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1. INTRODUCAO

Este trabalho apresenta a pesquisa que esta sendo realizada sobre o tema
de tecnologias no ensino de Matematica no mestrado profissional de Ensino de
Ciéncias e Matematica da UFPel (PPGECM/UFPel). A pesquisa pretende
responder a seguinte questdo: De que maneira a utilizacdo do aplicativo Kahoot
pode auxiliar docentes e discentes no processo de ensino aprendizagem de
Matematica?

Para auxiliar a resposta a esta questdo foram estudados alguns autores
sobre o uso das tecnologias no ensino. Para KENSKI (2012, p.19), "as tecnologias
invadem as nossas vidas, ampliam a nossa memoria, garantem novas
possibilidades(...)". De acordo com o novo cenario da educacdo tornou-se
necessario o uso constante das tecnologias. Cabe aos educadores apresentarem
aos educandos ferramentas que motivem a aprendizagem.

Com o avanco crescente das tecnologias € preciso buscar ferramentas que
facilitem o trabalho dos professores e a compreensao dos alunos. Ainda de acordo
com KENSKI (2012), o desafio encontra-se na propria formacao dos profissionais
(...)", a formacdo dos docentes para aprimorar seus conhecimentos sobre o uso
das tecnologias de forma pedagogica. Em tempos de pandemia faz-se necessario
que os docentes possam apresentar aos educandos ferramentas motivadoras e,
dessa forma, ajuda-los a construir o conhecimento estimulando-os a analisar,
interpretar e utilizar os recursos tecnoldgicos de forma critica facilitando a
cooperacao durante as aulas.

O crescente uso dos aplicativos educacionais bem como os softwares
auxiliam na construcéo, reconstrucao e desconstrucao dos conceitos matematicos.

MATTAR (2012, pg. 92) diz que

€ necessario garantir tempo e oferecer suporte para os educadores
aprenderem caso contrario, programas de formacdo continuada para a
utilizacdo de games, mundos virtuais e simula¢gdes em educacdo ndo
teréo sucesso.

A possibilidade da utilizagdo da tecnologia em sala de aula tendo fins
pedagogicos pode fazer com que o0s alunos percebam o quanto pode ser prazeroso
aprender matematica tendo a tecnologia como um facilitador da aprendizagem.

Os jogos sdo uma excelente ferramenta tecnoldgica para ser utilizada nas
aulas, por auxiliarem na aprendizagem dos conhecimentos e no desenvolvimento
dos conhecimentos matematicos.

Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018) do Ensino Fundamental,
competéncia cinco diz que € necessario utilizar o processo e ferramentas na
matematica, inclusive tecnologias digitais disponiveis, para modelar e resolver
problemas do cotidiano, sociais e outras areas do conhecimento, validando as

estratégias e resultados.
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As tecnologias aumentam as possibilidades de ensino, ampliando as
possibilidades de trabalho dos professores com os estudantes.

Existem inimeras possibilidades tecnoldgicas entre as quais Kahoot que
pode auxiliar no ensino de maneira ludica através de quizz game. O aplicativo pode
proporcionar aos alunos uma nova experiéncia para o aprendizado de Matematica
tendo em vista um excelente recurso pedagdgico que pode promover a interacao
entre o aluno e o professor.

Ao usar jogos em sala de aula estamos vinculando a pratica a teoria porque
esta sendo utilizado como continuidade do processo de aprendizagem podendo o
professor fazer observacdes e intervir no auxilio das duvidas que poderdo surgir
dando assim mais clareza para o aluno sobre determinado tema.

De acordo com MATTAR (2012, pg. 92)

da mesma maneira que observamos a necessidade de utilizar games,
simula¢des e mundos virtuais na educagéo de nossos alunos, envolvidos
pela cultura midiatica, observamos a necessidade de inserir elementos de
games, simulacbes e mundos virtuais nos programas de formagéo
profissional.

O presente trabalho tem como objetivo proporcionar aos professores de
Matematica subsidios tecnolégicos que possam auxilid-los em suas aulas e
aprimorar sua pratica pedagodgica através de novos recursos tecnoldgicos que
possam facilitar/modificar sua maneira de ministrar as aulas e concomitantemente
uma melhor aprendizagem dos estudantes.

2. METODOLOGIA

A presente pesquisa tem abordagem qualitativa, do tipo pesquisa-acao pois
sera feita uma intervencdo com 0s sujeitos da pesquisa. A pesquisa passara por
duas etapas.

