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Resumo: Este artigo analisa o uso da plataforma Kahoot como ferramenta pedagogica
no ensino da Matematica, fundamentando-se na perspectiva de uma educacao cientifica
critica e inclusiva, conforme proposta por Chassot (1993). Por meio de uma revisao
bibliografica com abordagem qualitativa, investigam-se as contribuicées da ludicidade e
da gamificagdo para a aprendizagem significativa, destacando-se o papel das
tecnologias digitais na promocdo do engajamento, da autonomia e da construcdo
colaborativa do conhecimento. Os resultados apontam que o Kahoot, quando utilizado
com intencionalidade pedagodgica, contribui para a compreensdo de conteudos
matematicos de forma dinamica e interativa, por meio de recursos visuais e atividades
que favorecem o raciocinio critico e a participacdo ativa dos estudantes. A plataforma
também se alinha as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), ao
promover a fluéncia digital, o uso ético da tecnologia e o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais. O estudo destaca, ainda, a importancia do professor
como agente reflexivo e pesquisador de sua pratica, capaz de aplicar o método cientifico
na analise das estratégias pedagodgicas. Conclui-se que o Kahoot possui potencial
transformador para o ensino da Matematica, desde que utilizado de forma planejada,
com embasamento tedrico e formacdo docente adequada. Recomenda-se o
aprofundamento de estudos empiricos que avaliem sua eficacia em diferentes contextos
escolares.
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A ludicidade constitui um elemento central no processo de ensino e
aprendizagem por meio da plataforma Kahoot, uma vez que possibilita aos alunos a
construcdo do conhecimento de forma mais natural, prazerosa e significativa. De acordo
com Chassot (1994), a ludicidade configura-se como uma estratégia pedagdgica eficaz
para promover aprendizagens significativas, ao favorecer o desenvolvimento do
pensamento critico, da criatividade, da autonomia e da construgdo colaborativa de
saberes, além do resgate da motivacao e do interesse pelo aprender. Nesse sentido,
Chassot (1993, p. 19) afirma que “a tecnologia, como aplicagdo da ciéncia, modifica
esse mundo”, evidenciando seu potencial transformador no contexto educacional.

A integracdo de tecnologias digitais no ambiente escolar, como o Kahoot, pode
favorecer a pratica pedagdgica, viabilizando uma aprendizagem dinamica, interativa e
participativa. No entanto, para que ferramentas tecnoldgicas transcendam o mero
entretenimento e se consolidem como instrumentos formativos, € imprescindivel que
seu uso esteja fundamentado em referenciais tedricos consistentes. Entre esses
referenciais, destacam-se o0s principios defendidos por Chassot (1993), educador
reconhecido por sua contribuicdo a construcdo de uma educacao cientifica critica e
contextualizada. Para o autor, a ciéncia deve ser compreendida em sua dimenséo social
e utilizada como instrumento para o exercicio da cidadania e da consciéncia critica.

Nesse contexto, a educacdo cientifica, segundo Chassot(1994), deve ser
inclusiva e dialdgica, reforcando a importdncia de estratégias pedagodgicas
colaborativas, como as possibilitadas pelo Kahoot, nas quais os estudantes interagem,
debatem ideias e constroem coletivamente o conhecimento. Quando estruturado com
embasamento tedrico-metodolégico, o uso da plataforma transforma-se em uma
ferramenta de democratizacdo do saber, ao aproximar a linguagem cientifica do
cotidiano dos estudantes e tornar os conteidos mais acessiveis.

Assim, o0 uso pedagogicamente orientado do Kahoot ndo apenas potencializa o
engajamento dos alunos, mas também promove sua autonomia intelectual, contribuindo
para que se tornem sujeitos capazes de interpretar criticamente a realidade. Essa
perspectiva, alinhada a concepgédo chassotiana de educacéo, evidencia o Kahoot como
um recurso que, mais do que entreter, contribui para a formacdo de cidadaos
conscientes, criticos e eticamente comprometidos com a transformagéo social.

OBJETIVO

Este artigo tem como objetivo analisar o uso da plataforma Kahoot como recurso
didatico no ensino da matematica, a partir dos fundamentos teéricos de Chassot, para
compreender de que forma a gamificagdo pode favorecer a aprendizagem significativa.
Pretende-se, ainda, refletir sobre as possibilidades de uma educacdo matematica
critica, contextualizada e inclusiva, potencializada pelo uso de ferramentas digitais em
sala de aula.

METODOLOGIA

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem qualitativa, de
natureza basica, com finalidade exploratoria, por meio de uma revisdo bibliografica.
Foram utilizados como principais referenciais teéricos Chassot (1993, 1994), Freire
(1996), Moran (2000), entre outros autores que abordam o uso das tecnologias digitais
e da ludicidade no processo de ensino e aprendizagem

A pesquisa iniciou-se com o levantamento de referéncias bibliograficas sobre os
seguintes temas: a concepc¢ao de ludicidade como estratégia pedagogica, a gamificacdo
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no ensino e o uso da tecnologia digital como ferramenta educacional. A partir de estudos
sobre gamificagcédo (Borges et al., 2013; Fardo, 2013), foram avaliados os efeitos do uso
de jogos como recursos pedagdgicos.

Além disso, foi analisada a teoria educacional de Chassot (1993), que propbe
uma educacdao cientifica critica e inclusiva, destacando como os principios defendidos
pelo autor podem ser aplicados ao uso do Kahoot, promovendo a construgédo
colaborativa do saber e a formacao de cidadaos criticos e autbnomos. A analise também
considerou o potencial do Kahoot para transformar o ensino da matematica, tornando-o
mais dindmico, interativo e acessivel, alinhado as exigéncias da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) de 2018.

A partir dessa andlise, foi possivel refletir sobre a contribuicdo do Kahoot para o
desenvolvimento de competéncias matematicas e o papel da ludicidade na construcao
de uma aprendizagem significativa, conforme os principios defendidos por Chassot. A
revisdo também sugeriu possiveis caminhos para futuras pesquisas, como a avaliacdo
empirica do impacto do Kahoot nas salas de aula de matematica.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O Kahoot foi analisado quanto a sua capacidade de promover a interacdo com o
conteldo matematico, a representacdo do conhecimento e o compartilhamento
colaborativo do saber. A seguir, discutem-se os principais resultados obtidos por meio
da reviséo bibliografica e da analise tedrica sobre o uso do Kahoot no processo de
aprendizagem matematica.

De acordo com Flores (1998), o estado afetivo do aluno interfere diretamente em
sua motivacao para aprender determinado conteudo. Mattar (2010) complementa ao
afirmar que o aprendizado exige motivacdo para que haja envolvimento significativo,
algo que os jogos digitais conseguem proporcionar. Nesse contexto, observa-se que a
diversificacdo das metodologias de ensino, como a gamificacdo, torna-se necessaria
para que os estudantes desenvolvam as habilidades exigidas pelas demandas sociais
e do mundo do trabalho.

Diante disso, o professor de matematica assume também o papel de
pesquisador, pois € essencial analisar e coletar dados sobre o desenvolvimento das
aulas que utilizam o Kahoot como recurso didatico. A atuacao investigativa do professor
pode ser compreendida a luz do método cientifico, estruturado segundo as etapas
descritas por Marconi e Lakatos (2003):

Quadro 1 — Etapas do Método Cientifico no Contexto da Pratica Docente.

ETAPAS DESCRICAO

Observacéo O professor identifica um fendbmeno ou problema no processo
de ensino.

Formulacgéo de hipéteses O docente propde hipéteses explicativas para o fenbmeno
observado.

Experimentacéao As hipéteses sao testadas por meio de experiéncias didaticas
controladas.

Anédlise de dados Os resultados das experiéncias sdo analisados de forma
critica e reflexiva.

Concluséo O professor apresenta as evidéncias que confirma ou refutam
as hipéteses.
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Fonte: Adaptado pelos autores a partir de Marconi e Lakatos (2003).

A partir dessas etapas, € possivel investigar a efetividade do Kahoot como recurso de
ensino. Os jogos da plataforma podem favorecer a compreensao dos conteldos matematicos de
forma visual e ladica. As imagens e animacgfes utilizadas nas atividades ajudam os alunos a
construir significados concretos e acessiveis, promovendo uma aprendizagem mais significativa
e envolvente.

Nesse sentido, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018) refor¢a a importancia
de os estudantes se apropriarem das linguagens digitais e se tornarem fluentes em sua
utilizacdo. Além disso, destaca-se a necessidade de consolidar a aplicacdo das tecnologias
digitais em cada disciplina, respeitando as orienta¢cdes da educacao basica (Quadro 02).

Quadro 02 - Orientagcbes da BNCC para o uso das Tecnologias Digitais na
Educacao Basica.

ASPECTOS ORIENTACOES

Apropriacdo das tecnologias Estudantes devem se familiarizar com as linguagens das

digitais tecnologias digitais.

Fluéncia digital Desenvolver a habilidade de utilizar as tecnologias digitais
de forma critica e autbnoma.

Integracao curricular As tecnologias devem ser integradas de maneira
transversal as diferentes areas do conhecimento.

Uso criativo e ético Promover o0 uso criativo, responsavel e ético das

tecnologias na resolucdo de problemas reais.

Preparacédo para o Mundo do Assegurar que os alunos estejam preparados para atuar

Trabalho em uma sociedade cada vez mais digital.
Desenvolvimento de Favorecer o desenvolvimento das competéncias gerais,
Competéncias Gerais como comunicacdo, argumentacao e colaboracéo.

Fonte: Adaptado pelos autores a partir da BNCC(2018).

Ao considerar as etapas do metodo cientifico e as orientagcdes da BNCC para o
uso das teconoligas, percebe-se que usar o Kahoot como ferramente pedagdégica pode
promover diferentes dimensfes da aprendizagem matematica, incluindo a interacéo
com o conteldo, a representacdo do conhecimento e o compartilhamento colaborativo
do saber. A plataforma foi projetada para captar e manter a atencdo dos alunos,
contribuindo para sua motivacdo e engajamento no processo de aprendizagem. De
acordo com Mattar (2010), a gamificacdo pode intensificar o envolvimento dos
estudantes com os conteldos escolares, ao passo que o estado afetivo do aluno
influencia diretamente sua motivacdo para aprender, conforme destaca Flores (1998).
Assim, o Kahoot permite que os alunos interajam de forma ativa e participativa com os
conceitos matematicos, exigindo reflexdo e pensamento critico para a resolugcédo das
questdes propostas. Essa dindmica favorece a construcao significativa do conhecimento
matematico.

Além disso, os jogos Kahoot contribuem para a representacao visual e lidica do
saber matematico. Por meio de imagens, animacdes e outros recursos graficos,
conceitos abstratos tornam-se mais concretos e acessiveis. Esse tipo de abordagem é
especialmente benéfico para alunos que enfrentam dificuldades com conteddos mais
complexos. Chassot (1995) ressalta que a utilizagdo de elementos visuais favorece a
construcao de significados, tornando o aprendizado mais significativo. Ao tornar mais
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claras as relacdes entre os elementos matematicos, a plataforma colabora para a
formacdo de uma compreensao mais sélida e intuitiva dos conteudos.

Outro aspecto relevante é o incentivo a colaboracdo entre os estudantes. Ao
participarem de atividades em grupo ou em equipes, 0os alunos compartilham
conhecimentos, discutem estratégias e trocam ideias, promovendo a construcao
coletiva do saber. Essa perspectiva esta em consonéncia com Chassot (1993), que
enfatiza o valor do dialogo e da colaboracdo no processo de aprendizagem. Além de
favorecer a aquisi¢do do conteudo, essa dinamica contribui para o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais, como a comunicacao eficaz e o trabalho em equipe.

