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1. Contexto da Pratica

Trago aqui a experiéncia vivenciada com uma turma do 7 ano do Ensino Fundamental
ocorrida durante as aulas que ministrei como professora regente de matematica em uma escola
da rede privada de Campo Grande, Mato Grosso do Sul.

O objetivo da atividade realizada era reforcar a aprendizagem do contetido que havia
sido ministrado em aulas anteriores, pois os alunos iriam realizar uma prova e, desse modo,
seria uma forma dindmica de revisar o conteudo trabalhado. Para isso utilizei uma plataforma
de gamificagdo ja bem conhecida pelos alunos chamada Kahoot.

A atividade estava alinhada a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que prevé no
componente de matematica, no eixo de Probabilidade e Estatistica, o desenvolvimento da
competéncia de interpretar e quantificar situagdes de incerteza.

A tecnologia utilizada foi o Kahoot, um recurso digital baseado em perguntas e respostas
em tempo real, que fornece feedback imediato na tela de qualquer aparelho que esteja conectado
a internet. Essa plataforma possibilita uma grande quantidade de pessoas participando do
mesmo quiz e oferece ao professor a possibilidade de poder escolher a melhor dindmica a ser
utilizada com seus alunos.

2. Desenvolvimento

A atividade realizada foi idealizada e construida a partir das questdes que seriam
pertinentes e que levassem a reflexdes sobre o conteudo estudado, com foco na sua revisdo.
Para tal utilizamos questdes de probabilidade contextualizadas no cotidiano dos estudantes
envolvendo situa¢des com sorteios e dados.

Para a aplicagdo em sala de aula, seria necessario que todos os alunos tivessem um

aparelho eletronico que favorecesse a utilizagdo da internet, como tablet, notebook ou aparelho
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smartphone. Assim, avisei com antecedéncia que utilizariamos a plataforma de jogos, para que
os estudantes que tivessem celular o trouxessem. Para os que ndo possuiam, reservei no setor
escolar a quantidade necessaria de fablets, disponibilizados pela escola para finalidades
pedagdgicas.

No momento da atividade, conectei meu notebook a TV por meio do cabo HDMI, ja
havia acessado com antecedéncia e sabia onde estavam os jogos que seriam utilizados, entrei
na plataforma e encaminhei o c6digo de acesso aos alunos. Dessa forma pude ter o controle de
que todos estavam conectados. Apesar de a plataforma permitir que se use um nome qualquer
para o usudrio, solicitei que colocassem seu primeiro nome a fim de que posteriormente eu
pudesse perceber as dificuldades enfrentadas por cada aluno que respondeu ao quiz. Essa ¢
uma ferramenta importante para o professor identificar pontos fortes e fracos de determinado
conteudo aplicado aos estudantes.

Como professora pude perceber grande engajamento e empolgacdo dos alunos ao
participarem das atividades. Outro ponto importante, ¢ que pude ver a quantidade de acertos
automaticamente, tanto enquanto estavam respondendo como ao final daquela sessdo. No
formato de escape room, todos os alunos estavam conectados. Eles precisavam cumprir
coletivamente os desafios da plataforma. Nesse momento, a turma participou de forma unida e
os colegas se incentivaram mutuamente. Em outros tipos de jogos, os alunos disputavam
colocagdes. Em algumas atividades, formavam grupos dentro da propria plataforma. Foi uma
aula produtiva, marcada pelo envolvimento, motivagao e participagdo dos estudantes. O que me
marcou como professora foi o feedback que os alunos deram ao final da atividade. Eles
relataram que aprenderam elementos do contetido que antes desconheciam.

Durante o processo, percebi que o uso do Kahoot favoreceu ndo apenas a revisdo de
conteudos, mas também a consolidacdo de conceitos trabalhados nas aulas anteriores. As
discussdes posteriores as partidas permitiram identificar diividas comuns e retomar estratégias
de resolucdo de problemas. A mediagdo docente, nesse sentido, foi essencial para transformar
0 jogo em um momento de aprendizagem colaborativa, refor¢cando o papel da tecnologia como
recurso de apoio ao ensino da matematica.

A utilizagdo do Kahoot favoreceu a participagdo ativa dos alunos, inclusive daqueles

que normalmente ndo se manifestam. As questdes possibilitaram discussdo coletiva imediata
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sobre os erros explorando a probabilidade em diferentes contextos. Em seguida, trago alguns
registros feitos durante a atividade dos alunos utilizando o tablet da escola e do meu notebook
que estava conectado a TV. Assim, os alunos puderam acompanhar as atividades em conjunto,
tendo a possibilidade de visualizar as questdes em determinados jogos e a dindmica que estava
acontecendo naquele momento. Todos os feedbacks aconteciam tanto em sua tela quanto na
TV. Na terceira imagem, pode-se perceber que um aluno utiliza o aparelho smartphone para a

atividade e um bloco de anotacgdes para eventuais calculos que pudessem ser necessarios.

Figura 1 - Utilizando o Kahoot em diferentes dispositivos (tablet, TV e smartphone

7,

Fonte: Arquivo pessoal

3. Algumas Considerag¢oes

A experiéncia demonstrou que o uso do Kahoot trouxe motivagdo aos alunos, criando
um ambiente ludico e participativo para a aprendizagem de probabilidade. Pesquisas também
confirmam que a plataforma favorece o engajamento e contribui para a aprendizagem em
diferentes contextos (Wang; Tahir, 2020; Pereira et al., 2020). Entretanto, observou-se que
alguns alunos priorizaram a velocidade da resposta em detrimento da reflexdo conceitual, o que
abre espago para reflexdes criticas sobre a mediacao docente no uso de jogos digitais.

A pratica mostrou-se coerente com as orientagdes da BNCC e reforcou a importancia
de integrar as tecnologias digitais ao ensino de matematica de forma planejada e intencional.
Bittar (2015) discute essa questao no sentido de que ndo basta inserir uma tecnologia no
ambiente de sala de aula. A autora argumenta que ¢ preciso integrar e, para isso, o professor
precisa planejar seu uso para que, de fato, provoque a constru¢do de conceitos e se tenha

aprendizagem efetiva.
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Pesquisas recentes sobre a plataforma tecnoldgica Kahoot t€m comprovado sua eficacia
em motivar e engajar os alunos (Wang; Tahir, 2020; Pereira et al., 2020), e este aspecto pode

ser usado favoravelmente por meio da mediag@o docente a fim de promover a aprendizagem.
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