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RESUMO

O presente artigo cientifico tem o objetivo de analisar o uso dos aplicativos Kahoot e Quizizz como
ferramentas facilitadoras da aprendizagem de porcentagem no ensino fundamental Il. Sabe-se que a
disciplina matematica precisa buscar recursos que possibilitem uma aprendizagem ladica e
significativa. O uso de jogos e tecnologia como forma de despertar o interesse do aluno pelos
contetidos, possibilita uma melhor atencédo e interacdo desses adolescentes. E essencial que o
professor esteja preparado para utilizar esses aplicativos e planeje a sua introdugdo na pratica
educativa, em sala de aula, com finalidade pedagdgica. Os jogos didaticos podem ser utilizados no
ensino de Algebra, tornando o estudo de Matematica mais prazeroso. Através de pesquisa
bibliografica, com coleta de dados secundérios, em livros, artigos cientificos e trabalhos académicos,
busca-se compreender como os aplicativos Kahoot e Quizizz podem ser utilizados como facilitadores
da aprendizagem de porcentagem em turmas de 7 ano, do ensino fundamental. Conclui-se que o uso
dessas metodologias lidicas facilita uma melhor compreensdo do conceito e da aplicacdo da
porcentagem, tendo potencial motivador e auxiliando a aprendizagem da Matematica.
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ABSTRACT

This scientific article aims to analyze the use of Kahoot and Quizizz applications as tools to facilitate
percentage learning in elementary school Il. It is known that the mathematics discipline needs to seek
resources that enable playful and meaningful learning. The use of games and technology as a way to
arouse student interest in content allows for better attention and interaction of these teenagers. It is
essential that the teacher is prepared to use these applications and plan their introduction into
educational practice, in the classroom, for pedagogical purposes. Didactic games can be used in the
teaching of Algebra, making the study of Mathematics more enjoyable. Through bibliographic
research, with secondary data collection, in books, scientific articles and academic works, we seek to
understand how the Kahoot and Quizizz applications can be used as facilitators of percentage
learning in 7-year elementary school classes. It is concluded that the use of these playful
methodologies facilitates a better understanding of the concept and application of the percentage,
having a motivating potential and helping the learning of Mathematics.

Keywords: Gamification in Mathematics, Algebra, Percentage, Teaching-Learning Processes,
Kahoot, Quizizz.
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1 INTRODUCAO

Os desafios enfrentados pelo professor de mateméatica para trabalhar os
conteudos em sala de aula, tornam a pratica cotidiana complexa. A busca por
ferramentas facilitadoras da aprendizagem é uma realidade presente no
planejamento das atividades. Com a tecnologia digital busca-se motivar o educando
a buscar a aprendizagem de forma ludica e motivadora. Sabe-se que as tecnologias
digitais j4 estdo inseridas na rotina desses jovens, fazendo parte de sua vida e
podem se tornar uma alternativa positiva para as atividades desenvolvidas em sala
de aula.

Apesar de estarem inseridas na vida do educando, essas tecnologias digitais
ainda precisam ser utilizadas como recurso para a motivacdo da aprendizagem, no
ambiente escolar. A préatica de ensino pode ser inovada, como forma de combater a
resisténcia que os alunos apresentam em relacdo a matematica. Muitos educandos
temem a disciplina e a classificam como dificil e pouco interessante. O uso de novas
tecnologias digitais é essencial para diminuir esta distancia entre o ensino
tradicionalista e o inovador.

A utilizacdo de tecnologias digitais na sala de aula permite que esses
educandos vejam a matematica como facil e interessante. A exploragéo do potencial
dessas ferramentas exige que o professor tenha qualificacdo e esteja preparado
para trabalhar de forma dindamica os conteddos da disciplina. Os recursos sao
auxiliares do ensino da disciplina, com potencialidade ludica e motivadora. Com o0s
aplicativos, os proprios alunos podem utilizar seu smartphone, tablet ou notebook,
sem depender exclusivamente dos computadores disponibilizados pela escola, em
seu laboratorio de informética.

O professor de matematica precisa conhecer os aplicativos para que possam
auxiliar a aprendizagem dos alunos, em sala de aula. O incentivo para a utilizagao
dessas ferramentas pode ser realizado em oficinas e também através de atividades
para casa. Em escolas da rede publica, onde os recursos tecnolégicos sdo mais
escassos, esses aplicativos podem ser um diferencial para uma proposta inovadora
de aula (BORBA; LACERDA 2015).

