]
£X SEMINE SEGES

UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DE PERNAMBUCO
UNIDADE ACADEMICA DE EDUCAGAO A DISTANCIA E TECNOLOGICA
ESPECIALIZACAO EM ENSINO DE CIENCIAS E MATEMATICA

LAURA CELESTE MELO DE SOUZA

O ENSINO DE EQUAGAO LINEAR DE 1° GRAU COM UMA OU DUAS
INCOGNITAS UTILIZANDO A PLATAFORMA “KAHOOT!”

CARPINA
2025



LAURA CELESTE MELO DE SOUZA

O ENSINO DE EQUAGCAO LINEAR DE 1° GRAU COM UMA OU DUAS
INCOGNITAS UTILIZANDO A PLATAFORMA “KAHOOT!”

Trabalho de Conclusdo de Curso
apresentado ao Curso de Especializagao
em Ensino de Ciéncias e Matematica da
Universidade Federal Rural de
Pernambuco, como requisito parcial para
obtencdo do titulo de Especialista no
Ensino de Ciéncias e Matematica.

Orientador (a): Ricardo Tiburcio dos
Santos

CARPINA
2025
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INCOGNITAS UTILIZANDO A PLATAFORMA “KAHOOT!”

Teaching first-degree linear equations with one or two variables using the
'Kahoot!' platform
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RESUMO

O avango da popularidade da gamificagdo no ensino tem se destacado como uma
ferramenta poderosa para aumentar o engajamento dos alunos e melhorar a
aprendizagem. Embora diversos estudos indiquem que o Kahoot! melhora a
interacdo em aula, sao limitadas as pesquisas que mostram como essa plataforma
pode auxiliar no ensino de Equacdes Lineares. Nesse sentido, o objetivo da
pesquisa aqui discutida foi analisar a potencialidade do uso da plataforma Kahoot!
no ensino de equagbes de 1° grau com uma ou duas incognitas. Com esse
proposito, foi realizado um estudo de carater exploratério com estudantes do 8° ano
do Ensino Fundamental, tendo sido utilizados como instrumentos de coleta de dados
um questionario on-line, em formato de quiz, e uma entrevista semiestruturada. Os
resultados apontaram que a experiéncia dos estudantes com o Kahoot! foi
majoritariamente positiva, aumentando a motivagéo e a atratividade no aprendizado
do conteudo em questdo. Assim, pressupbe-se que este estudo possa incentivar
novas investigagcbes sobre gamificagdo no ensino de equagbes do 1° grau e
sistemas lineares, considerando que os resultados obtidos sugerem caminhos
promissores para renovar as praticas pedagogicas nessa area da matematica.

Palavras-chave: Gamificacdo, Kahoot, Equacao Linear.
ABSTRACT

The rise in popularity of gamification in education has emerged as a powerful tool for
increasing student engagement and improving learning. Although several studies
indicate that Kahoot! enhances classroom interaction, there is limited research on
how this platform can assist in teaching Linear Equations. In this regard, the objective
of the research discussed here was to analyze the potential of using the Kahoot!
platform in teaching First-Degree Equations with one or two unknowns. For this
purpose, an exploratory study was conducted with 8th-grade Elementary School
students, using an online quiz-style questionnaire and a semi-structured interview as
data collection instruments. The results indicated that the students' experience with
Kahoot! was predominantly positive, increasing motivation and making the learning of
the subject more appealing. Thus, it is assumed that this study may encourage
further research on gamification in teaching First-Degree Equations and linear



systems, considering that the obtained results suggest promising pathways for
renewing pedagogical practices in this area of mathematics.
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INTRODUCAO

No ensino da Algebra, é comum que os conceitos nem sempre sejam
abordados de maneira a evidenciar sua necessidade e utilidade no cotidiano ou em
contextos praticos. De acordo com Silveira (2015, p. 17) é necessario trabalhar a
matematica de um modo que o aluno entenda “seus estranhamentos na relagdo com
a disciplina, ajudando-o a interpretar esse estranhamento e conduzindo-o num
movimento de redescoberta/reconstrucdo dos conceitos matematicos”.

A partir da experiéncia da primeira autora deste texto, como professora do 8°
ano do Ensino Fundamental, na Escola Municipal Professor Ailton Barbosa de Lima,
localizada na cidade de Lagoa do Carro — PE, ao iniciar o ensino dos conteudos da
Algebra, mais precisamente as equacdes de 1° grau com uma ou duas incégnitas,
foi perceptivel a dificuldade dos estudantes em manipular simbolos e letras para
representar os numeros e expressar a relacao entre eles. Diante deste cenario,
surgiu a ideia de utilizar uma Tecnologia Digital da Informagcdo e Comunicagao
(TDIC) como recurso para auxiliar a aprendizagem dos alunos, sendo escolhida,
neste caso, a plataforma “Kahoot!”.