Nesse contexto, os resultados observados indicam que o uso do Kahoot constitui
um recurso pedagdgico promissor para a assimilacdo do conhecimento matematico. A
plataforma proporciona um ambiente interativo, visual e colaborativo que facilita a
aprendizagem de conceitos, a0 mesmo tempo em que promove maior motivacao e
envolvimento dos estudantes. No presente estudo, espera-se que 0s alunos expostos
ao uso do Kahoot (grupo experimental) apresentem desempenho superior nas
avaliacdes diagnosticas em relacdo aqueles que participaram de aulas tradicionais
(grupo controle), sugerindo que essa ferramenta pode contribuir significativamente para
a melhoria dos resultados educacionais.

A gamifica¢do no ensino da matematica, como apontam Borges et al. (2013) e
Fardo (2013), esta relacionada a elevagdo da motivagdo dos estudantes e ao
desenvolvimento de habilidades de resolugédo de problemas. O uso de jogos digitais
como o Kahoot, nesse sentido, alinha-se as diretrizes da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC, 2018), que orienta a integracado das tecnologias digitais no curriculo
escolar para promover um aprendizado significativo. A BNCC prevé, entre outras
diretrizes, a necessidade de apropriagdo das linguagens das tecnologias digitais, o
desenvolvimento da fluéncia digital, 0 uso ético e criativo dessas ferramentas e sua
integracdo as praticas pedagdgicas.

E importante ressaltar, ainda, que o professor, ao empregar o Kahoot em sala
de aula, assume também o papel de pesquisador. Cabe ao docente observar os efeitos
da utilizacdo da tecnologia, formular hipéteses quanto ao seu impacto na aprendizagem,
testar essas hipoteses por meio de intervencbes pedagdgicas e, posteriormente,
analisar os dados obtidos. Esse processo de investigagcdo configura a aplicacdo do
método cientifico na pratica docente, conforme descrito por Lakatos e Marconi (2003),
e permite o aprimoramento continuo das estratégias de ensino.

Por fim, as implicagBes para futuras pesquisas séo significativas. O estudo
aponta para o potencial transformador do Kahoot na educacdo matemética, mas reforca
a importancia de investigacbes empiricas que avaliem sua eficAcia em diferentes
contextos educacionais e com variados perfis de alunos. Além disso, torna-se
imprescindivel a formag&o docente para o uso critico e eficaz dessas tecnologias, como
defende Morais (2017), garantindo que os recursos digitais atuem como mediadores da
aprendizagem e ndo como um fim em si mesmos.

CONSIDERACOES FINAIS

A analise realizada neste estudo evidenciou que a plataforma Kahoot, quando
utilizada com intencionalidade pedagdgica, constitui uma ferramenta eficaz para
promover aprendizagens significativas no ensino da matematica. Ao articular ludicidade,
interatividade e colaboragdao, o Kahoot favorece o engajamento dos estudantes, o
desenvolvimento do pensamento critico e a construcdo coletiva do saber, em
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consonancia com os principios da educagao cientifica critica e inclusiva propostos por
Chassot.

A analise permitiu compreender que o Kahoot nao deve ser utilizado de forma
descontextualizada ou meramente recreativa. Ao contrario, seu potencial pedagdégico
manifesta-se quando a ferramenta € integrada a praticas docentes planejadas,
intencionais e alinhadas as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
especialmente no que se refere a apropriagao critica das tecnologias digitais, a fluéncia
digital e a promogéao de aprendizagens contextualizadas e significativas.

Conclui-se, portanto, que o Kahoot possui potencial para transformar a pratica
pedagdgica em sala de aula, desde que seu uso seja fundamentado em referenciais
tedricos consistentes e acompanhado de formacdo docente adequada. Futuras
pesquisas empiricas sao recomendadas para avaliar o impacto concreto da plataforma
em diferentes contextos escolares, contribuindo para a consolidacdo de praticas

educativas mais inovadoras e significativas.
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