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RESUMO

A cada dia novos métodos de aprendizagem estdo se tornando mais Uteis e acessiveis e dessa
forma podem ser aplicadas no ambiente escolar, auxiliando os professores e os alunos na sua
formacéo, incluindo o ensino da Matematica a qual é considerada dificil. O uso desses
aplicativos no Ensino de Jovens e Adultos (EJA) ndo € tdo comum pela falta de acesso de
alguns, assim, pode se tornar uma limitacdo em relacdo a trazer para a sala de aula e envolver
os alunos, por isso surgiu o seguinte questionamento: como o aplicativo Kahoot potencializa o
Ensino da Matemaética favorecendo a aprendizagem interativa no EJA?. Como objetivo geral
analisar como o aplicativo Kahoot! oportuniza o Ensino da Matematica favorecendo a
acessibilidade e inclusdo digital na EJA. Os especificos (1) Descrever as funcionalidades do
aplicativo Kahoot estabelecendo relagdo com a acessibilidade e a incluséo digital na EJA. (1)
Demonstrar as possibilidades de adaptacdo dos conteudo de Matematica através do Kahoot.
(11 Identificar as limitaces e possibilidades de acessibilidade e inclusdo digital através do
aplicativo no EJA. O projeto foi realizado através de uma pesquisa de natureza qualitativa a
partir de uma pesquisa de campo com uma turma EJA, Campus Piripiri, em relacdo ao Ensino
de Matematica. Foi realizado um encontro formativo com os alunos da EJA considerando as
seguintes etapas de desenvolvimento da formacéo: apresentacdo do aplicativo com a descricdo
e identificacdo das possibilidades metodoldgica no ensino de matematica; logo depois,
aplicacdo do Quizz com questdes de Matematica escolhidas conforme o contetdo da unidade
de estudo do terceiro bimestre; e aplicacdo de questionario Google Forms para verificacdo da
percepcao dos alunos da EJA sobre o aplicativo.
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1 INTRODUCAO

As tecnologias veem ganhando um espaco significativo na histéria da humanidade,
estando presente em nosso convivio em sociedade e também dentro da educagdo. A cada dia
novos métodos de aprendizagem estdo se tornando mais Uteis e acessiveis e dessa forma podem
ser aplicadas no ambiente escolar, auxiliando os professores e os alunos em diversas disciplinas
durante seu periodo de formacéo, incluindo o ensino da Matematica a qual € considerada dificil.

Dentro desses métodos estdo varios aplicativos de jogos ou sites programados para

apresentar determinados contetdos fazendo com que haja uma aprendizagem de forma mais
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divertida, interativa e dindmica, um exemplo é o aplicativo Kahoot que tem como objetivo
possibilitar os alunos refletirem e tomarem decisdes de acordo com 0 seu conhecimento
adquirido. O uso desses aplicativos no Ensino de Jovens e Adultos (EJA) ndo é tdo comum pela
falta de acesso de alguns, assim, pode se tornar uma limitacdo em relacdo a trazer para a sala
de aula e envolver os alunos.
Fonseca (2020) ao se referir a educacdo do aluno da EJA explicita que esta sendo:
[...] dirigida a um sujeito de escolarizag¢ao basica incompleta ou jamais iniciada e que
acorre aos bancos escolares na idade adulta ou na juventude. A interrup¢do ou o
impedimento de sua trajetéria escolar ndo lhe ocorre, porém, apenas como um
episodio isolado de ndo acesso a um servi¢co, mas num contexto mais amplo de
exclusdo social e cultural, e que, em grande medida, condicionard também as

possibilidades de reinclusdo que se forjardo nessa nova (ou primeira) oportunidade de
escolarizacdo (FONSECA, 2020, p. 14).

Contudo € necessario que essas dificuldades sejam trabalhadas em sala de aula de forma
que beneficie a todos. Com isso o aplicativo Kahoot se torna indispensavel, pois além de ser de
facil acesso ele também promove uma aprendizagem eficaz, e pode ser utilizado como forma
de incluir e incentivar esses alunos a conhecerem cada vez mais os beneficios que a tecnologia
pode trazer tornando assim, uma aprendizagem mais significativa.

O projeto tem como objetivo geral em analisar como o aplicativo Kahoot! oportuniza o
Ensino da Matematica favorecendo a acessibilidade e inclusdo digital na EJA, visualizando
como o aplicativo pode facilitar o Ensino na Matematica. Além desse objetivo geral 0s
especificos é descrever as funcionalidades do aplicativo Kahoot estabelecendo relagdo com a
acessibilidade e a inclusdo digital na EJA; demonstrar as possibilidades de adaptacdo dos
contetidos de Matematica através do Kahoot!; e identificar as limitagdes e possibilidades de

acessibilidade e incluséo digital através do aplicativo no EJA.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 Aplicativo Kahoot: Descrevendo suas funcionalidades

O Kahoot foi criado em 2012 na Noruega, por Johan Brand, Jamie Brooker e Morten
Versvik. Desde entdo, a plataforma cresceu e se tornou uma ferramenta popular para as criagoes
de questionarios e jogos que possam auxiliar no &mbito educacional.

Wang (2015, p. 221) afirma que:

Kahoot! E um jogo baseado em respostas dos estudantes que transforma

temporariamente uma sala de aula em um game show. O professor desempenha o
papel de um apresentador do jogo e os alunos sdo os concorrentes. O computador do



professor conectado a uma tela grande mostra perguntas e respostas possiveis, e 0s
alunos ddo suas respostas 0 mais rapido e correto possivel em seus proprios
dispositivos digitais (Wang, 2015, p. 221).

O Kahoot! é uma plataforma de aprendizado interativo que permite aos educadores
desenvolver jogos educativos personalizados para envolver os alunos em suas salas de aula
presenciais ou virtuais. Com esse aplicativo os professores podem criar questionarios, jogos de
multiplas escolhas e quizzes, que os alunos respondam usando seus dispositivos moéveis ou
computadores.

De acordo com Costa e Oliveira (2015, p. 09) diz que:

O professor pode usar kahoot! De muitas maneiras, tudo vai depender dos seus
objetivos educacionais. E uma boa ferramenta para discussdo onde os alunos podem
votar, por exemplo, questdes éticas de forma anénima. Também é uma ferramenta
para resumir um tépico de uma forma divertida, interativa e envolvente. Outra maneira

de usar kahoot! E para investigar os conhecimentos dos alunos sobre contetidos
abordados em sala de aula. (Costa e Oliveira, 2015, p. 09).

Kahoot! incentiva a participacdo ativa dos alunos, a aprendizagem colaborativa e a
avaliagdo formativa. Além disso, oferece diversos recursos, como estatisticas de desempenho e
um banco de perguntas para facilitar o ensino e a aprendizagem. E uma ferramenta popular para

tornar o processo de ensino mais envolvente e interativo.
2.2 Como adaptar o conteado de matematica através do Kahoot!

A Matemética é uma ciéncia que utiliza conceitos e técnicas para a formacdo de
conhecimentos abstratos e concretos. Sendo uma das matérias de maior complexidade vista
pelos alunos.

De acordo com Romio e Paiva (2017, p. 90) diz que:

A Matemética é um componente curricular obrigatério durante toda a educacédo
bésica. O aprendizado dessa disciplina é de grande importancia devido ao fato de
permitir o desenvolvimento do raciocinio l6gico e abstrato dos alunos. Na maioria das

vezes é uma matéria que ndo os atrai, pois é vista de forma complexa e sem
aplicabilidade dentro da realidade deles (ROMIO; PAIVA, 2017, p. 90)

Ainda afirmam que:

Reverter esse quadro é necessario o uso de metodologias eficazes de ensino durante a
educacdo basica, com o objetivo de desenvolver o raciocinio matemético e aumentar
o interesse dos alunos na area das exatas, tendo em vista que é nessa fase escolar que
0 cérebro desenvolve conexBes neurais que serdo levadas para a idade adulta.
(ROMIO; PAIVA, 2017, p. 90)

O reflexo desse patamar é visto em avalia¢fes externas na educacédo basica. Em 2018,

no ultimo estudo do PISA (Programa Internacional de Avaliacdo do Estudante), o Brasil teve



um fraco desempenho em Matemaética ficando na faixa do ranking entre 692 e 722 de 79 paises
que participaram da avaliacdo.

Partindo desse pressuposto, é viavel colocar que o uso do aplicativo Kahoot!, pode ser
essencial na construcdo do ensino pedagdgico da Matematica, pois a tecnologia usada é atrativa

aos olhos de uma geracédo conectada, uma vez, que alia a interatividade com a aprendizagem.
2.3 Possibilidades de acessibilidade e incluséo digital através do aplicativo na EJA

A Educacéo de Jovens e Adultos - EJA foi criada pelo Governo Federal e atende todos
o0s niveis de Educacdo Bésica no pais, destinada aos jovens, adultos e idosos que ndo tiveram
acesso a educacéo na escola convencional na idade apropriada. Permitindo que o aluno retome
0s estudos e conclua em menos tempo.

Segundo consta na V CONFITEA — Conferéncia Internacional de Educacédo de Adultos:

A educacdo de adultos engloba todo o processo de aprendizagem, formal ou informal,
onde pessoas consideradas "adultas” pela sociedade desenvolvem suas habilidades,
enriquecem seu conhecimento e aperfeicoam suas qualificagdes técnicas e
profissionais, direcionando-as para a satisfacdo de suas necessidades e as de sua
sociedade. A educag&o de adultos inclui a educagédo formal, a educagdo ndo-formal e
0 espectro da aprendizagem informal e incidental disponivel numa sociedade
multicultural, onde os estudos baseados na teoria e na pratica devem ser reconhecidos.

(Declaracdo de Hamburgo sobre Educacdo de Adultos, V CONFITEA, UNESCO,
2004)

Trabalhar como um publico heterogéneo em suas raizes e culturas, torna-se um grande
desafio para educagdo, uma vez que, essas diferencas tém que ser respeitadas e valorizadas
dentro da sala de aula, tornando-se parte do processo educativo. Tomando em conta que a EJA
trata se de pessoas numa faixa etaria um pouco mais avancada, € notério que se tenha
“analfabetismo digital” por parte dos alunos. Segundo Santana et al (2023, p. 2) diz que, “O
analfabetismo digital acontece quando um cidaddo ndo consegue entender as ferramentas
existentes no universo da computacao. Dessa maneira, a pessoa nao sabe utilizar um editor de
textos e muito menos a navegar na internet.”

Dessa maneira, o uso de aplicativos simples e de facil acesso € a melhor alternativa para
que esses alunos tenham acessibilidade e possam se sentir incluidos com o meio digital, como
a utilizacdo do aplicativo Kahoot! que é de facil acesso e apresenta caracteristicas e

funcionalidade simples.

3 METODOLOGIA



O presente projeto foi realizado através de uma pesquisa de natureza qualitativa a partir
de uma pesquisa de campo coletando informacBes dos jovens e adultos estudantes da EJA,
Campus Piripiri, em relacdo ao Ensino de Matematica.

Segundo Gongalves (2001, p. 67):

[...] a pesquisa de campo € o tipo de pesquisa que pretende buscar a informacéao
diretamente com a populagéo pesquisada. Ela exige do pesquisador um encontro mais

direto. Nesse caso, o pesquisador precisa ir ao espaco onde o fendmeno ocorre, ou
ocorreu e reunir um conjunto de informaces a serem documentadas [...].