E relevante destacar que a pesquisa aqui discutida esta inserida no contexto
do curso de Especializagdo em Ensino de Ciéncias e Matematica da Universidade
Federal Rural de Pernambuco, a qual tem como objetivo formar professores das
areas de Ciéncias da natureza e suas Tecnologias, de Matematica e de Pedagogia
para atuarem de forma contextualizada e interdisciplinar nos diferentes niveis e
modalidades da Educacéao Basica.

Desse modo, a pesquisa relatada neste artigo, justificou-se pela necessidade
de explorar metodologias inovadoras que possam contribuir com o ensino da
Algebra, tornando-o mais atrativo e compreensivel para os alunos. Analisando o
apoio do Kahoot! para a aprendizagem de conceitos algébricos, buscou-se investigar
as contribuicbes do uso desta tecnologia para dinamizar a aprendizagem sobre o
ensino de Equacdes Lineares de 1° grau.

Olive e Makar (2010) argumentam que o conhecimento matematico e as
praticas matematicas estdo ligados e que essa conexdo pode ser fortalecida pelo
uso de tecnologias. A tecnologia tornou-se parte integrante do ensino e da
aprendizagem da matematica e tem o potencial de aprimorar a compreensao e o
engajamento dos alunos com a disciplina (Thurm & Barzel, 2022).

Aplicativos de software interativos e simulagdes podem proporcionar aos
alunos experiéncias de aprendizagem interativas e visualmente ricas, contribuindo
para tornar a matematica mais interessante e envolvente (Cai et al., 2023). Ao
utilizar plataformas de gamificacdo de forma estratégica, os educadores tém a
oportunidade de desmistificar a matematica, tornando-a mais acessivel e conectada
com o mundo digital que os alunos vivenciam diariamente.

Considerou-se como hipotese que a utilizagdo da plataforma Kahoot! pode
proporcionar contribuicbes quanto a compreensdo dos estudantes sobre as



equagdes de 1° grau com uma ou duas incognitas, de maneira que os alunos
percebam esta plataforma como uma aliada nas resolugdes de problemas. Em
acréscimo, fora delimitado como problema norteador: De quais maneiras a utilizagéo
da plataforma Kahoot! pode contribuir para o ensino da Algebra referente a
identificagdo de equacéo linear de 1° grau com uma ou duas incognitas?

Para alcancar uma resposta pertinente a este problema, determinou-se como
objetivo geral: Analisar a potencialidade do uso do Kahoot! no ensino de Equagbes
de 1° grau com uma ou duas incognitas. Como objetivos especificos, foram
delimitados: (1) Verificar as contribuicbes do Kahoot! como recurso motivador para a
aprendizagem matematica; (2) Comparar as situagdes propostas no Kahoot! com o
ensino habitual em ambientes “papel e lapis”; (3) Compreender as possibilidades de
utilizagdo do Kahoot! enquanto instrumento avaliativo da aprendizagem dos
estudantes.

O texto aqui desenvolvido estd organizado da seguinte forma: a primeira
secao é a introducdo. Em seguida, temos a reviséo de literatura, que apresenta uma
analise de algumas publicagdes sobre a utilizagdo de tecnologias na educacéo. Logo
apos, tem-se o tépico onde se apresenta as contribuicbes da gamificagdo para o
ensino da Algebra, incluindo a plataforma Kahoot!. Posteriormente, temos a
metodologia apontando os métodos, técnicas e instrumentos utilizados para coletar e
analisar os dados. Seguidamente, temos o tdpico de resultados e discussoes,
acompanhado das consideracdes finais, sintetizando as conclusdes e implicagdes do
estudo.

2 CONTRIBUIGOES DA GAMIFICAGAO PARA O ENSINO DA ALGEBRA
2.1 Origem e encaminhamentos da gamificagdo

O conceito de gamificacdo surgiu com Nick Pelling nos anos 2000,
referindo-se ao uso de elementos de jogos para tornar interagdes digitais mais
prazerosas (Kapp, 2012). Deterding (2011) diferencia a gamificagdo dos "jogos
sérios" e afirma que a gamificagdo consiste em usar elementos de jogos em
contextos que nao sao jogos, em vez de criar jogos completos. A gamificacao,
quando utilizada no meio educacional, € uma estratégia inovadora que combina
elementos de jogos com métodos tradicionais de ensino para aumentar o
engajamento e melhorar o aprendizado.

