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Os jogos e quizzes sdo utilizados em sala de aula como forma de estimular a criatividade, o
raciocinio e o aprendizado dos estudantes. Pereira (2017) afirma que estes sdo ferramentas
potenciais no desenvolvimento de competéncias matematicas com flexibilidade, autonomia,
transcendéncia e significancia. Com a pandemia tornou-se mais dificil a interacdo entre o
professor e estudante, e até mesmo entre os estudantes. Devido ao isolamento, por conta da
Covid-19, as aulas foram remotas. E em busca de uma aula mais dindmica e ltdica uma das
ferramentas mais utilizadas foi o Kahoot, que ndo ¢ utilizado apenas nas aulas remotas, mas
pode ser aplicado presencialmente também. o Kahoot é uma plataforma interativa de Educacéo
que permite que professores criem questionarios, pesquisas e jogos de perguntas e respostas
para envolver os alunos de maneira divertida e educativa. Ele funciona com um processo de
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pontuacdo que é baseada na precisédo e na rapidez das respostas, promovendo uma competicao

amigavel entre os alunos. A plataforma é amplamente utilizada para revisdes, avaliacfes e
atividades interativas, proporcionando uma abordagem inovadora para 0 processo de
aprendizagem. A gamificacdo proporcionada pelo Kahoot é outro aspecto que contribui para o
sucesso dessa ferramenta na Educacdo Matematica. Ao incorporar elementos de competicéo e
recompensa, 0s alunos se sentem mais motivados a participar ativamente das atividades
propostas. A possibilidade de receber feedback instantdneo também é valiosa, pois 0s
estudantes podem corrigir seus erros imediatamente, promovendo uma aprendizagem mais
efetiva. Além disso, 0 Kahoot facilita a avaliacdo formativa, permitindo que os professores
identifiqguem lacunas no entendimento dos alunos durante o processo de ensino. Isso possibilita
ajustes rapidos na abordagem pedagégica, garantindo que todos os alunos estejam
acompanhando o contetido. A coleta de dados fornecida pela plataforma também oferece
insights importantes sobre o desempenho individual e coletivo dos alunos. Esta plataforma foi
criada em 2012, por Morten Versvik, Johan Brand e Jamie Brooker, fruto de uma tese de
mestrado. Por se tratar de uma plataforma digital, o Kahoot se torna acessivel, pois os alunos
podem participar de qualquer lugar. Assim em um cenario como a pandemia ou uma possivel
auséncia da sala de aula, os alunos podem revisar os conteudos. Para Araljo, Ribeiro e Santos
(2012, p. 6) nos jogos educacionais digitais ou softwares educacionais, a interagdo permitida
entre contetdo e aluno e a possibilidade de aprender usando recursos digitais podem favorecer
a apreensdo de conteldo e o interesse pela tarefa. Esta ludicidade e dindmica € muito importante
para o desenvolvimento intelectual e social dos estudantes. Ao aprender de forma diferente,
através de plataformas digitais, jogos ou até mesmo jogos de tabuleiros, pois a partir dai 0s
alunos comegardo a pensar “fora da caixa”, e terdo uma visdo ampla e criativa sobre 0 assunto
abordado. A interacdo entre os estudantes também é significativa, visto que os alunos poderao
formar equipes, duplas e grupos para jogarem juntos. Tais plataformas desempenham um papel
fundamental na reducdo das dificuldades dos alunos em Matematica. Ao proporcionar um
ambiente de aprendizado interativo e ludico, esses jogos conseguem abordar desafios
especificos de forma eficaz. Como eles contribuem para superar as dificuldades: jogos oferecem
representacfes visuais dos conceitos matematicos, tornando-os mais tangiveis. A abordagem
pratica proporcionada pelos jogos auxilia na compreenséo efetiva, especialmente para alunos
que aprendem melhor atraves da experiéncia. A natureza envolvente e competitiva dos jogos
motiva os alunos, transformando a matematica em uma atividade mais atrativa. Isso pode ser

particularmente benéfico para alunos que enfrentam desafios em manter o interesse em tépicos
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matematicos. Os jogos digitais oferecem feedback instantaneo, permitindo que os alunos
corrijam erros imediatamente. Esse tipo de feedback personalizado é valioso para abordar
lacunas de compreenséo especificas. Muitos jogos sdo projetados para se adaptar ao ritmo de
aprendizado de cada aluno. Isso é especialmente (til para alunos com dificuldades, permitindo-
Ihes progredir em seu proprio tempo. Jogos frequentemente contextualizam os conceitos
matematicos em cenérios do mundo real, tornando a aprendizagem mais significativa para 0s
alunos. Isso pode ajudar a superar a dificuldade em perceber a relevancia da Matematica. Em
conclusdo, a crescente incorporacdo de jogos em plataformas digitais no ensino da matematica
destaca-se como uma estratégia eficaz e envolvente. Ao transformar conceitos matematicos em
experiéncias interativas e ludicas, esses jogos ndo apenas promovem a motivacao dos alunos,
mas também proporcionam oportunidades para aplicacdo pratica, feedback imediato e
adaptacdo ao nivel de habilidade individual. Através dessa abordagem inovadora, 0s jogos
digitais ndo apenas tornam o aprendizado mais acessivel, mas também contribuem para o

desenvolvimento de habilidades matemaéticas de forma mais significativa e duradoura.
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