
instrumentos a serem utilizados para a coleta de dados sdo: observagao, entrevista,
questionario, gravacao de voz, gravacdo de imagem, avaliagdes escritas, relatorios

gerados pelo Kahoot! e atividades impressas.
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Introducéo

Esta pesquisa surgiu a partir de indagacdées advindas de experiéncias no
ambiente educacional, como a participacdo em projetos institucionais® e praticas
docentes. Nessas experiéncias, foi possivel observar a dificuldade dos estudantes na

aprendizagem nos conceitos de numeros inteiros. Essa dificuldade é perceptivel
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desde o 7° ano do Ensino Fundamental Anos Finais, onde o conceito € introduzido, e
se estende no decorrer da Educacgao Basica (Souza, 2015).

Assim, ao conceituar os numeros inteiros por meio de memorizagao de regras,
enfrentamos uma problematica: essa abordagem dificulta a interpretacdo de
situacdes-problemas, como aqueles que envolvem transagdes bancarias, como débito
e crédito. Teixeira (1992, apud Neto, 2010, p. 18), elenca acerca das dificuldades em
relagdo aos numeros, dentre elas, na “[...] comparag¢ao de numeros inteiros (colocados
em ordem crescente, principalmente quando comparam numeros negativos); o zero
como origem e ndo como auséncia de quantidade e a dificuldade de se trabalhar e
imaginar a reta numerada.”

Nesta perspectiva, as dificuldades enumeradas convergem com os dados dos
resultados apontados do Programa de Avaliacédo da Educagdo Basica do Espirito
Santo (Paebes), referentes aos anos de 2022 e 2023. Ao calcularmos a média de
acertos dos Descritores* que apresentam conceitos relacionados com os nimeros
inteiros, observamos uma variacdo entre 40% e aproximadamente, 55,66%, de
acertos entre os anos observados (Espirito Santo, 2024). Isso evidencia que os
estudantes estdo ingressando no Ensino Médio sem a devida consolidagdo dos
conceitos de numeros inteiros.

Assim, devemos buscar novas metodologias que facilitem a aprendizagem de
conceitos como de numeros inteiros, por exemplo, a utilizagdo das Tecnologias
Digitais (TD). Nessa perspectiva, a aprendizagem em Matematica, atualmente, em
meio a diversidade de TD, é um desafio para nés, educadores.

Observamos a presengca de smartphones no cotidiano dos alunos para
comunicacgao, entretenimento, compras, dentre outras aplicabilidades. Borba, Silva e
Gadanidis, destacam que as “[...] tecnologias digitais médveis, internet, tabletes,
celulares, estdo modificando as normas que vivemos, os valores associados a
determinadas ag¢des, mas isso acontece em ritmo diferente fora e dentro da escola”
(2014, p. 42). Assim, com 0 avango no acesso a informacgao, torna-se importante que

adotemos alternativas metodoldgicas que integrem as TD.

4 Descritores: D020_M: Efetuar calculos com numeros inteiros; D021_M: Identificar a localizagédo de
numeros inteiros na reta numérica; D035 M: Resolver problema com numeros inteiros, envolvendo
diferentes significados das operagdes.



Sob esse viés, os documentos normativos mencionam as TD, dentre eles a
Base Nacional Comum Curricular® (BNCC), na Competéncia 5 da Educacdo Basica,
destaca a utilizagdo das tecnologias digitais de informagdo e comunicagao para
compreensao, utilizagao e criagdo de forma “[...] critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacgdes, produzir conhecimentos, resolver problemas [...]" (Brasil,
2018, p. 9).

Também, o Curriculo do Estado do Espirito Santo para Area de Conhecimento:
Matematica, apresenta os novos desafios enfrentados pela sociedade no século XXI
em relagado as mudancgas decorrentes do uso das TD, pois nascem novas necessidade
de “[...] aprendizagem e desenvolvimento, de modo que, os sujeitos que a constituem,
possam se apropriar de suas exigéncias para ter condi¢des de atuar em seu contexto
de forma critica e, ao mesmo tempo, de estar apto para propor novos rumos [...]"
(Espirito Santo, 2018, p. 20).

Para que a aprendizagem utilizando uma TD seja significativa, se faz
necessario avaliar o material, para isso, vamos ao encontro da Teoria da
Aprendizagem Multimidia (TCAM). A TCAM foi desenvolvida por Richard E. Mayer,
professor de psicologia da Universidade da Califérnia, propde que os alunos
aprendem melhor quando a informacdo é apresentada por meio de imagens e
palavras. As imagens podem incluir videos, fotos, jogos ou animag¢des, enquanto as
palavras abrangem textos falados ou impressos (Mayer, 2009).

Em sintese, Mayer (2009) aponta que a aprendizagem envolvendo palavras e
imagens oferece potencial para torna-la mais significativa®. Por meio da aprendizagem
multimidia, € possivel tornar a midia concisa, sem palavras, sons ou imagens
estranhas. Além disso, é crucial estar atento a informacao que se pretende transmitir.
Com base nas multimidias apresentadas por Mayer, como videos, fotos, jogos ou
animacoes, optamos por jogos, especificamente, os digitais. A escolha por jogos
digitais foi motivada por experiéncias vivenciadas pela pesquisadora durante a
graduacgao, sendo também a linha de pesquisa que fundamentou a elaboragéo do

Trabalho de Concluséo de Curso (TCC). Além disso, os jogos digitais € a conexao de

5> A BNCC é um documento normativo que orienta os curriculos dos sistemas e redes de ensino da
Educacao Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio.

6 A aprendizagem referida por Mayer (2009) € uma aprendizagem que tenha significado para o aprendiz
e é diferente da nocao de aprendizagem significativa de David Ausubel.



todos os elementos da multimidias apresentados por Mayer, como imagens, sons e
videos.

A escolha do tipo de jogo digital seguiu critérios como: facil acesso,
interatividade, possibilidade de criacdo do jogo sem necessidade de linguagem de
programacao, formato online, acessibilidade pelo celular e suporte a mais de 40
jogadores simultaneos em uma mesma partida. Assim, selecionamos o Kahoot!,
sendo um jogo no formato de quiz que permite que os participantes joguem e interajam
em tempo real. O Kahoot! pode ser aplicado por educadores de diversas areas de
conhecimento e niveis escolares, sendo acessivel aos alunos tanto em formato
presencial quanto em aulas online (Nogueira et al., 2020).

Afim de investigamos a aplicagdo do Kahoot! para auxiliar na aprendizagem do

conceito numeros inteiros levantamos a seguinte questao: Qual o possivel impacto do

uso da plataforma Kahoot! para a aprendizagem do conceito de numeros inteiros em

uma turma do 7° ano do Ensino Fundamental Anos Finais, em uma escola Publica
Estadual do Norte do Espirito Santo?

O objetivo geral dessa pesquisa € investigar a potencialidade do uso da

plataforma Kahoot! para a aprendizagem do conceito de numeros inteiros em uma

turma de 7° ano do Ensino Fundamental. Em relacdo aos objetivos especificos,

delineamos: a) Produzir uma sequéncia didatica sobre o conceito de numeros inteiros
utilizando a plataforma Kahoot!; b) Investigar os possiveis beneficios e desafios da
utilizagcao de jogos digitais como recurso didatico para o processo de aprendizagem
no ambito educacional.

A seguir, na secao de revisao de literatura apresentamos algumas pesquisas

desenvolvidas que se assemelham com a nossa.

1 Reviséo de Literatura

Essa secdo apresenta a revisao de literatura, com o objetivo de mapear as
pesquisas académicas relacionadas ao Kahoot! na aprendizagem do conceito de
nameros inteiros. Em nossas buscas, ao utilizamos a palavra-chave Kahoot! e
nameros inteiros ndo obtivemos nenhuma pesquisa relacionada, ao substituimos por
Kahoot! e matematica encontramos 17 dissertacfes relacionadas ao assunto.

A partir da leitura dos resumos dos 17 trabalhos selecionados, realizamos o
processo de exclusdo com base nos seguintes critérios: a) trabalhos pertencentes a

outras areas de conhecimento; b) foco na formacgéo de professores; c) estudos que



abordam apenas a TD (Tecnologia Digital), com énfase no uso de games como
alternativa metodoldgica; d) trabalhos que desenvolveram atividades em campo. Com

isso, 12 trabalhos foram excluidos por se enquadrarem nesses critérios (Tabela 1).