Assim, surge a necessidade de compreender como as tecnologias digitais
podem ser aplicadas como facilitadoras do ensino de matematica. E preciso analisar

como 0 uso dos aplicativos Kahoot e Quizizz como ferramentas facilitadoras da



aprendizagem pode ser inserido no ensino de porcentagem no ensino fundamental
Il. Os alunos podem perceber e valorizar os contetdos, estudados em sala de aula,
como presentes em suas atividades cotidianas. A escolha da turma, no caso do 9
ano, para a pesquisa se deve ao fato de que os alunos desse ano possuem grande
dificuldade em apreender os conteudos da matematica. Dai o estudo sobre a
utilizagéo de ferramentas facilitadoras.

2 ENSINO APRENDIZAGEM EM MATEMATICA

Com as mudancas sociais em relagdo ao uso de tecnologias e a exigéncia de
novas competéncias e habilidades, a escola precisa se adaptar para atender a
demanda e contribuir para a promocéao da inclusao digital. Os alunos precisam saber
fazer e saber ser. Dai a importancia de compreender 0 que € preciso para esses
educandos possam resolver problemas cotidianos e se desenvolvam plenamente.
Quando se ensina com base em aprendizagens por competéncias, surge a
necessidade de identificar quais os problemas que o individuo enfrentara em sua
vida e como essas situacdes reais podem ser solucionadas (ZABALA, 2014).

Com a proposta de um ensino que desenvolva competéncias, com a
formacao integral do individuo, a escola deve orientar para que o educando se
desenvolva no ambito pessoal, interpessoal, social e profissional. A competéncia em
varios aspectos da vida cotidiana requer ndo apenas que a pessoa conheca
conceitos e sistemas conceituais, mas também procedimentos, como habilidades,
técnicas e estratégias. Segundo Lima (2022), as pessoas competentes
compreendem as a¢bes humanas e unem conhecimento e habilidades para resolver
problemas cotidianos.

Analisando as competéncias desenvolvidas pela matematica, verifica-se que
muitas criagdes humanas utilizam os conhecimentos matematicos. As tecnologias
digitais estdo presentes no cotidiano das pessoas, se tornando imprescindivel para o
trabalho, a acessibilidade aos servicos e ao comércio. Logo, esses recursos também
assumem uma funcdo importante no ambiente escolar, como facilitadores da
aprendizagem (DE AZEREDO,; SILVA; BATISTA, 2012).

O uso de aplicativos no ensino de matemética pode estar presente em
diferentes niveis, desde a educacdo infantil at¢é o ensino de jovens e adultos,

permitindo que esses educandos aprendam de forma ludica e motivadora, dando



sentido ao conteudo, que passa a fazer parte do cotidiano desses alunos. Para Sena
et al (2014) a utilizacdo desses recursos requer a inovacdo na pratica pedagoégica
em sala de aula, para que os aplicativos possam cumprir a sua finalidade de apoio.
Nesse contexto, o uso de dispositivos moveis durante as aulas, como ferramenta
facilitadora do ensino e da aprendizagem ainda divide opinides. Muitos professores
mais tradicionalistas ainda séo resistentes as mudancas em sua préatica pedagdgica
e ainda ha a questdo da necessidade de qualificacdo e habilidade em tecnologias
digitais (MELO; ANDRADE, 2014).

As potencialidades presentes nos aplicativos em relacdo ao ensino e
aprendizagem permitem a ampliacdo do acesso aos contetdos pedagdgicos, com a
criacdo de uma comunidade interativa e colaborativa (SANCHO, 2017). Nesse
contexto, os alunos podem utilizar em sala de aula recursos que permitem mais
ludicidade na busca pelo saber. Apesar de todas as vantagens para a pratica
pedagdgica, Melo e Carvalho (2014) esclarecem que ainda € modesta a utilizacdo
dessas ferramentas nas escolas da rede publica, sendo mais usual em instituicbes
privadas.

Por vezes, as justificativas séo atreladas a infraestrutura tecnolégica, outros
momentos a legislacdo e normas especificas de redes de ensino e as vezes
perpassam até por dilemas de cunho social e cultural. De fato a realidade
social, cultural e econémica é diversificada e complexa, mas a tecnologia
digital vem se mostrando como uma variavel mais global, ou seja, ela tem
penetrado e transformado diversos contextos. As pessoas que vivem em
lugares influenciados pelo desenvolvimento tecnolégico ndo tém
dificuldades para ver como a expansdo e a generalizacdo das TIC

transformaram numerosos aspectos da vida (SCHNEIDER; NUNES, 2019, p
75).

Nesse contexto, a utilizacdo de aplicativos pode ser feita em telefones
moveis, tablets e notebooks, durante as aulas, como uma ferramenta que auxilia o
professor na pratica pedagodgica, com resultados positivos. Dados do Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica - IBGE (2016) demostram que o telefone mével
celular € o recurso tecnoldgico mais utilizado nas residéncias brasileiras. Dai a
importancia do professor e do proprio aluno estarem preparados para utilizar essas
ferramentas pedagogicas e tecnolégicas em sala de aula.