Na primeira etapa foi feito um levantamento bibliografico de pesquisas
relacionadas ao tema, conhecido como estado do conhecimento. Foram
pesquisados trabalhos na Biblioteca Digital de Teses e Dissertacbes (BDTD),
pesquisando sobre dissertacdes e teses relacionadas as palavras-chave “Jogos
Digitais”, “Kahoot” e “Matematica”.

Foram buscados também trabalhos publicados em anais de eventos como o
Encontro Nacional de Educacdo Matematica (ENEM) nos anos de 2016 e 2019,
Encontro Brasileiro de Estudantes de Pés Graduacdo em Educacdo Matemética
nos anos de 2017, 2018, 2019 (EBRAPEM) e Seminario Internacional de Pesquisa
em Educacdo Matematica (SIPEM) nos anos de 2015 e 2018.

A pesquisadora leu os resumos dos trabalhos encontrados e selecionou
agueles que mais se aproximavam do tema investigado. Os textos selecionados
foram lidos na integra pela pesquisadora para auxiliar na elaboracéo do referencial
tedrico.

Para responder a questao da pesquisa, a autora oferecera um curso sobre
a utilizacdo do Kahoot aos sujeitos da pesquisa, que sao professores de
Matematica do Ensino Fundamental |l das Escolas Estaduais da cidade de Bagé,
Rio Grande do Sul.

No primeiro contato com os professores, serd feita uma apresentacdo do
aplicativo, suas funcdes, regras e conceitos. A seguir, os professores jogardo um
quiz, elaborado pela pesquisadora com respostas de mdultipla escolha com até 4
(quatro) alternativas e tempo determinado para cada resposta. Assim 0s
professores terdo a oportunidade de jogar como estudantes acessando o aplicativo.
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As perguntas e respostas serdo projetadas em teldo para visualizacdo de todos,
gue responderdo ao quiz escolhendo a resposta correta no celular. Apés, seréo
convidados a escrever um breve relato sobre a seu primeiro contato com a
plataforma.

Em um segundo encontro, os professores serdo orientados a criar seus
proprios jogos para aplicar em suas aulas com um conteudo de Matemética
escolhido por eles. Apos aplicarem o jogo solicitardo a seus alunos que fagam um
relato sobre a experiéncia realizada.

No terceiro e Ultimo momento sera feita a socializa¢ao dos relatos dos alunos
e da experiéncia na aplicabilidade do jogo.

Ao longo dos encontros serd salientado que o aplicativo Kahoot torna
possivel a criacdo de perguntas com multipla escolha sendo sinalizada a resposta
correta e enfatizando sempre que haja bom senso do professor ao criar as questdes
dando énfase ao processo de ensino aprendizagem.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O trabalho esta em desenvolvimento e ndo ha resultados da aplicacédo a
serem apresentados.

Ja foi feito o estado do conhecimento e atualmente o curso de Kahoot esta
sendo planejado e as atividades elaboradas. Estdo sendo gravados videos tutoriais
para que os conteudos apresentados presencialmente possam ser visualizados
posteriormente pelos participantes. Caso o isolamento perdure por muito tempo,
em vez de encontros presenciais, 0s encontros poderéo ser feitos virtualmente com
0 material apresentado pelo ambiente virtual de aprendizagem Moodle.

4. CONCLUSOES

Espera-se que os professores possam adotar essa tecnologia no processo
de ensino aprendizagem e que essa ferramenta possa contribuir para estimular e
desenvolver as habilidades dos alunos em Matematica de maneira contextualizada.

Espera-se também que desperte nos docentes experiéncias de
aprendizagem novas e positivas, que eles sejam motivados a usar este aplicativo
com seus alunos e se sintam familiarizados com esta tecnologia.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Brasil: Ministério da Educacao. Base Nacional Comum Curricular: Brasilia, DF:

MEC, 2018.Disponivel em: <

http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC EI _EF 110518 versaofinal
site.pdf> Acessado em: 21 de abril de 2020.

KENSKI, V.M. Educacéao e tecnologia: Educac¢ao e novo ritmo. 8° ed.
Campinas, SP: Papirus, .2012.

MATTAR, Jodo. Educacéao e cultura midiatica. In Maria Olivia Matos Oliveira e
Lucila Pesce (organizadoras). Salvador. Educacéo e cultura midiatica. EDUNEB,
2012. Vol. 1, pg. 201.


http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf

