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RESUMO

Este trabalho tem por objetivo analisar como a utilizagdo do Kahoot, por vezes
articulado com outras tecnologias, pode potencializar o ensino de matematica, em
turmas dos Anos Finais do Ensino Fundamental. A justificativa para o
desenvolvimento desse trabalho consiste na necessidade de compreender como o
uso do kahoot!, por vezes associado a outras tecnologias, € adotado na realidade
escolar contemporanea, especialmente em uma etapa de transicdo em que o
desinteresse e a ansiedade matematica costumam se acentuar, como nos Anos
Finais do ensino fundamental. Metodologicamente, foi realizado uma pesquisa
gualitativa do tipo reviséo de literatura, selecionando artigos e dissertacdes publicados
entre 2020 e 2025 que descrevem e discutem intervengdes praticas no ensino de
Matematica para os Anos Finais do Ensino Fundamental. Os resultados indicam que
o Kahoot! atua como um recurso com potencialidades para a avaliagcao formativa e a
revisao de conteudos, promovendo um ambiente de aprendizagem ladico e interativo.
Contetdos matematicos, a eficacia das praticas envolvendo a ferramenta depende de
infraestrutura tecnolégica adequada e, primordialmente, de uma preparacéo por parte
do docente. Conclui-se que a integracdo de ferramentas tecnoldgicas alinha o ensino
de Matematica as necessidades contemporéaneas.
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ABSTRACT

This study aims to analyze how the use of Kahoot!, occasionally integrated with other
technologies, can enhance mathematics teaching in the final years of elementary
school. The justification for this research lies in the need to understand how Kahoot!—
at times associated with other digital tools—is adopted within the contemporary school
reality, especially during a transitional stage where disinterest and math anxiety tend
to intensify, such as in the final years of elementary education. Methodologically, a
gualitative literature review was conducted, selecting articles and dissertations
published between 2020 and 2025 that describe and discuss practical interventions in



mathematics teaching for this specific educational stage. The results indicate that
Kahoot! serves as a resource with strong potential for formative assessment and
content review, promoting a playful and interactive learning environment. However, the
effectiveness of practices involving this tool depends on adequate technological
infrastructure and, primarily, on proper teacher preparation. It is concluded that the
integration of digital tools aligns mathematics teaching with contemporary needs.

Keywords: Mathematics; Gamification; Kahoot!; Active Methodologies; Elementary
School.

1 INTRODUCAO

Ao longo dos anos escolares, principalmente nos Anos Finais do Ensino
Fundamental e no Ensino Médio, a mateméatica assume um carater mais abstrato,
exigindo do estudante maior capacidade imaginativa e raciocinio l6gico. Diante disso,
a metodologia tradicional do ensino de matematica na sala de aula, como o uso estrito
do livro didatico, exposi¢cdo dos conceitos no quadro e exercicios de memorizacao,
podem nao ser suficientes para o estudante desenvolver as habilidades de raciocinio
l6gico, resolucéo de problemas e tomada de decises. No cotidiano, isso se manifesta
por meio de sentimentos de angustia e ansiedade por parte dos alunos, que passam
a ver a disciplina como enfadonha e de dificil compreenséo. Dessa forma, € importante
que o docente reflita e busque superar a rigidez do ensino tradicional e possibilite
experiéncias para a construcdo do conhecimento pelo estudante.

Nessa perspectiva, as Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagao
(TDICs) ndo so surgem como uma possibilidade de contribuir para que o ensino da
matematica seja mais atraente, mas, acima de tudo, possibiltam uma gama de
recursos audiovisuais que auxiliam na construcdo dos conceitos abstratos. Sob essa
Otica, Velasco e Santos (2024) apontam que a incorporacao pedagoégica dos recursos
digitais enriquece profundamente as praticas docentes ao expandir a interatividade
em sala de aula, tornando o processo de aquisi¢cao do conhecimento um movimento
muito mais atrativo e alinhado a realidade contemporanea dos estudantes.

Isso se alinha as recomenda¢Bes de documentos oficiais, como a Base
Nacional Comum Curricular - BNCC (Brasil, 2017), que recomenda a compreensao e
a utilizacdo de tecnologias digitais para a inovacao e a inclusdo digital. Segundo
Cabral (2020), a utilizacao de recursos tecnolégicos para o ensino de matematica é
capaz de potencializar o fazer pedagdgico, oferecendo solucbes para 0s
guestionamentos dos alunos por meio de recursos como calculadoras, aplicativos,
softwares, programas computacionais, entre outros.

Aliada ao uso da tecnologia, a gamificagdo surge como uma abordagem
estratégica capaz de engajar os estudantes, promovendo um ambiente de
descontracédo aliado a um propésito pedagdgico que auxilia na reducao da ansiedade
frente aos conteldos matematicos. Segundo Fardo (2013), a gamificacdo consiste em
usar a estética e o design dos jogos — como pontuacgdo, criacdo de histérias e
personagens, competitividade, entre outros — em contextos nos quais o
entretenimento ndo € o principal objetivo. No caso da matematica, a gamificacdo pode
contribuir para aumentar o engajamento dos estudantes, possibilitando a
aprendizagem de conceitos de maneira leve e prazerosa.

Diante de tais estratégias, a formacdo docente é essencial para superar
barreiras pedagodgicas e assegurar 0 sucesso das interven¢cdes com esse tipo de



recurso. Nesse panorama, o Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia
(PIBID) e o estagio supervisionado atuam como laboratdrios praticos na formacao
inicial e possibilitam ao licenciando, testar a eficiéncia das TDICs e gamificacdo em
turmas reais. Essa imersdo no chdo da escola desenvolve o tato pedagoégico
necessario para mediar o conhecimento, convertendo a teoria da gamificagdo em uma
ferramenta concreta de transformacéo educacional.

Dentro do contexto das TDICs e da gamificacdo, o Kahoot! — Plataforma de
quizzes on-line disponivel para dispositivos digitais como smartphones, tablets e
computadores — se mostra como um recurso de grande auxilio para o trabalho em
sala de aula. Segundo Pereira et al. (2025), a plataforma mostra-se eficaz tanto para
a revisao e construcdo de conceitos, quanto para a avaliagao formativa, estimulo da
socializacdo dos alunos e a competitividade saudavel entre eles.

Diante desse cenario, emerge a seguinte questao de pesquisa: de que maneira
as producdes cientificas brasileiras, publicadas em artigos, teses e dissertacfes entre
2020 e 2025, caracterizam as contribui¢des e os desafios do uso das TDICs, com foco
na plataforma Kahoot! no ensino de matematica para turmas dos Anos Finais do
Ensino Fundamental? A justificativa para a realizacdo deste estudo consiste na
necessidade de compreender como essas ferramentas se aplicam na realidade
escolar contemporanea, especialmente em uma etapa de transicdo em que O
desinteresse e a ansiedade matematica costumam se acentuar. Assim, mapear e
analisar o que a literatura académica aponta sobre o tema é fundamental para oferecer
aos docentes que ensinam matematica referéncias praticas e validadas sobre o
potencial da gamificacdo com o kahoot!, auxiliando na superacdo de métodos
tradicionais.

Nesta perspectiva, neste trabalho, tivemos por objetivo, analisar como a
utilizacdo do Kahoot, por vezes articulado com outras tecnologias, pode potencializar
0 ensino de matematica, em turmas dos Anos Finais do Ensino Fundamental. Para
alcancar esse objetivo, foi considerado a gamificacdo e o uso das TDICs como
referencial tedrico, e, por meio de uma revisao de literatura foram analisados trabalhos
académicos que fizeram uso desses recursos de maneira aplicada aos contextos de
sala de aula na etapa de ensino mencionada.

A pesquisa parte da hipétese de que esse aplicativo pode, de fato, impulsionar
0 engajamento e a participagdo dos estudantes na abordagem de conteudos
matematicos complexos. Contudo, pressupde-se que 0 seu éxito técnico e pedagdgico
estara condicionado a disponibilidade de recursos, a infraestrutura tecnolégica da
instituicdo e a formacéo docente para uma boa mediacdo da dinamica.

2 A FORMACAO DE PROFESSORES DE MATEMATICA NO BRASIL

No contexto da implementacdo de Abordagens inovadoras no ensino da
matematica, ndo se pode esperar que o docente desenvolva um olhar critico e uma
reflexio sobre seus métodos de ensino da noite para o dia. E necessario que |he
sejam apresentadas toda a fundamentacao tedrica e a filosofica da aprendizagem,
bem como inseri-lo no meio educacional para vivenciar, na pratica, a experiéncia
docente por meio de politicas publicas adequadas desde a preparacdo de sua
carreira.

De acordo com Fiorentini (2013), assim como ocorre nos cursos de medicina
ou odontologia, a licenciatura em matematica visa formar o profissional da educacao
matematica de maneira integral, atendendo as necessidades e aos objetivos
contemporaneos. O autor destaca que, sob mdultiplas perspectivas e concepcdes
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sobre o que define um educador matematico, a pratica pedagdgica deve ser
compreendida como uma pratica social. Esta é constituida por saberes e relacdes
complexas que exigem transformacdo continua, nunca se apresentando de forma
hermética ou isolada em relacdo a outros campos disciplinares e saberes.

Deste modo, tanto a formagé&o inicial quanto a continuada deve, principalmente,
proporcionar espacos em que seja possivel aprofundar debates entre os profissionais
da Educacdo sobre os métodos e as razdes que guiam os professores em suas
praticas. O propdsito central da formacdo deve ser “formar profissionais que sejam
pensadores independentes e praticantes reflexivos, comprometidos com a oferta de
uma educacgao de qualidade para todos os alunos” (Atahide; Canan, 2024, p. 664).

Nesse sentido, a Sociedade Brasileira de Educacdo Matemética - SBEM
(2002, p. 7) defende que:

[...] O professor de Matematica, hoje, precisa ser um profissional com

grande competéncia para formular questdes que estimulem a reflexao
de seus alunos, que possua sensibilidade para apreciar a originalidade
e a diversidade na elaboragdo de hipéteses e de proposicbes de
solucdo aos problemas. Além disso, necessita ser capaz de criar
ambientes e situacBes de aprendizagem matematicamente ricos.
Também terd que possuir uma ampla capacidade para dar resposta
ao imprevisto e para desenhar modelos que se adaptem as incertas e
mutantes condicbes de aprendizagem que ocorrem nas aulas de
Matematica.

Dessa forma, é possivel perceber que a pratica de ensinar matematica € uma
atividade complexa, com mudltiplos papéis a serem desempenhados e que exige do
docente elevada responsabilidade. Portanto, para além de cobrar do professor um
perfil adequado e de lhe impor diversas exigéncias, € imperativo que lhe seja oferecida
uma preparacao a altura da relevancia e dos desafios dessa funcéo.

Além da importancia da formacao pedagogica e de conteudos especificos da
area, o letramento digital surge como "nova" demanda dos cursos de formacao.
Segundo Oliveira e Silva (2025), as licenciaturas falham ao ndo capacitar docentes
para 0 manejo das tecnologias digitais, omitindo-as dos curriculos ou abordando-as
de forma estritamente técnica, sem explorar seu potencial pedagogico em conteldos
especificos. Essa auséncia de letramento digital nos cursos, pode comprometer a
preparacgao do professor para enfrentar os desafios de um ensino que demanda, cada
vez mais, a integracdo estratégica de ferramentas tecnoldgicas.

Diante disso, € importante que as disciplinas do curso tenham um carater
aplicado, assegurando a transversalidade das atividades e um didlogo entre teoria e
pratica no cotidiano do discente no curso de licenciatura em Matematica. Além disso,
€ preciso propor uma adequacao da estrutura curricular e do perfil dos docentes para
promover a competéncia digital dos alunos, o que pode contribuir na preparacdo e
aplicacado de metodologias ativas, como a gamificacdo, quando estes adentrarem no
seu futuro locus de trabalho.

2.1 O Estagio Supervisionado e o Programa Institucional de Bolsa de Iniciacao
a Docéncia (PIBID) na Formacéao do professor de matematica

De acordo com o inciso Il, do paragrafo primeiro do artigo 61 da Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional - LDB (Brasil, 1996), um dos fundamentos



da formacgéo dos profissionais da educacdo no Brasil é a associacdo entre teoria e
pratica através do estagio supervisionado. A pratica do estagio, a principio, € de suma
importancia para o graduando em Matematica observar e colocar em pratica a teoria
pedagogica aprendida paralelamente as disciplinas de conteudo especifico, podendo,
assim, criar um didlogo e observar a experiéncia dos docentes em atividade —
professores supervisores e orientadores.

Nos cursos de licenciatura, o estagio supervisionado “configura-se como um
componente curricular fundamental, uma vez que possibilita ao licenciando vivenciar
o cotidiano da escola, estabelecer contato direto com os estudantes da Educacédo
Basica e compreender as diversas dimensdes que compdem o exercicio da docéncia”
(Braga; Frade, 2026, p. 138). O desenho atual dos cursos de licenciatura em
Matematica destina pelo menos 400 horas para atividades de estagio ndo apenas
como uma atividade préatica voltada a garantia da burocracia do curso, mas, como uma
possibilidade de vivenciar, de forma pragmatica, os desafios inerentes a pratica da
profissdo docente.

Dessa forma, as novas Diretrizes Curriculares Nacionais (Brasil, 2024, p. 11),
enfatizam que, o estagio curricular supervisionado deve ser compreendido como “o
momento de fortalecer a relacdo entre a teoria e a pratica e a interacdo com a
realidade da profissdo, assegurando-se a contextualizagdo dos componentes
curriculares e a necessaria relagao entre a instituicao formadora e o campo de pratica”.

Além do estagio supervisionado a LDB (Brasil,1996), no seu paragrafo 5° do
artigo 62 também prevé a formacao dos profissionais da educag¢do mediante programa
institucional de bolsa de iniciacdo a docéncia (PIBID). Criado em 2007 como parte da
Politica Nacional de Formacao de Professores do Ministério da Educacéo e Cultura
(MEC), o PIBID visa fortalecer a educacdo basica ao oferecer suporte aos
licenciandos. O programa foca no incentivo a pratica docente precoce, buscando néao
apenas qualificar a formacao do futuro professor, mas também conferir maior prestigio
a carreira do magistério.