O uso de tecnologias digitais na sala de aula tem contribuido para a
aprendizagem significativa e possibilitado uma maior interagdo dos educandos com

0s contetdos abordados na disciplina de matematica. Com o0 acesso aos aparelhos
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moveis conectados a Internet foi possivel aliar o luddico a busca pelo saber
matematico (LACERDA, 2015).

O desafio para o professor de matematica € incorporar as ferramentas
tecnoldgicas na sua pratica pedagogica aliando a disciplina ao uso de recursos de
comunicacdo e informacdo. Para Borba (2010) essa acao possibilita que o aluno
seja agente ativo no processo de ensino e aprendizagem, tornando a matematica
mais atrativa e permitindo que esses aprendizes usem o celular de forma educativa
no ambiente escolar. Os aplicativos estdo presentes na vida das pessoas, podendo
ser uma ferramenta imprescindivel para a compreensdo dos conteudos de
matemaética.

A integracdo das ferramentas digitais permite o dominio tecnoldgico, através
da mobilizacdo de conhecimentos, habilidades e atitudes, que visam a resolucdo de
problemas por meios digitais. A sociedade contemporanea tem utilizado a tecnologia
em todas as ac¢Oes do dia a dia, verificando-se que criancas e adolescentes usam o
celular com facilidade para se relacionar, consumir conteudos e até para adquirir
produtos e servi¢cos, por meio de aplicativos de transporte e alimentacao.

Prensky (2021) esclarece que criancas e adolescentes ja estao familiarizados
com as redes sociais e com o uso de smartphones. Nesse sentido, a educacao
precisa acompanhar a evolucéo social, incluindo na sala de aula essas ferramentas
de comunicacdo e informacdo no auxilio a aprendizagem. Em uma sociedade do
conhecimento, ndo se pode negar a importancia do telefone e da Internet para a
aquisicao do saber.

A escola ndo se justifica pela apresentagdo de conhecimento obsoleto e
ultrapassado, e muitas vezes morto, sobretudo, ao se falar em ciéncias e
tecnologia. Sera essencial para a escola estimular a aquisicdo, a
organizagdo, a geracdo e a difusdo do conhecimento vivo, integrado nos
valores e expectativas da sociedade. Isso sera impossivel de se atingir sem

a ampla utilizacdo de tecnologia na educagdo. Informatica e comunicagdes
dominardo a tecnologia educativa do futuro (D‘AMBROSIO, 2008, p. 80).

Ante o0 exposto, pode-se verificar que o ensino tradicional ndo tem contribuido
para o desenvolvimento de habilidades e competéncias no uso da tecnologia para o
desenvolvimento de atividades cotidianas. De acordo com o0s Parametros
Curriculares Nacionais a utilizacdo de recursos tecnoldgicos contribui para o ensino
de matematica, despertando a curiosidade em relacdo aos conteudos e sua
aplicacao na vida cotidiana.
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A Base Nacional Curricular Comum e os Parametros Curriculares Nacionais
estabelecem a utilizacdo de recursos digitais na sala de aula como forma de
colaboracédo para o ensino, tornando as aulas mais atrativas e estimulantes para os
educandos. Mas € preciso que o professor planeje e saiba como 0s recursos sao
utilizados. O comprometimento com o planejamento se faz essencial para alcancar
bons resultados (VALENTE, 2014).

O professor, durante o planejamento, avalia as ferramentas digitais que mais
se adequam ao conteudo que esta sendo trabalhado, elaborando objetivos que
motivem o0 aluno ao senso critico. As metodologias ativas visam desenvolver
atividades que engajem os alunos de forma ativa, para sejam protagonistas da
aprendizagem. O uso de tecnologias em sala de aula busca criar situacfes para os
aprendizes realizarem as atividades, pensando e conceituando os conteudos

abordados, construindo o conhecimento significativo.

3 USO DA FERRAMENTA QUIZIZZ NO ENSINO DE MATEMATICA

A andlise do desenvolvimento da aprendizagem torna-se complexa a medida
que é preciso que o professor precisa buscar formas de realizacdo de atividades
motivadoras e capazes de fazer com que o aluno busque de forma prazerosa o
saber. Revisar o conteudo e planejar acdes motivadoras, contribui para a avaliacdo
e a reflexdo sobre a percepcdo do educando sobre os conteldos mateméaticos. O
parametro curricular nacional identifica esse diagndstico como uma forma de
diagnosticar os problemas e buscar solu¢des para a sua corre¢ao, estimulando os
estudantes a participarem de projetos e alcancar o sucesso (BRASIL, 1998).

