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O presente trabalho tem como objetivo identificar as contribuicdes dadas pelo uso de um quiz game
online, por meio da plataforma Kahoot, para a constru¢do do conceito de fun¢do matematica no
primeiro ano do Ensino Médio. Esta pesquisa de carater qualitativo e interpretativo, na qual alunos do
primeiro ano do Ensino Médio de uma Escola Estadual da cidade de Campina Grande, Paraiba,
compdem o universo. Na pesquisa em questdo foi realizado o encontro no laboratério de informatica
da escola. Para a realizacdo desse estudo nos apoiamos nas idéias (PRENSKY, 2001) sobre os nativos
digitais, (BAIRRAL, 2009) sobre o uso da tecnologia, Lima (2011) com os jogos digitais,
(CASSETTARI, 2015; OLIVEIRA, 2011) sobre o quiz game online. Os resultados obtidos
demonstram que os sujeitos pesquisados fazem uso continuo de recursos tecnolégicos e da internet em
seu cotidiano, que o uso quiz game online despertou entusiasmo, concentracdo e motivacdo nos
alunos, auxiliando-os na resolucdo das atividades propostas, permitiu inserir o celular em sala de aula
como um recurso pedagdgico, possibilitou a resolucdo de problemas matematicos e notou-se que os
alunos cogitaram a hip6tese de fazer um estudo prévio em casa, para que na préxima atividade que
utilizasse o Kahoot, pudessem alcangar uma classificacdo melhor no placar do jogo. A partir disto,
acredita-se que este estimulo, poderia resultar em uma melhoria no processo de aprendizagem, visto
que o aluno passaria a estudar de forma prévia.
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INTRODUCAO

O uso da tecnologia tem sido uma realidade na sociedade atual, estando presente em
varios seguimentos da vida cotidiana, seja no lazer, na saide, na economia e, como ndo

poderia ser diferente, também se contempla seu uso no ambito da educacao.

Conciliar o uso de tecnologias em salas de aula pode gerar efeitos positivos no
processo de aprendizagem, principalmente naqueles componentes curriculares tidos como
“vildes” por determinados alunos, por exemplo, a matematica. De acordo com Bairral (2009),
o uso da tecnologia deve estar sempre presente no cotidiano dos professores de matematica

produzindo uma forma de motivar os alunos e minimizar suas dificuldades.

As Orientacdes Curriculares para o Ensino Médio (2006) afirmam que a matematica
possibilita uma formagdo escolar de dois sentidos: a matemdtica como ferramenta para

entender a tecnologia, e a tecnologia como ferramenta para entender a Matematica. Diante
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para elaboracdo desse trabalho, com o seguinte intuito: estabelecer
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que o aluno faca uso dos recursos tecnolégicos em sala de aula, possibilitando a interacdo e

motivacdo e resultando na melhoria do processo de aprendizagem.

Os alunos atuais sdo diferentes dos alunos do século passado, estes tém acesso a
tecnologia desde muito cedo, sendo denominados por Prensky (2001) como nativos digitais,
por conviver com uma demanda de aparatos tecnoldgicos inseridos no cotidiano de suas
vidas, tais como computadores, celulares, video quiz game s, entre outros. Demo (2008),
afirma que as criancas atuais sdo multitarefa, pois consegue ouvir mtsica, navegar na internet,
responder mensagens instantaneas, tudo isto simultaneamente. Diante disso, acredita-se que se
a realidade dos alunos mudou, sua forma de aprender e de enxergar a sala de aula também se
modificou. Surgindo assim, desafios de como atrair o interesse desse aluno para os contetidos
ministrados em sala de aula. Uma das alternativas para instigar a interacdo, motivacao e,
conseqiientemente, a aprendizagem, pode ser a inser¢do dos aparatos tecnolégicos que os
alunos ja estdo acostumados no seu cotidiano, dentro da sala de aula como instrumentos para

fins educativos.