Diferente do estagio supervisionado, o PIBID possibilita a inser¢éo do aluno de
Licenciatura em nosso caso particular, em Matematica, no ambiente escolar desde o
primeiro ano da sua formacéo. O bolsista dedica dez horas semanais as atividades
desenvolvidas na instituicdo de ensino basico em que sera orientado, totalizando 32
horas mensais destinadas ao projeto. Essa carga horaria deve incluir reunides
periddicas com os grupos, com o professor coordenador da area e com o supervisor,
além de momentos de observacdo, planejamento de atividades e discussbes a
respeito do cotidiano escolar.

Assim, o programa demonstra grande importancia para o fortalecimento de um
ensino publico béasico de qualidade, bem como para a formacao inicial e continuada
de professores de Mateméatica. O programa evidencia a relevancia das politicas
publicas na formacéo docente no Brasil, especialmente diante do cenario desafiador
da educacéo brasileira contemporanea.

3 TDICS E GAMIFICACAO COMO METODOLOGIA ATIVA DE ENSINO

No cenario atual, a transicdo da perspectiva tradicional de ensino puramente
expositivo para as que possibilitem e estimulem a participacdo ativa dos alunos é de
grande importancia para possibilitar um aprendizado engajador e com significado.
Segundo Martins e Tinti (2022, p. 85), as metodologias ativas surgem como uma



proposta de repensar 0 ensino como algo que promova, primeiramente, o propdésito
da aprendizagem, no qual os alunos sdo colocados em acdo e adquirem o
conhecimento por meio da reflexao e da construgéo de conceitos. Desse modo, Paiva
et al. (2016) definem metodologias ativas como uma pedagogia problematizadora que
estimula o aluno a assumir uma postura ativa e autbnoma em atividades praticas no
processo de aprendizagem.

Diante disso, as Tecnologias Digitais da Informacéo e Comunicac¢éo (TDICs),
consolidam-se como ferramentas indispensaveis para a transformacdo das
metodologias de ensino, uma vez que despertam o interesse dos alunos e estruturam
cendrios educativos colaborativos e condizentes com as necessidades do mundo
moderno (Macédo, 2024).

Segundo Cabral (2020), as TDICs podem ser definidas como recursos
tecnolégicos manipulados para determinado objetivo comum. Com a criagdo de
ambientes virtuais de aprendizagem (AVA), hoje existem muitas ferramentas aliadas
ao ensino da Matemética. Assim, ha diversos recursos que podem ser usados: desde
projetores multimidia, computadores, celulares, softwares e redes sociais para o
compartilhamento de informagdes.

Integrada ao uso das TDICs, a gamificacdo surge como uma metodologia
eficaz para que os alunos possam desenvolver conhecimentos matematicos de
maneira leve e prazerosa. Essa metodologia faz uso da estética e do design dos jogos
em contextos cujo proposito principal ndo é apenas o entretenimento. De acordo com
Busarello (2016), a gamificacdo constitui um sistema voltado a resolucdo de
problemas que busca elevar o engajamento através da motivacao intrinseca. Para
isso, utiliza elementos de jogos e cenarios ludicos para simular fenémenos visando
atingir objetivos externos.

Assim, diante do exposto, essa metodologia se destaca como algo benéfico e
assertivo; entretanto, apesar das vantagens, o professor pode esbarrar em
dificuldades como a carga horéria e a falta de recursos, o que exige dele um esforgo
e um planejamento cuidadosos na implementacdo dessa pratica. Segundo Silva
(2024, p.170), os educadores precisam entender como 0s jogos podem ser usados
como uma ferramenta pedagdgica e como podem ser incorporados no ambiente de
sala de aula. Isso inclui conhecer os diferentes tipos de jogos disponiveis e como
adapta-los para atender as necessidades especificas dos estudantes.

Dessa forma, o uso das TDICs e da gamificacdo no ensino da Matematica, sob
a perspectiva das metodologias ativas, mostra-se como um recurso assertivo.
Entretanto, € de suma importancia que o educador atue como um mediador eficiente
e critico ao utilizar tais ferramentas, estando familiarizado com os sujeitos, 0s objetivos
pedagdgicos e 0s recursos disponiveis.

3.1 Kahoot!

No contexto do uso das TDICs atrelado a elementos de gamificagéo, o Kahoot!
se mostra como uma das ferramentas com grande potencial didatico-pedagdgico para
o0 ensino e aprendizagem de Matemética, bem como de outras disciplinas. Sua origem
foi o resultado de um projeto de ciéncia e tecnologia desenvolvido entre os anos de
2006 e 2013 na Universidade Norueguesa de Ciéncia e Tecnologia (NTNU). A
plataforma foi fundada em 2012 pelos pesquisadores Morten Versvik, Johan Brand e
Jamie Brooker, em associagdo com o empresario Asmund Furuseth (Carneiro, 2020).

O software consiste em um quiz gamificado, com perguntas e respostas dentro
de um ambiente digital compartilhado, dispondo de varios modelos de questdes —



sendo a interface com quatro alternativas a mais utilizada. Na opgéo de criar o quiz, 0
professor pode digitar perguntas, escrever formulas matematicas, criar graficos e
inserir imagens ou videos, entre outros recursos oque possibilita a criacdo de um
conjunto de perguntas para que seja trabalhado um contelldo novo ou mesmo revisitar
contelidos ja trabalhados. A seguir a figura 1 apresenta a interface do site e os
recursos de criacao.

Figura 1 - Ambiente de criagdo do kahoot

Kahoo‘t! = Inserir titulo do k...  Configuragdes  + Salvo em: Meus rascunhos © Fazerupgrade @ Visualizar Sair m

o prTmmTmmm T =
RV

+

1 _Quiz Ternas

7 Tipode pergunta M
I (8 ow N ===

a

Fergunts

=]

o)

Testar conhecimento

@ Verdadeiro ou

Quiz falso

Controle
Resposta curta deslizante

+ Adiciohar

Carregar argquive

= Adicionar respasta 2

2 2
Largar marcador Puzzle
Adicianar resposta 4 [opcional)
Celetar opinides -

=) =

Enquete Escala

2 Gerar

Adicionar respasta 1

- N .
L ) Adicionar resposta 3 (opcional) =]

Adicionar mais respostas

Fonte: Os autores (2026)

Para utilizar o kahoot!, o professor acessa a plataforma, cria uma conta e
constréi 0 jogo com base nos seus objetivos e proposta de atividade. Apés a
elaboracao, a plataforma, emiti um PIN para o professor compartilhar com os alunos
para que eles acessem a atividade. O recurso pode ser utilizado presencialmente, por
meio de um projetor multimidia (data show), ou em encontros remotos via Google
Meet, através do compartilhamento de tela. Além disso ele também pode ser atribuido
e o0 estudante fazer assincrono, no tempo que quiser/puder.

A interface é atrativa, com graficos coloridos e divertidos, além da possibilidade
de criagcéo de personagens e rankings de pontuacgdes, 0 que estimula uma competicao
saudavel e aumenta o engajamento dos alunos. Além disso, a ferramenta possibilita
aos envolvidos um feedback imediato ao professor ap6s o término do jogo, mostrando
as maiores dificuldades dos discentes, o que pode ser til para o professor no
desenvolvimento de futuras atividades.

Embora seja uma ferramenta que oferece potencialidades para o trabalho em
sala de aula, o Kahoot! apresenta limitacbes quanto ao uso da ferramenta, no que diz
respeito ao fato de ser necessario que 0s participantes estejam conectados a uma
internet estavel e utilizar um dispositivo digital adequado (smartphone, tablet ou
computador). A falta desses recursos pode gerar problemas a partir de situacdes
como oscilacbes da rede, defeito nos aparelhos ou a impossibilidade de todos
participarem da atividade com base na desigualdade social de alguns alunos

Em suma, o Kahoot! transcende o entretenimento ao consolidar-se como uma
ferramenta estratégica de avaliacdo formativa e engajamento no ensino da
Matematica. Embora sua eficacia dependa de um planejamento que considere as
limitaces técnicas, infraestrutura escolar e condicbes dos estudantes, os beneficios
na coleta de dados em tempo real e na motivagao discente sdo preponderantes. Ao
transformar o ambiente de aprendizagem em um espaco ludico e interativo, a



plataforma permite que o erro seja tratado como uma etapa imediata de construgéo
do conhecimento. Dessa forma, a integracdo desse recurso fortalece o papel do
professor como mediador, conectando metodologias ativas as demandas de uma
educacao tecnoldgica e significativa.

4 METODOLOGIA

A fim de observar como o uso das TDICs e da gamificagdo podem potencializar
0 ensino e aprendizado de matematica através do engajamento e participacao ativa
dos alunos, o presente estudo caracteriza-se como de natureza qualitativa, focando
na compreenséo profunda das dinamicas relacionadas a essa metodologia de ensino.
Segundo Gil (2021), a pesquisa qualitativa centra-se na percepcdo e no
funcionamento das rela¢cbes sociais, ndo se limitando a aspectos que possam ser
quantificados. Como procedimento da pesquisa, optou-se pela reviséo de literatura,
gue consiste no levantamento de producdes tedricas ja publicadas, seguidas de
criteriosa selecao, analise e interpretacdo dos resultados. Para Gil (2021), a revisédo
de literatura é compreendida como um levantamento critico e analitico de teorias e
estudos prévios, visando ndo apenas documentar o estado atual do conhecimento,
mas também identificar lacunas que justifiquem a realizacdo de novas investigacoes.

No gue tange a gamificacdo no ensino da Matematica, a andlise concentrou-
se em trabalhos que abordam intervencdes com o aplicativo Kahoot — ferramenta
educacional voltada a aprendizagem interativa e lidica — podendo este estar ou ndo
articulado a outros recursos. O Kahoot € uma plataforma de aprendizagem baseada
em jogos que permite a criagdo de questionarios (quizzes) personalizados, nos quais
os alunos respondem em tempo real utilizando dispositivos com acesso a internet,
como smartphones ou tablets.

As buscas foram realizadas no portal de periédicos CAPES e na Biblioteca
Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD), priorizando estudos recentes publicados
entre 2020 e 2025. A selecdo concentrou-se em intervencdes pedagdgicas pautadas
no uso de tecnologias digitais, com foco na plataforma kahoot!

A fim de orientar a sele¢cdo dos trabalhos analisados, foram estabelecidos
critérios de inclusdo e exclusdo. Os critérios de inclusdo compreenderam: (i)
publicacOes datadas entre 2020 e 2025; (ii) Trabalhos (artigos, teses e dissertacoes)
gue descrevem intervencdes pedagdgicas com o uso do software Kahoot! seja de
forma exclusiva ou em sequéncia didatica integrada a outros recursos tecnoldgicos;
(i) foco exclusivo em interven¢des nos Anos Finais do Ensino Fundamental; e (iv)
abordagens baseadas em metodologias ativas e gamificacdo voltadas a melhoria da
aprendizagem de matematica.

Quanto aos critérios de exclusao foram descartados: (i) Estudos que utilizam
o aplicativo em outras areas do conhecimento (como Ciéncias ou Linguagens) ou
mesmo matematica, mas com outros objetivos que ndo sejam intervencdes
pedagogicas, (ii) Trabalhos puramente teéricos que ndo apresentam um relato de
experiéncia ou aplicacao prética e (iii) Estudos que focam apenas em softwares que
nao sejam o Kahoot.

Em ambos os bancos de dados, utilizou-se o recorte temporal de 2020 a 2025
e a combinacdo de trés palavras-chave associadas ao operador booleano AND
"Kahoot", "Matemética" e "Ensino Fundamental". No Portal de Periédicos CAPES, esta
busca inicial resultou em um total de 10 trabalhos, dos quais 5 atenderam aos critérios
de incluséo estabelecidos. Na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacoes
(BDTD), a busca retornou 14 trabalhos; destes, apenas 4 atenderam aos critérios de



inclusdo. A seguir o Quadro 1 mostra a relagdo dos trabalhos selecionados,

organizados em ordem cronoldgica.

Quadro 1 — Trabalhos selecionados com base nos critérios de inclusao

Matematica no Ensino
Fundamental Il: um relato
de experiéncia

Filho, Céassia
Cardoso de
Menezes e Rodrigo
de Oliveira Peres

Titulo Ano Tipo Autores(as) Instituicdo

Uma experiéncia com o 2020 Artigo Denise Ritter, Revista

uso de tecnologias digitais Josiele Maria Ensino da

no estudo de quadrilateros Fusiger, Ana Marli Matemaética
Bulegon e Janilse em Debate
Nunes (UFN-RS/

PUC-SP)

TIC's como recurso 2021 Artigo Gabriela Matias do | Revista

didatico para o ensino de Nascimento, André | Epistemologia

Geometria no 6° ano do Fellipe Queiroz e Praxis

Ensino Fundamental Araujo e Marilene Educativa
Rosa dos Santos (UFPI / UPE)

Mobile Learning como 2021 Dissertacdo | Paulo Jorge Dias Universidade

instrumento para o Filho Tecnolbgica

processo de ensino de Federal do

Estatistica nos anos finais Parana

do Ensino Fundamental (UTFPR)

Percepcbes dos 2021 Dissertacdo | Denise Maria Universidade

estudantes do sexto ano Pallesi Federal do

do Ensino Fundamental Parana

sobre a aprendizagem (UFPR)

matematica por meio de

estratégias gamificadas e

dos games

A Mediacédo das 2022 Dissertacéo | Kétia Rosane Universidade

Tecnologias Digitais (TD) Machado Federal do

no Ensino Remoto para a Pelotas

Aprendizagem Significativa (UFPel)

em Educacdo Matematica

Uma revista digital 2023 Dissertacdo | Erica da Silva Universidade

interativa como recurso Schardosim de Passo

para abordar volume e Fundo (UPF)

capacidade no Ensino

Fundamental

A utilizacéo do Kahoot 2023 Artigo Cleiciely da Silva RECIMA21 -

como uma ferramenta Guimaraes, Ronem | Revista

auxiliar no aprendizado de Matos Lavareda Cientifica

Multidisciplinar




10

Perspectivas e desafios: 2024 Artigo Jairon da Revista de

um dialogo sobre a Conceicao Lima Iniciacdo a

importancia das Docéncia

tecnologias para o Ensino (UESB /

de Matematica UFMA)

A reflex@o no processo de | 2024 Artigo Talita Araujo Revista

autoria nas aulas de Salgado Alvarez Paranaense

Matematica utilizando o Faustino e Carlos de Educacao

Kahoot! Eduardo Rocha dos | Matematica
Santos

Fonte: Os autores (2026)

Ap6s a selecdo final do corpus, procedeu-se a leitura integral, aos
apontamentos e as discussdes dos dados que se mostraram relevantes para esta
pesquisa.

5 DISCUSSAO DOS DADOS

Nesta secdo, sado apresentadas as discussdes dos dados a partir da analise
dos trabalhos pesquisados e selecionados a partir da Reviséo de Literatura, seguindo
a ordem cronoldgica de publicacdo. Nessa analise buscou-se sintetizar os principais
achados das intervencgdes realizadas pelos autores. Num panorama geral, sete dos
nove trabalhos selecionados aconteceram em escolas da rede publica (municipal e
estadual), enquanto dois deles ocorreram em instituicdes privadas. Em sua maioria,
desenvolveram-se em um contexto de pandemia. Os assuntos abordados sao
geometria, algebra, porcentagem, fracbes e estatistica, e o objetivo em comum desses
trabalhos, na etapa da utilizacdo do Kahoot!, foca em observar como o aplicativo
consegue tornar assuntos mais abstratos atraentes e dinamicos.

Iniciaremos a discusséo dos dados a partir do trabalho de Ritter et al. (2020)
gue em sua pesquisa, utilizou o kahoot em conjunto com o Pixton — plataforma
utilizada para a criacédo de histérias em quadrinhos (HQ) — para reforcar o conceito
de quadrilatero numa turma do 8° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica
no interior do Rio Grande do Sul. A experiéncia foi realizada com 24 alunos do 8° ano,
com duracdo de duas horas e meia, em um laboratério de informatica. A atividade
baseou-se na abordagem dos Trés Momentos Pedagdgicos. No primeiro momento,
buscou-se observar os conhecimentos prévios dos estudantes a respeito do tema
abordado, utilizando um quiz gamificado na plataforma Kahoot, no qual os alunos
respondiam individualmente ou em duplas.

No segundo momento, buscou-se revisar 0s conceitos de quadrilateros
utilizando apresentacdes de slides, infograficos e a criagdo de historias em quadrinhos
através do Pixton, seguidos de uma breve instrucdo sobre como utilizar o referido
programa. No terceiro momento, os alunos aplicaram os conhecimentos em uma nova
rodada do Kahoot, com oito questdes de maior complexidade, e na producédo de HQs
autorais via Pixton, compartilhadas por WhatsApp. A intervenc&o encerrou-se com um
guestionario de percepcdo sobre o impacto dessas tecnologias na aprendizagem,
consolidando a coleta de dados sobre a experiéncia.

Como resultados da pesquisa, Ritter et al. (2020) concluiram, por meio dos
guestionarios e da observacao das atividades, que o uso das Tecnologias Digitais de
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Informagao e Comunicacéo (TDICs) possui grande potencial para tornar o ensino mais
dindmico e atrativo. Os autores destacaram a gamificacdo e a narracdo de histérias
como aspectos positivos fundamentais para a construgdo de significados pelos
alunos. Por outro lado, como pontos negativos, apontaram a dificuldade inicial na
aplicacdo do Kahoot devido a problemas de conexdo com a internet, a agitacao
excessiva de alguns discentes e o tempo limitado para a resposta das questées.

Nascimento; Araujo e Santos, (2021) apresenta um relato de experiéncia a
respeito do uso do Kahoot em articulagdo com o Jamboard para o ensino de polignos
e poliedros, em uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica
em Pernambuco. Os autores da pesquisa buscaram analisar como o uso dessas
ferramentas pode contribuir para o0 ensino de geometria, avaliar o engajamento
estudantil por meio de dindmicas gamificadas em ambientes ludicos e interativos, e
superar as limitagcdes do ensino remoto impostas pelo contexto da pandemia. Além
disso, o trabalho visou promover a formacéo docente por meio de projetos praticos no
ambito do Programa de Residéncia Pedagdgica.

Nessa vivéncia, participaram 18 alunos do 6° ano, de forma remota pelo Google
Meet, em um minicurso intitulado “Col6nia de Férias de Matematica”, oferecido no més
de janeiro de 2021 pelo Programa de Residéncia Pedagodgica. No relato de
experiéncia, observaram-se dois momentos que tiveram como foco o estudo de
poligonos e poliedros, em consonancia com as habilidades EFO6MA18 e EFO6MA17
da BNCC, as quais devem ser alcancadas pelos estudantes do 6° ano do Ensino
Fundamental (Nascimento; Araujo; Santos, 2021).

Num primeiro momento, os alunos foram reunidos no Google Meet, onde, por
meio da funcdo de compartiihamento de tela, foi apresentada uma aula sobre
poligonos. Esse momento contou com a discussdo tedrica sobre conceitos,
nomenclaturas, calculo de perimetro e a classificacdo quanto a medida de lados e
angulos. Em seguida, foram apresentados objetos do cotidiano que possuem formas
poligonais, a fim de aproximar o objeto matematico ao contexto dos discentes. Ainda
nesse momento os alunos responderam 5 questdes sobre o assunto estudado que
posteriormente foi corrigido num quadro branco através do software Jam Board.

No segundo momento, utilizando 0s mesmos recursos e estratégias do ensino
de poligonos, foi realizada a aula sobre poliedros, abordando também seus conceitos
e classificagdes, seguidos de exemplos de objetos do cotidiano. Em seguida, as
perguntas desse determinado tema foram apresentadas aos alunos em formato de
um quiz gamificado na plataforma Kahoot, composto por cinco questdes. Observou-
se que os discentes apresentaram mais respostas adequadas, fato atribuido ao
elevado engajamento proporcionado pela ferramenta.

De acordo com Nascimento, Aradjo e Santos (2021), o jogo desenvolvido na
plataforma kahoot motivou o interesse e 0 engajamento dos alunos para resolver as
guestbes além de proporcionar um ambiente dinamico e interativo. Dessa forma, 0s
autores concluiram que o uso dessas ferramentas ajudou a potencializar o ensino de
Matematica e a aumentar o interesse e a participacdo dos alunos, com o adendo da
necessidade de o docente estar preparado e saber como utiliza-las. De acordo com
esses autores, torna-se necessario o continuo desenvolvimento de politicas publicas
gue proporcione o investimento nas formacdes dos professores para que possam
adotar essas ferramentas em sala de aula.

Dias Filho (2021), investigou o uso de metodologias educacionais para o ensino
de Estatistica nos Anos Finais do Ensino Fundamental, utilizando softwares para
dispositivos méveis. Foram realizadas intervencfes praticas com trés turmas do 6°
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ano do Ensino Fundamental da rede publica de ensino do estado do Parana, de forma
remota, via Google Meet, dado o contexto da pandemia de COVID-19.

A intervencdo foi composta por uma atividade teste e duas atividades
avaliativas utilizando a plataforma Kahoot, de maneira remota, com uma amostra de
8 alunos das 3 turmas do 6° ano de um total de 77 de uma escola da rede publica.
Isso ocorreu apoés ser verificado, por meio de um formulario do Google Forms, que
esses 8 possuiam acesso a algum dispositivo digital, bem como conexao via Wi-Fi ou
4G. Inicialmente, foi disponibilizado aos alunos o link para o acesso a sala virtual, onde
foi realizada uma atividade teste para que eles se familiarizassem com o aplicativo e
com a dindmica de acessar dois espacos virtuais simultaneamente. Em seguida,
foram realizadas as atividades avaliativas com o conteudo de estatistica planejado.

Segundo Dias Filho (2021), apesar de alguns alunos terem apresentado
dificuldades devido a oscila¢des da internet, no decorrer das atividades os estudantes
mostraram-se empolgados e empenhados na resolucao dos exercicios, acertando boa
parte das questdes elaboradas. Ao término das atividades, foi apresentado um ranking
com os alunos que obtiveram o melhor desempenho, seguido de um questionamento
aos discentes a respeito da utilizacao de jogos como esse nas aulas de Matematica.

A totalidade dos estudantes (100%) demonstrou ser favoravel a essa pratica,
tanto no ensino remoto quanto no presencial dessa forma, o autor da pesquisa conclui
que: O uso do Kahoot! no ensino de estatistica promoveu a interacdo entre
professores e alunos, atuando como um suporte relevante para a avaliacdo dos
contetdos ministrados. O autor destaca que a gamificacdo desempenha um papel
fundamental no aprendizado e que a integracédo de ferramentas digitais no cotidiano
pedagdgico apoia o trabalho docente — tanto no ensino presencial quanto no remoto
—, favorecendo uma educacéao inovadora alinhada a cultura digital.

O trabalho de Pallesi (2021), inserido no contexto da pandemia de COVID-19,
analisa como o uso de estratégias gamificadas — por meio do software Kahoot em
sequéncia didatica com outros aplicativos — pode despertar o interesse para a
aprendizagem de conceitos matematicos. Para isso, a autora, em parceria com uma
escola da rede publica estadual do municipio de Curitiba, no estado do Parand, e a
professora regente, organiza o trabalho em quatro etapas distintas envolvendo a
unidade tematica que trata dos nimeros e de suas operac¢fes basicas, além de alguns
conteudos de fragcdo em quatro turmas do 6° ano do Ensino Fundamental.

Os jogos utilizados na sequéncia didatica foram Monster Numbers, Fractions
Smart Pirates e o Kahoot. Durante a etapa de intervencéo, na primeira atividade
gamificada, os alunos das turmas C e D foram reunidos no ambiente virtual do Google
Meet, onde foram explicadas as regras do primeiro jogo. Ocorreram alguns
contratempos, como a dificuldade de compreensdo das instrugdes por parte dos
estudantes, atrasos e oscilac6es na qualidade da internet.

Embora os alunos tenham se organizado em duplas, o distanciamento fisico
limitou a interacdo adequada entre eles. Dessa forma, as rodadas do jogo foram
disputadas individualmente, definindo os vencedores pela soma da pontuacédo de
cada participante. Além disso, devido a falhas técnicas no software previsto
inicialmente, o Kahoot! foi adotado como alternativa, garantindo que todos os
estudantes realizassem a atividade com sucesso.

De modo semelhante, as turmas A e B foram acolhidas e instruidas no
ambiente digital na segunda atividade gamificada sem a ocorréncia de grandes
problemas ou davidas. A atividade possibilitou o uso dos trés softwares selecionados,
seguindo a sequéncia: primeiro o Monster Numbers, seguido do Kahoot e, por ultimo,
0 jogo Fractions Smart Pirates, com todos os estudantes obtendo éxito e terminando
a atividade dentro do tempo estabelecido. Ao finalizarem os jogos, os estudantes
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compartilharam capturas de tela (prints) de seus resultados e rankings com a
pesquisadora e a professora regente.

Diante dos dados coletados por meio de capturas de tela (prints), das
interacbes com 0s grupos, dos registros nos ambientes virtuais e dos resultados das
atividades, Pallesi (2021) concluiu que, dado o contexto da adaptacdo ao ensino
remoto, foram inevitaveis alguns problemas, como a dificuldade na instalacdo de
aplicativos, ruidos externos, falta de participacdo de alguns alunos e a sele¢édo de
games que nao permitiam o registro da coleta de dados — problema para o qual,
nesse cenario, o Kahoot se mostrou muito util para a pesquisa.

Pallesi (2021) destaca que, apesar do cenéario desafiador e da néo
obrigatoriedade de frequéncia estipulada pela mantenedora, os jogos educativos
conseguiram atrair um volume satisfatorio de alunos. A autora ressalta que toda a
participacdo nas dindmicas propostas aconteceu por livre e espontanea vontade dos
estudantes. Ainda segundo essa autora observaram-se relatos de boa parte dos
alunos afirmando que os games podem motiva-los a estudar Matematica, pela
praticidade de serem uma atividade divertida e tornarem o contetdo mais facil de
aprender.

O trabalho de Machado (2022), de forma anéloga ao de Pallesi (2021), teve
como objetivo refletir sobre como o Kahoot e o Wordwall (outra plataforma de criacéo
de jogos), aliados a outros recursos tecnoldgicos, puderam favorecer a aprendizagem
significativa dos alunos do 7° ano sobre o conteudo de porcentagem, visando
contribuir para a educacao financeira em seu cotidiano num contexto de retorno
gradual pés pandemia.

Para alcancar esse objetivo, foi desenvolvido um produto educacional com
intervencdes realizadas no Instituto Estadual de Educacdo Gomercinda Dornelles, no
municipio de Encruzilhada do Sul no estado do Rio Grande do Sul. A pesquisa foi
aplicada principalmente por meio de aulas presenciais com 28 alunos do 7° ano do
Ensino Fundamental. Inicialmente, realizou-se uma analise dos conhecimentos
prévios dos estudantes, por meio de um questionario composto por trés exercicios
sobre o contetdo de porcentagem compartilhados via Google Classroom ou impresso
para alunos que ndo possuiam acesso a internet. A partir desse diagnostico foi
observado os alunos nao haviam estudado o assunto no ano anterior.

Em seguida, foi realizada uma aula presencial — marcando o retorno dos
estudantes apés o periodo de distanciamento — para a correcao desses exercicios.
Na ocasido, a aula foi reestruturada para ser expositiva, com exemplos e atividades
conceituais. Em seguida, houve reforco com o livro didatico e, posteriormente,
realizaram-se intervencdes por meio de atividades gamificadas utilizando o Kahoot e
o Wordwall. Para o desenvolvimento da atividade envolvendo o Kahoot, os alunos
foram divididos em duplas e cada uma utilizou um celular para acessar o game por
meio do cddigo gerado pelo dispositivo da autora e exposto no datashow. A contae o
jogo ja haviam sido previamente elaborados. O objetivo dessa atividade foi permitir
gue os estudantes alicercassem seus conhecimentos acerca do conteudo de
porcentagem de forma significativa e prazerosa.

Cada dupla, por sua vez, respondia as questdes do game e as justificava,
podendo utilizar a calculadora a qualquer momento. Diante disso, Machado (2022)
verificou que os participantes conseguiram mobilizar cognitivamente diferentes
conceitos prévios sobre porcentagem. Isso ficou evidente quando os estudantes
explicaram as relag6es mateméticas do jogo utilizando taxas de 1%, 10% e 20%, além
de recorrerem a estratégias de aproximacdo numérica e ao uso da propria
calculadora.
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De modo geral, a autora concluiu que, ao analisar as duas plataformas de jogos
no contexto da Educacdo Matematica, os alunos puderam desenvolver os contetdos
de maneira significativa, leve e prazerosa. As tecnologias funcionaram como um meio
aliado as praticas e ao planejamento docente, colocando o aluno como protagonista
na construgcdo do seu proprio conhecimento. Isso evidencia a importancia de a
formacédo do professor envolver praticas de metodologias ativas com a utilizacdo de
jogos e gamificacao.

O trabalho de Schardosim (2023), testou, por meio de uma sequéncia didatica
abordando o contetdo de volume e capacidade com alunos do 9° ano, uma revista
digital interativa, fruto de um produto educacional criado pela autora. Este documento,
disponivel online em formato PDF, apresenta diversas atividades para abordar os
conteudos de maneira gradativa, utilizando plataformas e ferramentas digitais
gratuitas. Entre elas, o Kahoot se destaca como uma das ferramentas focadas na
gamificacao.

Os sujeitos desta pesquisa foram 38 alunos do 9° ano do Colégio Salesiano
Itajai, escola da rede privada localizada no estado de Santa Catarina. A intervencao
foi feita em 10 encontros presenciais de cinquenta minutos cada, ao longo de um més.
O Kahoot foi utilizado no terceiro encontro apds a demonstracdo de como calcular o
volume de prismas. Ao finalizar a competicdo, as questdes que tiveram menos acertos
foram discutidas para esclarecer e fixar conceitos utilizados.

De forma geral, ao observar as interacdes e analisar os dados, Schardosim
(2023) percebeu grande curiosidade e motivacdo nos estudantes em conhecer a
revista digital e realizar as atividades com os aplicativos digitais e gamificados, como
o Kahoot, por exemplo. Também houve indicios de uma aprendizagem significativa,
com uma taxa de acerto superior nas atividades feitas no google forms e realizadas
nos softwares Kahoot e Wordwall. Dessa forma, a autora conclui a pesquisa refletindo
gue a compreensdo conceitual e a aprendizagem significativa foram priorizadas
gquando apresentadas em um formato diferente do tradicional.

O Trabalho de Guimardes et al. (2023), teve como objetivo investigar o
potencial da plataforma Kahoot! para o ensino e aprendizagem da disciplina de
Matemética nos Anos Finais do Ensino Fundamental. A finalidade do estudo foi
observar a interagcéo e o engajamento dos alunos, utilizar a ferramenta para avaliar e
revisar contetdos e promover uma formacdo docente por meio do relato de
experiéncia de intervencoes realizadas na disciplina de Estagio Supervisionado com
as turmas da escola campo de estagio.

A pesquisa adotou um carater qualitativo e consistiu em um relato de
experiéncia de alunos do curso de Licenciatura em Computacdo com foco no ensino
de matematica. A experiéncia foi realizada em duas turmas de 6° ano, uma de 7° ano
e uma de 8° ano, abrangendo o contetudo de Fracfes para as turmas de 6° ano e
Equactes do Primeiro Grau para as turmas do 7° e 8° ano. Nas aulas realizadas no
6° ano, foi apresentada a plataforma Kahoot! e feita uma breve explicagcdo de como
ela funciona, seguida da organizacdo das turmas em equipes de cinco integrantes
para a realizacdo da atividade. Posteriormente, foram realizados os mesmos
procedimentos para as turmas de 7° e 8° anos.

Com o resultado das intervengdes, o estudo concluiu que o uso da plataforma
Kahoot! em um ambiente gamificado, como metodologia ativa no ensino de
Matematica, promoveu um aprendizado mais envolvente, divertido e agradavel. Além
disso, proporcionou aos estagiarios reflexdes sobre a importancia de inovar nas
praticas educativas e da importancia de uma infraestrutura e recursos adequados para
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a utilizacédo das TDICs no ensino de Matemética, como uma internet de qualidade ou
mesmo um laboratdrio de informatica.

Ja Lima (2024), a fim de investigar o impacto da utilizacdo de softwares
educativos no desempenho académico dos alunos da Educacédo Basica, realizou um
estudo qualitativo focado na formacé&o de professores e na intervencéo pratica com 0s
alunos utilizando o Kahoot. A principio, foi utilizado no estudo um questionario de 10
perguntas destinadas a dez professores de matematica de turmas do 6° ao 9° ano da
rede municipal de S&o Mateus do Maranh&o, por meio do no Google Forms, a respeito
das dificuldades do ensino de matemética e também quanto ao uso de tecnologias.

Apoés a andlise dos questionarios que constatou a dificuldade sentida pelos
professores de utilizar da maneira correta tecnologias para as aulas de matematica,
os docentes foram convidados a participar de uma formacéao de curta duracéo focada
no uso de softwares educacionais, com énfase no aplicativo Kahoot, da qual trés
professores aceitaram participar. Apos a formacdo, em parceria com um dos
professores, foi planejada e executada a sequéncia de duas aulas praticas utilizando
0 Kahoot voltado ao ensino de fracdes.

A primeira aula foi destinada a exposicao e resolucdo de exemplos de maneira
tradicional no quadro; em seguida, a turma foi dividida em equipes, onde foi proposto
um desafio na resolucdo de perguntas em tempo real através do Kahoot. O estudo
evidenciou que durante as atividades, ocorreu um grande engajamento do professor
e dos alunos da turma, contribuindo para o sucesso da sesséo. Dessa forma, Lima
(2024) concluiu que a experiéncia realizada ilustra ndo somente a importancia e o
potencial do uso das tecnologias no ensino, mas também como a formacéo
personalizada e adequada para os professores € fundamental para que esses
recursos possam ser usados com estratégia e seguranca.

Por fim, Faustino e Santos (2024) apresentam reflexdes sobre o processo de
autoria de alunos do 6° ano do Ensino Fundamental de uma escola da rede privada
de Belo Horizonte em aulas remotas de Matematica utilizando o Kahoot como relato
de experiéncia no contexto da pandemia. O foco foi destacar a importancia de tornar
0s estudantes autores ndo apenas de textos, mas de seus proprios processos de
aprendizagem. Inicialmente, a plataforma foi utilizada para realizar uma reviséo do
conteudo de potenciacao, o que gerou interesse nos alunos. Em seguida, foi proposta
uma atividade na qual os alunos passariam a ser 0s autores, criando seus préprios
jogos na plataforma.

