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Resumo

Cada vez mais tém sido um desafio para os professores atrairem a atencdo das novas geragdes de alunos, pois
com o acelerado avango das tecnologias sempre mais sofisticadas e dispondo de uma gama de aplicativos e
funcdes, conquistam mais rapidamente os individuos. Nesse sentido, este trabalho tem como objetivo socializar
uma experiéncia pedagodgica desenvolvida em duas turmas do 8° ano do Ensino Fundamental Il, a partir da
utilizacdo da estratégia da gamificacdo, como o uso da ferramenta Quiz do aplicativo Kahoot, com auxilio de
alunos monitores, estes da Sala de Altas Habilidades/Superdotagdo. A atividade proporcionou a troca de
experiéncias e aprendizagens entre os alunos e monitores, promoveu um ambiente escolar descontraido e ludico
para trabalhar o conteldo matematico, além de contribuir para o desenvolvimento do raciocinio 1dgico, atencéo,
concentragdo, memoria e criatividade por meio do jogo digital. Em suma, ao levar para uma sala de aula as
tecnologias digitais, estas contribuiram como forte aliada, uma vez que professor e alunos se apropriaram de uma
fonte inesgotavel de informagfes que colaboraram com o ensino e a aprendizagem. E a utiliza¢do da monitoria
na aplicacdo da aula se configurou como importante estratégia para o estimulo do ensino e a aprendizagem no
ambiente escolar.
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1 Introdugéo

As tecnologias digitais estdo contribuindo para a mudanga de paradigmas educacionais
e colaborando como eficiente ferramenta de ensino. Elas tornam o ambiente mais atraente,
contribuem na assimilacdo dos conceitos e despertam a curiosidade e a criatividade. Nesse
contexto, olhamos para a gamificacdo como tendéncia bem-vista e aceita nas metodologias
didaticas para envolver os alunos nos conteudos trabalhados em sala de aula, justificando,
assim, buscar ferramentas que possam ajudar a implementar essa pratica (DELLOS, 2015).

Nesse sentido, com o intuito de diversificar as metodologias de ensino nas aulas de
matematica e de criar um ambiente descontraido, com situacdes prazerosas envolvendo a
Matematica, é que se pensou na utilizacdo do aplicativo Kahoot. Este € uma plataforma que
pode ser utilizada para a criacdo de questionario, pesquisa e quizzes, a qual é usada em
aparelhos de celular conectados a internet. Este recurso permite a criagdo de quizzes sobre
diversos temas, o que possibilita trabalhar qualquer assunto matematico, além de estimular o
desenvolvimento do raciocinio légico, atencdo, concentragdo, memoria e criatividade que
contribuem para a formacéo de cidad&os ativos na sociedade.

E ao criar uma situacdo de ensino e aprendizagem, em que estudantes com Altas
Habilidades/Superdotacdo (AH/SD) desempenham a funcdo de monitoria, auxiliando no
processo educativo de outros alunos, no caso desta pesquisa alunos do 8° ano, é enriquecedor
e muito benéfico para o ambiente escolar, uma vez que promove a troca de experiéncias e
aprendizagens entre alunos e monitores. Sob a perspectiva dos alunos, estes possuem ajuda
dos monitores facilitando sua aprendizagem, e sob a perspectiva dos monitores, estes ao
ajudar e ensinar, aprendem.

Assim, visando integrar as tecnologias digitais as aulas de Matematica, este trabalho
tem como objetivo socializar uma experiéncia pedagdgica desenvolvida em duas turmas do 8°
ano do Ensino Fundamental Il, a partir da utilizacdo da estratégia da gamificagdo, como o uso
da ferramenta Quiz do aplicativo Kahoot, com auxilio de alunos monitores, estes da Sala de
Altas Habilidades/Superdotacéo.

2 Ensino e Aprendizagem da Matemética por meio da Gamificacao

Com os avancos tecnologicos, cada vez mais tem sido um desafio para os professores
prenderem a atencdo das novas geracOes de alunos. As ferramentas tecnoldgicas, estdo cada
vez mais sofisticadas e prazerosas, e somadas a complexidade social em que vivemos,

provoca o professor a refletir e a rever sua préatica educativa. O desafio do professor é buscar
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junto com os alunos estratégias diversificadas que proporcionem diferentes experimentacoes,
saberes, aprendizados, conquistas e construgcdes através de novas praticas pedagdgicas que
venham colaborar na sua formacéo enquanto cidadaos, pois € na interacdo com 0s outros que
construimos nossa identidade.

E mesmo estando em plena era tecnoldgica, século XXI, o professor passa por criticas
em relacdo a introducdo desses recursos em sala de aula, em alguns momentos por falta de
compreensdo de que as tecnologias digitais podem promover uma revolugdo na aprendizagem
e na motivacdo dos alunos para os conteudos curriculares, e em outros pelas dificuldades
encontradas no uso dessas ferramentas por falta de investimentos, o que implica na qualidade
dos equipamentos disponiveis para uso e isso dificulta o preparo e a aplicacdo das atividades.

Percebe-se que o telefone celular (Smartphones e iPhones) tem sido um dos aparelhos
mais utilizados na atualidade, pelas muitas funcbes e aplicativos em que tais ferramentas
podem ajudar, tanto nas atividades pessoais quanto nas atividades profissionais. E cada vez
mais comum observar o uso em diversas faixas etérias e classe sociais. Observa-se que seu
uso tem sido comum em varios ambientes, como em casa, no trabalho, em locais de lazer, no
supermercado, banco, igreja etc., contudo, muitas vezes, ndo tém sido permitidos no ambiente

escolar, a ndo ser com comprovacéo de atividade de cunho pedagdgico.

As tecnologias digitais moveis — internet, celular, tablets — estdo modificando as
normas que vivemos, os valores associados a determinadas a¢fes. Mais uma vez isso
acontece em ritmos diferente fora e dentro da escola. Assim, o abismo entre praticas
que alunos e professores tém fora da escola e dentro da mesma instituicdo aumenta.
(BORBA; GADANIDIS; SILVA, 2014, p. 42).

Nesse aspecto, aproveitar o uso dos dispositivos mdveis pode ser vantajoso para a
escola, aliar o celular com o ensino e a aprendizagem possibilita a aula ser mais dinamica.
Nesse sentido, as estratégias de gamificacdo como a criacdo de quizzes por meio do Kahoot é

uma forma de recurso pedagdgico ludico a ser utilizado nas aulas de Matematica.

No Kahoot (em Quiz), cada aluno visualiza no seu dispositivo mével se a resposta
esta correta ou incorreta. Na sala, é projetada a pergunta, a distribuicdo das respostas
pelas opg¢Bes sendo destacada a resposta correta. Em seguida, é apresentado o
ranking com os nomes dos respondentes com melhor pontuacao (sendo consideradas
a resposta correta e a rapidez de resposta). Este resultado costuma gerar alguma
euforia. A competicdo impde-se e, simultaneamente, estimula os alunos a quererem
saber para conseguirem responder corretamente, no mais breve espaco de tempo.
(CARVALHO, 2015, p. 11).
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Nessa atividade educativa, o aplicativo Kahoot é apresentado como uma ferramenta de
uso didatico-pedagogico nas aulas de Matematica, preparado para sondagens e avaliagdo da
aprendizagem, fazendo-se registro das atividades aplicadas, como forma de tornar as aulas de
Matematica mais atrativas e desafiadoras, a partir do uso das tecnologias digitais em sala de
aula, as quais nesse processo surgem como fortes aliadas, pois o professor e o aluno se
apropriam de uma fonte inesgotavel de informacfes que colaboram com o0 ensino e a

aprendizagem. O aplicativo Kahoot pode ser acessado pelo endereco https://getkahoot.com, é

gratuito e acessivel em qualquer dispositivo com ligacdo a internet. O Kahoot:

E um jogo baseado em respostas dos estudantes que transforma temporariamente
uma sala de aula em um game show. O professor desempenha o papel de um
apresentador do jogo e os alunos sdo os concorrentes. O computador do professor
conectado a uma tela grande mostra perguntas e respostas possiveis, e 0s alunos dao
suas respostas 0 mais rapido e correto possivel em seus proprios dispositivos
digitais. (WANG, 2015, p. 221).

Por seu turno, o Conselho Estadual de Educacdo do Parana, com a Deliberacdo n°
02/2016, dispde sobre as Normas para a Modalidade Educacdo Especial no Sistema Estadual
de Ensino no Parana. Em seu Capitulo Il — Processo n° 1215/2015, trata das deficiéncias,
transtornos globais do desenvolvimento, transtornos funcionais especificos e altas habilidades
ou superdotagdo, e neste mesmo capitulo, no Art. 11- Inciso 1V, regulamenta que “aqueles
que apresentam potencial elevado e grande envolvimento com uma ou mais areas do
conhecimento humano, isoladas ou combinadas: intelectual, lideranca, psicomotora, artes e
criatividade”, sdo pessoas que com altas habilidades ou superdotagao.

Para as autoras Bendelman e Barrera (2016, p. 31), baseadas nas afirmacfes dos
tedricos das inteligéncias maltiplas Gardner (1993,1999) e Renzulli (2016), afirmam que:

Pessoas com alta habilidade/superdotacdo sdo aquelas que manifestam ou tém
potencial para manifestar um desenvolvimento diferenciado, comprometimento e
criatividade em uma ou mais areas do conhecimento humano ou trabalham com
relacdo a seus pares, independentemente de idade, nivel socioecondmico ou cultural.
Essas pessoas também podem apresentar dificuldades especificas de aprendizado,
além de deficiéncia (BENDELMAN; PEREZ; SIRI, 2016, traducio nossa).

Nesse contexto, a atividade engaja-se em forma de trabalho conjunto entre a
professora da sala de recursos para AH/SD e seus alunos, por meio de monitoria de
Matematica, aliados com os recursos tecnoldgicos disponiveis. Baraina (2001), vem nos dizer
que o monitor desempenha a funcdo de facilitador e estimulador do aluno, porque o
acompanha e também o assessora. Para Bendelman e Barrera (2016, p. 60, tradugdo nossa), as


https://getkahoot.com/
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tarefas curriculares podem ser desenvolvidas por professores e seus alunos com AH/SD, em
que os alunos trabalham na forma de monitoria, “nessa estratégia, o aluno com AH/SD atua
como um monitor, ajudando outros colegas no processo de aprendizagem do conteddo que o
professor prop0s na sala de aula”. Entdo, podemos compreender a monitoria como uma
atividade de apoio no processo de ensino e de aprendizagem.

Em suma, diante das novas geragdes de alunos e o avanco acelerado das tecnologias,
justifica-se a busca, pelos professores, por diferentes metodologias e ferramentas que atraiam
0s estudantes e contribuam para a sua aprendizagem, uma Matematica mais contextualizada,
desmistificando o esteredtipo negativo ligado a sua imagem. A utilizacdo das tecnologias
digitais no ensino e aprendizagem da Matematica proporciona refletir sobre a atuacdo em sala
de aula, em como inserir novas préaticas pedagdgicas que tenham éxito, e ndo simplesmente
por serem modismos na inovacao do ensino e aprendizagem. Auxilia no pensar sobre o papel
do professor no processo educativo, no que concerne a reflexdo critica em que aborde as
tecnologias como recursos que facilitem a aprendizagem, oportunizando aos discentes a
familiarizacdo com os recursos tecnoldgicos que tém contato no dia a dia, contribuindo

fortemente para o enriquecimento curricular.

3 Metodologia

Este trabalho é fruto de uma experiéncia realizada no segundo semestre de 2019, com
duas turmas do 8° ano do periodo matutino, de um Colégio Estadual situado no Municipio de
Céu Azul, no Oeste do Parang, tendo os alunos da Sala de Recursos Multifuncional | para
Altas Habilidades/Superdotacdo no papel de monitores, com a supervisdo da professora
regente dessa sala de recursos.

Esta sala estava constituida por quatro alunos matriculados, os quais passaram pelo
processo de avaliacdes psicopedagogicos aplicadas individualmente, que os avaliou e 0s
habilitou para a Sala de Recursos para Altas Habilidades/Superdotacdo. Os quatro alunos
habilitados para as Altas Habilidades/Superdotacdo estavam regularmente matriculados e
frequentando as suas respectivas salas de aula do ensino regular, sendo um aluno na 12 Série
do Ensino Médio, um aluno na 22 Série do Ensino Médio e dois alunos no 9° ano do Ensino
Fundamental 11 (dos quatro alunos matriculados na Sala de Recursos Multifuncional | para as
Altas Habilidades/Superdotacdo, um esta avaliado e participando ha trés anos, um avaliado e

participando ha dois anos e os outros dois, avaliados e participando ha seis meses).
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Cada vez mais, a escola procura aproximar a realidade do aluno com as tarefas do
cotidiano. Dessa relacdo entre ambiente escolar e as relagdes sociais do aluno, surgem as
trocas de experiéncias de sala de aula, que mediadas pelos professores, contribuem para a
apropriacdo do conhecimento e da aprendizagem. E na procura de atividades para a pratica de
sala de aula, € que se pensou em utilizar jogos digitais relacionados aos conteddos
matematicos do Ensino Fundamental Il, para que os alunos pudessem ter contato com a
Matematica num formato mais ludico e contextualizado, e assim colaborar com a sua
aprendizagem, fugindo do cenario tradicional. Nesse sentido, optou-se por utilizar a estratégia
da gamificacdo, com o uso da ferramenta Quiz do aplicativo Kahoot, utilizando os telefones
celulares dos alunos como recurso didatico-pedagogico. Foi feita a apresentacdo da atividade
e apés apresentar o seu formato percebeu-se que os alunos ficaram motivados a participar.

Como, para muitas pessoas, ainda soa estranho o uso do telefone celular em sala de
aula, os alunos levaram para suas casas um bilhete, elaborado pela professora regente e a
pedagoga, que continha informacbes sobre o desenvolvimento da atividade a ser
desenvolvida, e que depois de assinada pelos seus responsaveis, autorizava o uso do aparelho
de telefonia na aula de Matematica.

Praticamente todos os alunos tinham celulares do tipo smartphones, um ou outro que
ndo tinha trouxeram aparelhos emprestados de seus pais para desenvolverem esta atividade
especificamente, e os alunos que ndo puderam trazer os seus aparelhos, participaram em
grupo com seus colegas. O aplicativo Kahoot foi baixado previamente nos smartphones dos
alunos e no momento da realizacdo da atividade os aparelhos necessitavam estar conectados a
internet. Foi utilizada uma sala de reunides do colégio por ser melhor equipada com aparelhos
de multimidia e pelo fato do sinal de acesso da internet funcionar com melhor qualidade.

Passamos a apresentar as questdes previamente preparadas pelos monitores, auxiliados
pela professora, usando as regras do jogo Desafio dos Quatro Quatros, de Malba Tahan,
inseridas no Kahoot, para posteriormente usa-las na sala de aula com os alunos dos 8° anos. O
problema dos Quatro Quatros ou desafio dos Quatro Quatros esta no livro “O Homem que
Calculava” do autor brasileiro Julio César de Mello e Souza, que conhecemos como Malba
Tahan. O desafio ou problema exige que se escreva qualquer nimero inteiro entre 0 e 100,
usando apenas quatro algarismos 4, formando expressfes aritméticas utilizando qualquer

operacdo matematica. O Quadro 1 apresenta imagens das atividades sendo desenvolvidas.
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Quadro 1: Alunos realizando as atividades no Kahoot.
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Fonte: Autores, 2019.

As atividades foram pensadas e organizadas pelos alunos da Sala de Recursos
Multifuncional | para Altas Habilidades/Superdotacdo, que desenvolveram e aplicaram a
atividade sob o papel de monitores, com a supervisdo da professora regente da sala de
recursos para AH/SD, que também era professora da sala de aula regular das duas turmas de
8° anos do turno matutino. Para Penuel (2011), um projeto de trabalho quando se torna uma
acdo conjunta, os participantes se sentem mais responsdveis por ele, 0 que aumenta o
envolvimento na realizacéo das atividades propostas pela intervencao.

Os alunos dos 8° anos do periodo da manhd, foram previamente preparados para
participar dessa atividade didatico pedagogica com 0s monitores, 0 Jogo dos Quatro Quatros
usando o Kahoot, antecipadamente. Receberam instru¢des sobre o funcionamento da
Plataforma Kahoot, sobre as regras do Jogo dos Quatro Quatros e 0 uso correto dos seus
aparelhos de celular. Foram elaboradas 20 questdes para cada uma de duas jogadas. O tempo
de jogo com cada turma foi de uma aula de cinquenta minutos. Cada uma das questdes,
apresentava quatro alternativas, uma com resultado correto e trés com resultados errados, com

trinta segundos do tempo limite para que o aluno pensasse e clicasse numa alternativa de
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respostas. Ao término de cada rodada das 20 questbes, era possivel conhecer o jogador que
marcava mais pontos, por ele saber e ter indicado a resposta correta e também por responder

antes dos outros colegas cada uma das questdes.

4 Discusséo dos resultados

A atividade desencadeou agitacdo na sala de aula, contudo, com foco em responder as
questdes apresentadas. O numero de questdes foi adequado para o desenvolvimento da
atividade em uma aula em cada turma. Entre uma questdo e outra, os monitores discutiam
com os alunos as resolugdes, com o intuito dos alunos exporem suas formas de resolverem as
questBes. A professora observava as discussdes, anotando as ddvidas e dificuldades dos
alunos, para poder intervir no momento e incluir em seu planejamento das proximas aulas.
Com a implementacdo da atividade foi possivel proporcionar momento de descontracdo e
socializacdo, contribuindo para a desmistificagdo da imagem negativa da Matematica.

Observou-se durante a aplicacdo dessa atividade com monitoria de Matematica
algumas situacdes de dificuldade dos alunos jogadores na resolucdo das questdes. Este fato
deve-se que eles estavam diante de uma prética inovadora, que é o uso didatico pedagdgico de
tecnologias, aliados aos procedimentos operatdrios, aos enunciados, a tabuada, os quais
dominam parcialmente um ou outro. Percebeu-se também nas primeiras questdes a falta de
estratégias de resolucdo e raciocinio légico matematico rapido para resolver a atividade e
responder a alternativa correta no tempo certo do aplicativo.

Durante a organizacdo do espaco e dos equipamentos para a realizacdo do jogo, foi
prazeroso observar a interagdo entre os monitores e 0s demais alunos. Um colaborava com o
outro nas instrucdes de uso do aplicativo Kahoot e nas regras do jogo. Ao encerrar a atividade
0s monitores e 0s demais expuseram as ddvidas ocorridas tanto com o uso do aplicativo, com
as regras do jogo e com operacGes matematicas envolvidas nas questdes. Relataram o quanto
gostaram de participar dessa aula de Matematica diferenciada, que compreendem toda a
dificuldade encontrada para a elaboracao e aplicacdo de uma aula nesse contexto, como falta
de equipamentos de multimidia nas salas de aula e internet de baixa qualidade. E deixaram
claro o desejo de participar mais vezes de atividades preparadas nesse formato.

No dia da aplicacéo da atividade, todos os alunos das duas turmas dos 8° anos estavam
presentes, mesmo 0S que ndo portavam Smatphones por algum motivo, mas procuraram
participar da atividade junto com seus colegas que estavam de posse dos aparelhos. Ndo ha
nessas duas turmas alunos com algum tipo de deficiéncia que pudesse dificultar locomocao,

visualizacdo ou audicéo, que implicaria em maior dificuldade no desenvolvimento da tarefa.
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Enfim, em todo o processo entre a organizagdo e o desenvolvimento da atividade com
0 uso do aplicativo kahoot foi possivel observar que o uso de dispositivos mdveis se tornou,
dentro das particularidades, uma possibilidade educacional. Mas para 0 seu sucesso, necessita
que todos os envolvidos no processo busquem estratégias e metodologias para integrar e

inserir esses recursos ao ensino de Matematica através de seus contetdos.

5 Consideracdes finais

Diante dos desafios apresentados atualmente no cenario da educacdo escolar, e com a
enorme quantidade de informacdes que precisamos absorver e filtrar diariamente para prender
a atencdo dos estudantes que, naturalmente, necessitam sentir-se incluidos nesse universo
digital ancorado nas redes sociais, nos fez experimentar e utilizar algumas destas ferramentas
buscando torna-las um excelente instrumento pedagdgico nas aulas de matematica. E comum
criar grandes expectativas para com os resultados quando a ideia € inovar utilizando novos
recursos, novas praticas na sala de aula, mas cabe a cada professor atentar-se as leves
mudangas que ocorrem e que a longo prazo podem tornar-se muito significativas.

A maioria das escolas ainda ndo se encontram equipadas o suficiente com o0s
modernos recursos tecnologicos da atualidade, por isso € um desafio para o professor na
maioria das vezes realizar um bom trabalho por enfrentar essa problematica, e mesmo assim,
as experiéncias sdo validas, os resultados mostram a satisfacdo dos alunos em aprender
Matematica, deixando naqueles momentos a aversdao ser substituida pelo gosto de estar
participando de algo diferente.

Em nenhuma das duas turmas dos 8° anos havia alunos com deficiéncia, o que
permitiu a realizacdo da atividade da forma como foi executada. Caso houvesse algum aluno
com deficiéncia, a atividade deveria ser repensada para incluir todos eles, ndo podendo haver
exclusdo. Apesar da atividade possuir teor competitivo, foi possivel observar o perfil
colaborativo dos alunos das turmas dos 8° anos, uma vez que se ajudavam nas instrucées do
uso do aplicativo Kahoot e nas regras do jogo.

O Kahoot despertou o interesse dos alunos para as aulas de Matematica. Essa pratica
pedagdgica, mostra que as experiéncias que fazem uso de metodologia mais ativas sdo sempre
mais significativas e os resultados sdo aprovados pelos alunos. Além de que, com a monitoria
os alunos da sala de recursos para altas habilidades/superdotacdo, puderam trocar
experiéncias, produziram conhecimento, cooperaram coletivamente com os alunos das turmas
de 8° ano que participaram da atividade. Podemos afirmar entdo que a monitoria se configura

como importante estratégia para estimular o ensino e a aprendizagem no ambiente escolar.
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