Com a evolugado da educacéao na era digital, a gamificagao se destaca como
uma abordagem eficaz para criar experiéncias de aprendizagem mais dinamicas e
focadas no aluno. De acordo com McGonigal (2011), os ambientes de aprendizagem
gamificados ajudam os alunos a perceber os desafios como oportunidades em vez
de obstaculos, fomentando uma mentalidade de crescimento.

Nessa perspectiva, uma nova geragao de aplicativos de clique semelhantes a
jogos, como o Kahoot!, foi desenvolvida para aumentar os beneficios da gamificagao
na aprendizagem (Hung, 2017).

Ao utilizar a gamificagao, a plataforma Kahoot! busca aumentar a motivacao e
o engajamento dos estudantes (Wichadee; Pattanapichet, 2018), objetivando criar
um ambiente estimulante e imersivo que promova a aprendizagem ativa,
colaboracdo, resolucdo de problemas e desenvolvimento de habilidades. E
importante notar que a gamificagdo nao se trata de substituir o conteido educacional



por jogos, mas sim de integrar elementos e mecanicas de jogos para dar suporte e
aprimorar o processo de aprendizagem (Mee et al, 2020).

De acordo com Parana (2008), a Algebra é um campo do conhecimento
matematico que se formou a partir da contribuicdo de diversas culturas, onde cada
uma contribuiu de forma relevante com o desenvolvimento da matematica visando
atender diversas demandas. A Algebra permite resolver equacdes, manipular
expressdes e modelar situagdes do mundo real de forma abstrata, o que ocasiona
dificuldades nos alunos ao lidar com a natureza tedrica.

A partir do exposto, deve-se procurar diversas estratégias, de maneira a
planejar aulas participativas e diferenciadas do tradicional, adotando ferramentas
que promovam uma interagao e desafios aos alunos (Rubi, 2009).

Azevedo et al. (2018) observaram que durante o processo formativo através
da gamificagdo, o aluno torna-se um ativo-construtor no processo de aprendizagem,
uma vez que, nada € dado pronto a eles, permitindo o aluno ter a chance de errar
“‘sem medo” e encontrar as solugbes para os desafios encaminhados de forma
dialégica-questionadora e com argumentos pautados no conteudo de matematica
ensinado em sala de aula.

Com as tecnologias atuais tém-se uma sucessao de informagdes em tempo
recorde. De acordo com Santos (2024), com a possibilidade de utilizar jogos e
exercicios interativos, os alunos conseguem se envolver ativamente no processo de
aprendizagem, e as aulas tornam-se interessantes e motivadoras.

Conforme Zaluski e Oliveira (2018), a elaboragdo da educagado com jogos
desperta o interesse do aluno em aprender e a perceber a importancia do que
aprende no cotidiano tornando o ensino significativo e transformador.

2.2 Plataforma Kahoot!

O Kahoot! € uma plataforma de aprendizagem e ensino on-line, que busca
trazer elementos de gamificagcdo para criagdo de quizzes que podem ser utilizados
em ambientes empresariais, sociais e salas de aula (Souza, 2019).

Os quizzes sao jogos interativos baseados em questionarios, onde os
participantes respondem a perguntas sobre temas especificos. No contexto
educacional, esses recursos sdo amplamente utilizados para avaliar o conhecimento
dos alunos de forma dinamica. A plataforma Kahoot!, uma das ferramentas mais
populares para essa finalidade, oferece acesso gratuito, exigindo apenas conexao
com a internet. O cadastro na plataforma é intuitivo e pode ser feito diretamente no
site oficial: <https://kahoot.com/>.

Esta plataforma de aprendizagem oferece acesso a milhares de questionarios
interativos criados por outros educadores, bastando digitar palavras-chave na barra
de pesquisa. Além disso, esses materiais didaticos podem ser adaptados ou
duplicados para personalizagédo, funcionalidade que economiza tempo e inspira
novas abordagens de ensino gamificado. Na imagem 01, apresenta-se a maneira de
encontrar materiais a partir da inser¢cao do nome “Matematica” na barra de pesquisa.

Imagem 01 - Busca por materiais relacionados a “Matematica” na plataforma Kahoot!
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Fonte: Kahoot.com

Na imagem 02 a seguir podemos visualizar que ha dezenas de milhares de
Kahoots disponibilizados na plataforma filtrados a partir da palavra “Matematica”.
Além de Kahoots, podemos visualizar canais, e cursos a partir da palavra-chave
digitada no campo de busca.