Posto isto, faz-se necessario buscar métodos e ferramentas para despertar no aluno o
interesse pelo contetido transmitido em sala de aula, resultando na melhoria no seu processo
de aprendizagem. Conforme Passerino(1998), o uso de jogos promove entusiasmo,
concentragdo, motivacao e implica na melhoria da constru¢do do conhecimento, motivando o
processo de ensino e aprendizagem. Um quiz game é um jogo interativo composto por
perguntas e multiplas respostas com tempo determinado para ser feita a resolucdo. O Kahoot é
uma plataforma online que permite criar um quiz game e torna-lo acessivel por meio de

celular, tablets e computadores, desde que estejam conectados a internet.

Diante disso, o presente trabalho tem como objetivo verificar as contribui¢oes dadas
pelo quiz game online por meio da plataforma Kahoot, a construcdo do conceito de funcao por

alunos do primeiro ano do Ensino Médio.

O uso dos recursos tecnologicos é uma realidade constante sendo utilizada em todos os
segmentos da sociedade e por pessoas de diferentes faixas etarias. Na década de 70, ja se
discutia sobre o uso de computadores e calculadoras nas escolas e temia-se que isto pudesse
atuar de forma prejudicial a aprendizagem dos alunos (BORBA, 2010). Contudo, com a
evolucdo tecnolégica e a sua popularizacdo, percebeu-se que o uso das tecnologias no

eitos positivos no processo de aprendizagem.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Os programas e iniciativas governamentais foram fundamentais para que os recursos
tecnoldgicos pudessem chegar a sala de aula, visto que foram criados varios programas com
este intuito, tais como os precursores Educom, Formar e Proninfe, e os mais recentes
PROUCA, Proinfo, Tablet educacional, entre outros. Acredita-se que estas acGes foram
relevantes no processo de insercdo das tecnologias no ambiente escolar, tanto para o

fornecimento de recursos materiais, como para o processo de capacitagdo dos docentes.

Os alunos atuais tém acesso precoce aos recursos tecnoldgicos e sdo definidos por
Prensky (2001) como nativos digitais, pois fazem uso de uma gama de aparatos tecnol6gicos
inseridos em seu cotidiano. Sabe-se que com o avanco tecnoldgico e a disseminagdo do
conhecimento através da internet, com um simples “clique” é possivel tomar conhecimento de
qualquer assunto que se deseja. HA um grande desafio de encontrar formas de motivar e de

como despertar nos alunos o interesse pelo conhecimento disseminado em sala de aula.

Dentro dessa perspectiva, acredita-se que uma forma para despertar a motivacao no
aluno do século XXI é propor desafios a serem desvendados, extraindo dessa busca pelo
resultado a construgdo do conhecimento. Posto isto, as Orientagdes Curriculares para o Ensino
Meédio (2006) afirma que a inser¢do da tecnologia contribui no processo de aprendizagem de
matematica, por meio de softwares que possibilitem a construcao e exploracdao dos conceitos,
através de realizacOes de experimentos, testes de hipoteses e da busca por estratégias para a

resolucdo de problemas.

Os parametros Curriculares Nacionais (1997), afirmam que o uso de jogos trata-se de
um aspecto relevante, pois despertam no aluno interesse e prazer, mediante ao ensino de
matematica. Um jogo digital como um recurso tecnolégico ludico produz como resultado
diversdo, prazer, habilidades e conhecimentos, trazendo beneficios para educacdo, fazendo
uso de métodos de ensino que provoquem no aluno interesse pelo estudo, aliado com a

diversao (LIMA, 2011).

Um Quiz game é um jogo interativo de perguntas e respostas que possuem um
determinado intervalo de tempo para serem respondidas. Segundo Oliveira (2011), esse tipo
de jogo, possibilita uma experiéncia divertida por meio da competicdo e estimula a constru¢dao

de conhecimento colaborativo, de forma que é possivel avaliar a aprendizagem do contetido

udica.
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O Kahoot é uma plataforma que permiti implementar atividades interativas entre o

criador da atividade e as pessoas que venham a acessa-la. Essas atividades podem ser quiz
games, foruns de discussdes e questiondrios, a partir disso, o foco desse trabalho foi utilizar

esta plataforma para criacdo e execugdo de quiz game online.