Os procedimentos avaliativos, previstos na Base Nacional Comum Curricular
(2018) estabelecem a reflexdo sobre o processo e o resultado da aprendizagem,
levando em consideracdo o contexto que envolve as atividades realizadas pelo
aprendiz. Os registros avaliativos s&o recursos essenciais para verificar onde a
escola precisa melhorar. O uso de ferramentas digitais, como 0 quizizz, permite
dinamizar o processo de aprendizagem. As alternativas contribuem para a avaliacéo
dos alunos e o uso dessa ferramenta dinamiza as perguntas e respostas, fazendo
com que o aluno queira participar da atividade e ndo associe os conteudos de

matematica a uma acao cansativa e sem diversao.
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Inicialmente o professor precisa acessar de forma gratuita o site:
https://quizizz.com/admin, criando uma conta, com nome, e-mail e uma senha. Pode
ainda utilizar a conta do Google. Na pagina inicial deve-se clicar no icone criar,
escolhendo posteriormente um questionario ou licdo. Assim, o quizizz tem o objetivo
de estimular o interesse em responder um exercicio. Outra alternativa € baixar o
aplicativo nos celulares conectados a Internet, facilmente encontrado nas lojas de
aplicativos.

Figura 1 — Aplicativo Quizizz

Quizizz

Solving hard problems
usually requires...

Using magic

Collaborating with others

— s :% Sage Caspion (NN 8000;:

Procrastinating until tomorrow

O aplicativo Quizizz € uma ferramenta que pode ser utilizada para inovar as

2 @ Papaya Dolittle (G 70005

3 Q Pistachio Katz (N 6200;:

Fonte: Dados da pesquisa

aulas de matemaética, uma vez que é educativo e ladico. E utilizado em dispositivos
moveis, em sala de aula ou quando o aluno estiver em casa. Assim como um jogo,
possui objetivos a serem alcancados, regras para ser seguidas e recompensas. O
professor pode inserir questdes e sugerir videos sobre o assunto. Os alunos inserem
0 nome completo, a turma e podem enviar as suas respostas (ALBUQUERQUE,
2021).

O aplicativo Quizizz pode ser utilizado em seis idiomas, entre eles o espanhol,
que pode ser utilizado, oferecendo questdes elaboradas para banco de dados, que
sdo compartilhadas por outros professores e colocadas na plataforma. Ainda é

possivel criar, selecionando as questdes de acordo com a Tabela 1.



12

Tabela 1 — Classificacao das questbes

QUESTOES CARACTERISTICAS
Multipla escolha Marca apenas uma alternativa
Caixa Admite mais de uma resposta
Preencher lacunas Completar com uma palavra ou expressao
Enquete Visdo dos conhecimentos/opinides
Aberta Respostas livres

Fonte: Albuquerque (2021)

Os professores podem utilizar o aplicativo para elaborar essas questdes e
incentivar o aluno a responder de forma digital. A ferramenta possibilita o
estabelecimento de um tempo para responder cada questdo. Uma alternativa é
limitar o tempo de resposta como nivel da questdo, oferecendo maior ou menor
dificuldade para o educando. No caso da matematica, o Quizizz possibilita a adicédo

de imagens e férmulas nos questionarios, conforme demostra a Figura 2.

Figura 2 — Adigéao de formulas e imagens

Os Nimeros Racionals

Conjunto dos numeros Racionais

Ao conjunto dos numeros racionais positivos, negativos e zero,
chamamos conjunto dos niumeros racionais relativos e
representa-se por Q.

Q= {‘/l ‘a,bez)
D
Esta ultima defini¢cdo diz-nos que qualquer niumero que pode

ser escrito na forma de fracgao é um nimero racional.

Fonte: Albuquerque (2021)

Os exercicios sdo armazenados em “minha biblioteca”, podendo ser editados
quando desejar. A aplicacdo desses quiz com os alunos é realizada por meio do
envio do codigo ou link que é gerado na plataforma, para qualquer pessoa que se
deseje compartilhar. As respostas sao divulgadas em tempo real, podendo o
professor acompanhar o resultado e o desempenho de cada educando, conforme

demostra Figura 3.
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Figura 3 — Compartilhamento da senha

Quizizz ) £ | enocame

To play this game

1. Use any device to open

join.quizizz.com

2. Enter game code

or share via...

START

® O participant

Waiting for at least one person to join

Fonte: Albuquerque (2021)

O uso dessa ferramenta possibilita a interagéo dos alunos com a resolucao de
problemas e a realizacdo de testes. Permite que o professor acompanhe o
desempenho da turma e analise os dados, através do indice de erros e acertos &
possivel realizar o diagnéstico das dificuldades e das davidas para elaboracdo de
um plano de agdes que vise sanar as deficiéncias de aprendizagem. Os testes
podem ser realizados no Google Classroom, com o oferecimento de questbes
motivadoras e desafiadoras (DANTAS; LIMA, 2019).

O professor pode estabelecer um tempo entre 5 e 15 minutos para a resposta,
fazendo com que os alunos sejam desafiados a responder de maneira rapida,
necessitando de mais atencdo. As perguntas sao respondidas individualmente,
sendo atribuido tempo para revisar. Essa utilizacdo de jogos no ensino de
matematica motiva, estimulando os educandos a se capacitar e superar limites.
Ainda pode contribuir para o desenvolvimento da autoconfianca e da interacdo com
os demais membros do grupo (BASTOS; OLIVEIRA, 2020).

Atividades ludicas beneficiam a comunicacdo e permitem que esse grupo
compartilhe o contetdo, colaborando para uma melhor aprendizagem. Em relacéo a
autonomia, faz com que o estudante avance na tarefa e se dedique para concluir o
que esta sendo proposto. A resolucdo de problemas também incentiva o
planejamento do ritmo, ja que é imposto um tempo para que a questdo seja

solucionada. Nesse sentido, verifica-se que os educandos precisam se esforcar para
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alcancar o objetivo, o que faz com que o rendimento académico seja melhorado
(ALBUQUERQUE, 2021).

O professor acompanhar esse rendimento com monitoramento do
desempenho dos estudantes, trocando experiéncias e vivéncias acerca do contetdo
abordado. Com a compreensédo das dificuldades, pode-se planejar atividades mais
eficazes em relacéo ao entendimento dos contetidos matematicos. E importante que
o erro faca parte do processo de aprendizagem, levando os proprios estudantes a
refletirem sobre as questfes erradas, analisando o caminho percorrido e quais as
etapas que precisam ser vencidas para que o acerto se torne presente (BASTOS;
OLIVEIRA, 2020).

Ante o0 exposto, verifica-se que o recurso digital Quizizz dinamiza as aulas de
matematica e estimula a participacdo dos alunos no processo de aprendizagem dos
contetdos. A utilizacdo desse aplicativo requer que os alunos tenham um
smartphone, tablet ou notebook com acesso a Internet. De acordo com Dantas e
Lima (2019), o Quizizz é utilizado para aplicacdo de questionarios ou testes,
podendo contribuir para a aprendizagem em matematica. Em relacdo ao contetudo
porcentagem, pode ser dada uma aula expositiva, explicando os aspectos gerais.
Apés essa introducao, o professor pode explicar como a ferramenta funciona e que
se trata de um jogo online, que pode ser realizado em sala de aula, com auxilio do
telefone, de um tablet e do notebook. Com essa proposta os aprendizes podem se
sentir menos intimidados e mais receptivos a atividade.

Apbs despertar a curiosidade, em relacdo a atividade proposta, o professor
envia o link para os alunos e libera a realizagdo do questionario. E importante
estimular a atencdo para o que esta sendo proposto. Albuguerque (2021) afirma que
0 uso da ferramenta, por ser novo, faz com que todos figuem atentos e queiram
concluir a atividade de forma rapida. Apds essa fase inicial, € possivel corrigir os
erros com uma revisao e resolucéo conjunta dos problemas propostos.

A cada proposta de realizacdo de exercicios se tem o despertar do
entusiasmo, para que todos participem de forma atenta. Os relatdrios e diagndsticos
sobre as duvidas e dificuldades, permitem o planejamento mais efetivo de acdes
pedagogicas para sanar 0s possiveis erros futuros. Segundo Lorenzato e Fiorentini
(2019) os conteudos, nos quais 0os educandos apresentam mais dualidade, devem
ser revisados, para que possam compreender questdes basicas, antes de imergir

nas mais complexas.
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O uso da ferramenta Quizizz faz com que os alunos se animem em realizar a
atividade, abre espaco para o didlogo com o0s demais colegas e estimula a
participacdo do grupo na resolucdo dos problemas propostos no questionario,
permitindo a exploracdo de diagramas e imagens. Essas metodologias ativas criam
situacbes de aprendizagem que permitem que os préprios alunos facam as
atividades, pensem e conceituem o que esta sendo trabalhado na disciplina de
matematica, permitindo que eles mesmos construam o conhecimento e
desenvolvam a capacidade critica, refletindo sobre a pratica.

Os aplicativos contribuem para o desenvolvimento de atitudes e valores
importantes para a vida em sociedade (MORAN, 2018). Sao voltados para o aluno,
gue passa a ser sujeito ativo no processo de construcdo do conhecimento, cabendo
ao professor a mediacdo. A aprendizagem ocorre de forma autbnoma e o educando
aprende a investigar e explorar o conteudo de maneira desafiadora.

Com a utilizagdo do Quizizz o professor pode avaliar o desenvolvimento dos
educandos, identificando suas dificuldades, obstaculos e lacunas, auxiliando o
planejamento de novas ac¢fes. A disciplina passa a ser atrativa para os alunos,
perdendo a complexidade e viabilizando uma maior interagéo entre todos os agentes
envolvidos no processo de ensino e aprendizagem (AZEVEDO, 2022).

4 O USO DA FERRAMENTA KAHOOT

O uso dessas tecnologias digitais para a melhoria da aprendizagem em
matematica possibilita uma maior interacao entre professor e alunos. Nesse sentido,
o Kahoot é uma plataforma que oferece um quiz de mdltiplas escolhas, sendo um
recurso que permite que todos os individuos que estdo em sala de aula interajam, de
forma dindmica e respondam as questdes com o auxilio de computadores e
telefones conectados a Internet (SOUZA, 2022).

A plataforma oferece um jogo de perguntas e respostas, com a geragao de
pontuacdo na medida em que o participante vai acertando as questdes propostas.
Entre as habilidades e competéncias desenvolvidas, esta a competicdo saudavel
entre o grupo participante, com estimulo para superar as dificuldades e buscar de
forma autbnoma o conhecimento a respeito do conteldo que esta sendo abordado.

O Kahoot é um recurso tecnolégico que é adaptado a didatica para auxiliar na

revisdo do conhecimento e para a avaliacao formativa (SILVA; MANGUEIRA, 2018).
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Trata-se de uma tecnologia educacional que oferece um feedback em tempo
real do desempenho dos alunos durante uma atividade, realizada em sala de aula,
gerando dados através de um relatério sobre os erros e acertos, bem como quais as
maiores dificuldades e necessidades dos educandos. A partir dessa avaliacdo, o
professor pode planejar suas acbes e retomar assuntos que nao foram bem
apreendidos, possibilitando um maior desenvolvimento cognitivo da turma. O uso do
Kahoot, em sala de aula, permite que os alunos aprendam de forma ladica, com
desafio, ja que cada pergunta estabelece um tempo de para a resposta, exigindo
uma tomada de decisGes mais rapida e a precisdo no raciocinio rapido (SILVA,
MANGUEIRA (2018).

A contribuicdo do Kahoot para a aprendizagem de matematica esta na sua
caracteristica de recurso didatico-pedagdgico, proporcionando uma experiencia
nova, a partir da interpretacdo dos conteddos matematicos, através da gamificacao.
A aprendizagem se baseia no fazer matemética. Os alunos experimentam,
interpretam, visualizam, induzem e demostram. Assim, deixam de ser sujeitos
passivos e passam a buscar o préprio conhecimento. O uso dessa plataforma
propde aos educandos a interacdo com o professor. Pode ser trabalhado em sala de
aula ou no laboratorio de informatica (SOUZA, 2022).

O professor, através do Kahoot propde que os alunos respondam questdes
sobre a matemética basica, como forma de teste do nivel de conhecimentos que
eles possuem sobre os contetdos que foram trabalhados em sala de aula. De forma
motivadora, os discentes passam a participar de maneira mais efetiva e ativa, da
atividade diferenciada, sendo inovadora a introducéo de tecnologias de informacéo e
comunicacdo no ensino de matemética. A participacdo do aluno nas aulas de
matematica, de forma ativa, se torna bastante satisfatéria.

A atividade com a utilizacdo da plataforma Kahoot deve ser planejada, com a
utilizacdo de computadores e celulares conectados a Internet. O professor utiliza a

plataforma disponivel em: <https://kahoot.it/>, conforme demostra a Figura 4.
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Figura 4 — Disponibilizag&o da plataforma Kahoot

< C @ kahootit e « *» 0O

Crie seu préprio kahoot GRATUITAMENTE em kahoot.com

Termos | Privacidade

Fonte: https://kahoot.it/

E necessario, inicialmente, realizar o cadastro do usuario (professores e
alunos) na plataforma. Depois deve-se responder se 0 uso é pessoal ou para
trabalho. As explicacdes sdo dadas por meio de um questionario, sendo o site de
facil usabilidade. Ap6s a realizacdo do cadastro, o professor cria 0 quiz com
questdes de multipla escolha e de verdadeiro ou falso, podendo utilizar imagens e
videos como recursos explicativos. As questbes sdo curtas, uma vez que a
plataforma limita a 120 caracteres. Assim, € preciso que sejam perguntas curtas e
simples.