Tabela 1: Relacéo das pesquisas selecionadas da BDTD

Ordem Autor(a) Titulo Ano Instituicdo de defesa
D1 José Roberto de O Kahoot no ensino da algebra nos 2020 Universidade Federal
Sales Pitombeira anos iniciais do ensino fundamental de Alagoas (UFAL)

Percepcdes dos estudantes do sexto
ano do ensino fundamental sobre a
D2  Denise Maria Pallesi aprendizagem matematica por meio 2021
de estratégias gamificadas e dos
games
Mobile learning como instrumento
Paulo Jorge Filho para o processo de ensino de

Universidade Federal
do Parana (UFPR)

Universidade

D3 Dias estatistica nos anos finais do ensino Azl Tesneloglen  FeRehE
do Parana (UTFPR)
fundamental
A Mediacdo das Tecnhologias Digitais
D4 Kétia Rosane (TD) no ensino remoto para a 2022 Universidade Federal
Machado aprendizagem significativa em de Pelotas (UFPEL)

Educacao Matematica
Fonte: Elaborada pela autora a partir da planilha gerada da BDTD (2024).

A pesquisa de Pitombeira (2020) prop6s investigar de que forma o Kahoot!
poderia facilitar o processo de ensino-aprendizagem em Algebra, contribuindo
também para o desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos alunos. O estudo
foi conduzido com alunos do 5° ano do Ensino Fundamental e envolveu a aplicacao
de duas atividades: uma utilizando o Kahoot! e outra sem o uso da plataforma. Os
resultados indicaram que a turma que utilizou o Kahoot! obteve um melhor
aproveitamento na resolucéo das questdes. Apds analise dos resultados, Pitombeira
(2020), elenca que:

[...] o kahoot gerou um entusiasmo nos alunos deixando a atividade mais
atraente e o aprendizado mais prazeroso e, segundo os alunos, retendo
melhor os conhecimentos algébricos. Porém, ndo foi o fato de transpor
questdes parecidas com as da primeira atividade para o Kahoot que gerou
uma melhoria na aprendizagem do contetido, mas tudo de positivo que o jogo
online pode propiciar ao contexto educacional (Pitombeira, 2020, p. 122).

Pallesi (2021) aborda uma pesquisa de cunho qualitativo, realizada de forma
remota, com o objetivo de investigar a aplicabilidade de games para ensinar o tépico
de Educacado Financeira, especificamente a porcentagem. Os jogos utilizados foram
Monster Numbers, Fractions Smart Pirates e Kahoot!. Ao analisar a aplicacdo do
Kahoot! em atividades remotas, foram identificadas varias vantagens, como a
visualizacdo imediata do ranking, a classificacdo automatica e a exibicdo da

pontuacao logo apds o término do tempo de jogo.



Dias Filho (2021) conduziu uma pesquisa com trés turmas de 6° ano do Ensino
Fundamental, utilizando o Formulario Google para aplicar as atividades. A atividade,
relacionada a estatistica, foi desenvolvida por meio de uma videochamada no Google
Meet, utilizando o jogo online Kahoot!. Apds a analise dos dados, foi destacado que a

aplicacao das atividades no Kahoot! promoveu:

[...] momento de interacdo entre professor e os estudantes, contribuindo no
desenvolvimento da avaliacdo em torno dos conteldos abordados em aula.
Assim, observa-se que 0s jogos se fazem de extrema importancia no
processo de ensino, possibilitando um auxilio significativo na vida académica
dos alunos (Dias Filho, 2021 p. 50).

Machado (2022) desenvolveu um trabalho que complementa os estudos
realizados por Pallesi (2021), utilizando as plataformas Kahoot! e Wordwall para a
elaboracdo dos jogos e coleta de dados. Em suas consideracdes, Machado afirma
que o “[...] Kahoot e Wordwall que a aprendizagem desses sujeitos se deu de forma
significativa segundo a teoria de Ausubel (1980), uma vez que eles partiram do que ja
sabiam (e que aprenderam logo no inicio do processo) em direcdo a novas
aprendizagens e conceitos Machado (2022, p. 183)".

Os argumentos apontados por Dias Filho (2021) estdo alinhados com as
conclusdes de Pitombeira (2020) e Machado (2022), ao destacar o Kahoot! como um
jogo que pode favorecer no processo de aprendizagem dos conceitos matematicos
trabalhados, e que servem de ponte para nossas conclusdes delineadas sobre

ndmeros inteiros.

2 Embasamento Teodrico
2.1 Jogos digitais

Os jogos digitais, conforme Arruda (2011, p. 25), sdo definidos como “artefatos
culturais contemporaneos, baseados em tecnologias da microinformatica”. Essa
definicdo destaca a natureza moderna e tecnoldgica desses jogos, que tém ganhado
popularidade especialmente entre criangas e jovens. No contexto educacional, é cada
vez mais comum observarmos estudantes envolvidos com jogos digitais,
estabelecendo conexdes e interagdes por meio dessas plataformas.

Mattar (2009, p. 31) destaca a importancia de os videogames para as criangas
aprenderem, pois ao brincarem elas assumem e constroem diferentes personalidades
virtuais que favorecem a identidade de solucionar problemas, lidar com os erros de

forma dindmica e interativa em controversa com o que ocorre na escola. Segundo os



estudos de Prensky (2010, p. 67), a exposi¢cao aos jogos de computador e outras
digitais contribuem para melhorias em habilidades, como:

e “competéncia representacional’, isto €, a capacidade de ler imagens visuais
como representagdes do espaco tridimensional;

e “habilidades multidimensionais visuoespaciais”, ou seja, a capacidade de criar
“mapas mentais” e fazer “dobraduras de papel com a mente”;

e “logica indutiva®”, que é a habilidade de agir como um cientista, realizando
observagdes, formulando hipoteses e descobrindo as regras que conduzem o
comportamento de uma representagao dinamica,;

e “atencgao difusa”, ou seja, a capacidade de focar varias coisas ao mesmo tempo
e de responder rapidamente a estimulos inesperados.

Podemos destacar que nem tudo o que aplicamos em sala de aula pode ser
classificado como jogo. Prensky (2012, p. 172) elenca e discorre sobre seis elementos
estruturais notaveis que devem estar presentes para que possamos classificar um
recurso didatico como jogo. Sendo eles: regras, metas ou objetivos, resultados e
feedback, conflito/competicao/desafio/oposicao, interagao e representacao e enredo.

Ao analisamos os elementos notaveis no Kahoot!, temos que o mesmo atende
todos os elementos elencados por Prensky (2012) para a definicdo de jogo, o que nos
permite classifica-lo como tal. Esse ponto de vista é corroborado por Nogueira et al,
ao mencionar que o Kahoot! possuir “[...]Jrecursos caracteristicos de jogos — como o
limite de tempo para responder as questdes e a atribuicdo encorajando uma
competicdo saudavel que pode colaborar para fomentar mais a atencao dos alunos
acerca dos conteudos sob questionamento [...]" (p. 197, 2020).

O Kahoot! € um jogo digital em formato de pergunta e resposta, no qual o
professor € o mediador e os alunos sdo os competidores que interagem em tempo
real. A plataforma foi resultado de um projeto de pesquisa chamado Lecture Quiz,
iniciado na Universidade Norueguesa de Ciéncia e Tecnologia em 2006, onde foram
realizados varios protétipos e experimentos ao longo de varios anos (Wang; Tahir,
2020).

Para compreender a potencialidade da plataforma Kahoot! na aprendizagem,
recorreremos a Teoria da Aprendizagem Multimidia (TCAM) proposta por Richard
Mayer, a qual sera apresentada em seguida.

2.2 Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia



A TCAM levanta como hipotese que os alunos tém melhor aprendizagem
quando a informacéo € exposta por meio de imagens e palavras. As imagens se
relacionam com os videos, fotos, jogos ou animagbes, enquanto as palavras
englobam os textos falados ou impressos (Mayer, 2009).

Mayer (2009), destaca que a conexao entre os modelos mentais verbais e
pictéricos é importante para compreensdo conceitual. Os alunos que recebem
informagdes por meio de palavras e imagens apresentam desempenho melhor do que
os alunos que recebem informag&o apenas por palavras. Sendo assim, Mayer (2009)
apresenta os trés pressupostos nos quais a TCAM é fundamentada:

Mayer (2009) apresenta doze principios norteadores da TCAM, que sao
subdivididos em trés grupos: Principios para reduzir o processamento estranho,
Principios para gerenciar o processamento cognitivo essencial e Principios para

promover o processamento cognitivo generativo em aprendizagem multimidia.

3 Metodologia

Em termos de abordagem, essa pesquisa adotou uma perspectiva qualitativa, que,
segundo Araujo e Borba (2019, p. 25), “pesquisas que utilizam abordagens qualitativas
nos fornecem informacgdes mais descritivas, que primam pelo significado dado as

acdes”. Nessa perspectiva, Bogdan e Biklen (1994, p. 47- 50) destacam que:

[...] a investigagao qualitativa possui cinco caracteristicas: 1) A fonte direta de
dados é o ambiente natural, constituindo o investigador o instrumento
principal; 2) A investigacdo qualitativa € descritiva; 3) Os investigadores
qualitativos interessam-se mais pelo processo do que simplesmente pelos
resultados ou produtos; 4) Os investigadores qualitativos tendem a analisar
os seus dados de forma indutiva; 5) O significado é de grande importancia na
abordagem qualitativa.

Assim, a pesquisa busca coletar dados na imersdo da sala de aula, o que
permitira maior contato com os sujeitos de nossa pesquisa que sao 40 alunos do 7°
ano, no turno vespertino, em uma escola da Rede Estadual de Educagédo Basica,
localizada na regido urbana de uma cidade do Norte do Espirito Santo.

Sendo nosso ponto principal investigar a potencialidade da plataforma Kahoot!
para a aprendizagem de numeros inteiros, classificamos esta pesquisa como
exploratoria. Isso se deve ao fato de que o tema envolvendo o Kahoot! e o conceito

de numeros inteiros ainda nao foi amplamente pesquisado em dissertacdes e teses,



como ficou evidente na revisdo de literatura. De acordo com Gil, as pesquisas

exploratérias buscam:

[...] proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo
mais explicito ou a constituir hipoteses. Pode-se dizer que estas pesquisas
visam principal o aprimoramento de ideias ou a descoberta de intuicées. Seu
planejamento é, portanto, bastante flexivel, de modo que possibilita a
consideracéo dos mais variados aspectos relativos ao fato estudado (p. 41).

A fase de coleta de dados, segundo Malheiros (2011, p. 165) € a etapa em que
“[...] se inicia a aplicagado dos instrumentos elaborados e das técnicas selecionadas, a
fim de se efetuar a coleta dos dados previstos”. Nossos instrumentos de coleta de
dados serao por meio da observagao, entrevista, questionario, gravagao de voz, fotos,
rubrica de avaliagdo, relatérios gerados pelo Kahoot! e atividades impressas.

O Quadro 1, apresenta as etapas da pesquisa, que sera 5, totalizando 16 aulas
de 50 minutos. Utilizaremos como material didatico o Chromebook, notebook,

atividades impressas e projetor de multimidia.

Quadro 1: Etapas da pesquisa

12 etapa Apresentagao da pesquisa

28 etapa Teste para avaliar o conhecimento dos alunos
32 etapa Construgdo do mapa mental

42 etapa Aplicagédo do Kahoot!

52 etapa Pos-teste

Fonte: A autora (2024).
Na 42 etapa, aplicaremos uma sequéncia de atividades com a plataforma Kahoot!,

denominadas de K1, K2, K3 e K4. Essas atividades serdo avaliadas com base nos
relatorios gerados pela plataforma. Para a preservacdo da identidade dos alunos,
solicitaremos que todos utilizem pseuddnimo, os quais serdo usados no decorrer de

todas as atividades para facilitar na apresentagao dos resultados e analise dos dados.
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