Imagem 02 - Kahoots disponibilizados a partir da busca por “Matematica”
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Para aumentar a motivacdo dos alunos e criar uma atmosfera de
aprendizagem vibrante e competitiva, o Kahoot! faz uso de elementos de design de
jogos como graficos, musica, pontos e tabelas de classificagdo competitivas
(Alawadhi; Abu-Ayyash, 2021).

De acordo com D’Almeida (2021), integrar curriculo, ensino, aprendizagem e
avaliacao nao é simples, entretanto, o Kahoot! € uma ferramenta que pode ser
usada para aprimorar praticas docentes, alinhando as vivéncias dos alunos ao
conteudo abordado.

Além desse contexto, vale destacar que através do Kahoot!, os alunos
aproveitam a oportunidade de se envolver em sua aprendizagem e monitorar seu
préprio progresso e compreenséao (Koile; Singer, 2006).

Além da versao gratuita do Kahoot!, a plataforma oferece alguns planos onde
os precos variam de $ 3,99 a $24,99 mensais. Nestes planos sdo oferecidos um
numero maior de participantes por sessdo de jogos, outros tipos de perguntas
avaliativas, além de modos diversos de aprendizagem como os modos classico e de
aula.



O modo classico foi projetado para uso individual, onde cada jogador disputa
com os demais visando alcangar a melhor classificagdo. Os participantes interagem
por meio de seus dispositivos pessoais, respondendo as questdes propostas de
forma independente. O modo de aula trata-se de capacitar os alunos a gerirem sua
prépria aprendizagem, dando-lhes autonomia para definir tanto o ritmo quanto o
nivel de desafio. Enquanto na versdo gratis o numero de participantes é limitado a
40, com os planos o numero de estudantes pode chegar a 400.

3 REVISAO DE LITERATURA

A dificuldade dos estudantes na compreensdo da matematica € um desafio
recorrente na educacdo, especialmente em uma area abstrata como a Algebra. De
acordo com a Base Nacional Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2018), a unidade
tematica Algebra tem como objetivo o desenvolvimento de um pensamento essencial
para utilizacdo de modelos matematicos na representacdo e analise de situagdes e
estruturas matematicas fazendo uso de letras e outros simbolos. Para Booth (1995),
algumas barreiras de aprendizagem se configuram em Algebra, pelo fato de os
alunos carregarem para o contexto algébrico duvidas ndo sanadas no contexto
aritmeético.

Pacheco e Andreis (2018) destacam que:

As dificuldades de aprendizagem em matematica podem estar relacionadas
a impressoes negativas oriundas das primeiras experiéncias do aluno com a
disciplina, a falta de incentivo no ambiente familiar, a forma de abordagem
do professor, a problemas cognitivos, a ndo entender os significados, a falta
de estudo, entre outros fatores (Pacheco; Andreis, 2018, p. 106).

Nesse contexto, as midias nos processos de ensino e de aprendizagem, sao
fundamentais e um dos objetivos da utilizagdo desses recursos, é que os docentes
proporcionem a constru¢gao do conhecimento aos alunos, no sentido que se tornem
agentes multiplicadores desse conhecimento a partir da interagdo com os outros
estudantes (Slomski et al., 2016). O uso de tecnologias educacionais tem se
destacado como uma alternativa favoravel a facilitacdo da compreensdo de
conceitos complexos, embora, vale ressaltar que sua utilizagdo necessita de um
preparo e intencionalidade por parte dos professores.

No estudo realizado por Brasil (2023), reporta-se a resisténcia por parte de
professores para adotar em suas praticas educativas ferramentas tecnoldgicas que
os auxiliem em sala de aula, onde em alguns cenarios estes profissionais
desconhecem tais recursos por n&o possuirem acesso a essas tecnologias nos
ambientes escolares. O estudo menciona que os estudantes da Educacao Basica da
atualidade estdo em busca de inovacdes que contribuam para uma formagao que
Ihes permitam oportunidades e que possam desenvolver habilidades para a vida
cotidiana (Brasil, 2023).

Em acréscimo, Brasil (2023) analisou, a partir de situagdes de observacéo e
regéncia de aulas, a utilizagdo da plataforma de aprendizagem Kahoot!, onde fora
apresentado um conteudo matematico ja vivenciado pelos estudantes. O resultado
das atividades foi benéfico no que se refere ao desempenho dos alunos,
evidenciando o efeito positivo que o uso de TDIC pode fornecer, embora que, para
tanto, € necessario que os educadores estejam preparados, como ressalta Brasil
(2023).



Nessa vertente, Moran (2007) destaca a importancia da formagao de
professores para a construcdo de uma educagao que promova a participagao, a
colaboracdo e a criatividade. E necessario que os professores desenvolvam
habilidades e competéncias para trabalhar com as novas tecnologias, e para lidar
com a diversidade cultural e social presente na sala de aula.

Mesquita (2023), em uma pesquisa bibliografica sobre o uso da gamificagao
através da plataforma Kahoot!, indicou que a utilizagdo da gamificagao permite
explorar as potencialidades e qualidades do estudante, e apresenta a matematica
desenvolvida de outras maneiras. Este estudo avaliou os trabalhos realizados por
pesquisadores acerca das contribuicbes da gamificacdo através da ferramenta
Kahoot! nos processos de ensino e de aprendizagem de Matematica no Ensino
Fundamental (Mesquita, 2023).

Na maioria dos estudos avaliados por Mesquita (2023), o resultado quanto ao
uso do Kahoot! foi benéfico, havendo um maior interesse pelos estudantes e
promo¢ao do conhecimento de matematica, sociabilizacdo e interacdo entre os
pares, ocasionando uma aprendizagem significativa.

Como abordamos nesse topico, ainda que muitos estudos demonstrem o
impacto positivo do Kahoot! na interacdo dos estudantes, poucos exploram como
essa ferramenta contribui especificamente para o ensino de Equagdes Lineares.
Desta maneira, este estudo visa contribuir com a analise de tal ferramenta como um
recurso para fortalecer a aprendizagem conceitual e pratica em Algebra.

4 EQUAGAO LINEAR COM UMA OU DUAS INCOGNITAS

‘Uma equacgao € uma igualdade que se verifica apenas para alguns valores
das variaveis” (MORGADO, 1974). De forma tradicional, uma Equagéo Linear com
uma incognita é definida como uma expressado algébrica que pode ser escrita na
forma ax+b = 0, de maneira que x é a incognita e; a e b sdo numeros reais, onde a #
0. Essas equacdes podem ser solucionadas através do método de isolamento da
variavel. Vejamos um exemplo a seguir.

Exemplo 1: Resolva a equagédo 3x - 6 = 0.
Solucdo: Iremos isolar a variavel x, somando +6 em ambos lados da equacgao.
Assim, obtemos
3x-6+6=0+6
3x=6

Agora, iremos dividir toda a equacgao por 3. Obtendo assim:

Portanto, a solugdo da equacéo é x = 2.

Enquanto a Equacgdo Linear com duas incognitas é definida como uma
expressao que pode ser representada por: ax + by = ¢, onde x e y sao as incégnitas



e, a, b e ¢ sdo numeros reais com a # 0 e b # 0. Neste caso, o conjunto-solugéo é
formado por infinitos pares ordenados, denotados por (x, y). A seguir temos um
exemplo desse tipo de equacgao.

Exemplo 2: Encontre as solugdes para a equagao 2x -y = 3
Solugao:

Através do método da substituicdo, iremos isolar a incégnita y através da
multiplicagdo da equacéo inteira por (-1), e em seguida somar toda a equagéo por
+2x, obtendo assim
2¢-y - (-1)=3- (1)
2x+y=-3

22X +y +2x = -3 + 2x
y =2x - 3.

Logo, se x = 0, entdo y = -3 ou se x = 1, entdo y = -1. Assim, sdo exemplos de
solugdes (0,-3) e (1, -1).

5 METODOLOGIA

Para a elaboragao da pesquisa discutida neste artigo, buscou-se realizar uma
pesquisa qualitativa de carater exploratoério. Visto que, “a pesquisa qualitativa ocupa
um reconhecido lugar entre as varias possibilidades de se estudar os fenbmenos
gue envolvem os seres humanos e suas intrincadas relagdes sociais, estabelecidas
em diversos ambientes” (Godoy, 1995). Nesse contexto, conforme Gil (2022), a
pesquisa exploratoria possibilita investigar as questdes apresentadas, para observar
e compreender os aspectos relacionados a tematica abordada.

Inicialmente, foi feita uma busca no Google Académico, sobre os estudos
referentes a Gamificagdo no ensino da matematica e a utilizagdo da plataforma
“Kahoot!”. Posteriormente, deu-se inicio a realizagdo da coleta e analise de dados.
Para tanto, foi realizada uma analise sobre a compreensao dos estudantes sobre o
conteudo “Equacgdes de 1° grau com uma ou duas incognitas” a partir da utilizagao
da plataforma Kahoot!.

Para a coleta e analise de dados, foram realizados alguns momentos: no
primeiro, 23 estudantes do 82 ano do Ensino Fundamental, da Escola Municipal
Professor Ailton Barbosa de Lima, foram selecionados de forma aleatéria para
participar do experimento. Considerando a indisponibilidade de uma conexao de
internet adequada nas dependéncias escolares para conduzir o experimento, foi
criado um grupo no aplicativo Whatsapp para que os estudantes recebessem as
orientagcbes necessarias. Diante disso, os estudantes realizaram as atividades
propostas em suas residéncias. A partir das instrugbes no grupo, eles tiveram o
contato inicial com a plataforma, onde acessaram o site e inseriram o cdédigo
temporario que identifica uma sesséo do jogo, no qual chamamos de PIN do jogo.

Na criagdo do quiz foram utilizados alguns tipos de perguntas que sao
disponibilizadas na plataforma, o slide, o quiz e o verdadeiro ou falso. As perguntas
realizadas durante o jogo possuiam tempo determinado que variavam de 1 a 3
minutos.



Imagem 03 - Maneiras que o Kahoot! era apresentado para os estudantes

Qual das opgoes abaixo & Esta afirmacéo estd
2 2
uma equacgao? correta?

Equagio linear do 1° grau
com uma ou duas
incognitas

Fonte: Acervo dos autores

O jogo abordou definicbes de equagdes, com uma e duas incognitas,
exemplos e problemas envolvendo este conteudo. Os estudantes deram inicio ao
jogo, anotando suas principais facilidades e dificuldades quanto a compreensao do
conteudo abordado durante o uso da plataforma. Pode-se observar todas as telas
apresentadas para os estudantes nas imagens a seguir.

Na imagem 04, temos as oito telas iniciais do jogo que se constitui por slides
com as definicbes de equacgao e de incognita, e a identificacdo de Equacao Linear
com uma ou duas incognitas, intermediando com exemplos e exercicios de
identificacdo de Equacdes.



Imagem 04 - Telas do jogo apresentadas para os estudantes

Uma equagdo & como uma balanga equilibrada.

A)1+2
B)3x+1
C)5+2=7

Imagine que vocé tem uma balanga com dois
lados: o lado esquerdo e o lado direito.
Os dois lados precisam estar iguais, ou seja, em
equilibrio.

D)10-3

. Equagio linear do 1° grau com uma ou duas incégnitas

Qual das alternativas abaixo é um exemplo de equa-
¢ao com uma Incégnita?
x+4=7
Também é uma equacéo, mas tem um
namero desconhecido, que chamamos
de incognita.

Agora que ja sabemos o que é uma equacio com
uma Incégnita, vamos praticar!

Além das equagbes com uma incégnita, existem as
equagbes com duas incognitas, que envolvem duas
varisveis desconhecidas (como x o y).

by “X+4y=8
Xty = 2%-y

Fonte: Acervo dos autores

Na imagem 05, temos as 7 ultimas telas do jogo, voltados a exercicio e
treinamento envolvendo as definigdes que foram apresentadas nas telas anteriores.



Imagine qus vocé o seu Mo tem idades.
que somam 12 anca Podemos escrever
80 como:

xeyel2

iy

A equagho 2x+3 = 7 & uma equagio
linear com uma incégnita.

Imagem 05 - Telas do jogo apresentadas para os estudantes

0 valor da incognita na equagao
! 5x-10 = 20

1magine que vood fol 8 feira @ comprou macls
(x) ® bananas (y).
Voco sabe que:

Fonte: Acervo dos autores

No segundo momento, ocorreu uma entrevista semiestruturada com os
estudantes. Nesta entrevista foi abordado questdes referentes a experiéncia ao usar
a plataforma e ao conteudo abordado, sendo elas exibidas na tabela 01 a seguir.

Tabela 1 — Questionamentos realizados na entrevista com os estudantes e seus
objetivos

QUESTIONAMENTOS

OBJETIVOS

Vocé ja havia usado o Kahoot! antes de
estudar Equagbes de 1° grau? Se sim,
para qual outro conteudo?

Identificar se os alunos possuem
experiéncia com o Kahoot!, o que
poderia influenciar na dindmica da aula.

O que vocé achou da interface do
Kahoot! (cores, sons, formato das
perguntas)? Foi facil de entender?

Verificar se os elementos visuais (cores,
layout, formato das perguntas) sao
intuitivos para os estudantes ou se
causam distracoes e dificuldades.

Vocé teve dificuldade em responder as
questbes no tempo determinado pelo

Observar se o limite de tempo
estabelecido nas  perguntas  foi
suficiente para que os alunos lessem,




Kahoot! para realizar as tarefas sobre
equacgdes de 1° grau?

compreendessem e resolvessem o0s

problemas propostos.

Vocé sentiu que o formato de quiz (jogo
com pontuagao) tornou o aprendizado
mais interessante sobre Equacdes de 1°
grau?

Identificar se a dindmica competitiva e o
formato ludico do Kahoot! aumentaram
o interesse e a participagao ativa dos
alunos em relagcao as Equagdes de 1°
grau.

O Kahoot! ajudou vocé a entender
melhor os conceitos de Equacodes do 1°
grau? Por qué?

Verificar a eficacia da plataforma na
aprendizagem conceitual.

Vocé se sentiu mais motivado(a) a
participar da aula por causa do
Kahoot!?

Avaliar o impacto motivacional do
Kahoot! e comparar com as aulas
tradicionais.

A competicdo com os colegas (ranking
de pontos) ajudou ou atrapalhou seu
aprendizado?

Identificar o efeito de competicdo na
aprendizagem.

Vocé gostaria que o Kahoot! fosse
usado mais vezes em outras aulas de
Matematica?

Identificar a percepcao de utilidade da
ferramenta.

Vocé prefere atividades tradicionais
(livro, exercicios no caderno) ou jogos
como o Kahoot! para aprender
Matematica? Por qué?

Comparar a eficacia e a preferéncia dos
alunos entre metodologias tradicionais e
gamificadas no ensino de Matematica.

De 1 a 5, quanto o Kahoot! te ajudou a
aprender?

Quantificar o impacto percebido do
Kahoot! na aprendizagem dos alunos.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

No terceiro momento, foi analisado o relatério gerado pelo Kahoot! quanto ao
desempenho dos estudantes referente as respostas dadas durante o jogo'.

6 RESULTADOS E DISCUSSAO

Sobre os resultados, a partir do relatorio gerado pelo Kahoot!, foi possivel
verificar que apenas 20, do total de 23 estudantes deram inicio ao jogo, entretanto
apenas 17 estudantes concluiram. Trés dos estudantes ndo responderam todas as
tarefas do jogo. A partir do relatério gerado pela plataforma, podemos identificar as
perguntas que os estudantes tiveram mais dificuldade, sendo as trés questdes
consideradas dificeis pela plataforma foram as questbes 2, 5 e 14, como podemos

observar na imagem 06.

! Link para

acesso ao jogo:

https://create.kahoot.it/share/equacao-linear-com-uma-ou-duas-incognitas/b0793af7-5f48-4d03-

8dd9-cafacfe204d2



https://create.kahoot.it/share/equacao-linear-com-uma-ou-duas-incognitas/b0793af7-5f48-4d03-8dd9-cafacfe204d2
https://create.kahoot.it/share/equacao-linear-com-uma-ou-duas-incognitas/b0793af7-5f48-4d03-8dd9-cafacfe204d2

Imagem 06 - Questdes do jogo consideradas pela plataforma como dificeis.

Todos (15) Perguntas dificeis (3) Pesquisar

Pergunta * Tipo Corretofincorreto
2 Qual das opgdes abaixo &€ uma equagio? Quiz O 25%
5 Agora que ja sabemos o que € uma equagdc com uma incégnita, vamos praticar! Quiz O 35%
14 Qual equagdo representa este problema? Quiz O 20%

Fonte: Acervo dos autores

Pode-se verificar que a questdo com maior porcentagem de erro foi a 14, que
consiste em distinguir uma equacgao linear com duas incégnitas, quando uma das
incégnitas esta em lado oposto, seguido da questdo 2, onde deveriam identificar o
que € uma equacao, e da questdo 5, com 35% de acerto, que corresponde a
identificagdo do valor de uma incognita na equagao. Os resultados gerados pelo
relatério evidenciam a necessidade de reforgo dos conceitos fundamentais de
equagdes, em especial no que diz respeito a organizagao de termos e manipulagao
algébrica.

Referente a entrevista com os estudantes foi possivel verificar que 100%
deles ainda ndo haviam usado a plataforma Kahoot!. Sobre a interface da plataforma
(cores, formato das perguntas, sons), 69% dos estudantes gostaram e afirmaram ter
sido facil de entender como funcionava o jogo, enquanto 23% nao gostaram do som
ou nao compreenderam bem e 8% gostaram mais ou menos.

No que diz respeito ao tempo estipulado pelo jogo para realizar as tarefas
referentes a identificagdo de equagdes lineares com uma e duas incégnitas, 46%
dos estudantes relataram ter dificuldades, 54% nao tiveram essa dificuldade. Quanto
ao formato de quiz para a compreensado sobre as equacdes lineares, 85% dos
entrevistados afirmaram sentir que o aprendizado se tornou mais interessante,
enquanto 15% afirmaram que mais ou menos. Podemos observar uma das
respostas dos estudantes na imagem 07.