As questdes séo elaboradas com quatro alternativas, sendo uma correta. Em
guestBes abertas os alunos possuem um limite de 75 caracteres para responder,
sendo estabelecido o tempo, que pode ser entre 5 e 240 segundos. O professor
determinar o grau de dificuldade ou facilidade do desafio, ao estabelecer um prazo
maior ou menor para que o aluno responda o quiz. O Kahoot estabelece uma
pontuacado para as questdes certas, aumentando a medida que o tempo de resposta
for menor.

De acordo com Souza (2022) a utilizacdo do Kahoot nas aulas de matematica
permite uma competicdo saudavel entre os alunos, proporcionando mais motivacao
para a aprendizagem da disciplina. A criacdo de quizes para os alunos de ensino

fundamental permite que o professor avalie o nivel de conhecimento a respeito dos
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contetdos trabalhados em sala de aula. O funcionamento da plataforma ocorre
através de continuagdo de métodos, conforme demostra a Figura 5.

Figura 5 — Funcionamento do Kahoot

Fonte: Souza (2022)

O Kahoot foi desenvolvido para auxiliar a aprendizagem baseada em jogos,
com a elaboracdo de questdes de multipla escolha, que podem ser acessadas em
conjunto, a partir do uso de um navegador ou do aplicativo. Esse recurso didatico
permite que o professor revise o conhecimento dos alunos, de forma dindmica e
inovadora, rompendo com o método tradicional.

Com a elaboracdo de questdes inicia-se a atividade com a plataforma,
projetando para que todos os alunos vejam as perguntas e respostas. Para que
todos tenham acesso, deve-se compartilhar um codigo, que é gerado pela prépria
plataforma e deve ser disponibilizado para que a turma participe, em conjunto da
atividade proposta. ApGs a verificacdo de que todos estdo conectados, pode-se
iniciar o jogo, conforme demostra a Figura 6.
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Figura 6 — Conectividade do grupo na plataforma Kahoot
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Fonte: Souza (2022)

A aprendizagem de disciplinas consideradas complexas pelos alunos, como é
0 caso da matematica, pode ocorrer a partir de atividades interativas, que sejam
consideradas ludicas pelos alunos. Com a tecnologia digital, o conhecimento se
torna prazeroso. E possivel desenvolver habilidade de autoandlise, reflexdo e
criticidade. O uso do Kahoot, permite que os alunos sejam orientados em relacéo ao
uso correto de ferramentas tecnoldgicas no processo de ensino e aprendizagem.
Essa relacdo entre o mundo real e virtual, de forma sadia, permite o
desenvolvimento de habilidades que sdo essenciais para a vida do educando
(AZEVEDO, 2022).

A ferramenta Kahoot foi desenvolvida com a finalidade de facilitar a pratica
pedagdgica em sala de aula, por meio da interacdo entre alunos e professores, que
se relnem em torno de uma tela para responder questbes desafiadoras, que sao
propostas a partir dos contetudos que foram dados.

Assim, o professor projeta as perguntas e as alternativas enquanto os alunos
usam o computador ou o celular responder. E preciso orientar os educandos em
relacdo a pagina que devem entrar e o codigo que precisam digitar. A mediacéo €
realizada durante toda a atividade, incentivando-os a responder e participar de forma
autbnoma. o vencedor pode receber um prémio ao final da atividade, que fica a

critério da escola. Na pratica pedagdgica, verifica-se que o0 uso dessas ferramentas
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digitais nas aulas de matematica estimula a participacdo dos alunos e facilita a

aprendizagem, conforme Figura 7.

Figura 7 — participacao dos alunos na atividade

Fonte: Souza (2022)

As questdes sao propostas para os alunos e apoés a resposta, o Kahoot gera
um grafico com a porcentagem de erros e acertos, indicando os alunos que
obtiveram maior resultado favoravel. O professor deve realizar uma analise de todas
as guestdes e respostas, junto com a turma, para despertar a reflexdo a respeito do
uso da matematica no cotidiano, bem como a familiarizacdo com os conteldos

abordados.

5 O USO DOS APLICATIVOS KAHOOT E QUIZIZZ PARA A APRENDIZAGEM DE
PORCENTAGEM

O uso de ferramentas digitais no ensino de porcentagem na educacgéo basica
tem como finalidade a melhoria da qualidade e o alcance de indices educacionais
melhores. O professor de matemética precisa buscar métodos que possibilitem um
bom resultado em relacdo a aprendizagem e compreensdo dos conteldos
matematicos em sala de aula. A escolha da metodologia se torna imprescindivel

para o sucesso da proficiéncia (DANTE, 2018).
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Os alunos precisam compreender férmulas e utiliza-las em seu cotidiano. Dai
a importancia do planejamento e da escolha de um método eficaz para alcancar os
resultados esperados. Essa resolucdo de problemas tem sido essencial para que os
educandos entendam a importancia da matematica para a solu¢cdo de questdes
desafiadoras que envolvem o dia a dia. Sabe-se que a porcentagem esta presente
nas atividades diérias, sendo essencial o conhecimento a respeito desta tematica.

Em relacdo as financas, verifica-se que a porcentagem esta relacionada a
tomada de decisdes financeiras, desse a compra de um produto até a aquisicdo de
um empréstimo ou financiamento de um imovel. O uso dos aplicativos Kahoot e
Quizizz no ensino de porcentagem possibilita a interacdo entre aluno e professor,
bem como a avaliacdo formativa desses educandos. De forma motivadora, os
conteudos matematicos sdo apropriados, aliando o conhecimento cientifico ao
cotidiano. Os educandos passam a resolver questdes cotidianas a partir de seu
aprendizado em sala de aula.

A utilizacdo do Kahoot e do Quizizz permitem investigar e diagnosticar o
conhecimento dos alunos em relacdo ao tema. E possivel verificar quais os
conceitos matematicos que eles conhecem. Podem ser aplicadas questbes
referentes aos calculos inerentes a porcentagem, aliadas a exposicdo oral. Sao
propostos problemas que se relacionam ao cotidiano do aluno. Podem ser colocadas
imagens de cartazes e promoc¢des comerciais que possuem descontos, pedindo que

os alunos analisem se realmente sdo vantajosos para o consumidor.

Figura 8 — Questao de porcentagem proposta
Na promocao de uma loja de eletrodomésticos, um aparelho de som gue custava R$ 400,00
teve um desconto de 12%. Quanto o cliente que decidir comprar o equipamento pagara?
O a)R$ 372,00
QO b)R$ 342,00

O ©)R$ 362,00

QO d)R$ 352,00

Fonte: Souza (2022)
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O uso das ferramentas digitais se torna mais atrativo para os educandos, que
passam a questionar e refletir sobre o uso da matemética no dia a dia. As vantagens
e desvantagens financeiras sao trabalhadas na explanacdo do conteudo. O
questionario incentiva a realizacdo de calculos matematicos de porcentagem rapidos
e praticos. De acordo com Dante (2018), a resolu¢do de problemas que envolvem
porcentagem pode ser realizada por meio de regra de trés simples, nimero decimal,
descontos e juros. O uso dos aplicativos Quizizz e Kahoot possibilita a interacao
entre professor e alunos, a observacdo da participacdo de cada educando, a
avaliacdo formativa e o feedback quanto ao resultado e desempenho cada

participante.
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CONSIDERACOES FINAIS

Com o presente foi possivel verificar a utilizacdo das ferramentas digitais no
ensino de matematica, como forma de interacdo entre professores e alunos, bem
como um recurso importante para despertar a busca pelo saber e a desconstrugéao
da disciplina como complexa e dificil, na percep¢do dos educandos. As aulas
precisam despertar o interesse do aluno para o estudo de calculos e resolucéo de
problemas, referentes & porcentagem. Dai a importancia de o professor desenvolver
uma metodologia que vise aliar o conhecimento académico a pratica cotidiana.

A utilizacdo de aplicativos na resolucdo de problemas estabelece a melhoria
da proficiéncia e da capacidade de elaborar solu¢cdes para questdes diarias,
trazendo ludicidade para o ensino de matematica, uma vez que os educandos
interagem de forma prazerosa. A aprendizagem se torna significativa, melhorando os
indices escolares como um todo.

Com a gamificacdo os alunos passam a ser sujeitos ativos no processo de
ensino e aprendizagem, buscando o saber e refletindo sobre a melhor solugéo para
0s problemas propostos. Essas alternativas educacionais sédo desafiadoras e
estimulam a reflexdo a respeito das situacdes que séo vivenciadas fora da sala de
aula, fazendo com que o conhecimento seja levado para a vida.

As questbes sobre porcentagem podem ser propostas com 0 uso dos
aplicativos Quizizz e Kahoot, com a utilizacdo de imagens e graficos. O tema
também pode ser abordado de forma interdisciplinar, com discussfes a respeito de
financas e consumismo. O estudo permitiu analisar a importancia do planejamento e
do uso de aplicativos com a proposta educativa.

Os questionarios podem contribuir para o levantamento de dados importantes
sobre o desempenho de cada aluno. O conteudo desenvolvido em sala de aula
passa a ter um significado na solugcdo de problemas que envolvem o dia a dia
desses alunos. O aplicativo Quizizz € uma ferramenta criada para dinamizar a
elaboracdo de questionéarios, sendo bastante eficiente para a utilizacdo na pratica
pedagogica. O Kahoot, com proposta inteiramente educativa, permite a participacao

ativa de todos os membros do grupo, que passam a ser mais atentos e animados.
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