Diante disso, afirma-se que conceito de funcdo é um dos mais relevantes no contexto
da Matematica. Contudo, este conceito foi sendo construido de forma gradativa ao longo dos
séculos. Diante disso, o fato de explorar a construcdao desta definicdo acabou sendo objetivo
de vérios estudos de historiadores e pesquisadores da Matemadtica. Posto isto, busca-se
destacar a evolucao do conceito de funcdo ao longo dos anos. A defini¢ao de funcao utilizada
atualmente, envolve a teoria dos conjuntos, sendo remetida a um grupo de matematicos
franceses, conhecidos como Bourbaki, que desenvolviam teorias matematicas durante o

século XX (EVES, 2002). Essa definicdo é expressa por:

Sejam A e B dois conjuntos, uma relagdo entre uma varidvel de x € A, e uma variavel

y € B é dita relagdo funcional se qualquer que seja x € A, existe um tnico elemento y de B,

que esteja na relagdo considerada.

Desse modo, contata-se que o conceito de funcdo é um dos mais relevantes que o
aluno estuda durante o Ensino Médio, uma vez que por meio deste, é possivel solucionar
diversas situacdes-problemas presente no cotidiano. A partir disso, se fez uso de um quis

game online para auxiliar na aprendizagem deste conceito.

3. METODOLOGIA

A pesquisa desenvolvida neste trabalho tem cunho qualitativo. Esse tipo de pesquisa
possibilita o estudo de processos e fenémenos que ndo podem ser quantificados, sendo assim,
sua analise é feita através dos dados obtidos por meio da observacao de comportamento e

reacdo dos individuos envolvidos na pesquisa.

Desse modo, a pesquisa foi realizada na Escola Estadual de Ensino Fundamental e
Médio Ademar Veloso da Silveira, localizada no bairro de Bodocong6, na cidade de Campina

Grande, Paraiba. Junto aos alunos de duas turmas do primeiro ano do ensino médio,

s

sessenta e seis alunos. A atividade deu-se em um encontro, ocorrido
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no Laboratério de Informatica da escola e se fez uso dos computadores do laboratério e dos

celulares dos proprios alunos.

Diante mao, foi necessaria a elaboracdo de quinze questdes contextualizadas
fundamentadas no assunto de conceito de funcdo matematica. Posteriormente, passou-se a
etapa de insercdo dessas questdes na plataforma Kahoot, utilizando interface do professor

disponivel em www.getKahoot.com, possibilitando a criacao do quis quiz game online.

Para execucdo do quis quiz game online junto com os alunos o Kahoot, foi necessario
fazer uma apresentacdo da plataforma Kahoot, mostrando sua funcdo, as regras do jogo, o0s
conceitos de Quiz game PIN (codigo para ter acesso ao jogo) e Nickname (nome escolhido
pelo aluno) e as demais informagGes necessarias para dar inicio as atividades. L.ogo apds a
apresentacdo, foi entregue uma folha contendo as questdes referentes ao assunto de fungao
matematica, para auxiliar na resolucdo das questdes. Isso teve que ser feito, devido a uma
particularidade do Kahoot, pois este permite somente a quantia limitada de 95 caracteres por

pergunta.

Posteriormente, pediu-se que os alunos que estavam usando os computadores
acessassem o endereco www.Kahoot.it e 0s que estavam com seu smartphone iniciassem o
aplicativo. O computador da autora da pesquisa foi usado para executar a interface do

professor na plataforma Kahoot através do endereco www.getKahoot.com. A tela foi projetada

através de um datashow e a partir disto os alunos podiam ver a execugdo do quiz game. Eram
projetadas a perguntas, as alternativas de respostas e o tempo limite. O aluno visualizava no
quadro a pergunta e as alternativas de respostas e a partir do seu dispositivo escolhia a
alternativa correta. Caso esse tempo de resposta fosse excedido o aluno ndo poderia mais
responder. O Kahoot possui uma interface interativa proporcionando ao aluno visualizar no
seu dispositivo a cor e a forma correspondente a alternativa de resposta correta. Dependendo
da alternativa escolhida pelo aluno, era mostrada na tela de seu dispositivo, uma mensagem de
resposta certa ou errada, sendo a cor verde correspondendo a resposta correta e vermelha para

errada.