Foram estabelecidas regras, tais como: 0s jogos deveriam ter no minimo 10
guestdes e as apresentacdes ocorreriam as tercas-feiras, seguindo uma ordem
definida por sorteio. No ambiente virtual, devido a limitagcdes técnicas de alguns
alunos, o autor do jogo lia as perguntas e alternativas pausadamente antes de liberar
a participagdo dos demais. Até a conclusao do artigo, apenas trés de uma turma de 7
alunos conseguiram criar 0os seus jogos abordando assuntos como as quatro
operacg0des, algebra e geometria.

Ao elaborarem os jogos, os alunos tiveram algumas dificuldades em relacdo a
plataforma e se equivocaram em alguns conceitos abordados, os quais foram
mediados e corrigidos pelos professores pesquisadores do artigo. Entretanto, apesar
dos desafios encontrados pelos alunos, Faustino e Santos (2024) enfatizam que o
erro faz parte do processo de criagdo e o aluno tem a oportunidade de revisar
conceitos, pensar em respostas e compartilhar conhecimento, fazendo com que,
assim, ele construa seu aprendizado de maneira autbnoma e ativa.
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Apoés trés semanas de aplicacdo dessas atividades com o Kahoot, o aplicativo
foi utilizado em uma prova mensal. A Ultima questdo do exame indagava os alunos
sobre a experiéncia de criar e apresentar jogos matematicos para o restante da turma;
a maioria das respostas indicou que os discentes apreciaram a metodologia e
conseguiram aprender de forma mais eficaz utilizando a plataformas digital.

Dessa forma, Faustino e Santos (2024) concluiram que aliar a tecnologia aos
jogos, permitindo que os estudantes produzam e apresentem suas ideias, foi
fundamental para que as aulas de Matematica se tornassem mais dinamicas e
divertidas. Além disso, essa abordagem propiciou uma aprendizagem ativa e
significativa aos alunos, promovendo o protagonismo e a reflexdo no processo de
ensino-aprendizagem.

Olhando para os principais achados dos trabalhos, é possivel perceber os
desafios encontrados pelos pesquisadores. Boa parte dos trabalhos que aconteceram
num contexto de pandemia — como os de Nascimento, Araujo e Santos (2021); Dias
Filho (2021); Pallesi (2021) e Faustino e Santos (2024) —, além de compartilharem
dificuldades semelhantes com o restante dos pesquisadores, enfrentaram mais
desafios em relacdo ao ensino e a interacdo por conta do distanciamento social.

No que diz respeito a importancia da infraestrutura necessaria para o bom
andamento das atividades naquele periodo foi possivel perceber, pelas intervencdes
de Schardosim (2023) — que realizou seu estudo em uma escola da rede privada com
boa infraestrutura e alunos com condicbes — e de Machado (2022), que a boa
infraestrutura e os recursos disponiveis pela instituicdo, além da maneira como o
professor ird conduzir a atividade, sdo de suma importancia para o sucesso desse tipo
de pratica.

Em sintese, as analises dos trabalhos convergem ao evidenciar que o Kahoot!
potencializa significativamente o engajamento, a motivacdo e a aprendizagem ativa
da Matemética nos anos finais do Ensino Fundamental. Por outro lado, as pesquisas
divergem sutilmente quanto as dinamicas de protagonismo: enquanto a maioria foca
no aluno como consumidor do quiz, estudos especificos inovam ao colocé-lo na
posicao autbnoma de autor dos préprios jogos. Por fim, hd um consenso critico sobre
os desafios estruturais, visto que a eficacia pratica da ferramenta permanece
condicionada a qualidade da internet escolar e ao letramento digital docente.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa buscou analisar como a utilizacdo do Kahoot, por vezes
articulado com outras tecnologias, pode potencializar o ensino de matematica, em
turmas dos Anos Finais do Ensino Fundamental. Por meio de uma revisao de literatura
gue abrangeu estudos publicados entre 2020 e 2025, foi possivel cumprir o objetivo
proposto, compreendendo as dinamicas, os beneficios e os desafios inerentes a
implementacéo de praticas de ensino diferentes das praticas tradicionais.

Os pressupostos desta pesquisa foram confirmados, evidenciando que o uso das
Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacao (TDICs), em particular o uso do
Kahoot, quando articuladas a metodologias ativas, promove uma transicdo de um
ensino tradicional para um processo de construgcdo de saber mais consciente e
engajador. A analise dos trabalhos selecionados demonstrou que a insercédo de
elementos ludicos e de design de jogos em contextos pedagodgicos eleva a motivacao
intrinseca e o engajamento dos alunos, tornando o aprendizado de conceitos
matematicos complexos — como geometria, fragbes e estatistica — mais leve e
prazeroso.



17

Como principais achados, destaca-se que o Kahoot! se consolida como uma
ferramenta estratégica de avaliagdo formativa, pois oferece feedback imediato tanto
para o aluno quanto para o professor, permitindo que o erro seja tratado como uma
etapa imediata da constru¢do do conhecimento. Além disso, a literatura aponta que o
uso dessa plataforma favorece o protagonismo estudantil, especialmente quando os
alunos sédo incentivados a assumir o papel de autores de seus proprios quizzes. Outro
achado relevante é a percepcao de que a aprendizagem significativa € priorizada
guando os conteudos sdo apresentados em formatos digitais e interativos, superando
as limitacbes do ensino puramente expositivo.

Contudo, os estudos também revelaram obstaculos persistentes, como a
precariedade da infraestrutura escolar (falta de internet estavel e dispositivos
adequados) e a persistente desigualdade socioeconémica, que pode excluir alunos
sem acesso digital. Adicionalmente, identificou-se que a formagao docente € o pilar
central para o sucesso dessas praticas. A caréncia de letramento digital nos curriculos
da licenciatura em Matemaética reforca a importancia de politicas publicas e programas
como o PIBID e o estagio supervisionado, que permitem ao futuro professor vivenciar
a teoria e a pratica da mediacao tecnolégica de forma precoce e reflexiva.

Com base nos dados analisados, observa-se que ainda ha poucas pesquisas
acerca do uso do Kahoot! no ensino de matemética, um cendrio que contrasta com o
fato de a plataforma estar ativa desde 2013. Portanto, mostra-se premente a
realizacdo de novos estudos que explorem as diversas funcionalidades dessa
ferramenta, bem como o desenvolvimento de mais intervencdes focadas na criacéo e
compartilhamento de jogos dessa plataforma criados pelos alunos.

Em suma, conclui-se que a gamificagcdo ndo deve ser vista como um fim em si
mesma, mas como um recurso didatico potencial e versatil que, sob a mediagao critica
do professor, é capaz de alinhar o ensino de Matematica as demandas da sociedade
contemporanea, promovendo uma educacdo mais inclusiva, tecnolégica e significativa
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