Imagem 07 - Resposta de um estudante entrevistado quanto ao formato da plataforma

Fonte: Acervo dos autores

Sobre a contribuicdo do Kahoot! para a compreenséo das Equacgdes Lineares
de 1° grau, 69% dos estudantes relataram que a plataforma facilitou seu
aprendizado. Em contrapartida, 23% consideraram que o recurso nao foi eficaz,
devido a dificuldade do jogo, e 8% avaliaram que o impacto foi limitado. Uma dessas
percepcgdes esta ilustrada na imagem 08 abaixo.

Imagem 08 - Resposta de um estudante entrevistado sobre o auxilio do Kahoot! para
compreender o conteldo.

Fonte: Acervo dos autores



Sobre o0 engajamento nas aulas, 77% dos estudantes relataram que o Kahoot!
aumentou seu interesse em participar da aula de matematica, enquanto 23%
relataram que ndo se sentiram motivados. Quanto a competicdo com os colegas a
partir do ranking de pontos, 85% afirmaram que esta abordagem ajudou o seu
aprendizado, 15% afirmaram que atrapalhou o seu aprendizado. Conforme Hamari,
Koivisto e Sarsa (2014), a gamificagdo pode aumentar significativamente a
motivagdo intrinseca dos alunos, especialmente quando os elementos de jogo estao
alinhados com os objetivos educacionais.

No que diz respeito a aceitacdo do Kahoot! em outras aulas de matematica,
85% relataram que gostariam que isso acontecesse e 15% relataram que nao
gostariam. Em relagdo a preferéncia por atividades tradicionais ou jogos o utilizado
para aprender matematica e em especial as Equacgdes lineares do 1° grau, 54% dos
entrevistados deram preferéncia ao quiz, enquanto 46% preferem atividades
tradicionais. Na imagem abaixo podemos visualizar uma das respostas dos
entrevistados sobre essa questao.

Imagem 09 - Resposta de um estudante entrevistado sobre a sua preferéncia por atividades
tradicionais ou jogos como o Kahoot!

A o mimmmmdArD)

Fonte: Acervo dos autores

A partir desses dados analisados, temos que a primeira experiéncia dos
estudantes com o Kahoot! foi predominantemente positiva, especialmente no que diz
respeito a interface e ao potencial de tornar o aprendizado mais atrativo. Entretanto,
os dados apontam para a necessidade de ajuste no tempo de resposta conforme a
complexidade das questbes sobre Equagdes Lineares e consideragdo na
diversidade de preferéncias ao implementar atividades gamificadas. A plataforma
mostrou-se interessante para o ensino da Algebra, promovendo engajamento,
motivagcdo e facilitando a compreensdo para a maioria dos alunos. Contudo, é
importante considerar as dificuldades pontuais e a diversidade de perfis de
aprendizagem.

A plataforma Kahoot! mostrou-se uma ferramenta relevante no ensino da
Algebra, especialmente para auxiliar os estudantes na identificacdo de Equacdes
Lineares de 1° grau com uma ou duas incégnitas. Por meio de quizzes interativos, foi
possivel apresentar conceitos basicos, como a forma padréo dessas equagdes (ax +
b = 0 ou ax + by = c), e diferencia-las de equag¢des nao lineares. A dindmica de
jogos, com slide, perguntas de multipla escolha e verdadeiro/falso estimularam a
participacdo dos estudantes, enquanto os relatérios de desempenho permitiram
identificar dificuldades e maneiras de personalizar o ensino.

7 CONSIDERAGOES FINAIS

A pesquisa evidenciou que a utilizacdo da plataforma Kahoot! como
instrumento de aprendizagem gamificado no ensino de equagdes do 1° grau
mostrou-se eficaz para aumentar o interesse e a participacdo dos alunos do 8° ano
do Ensino Fundamental. Os resultados indicaram que a proposta pedagdgica
gamificada proporcionada pela ferramenta contribuiu significativamente para a



compreensao dos conceitos matematicos, especialmente na resolugao de problemas
envolvendo incégnitas. A competicao saudavel e o feedback imediato caracteristicos
do Kahoot! estimularam os estudantes a se envolverem mais ativamente no
processo de aprendizagem.

Acredita-se que esta pesquisa possa abrir caminhos para novas pesquisas
sobre a aplicacdo da gamificagdo no ensino de Equacdes Lineares do 1° grau
incluindo os sistemas lineares, oferecendo subsidios para o desenvolvimento de
estratégias mais eficazes em sala de aula. Embora a implementacédo da gamificagao
ainda represente um desafio significativo para muitos educadores, os resultados
obtidos sugerem que essa abordagem pode se tornar uma ferramenta valiosa no
processo de ensino-aprendizagem da matematica.
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