Apos todos responderem, é projetado a alternativa que correspondia a resposta correta
e quantas pessoas acertaram. Também eram apresentadas as alternativas de respostas que
estavam erradas e o numero de alunos que optaram por escolhé-las. Depois era visualizado o
lhores pontuacdes. Para chamar atencdo dos alunos, se fez uso de

respondiam ao assunto das perguntas.

(83) 3322.3222
contato@epbem.com.br

www.epbem.com.br


http://www.getKahoot.com/
http://www.getkahoot.com/

Fonte: autoria prépria

Apbés a execucdo das quinze questdes correspondente ao assunto de funcdo
matematica, foi projetado o placar final contendo a melhor pontuacdo e o aluno
correspondente. Foi feito a avaliagdo propria da plataforma Kahoot e o download da planilha
de resultados, contendo as pontuacées individuais, os acertos e erros e o tempo de resposta,
classificados individualmente por aluno e por cada questdo. Por fim, foi entregue um
questionario aos alunos com o intuito de investigar, por meio das respostas fornecidas, quais
as contribuicOes para a formacdo do conceito de funcdo um quiz game online pode apresentar

aos alunos e conhecer a relagdo dos alunos com a matematica e com a tecnologia.

4. ANALISE DOS DADOS

No decorrer da realizagdao desta pesquisa pode-se notar os alunos animados e
motivados a participar da atividade e a cada acerto e apresentagdo do placar parcial observou-
se vibracdes e entusiasmo dos alunos. A autora dessa pesquisa permaneceu apenas COMo
mediadora e notou que os alunos desenvolveram bem a atividade e ajudavam os colegas que
que era pedido na pergunta. Ao final da atividade os alunos pediram

abordagem, no geral observou-se que os alunos foram sujeitos
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fundamentais para essa pesquisa, demonstrando interesse, compreensdo, sinceridade ao

responder o questionario e receptividade com a autora da pesquisa.

O Kahoot é uma plataforma online que esta sendo muito usada em paises como os
Estados Unidos e estd gerando resultados positivos. Desse modo, buscou-se verificar como
seria 0 uso desta aplicacdo diante do cenario de uma escola estadual campinense. Diante
disso, observou-se que o uso da aplicacdo foi satisfatorio, apesar das quedas de conexdo com

a internet e da quantidade de computador ndo ser suficiente para todos os alunos.

Um quiz game online é uma atividade que esta diretamente ligada a realidade dos
alunos atuais, pois estes estdao inseridos em um universo de recursos tecnologicos. Como
aponta Demo (2008), as criancas atuais sao multitarefas e quando inseridas na escola com
metodologias arcaicas, se aborrecem, pois acham a escola “devagar”. Assim, acredita-se que
os desafios para aprendizagem nos tempos modernos é despertar no aluno o interesse por
aprender. O uso do quiz game possibilitou esse despertar, pois foi observado que os alunos
ficaram extremamente interessados na aula, chegando até a comentar que na proxima aula

onde o quiz game fosse utilizado, estudariam mais para fazer uma pontuacao melhor.

Geralmente o uso de celulares é proibido em sala de aula, entretanto esta atividade
permitiu proporcionar ao aluno moderno, um ambiente com os recursos tecnologicos usados
no seu cotidiano, s6 que para fins educacionais. Esse fato desperta o interesse do aluno, ja que
o celular é um objeto usado cotidianamente e ele tem total dominio sobre o funcionamento do
seu aparelho. Isto possibilitou mostrar para os alunos que o celular pode ser utilizado para

outros fins e ndo somente como recurso de entretenimento e comunicagao.

A possibilidade de inserir figuras e videos que tinham relacdo com determinada
pergunta contida no quiz game, despertou a atencao do aluno. E o fato de cada acerto
computar pontos, incentivou os alunos a resolverem realmente os problemas, buscando a
solugdo certa, para que assim ganhassem pontos e pudessem ver seu nome no placar projetado
na tela. Como também, proporcionou que problemas matematicos fossem divididos em partes,
dessa forma o aluno respondia uma questdo, sendo esta, segmentada em duas perguntas, para

que assim, pudesse se construir a resolucao do problema em partes.

Ao observar os dados contidos na planilha gerada pelo Kahoot, constatou-se que na
turma do primeiro ano “B”, sessenta e oito por cento das questdes referentes ao assunto de

respondidas corretamente. E na turma “C”, setenta e um por cento

éxito. Diante dessa perspectiva, acredita—s€8 gsl% §f2 2.3222
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precipitado afirmar que o quiz game , utilizando a plataforma Kahoot, resultou na melhoria da

aprendizagem do conceito de funcdo. Visto que, ndo foram realizados testes anteriores a

execucao do quiz game para fazer o comparativo.

Contudo, de acordo com Passerino (1998), o uso de jogos promove entusiasmo,
concentracdo, motivacao e implica na melhoria da construcdo do conhecimento, motivando o
processo de ensino e aprendizagem. Dessa forma, acredita-se que ao inserir atividades desse
tipo, se desperta no aluno a vontade de aprender e, conseqiientemente, melhora sua

aprendizagem.

Por fim, acredita-se que o objetivo da pesquisa foi alcancado, ja que se constataram
quais as contribuicdes que um quiz game online, utilizando a plataforma Kahoot, pode trazer
para os alunos do primeiro ano do ensino médio, abordando o assunto de conceito de funcao

matematica.

5. CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo desse trabalho foi verificar as contribuicoes dadas pelo quiz game online
por meio da plataforma Kahoot, para a constru¢do do conceito de fungdo por alunos do
primeiro ano do Ensino Médio. Assim sendo, realizou-se a pesquisa em uma escola estadual
na cidade de Campina Grande — PB, em um tnico encontro, com alunos do primeiro ano do
Ensino Médio. Por meio de computadores e celulares, os alunos puderam ter acesso a
plataforma Kahoot e a responder um quiz game com perguntas de multipla escolha, referentes

ao assunto de conceito de funcdo matematica.

Constatou-se que com o desenvolvimento desta atividade, pode-se observar as
seguintes contribui¢ées: gerou entusiasmo, concentracao e motivacao nos alunos, auxiliou na
participacdo e interesse na atividade, permitiu inserir o celular em sala de aula como um
recurso para fins educativos, possibilitou a resolucdo de problemas mateméticos e notou-se
que os alunos cogitaram a hipétese de fazer um estudo prévio em casa, para que na proéxima
atividade que utilizasse o Kahoot, pudessem alcancar uma classificagdo melhor no placar do
jogo. A partir disto, acredita-se que este estimulo, poderia resultar em uma melhoria no

processo de aprendizagem, visto que o aluno passaria a estudar mais de forma prévia.

~

garantir que a utilizacdo do Kahoot influenciou no processo de
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aprendizagem, visto que a atividade foi realizada em apenas um encontro e ndo foram feitos

testes antes e depois da execucgdo, para poder ter um comparativo.

Como possiveis trabalhos posteriores pode-se trazer as seguintes indica¢des: o uso do
Kahoot dentro da sala de aula para verificar a fixacdo do conteido, a analise minuciosa da
planilha gerada pelo Kahoot para extrair informacdes importantes, tais como as dificuldades
encontradas pelos alunos e criar medidas que venham a sanéa-las e o uso por um tempo
continuo do Kahoot, com a elaboracgdo de testes anteriores e posteriores ao uso da plataforma,
para verificar realmente se a partir da insercdo do Kahoot em sala de aula, resultou melhoria

no processo de aprendizagem.

A disciplina de matematica possibilita a inser¢do de varias técnicas como ferramenta
auxiliadora para o ensino. E fazer uso de formas dindmicas de ensinar, pode fazer com que o
aluno passe a ver o conteido, e consequentemente a disciplina, com novos olhares e
despertando a visdo da matematica, ndo como uma disciplina abstrata, cheia de nimeros e

calculos, mas como algo que esta totalmente inserido em seu cotidiano.
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