A abordagem qualitativa € essencial para o projeto, pois com isso da se de descrever,
adaptar e identificar as possibilidades de inclusédo digital e o ensino da matemaética por meio do
aplicativo Kahoot. Segundo Silveira et. al (2009, p. 33) afirma que “A pesquisa ¢ qualitativa
pois ndo se preocupa com representatividade numérica, mas, sim, com o aprofundamento da
compreensao de um grupo social, de uma organizacao, etc.”.

A pesquisa de campo foi realizada através de um encontro formativo com os alunos da
EJA considerando as seguintes etapas de desenvolvimento da formacéo:

1° momento: apresentacdo do aplicativo com a descricdo e identificacdo das
possibilidades metodoldgica no ensino de matematica;

2° momento: aplicagdo do Quizz com questdes de matematica escolhidas conforme o
contetido da unidade de estudo do terceiro bimestre;

3°momento: aplicacéo de questionario Google Forms para verificagdo da percepcao dos
alunos da EJA sobre o aplicativo.

Com o objetivo geral de analisar como o aplicativo Kahoot pode oportunizar o ensino
da matematica e a inclusédo digital dos alunos do EJA, a pesquisa buscou demonstrar como a
utilizagdo de ferramentas tecnoldgicas pode auxiliar no ensino-aprendizagem e apés a
realizacdo das atividades de campo foi realizada a analise de dados obtidos no questionario e
no quizz.

A realizacdo do projeto envolveu a turma de PROEJA do Campus Piripiri,
especificamente a turma de Administragédo, abrangeu 4 alunos da turma citada, para a realizagao

da nossa pesquisa.

4 ANALISES E DISCUSSOES DE DADOS
A pesquisa levantou uma questdo social da interacdo do uso da tecnologia, ou seja do

aplicativo Kahoot!, com a Educacdo de Jovens e Adultos da modalidade EJA, percebendo-se



uma ferramenta eficaz na construgdo de um conhecimento efetivo gerando resultados positivos
no final do caminho académico.

O uso de aplicativos de jogos educacionais na Educacdo de Jovens e Adultos é ainda
pouco explorado pelos professores, por diversos fatores sociais, fisicas e pedagdgicas, mas que
aos poucos esse paradigma vem sendo quebrado pelas novas metodologias para o ensino
aprendizagem dessa modalidade educacional.

Conforme Santos e Rodrigues (2021, p. 131) afirmam que:

O conteldo ltdico inserido na EJA tem sido pouco explorado no sentido de direcionar
a aprendizagem para o ensino. E um assunto que tem levado a ciéncia ir a busca de
meios que interaja no ensino e aprendizagem dos jovens e adultos, de maneira que
facilite a compreenséo e assimilacéo dos assuntos estudados.

Dessa forma, envolvendo os alunos com o contetido ludico dos jogos podemos obter
resultados eficazes no ensino desse alunado, que por muitas vezes chegam a escola, fadigados
dos servicos do dia a dia, fazendo-se uma aula dindmica e interativa de maneira pratica e
divertida.

Contudo, a aplicacdo do contetdo ludico para o EJA deu-se através do aplicativo
Kahoot!, mas inicialmente houve uma apresentacdo do aplicativo para os alunos, para terem
conhecimento sobre 0 mesmo, e a forma de manuseio dessa ferramenta de aprendizagem. O
projeto executado mostrou-se bastante satisfatorio com a percepc¢do dos alunos em relagédo ao
aplicativo, ja que era uma inovacdo da metodologia aplicada em sala de aula.

Aplicamos um questionario para ver qual a interacdo e a facilidade do uso do aplicativo
pela compreensdo dos discentes, observa-se que a experiéncia de utilizar o jogo foi bastante
motivadora para o aprendizado. Uma das perguntas foi em relacdo a experiéncia de utilizar o
aplicativo Kahoot! no ensino da Matematica, em que todos os alunos envolvidos responderam
que gostaram da experiéncia, mostrando-se uma metodologia inovadora para utilizar-se na sala
de aula.

Segundo os autores Monteiro e Monteiro (2015, p. 25) diz que:

A utilizacdo de jogos na educagdo de jovens e adultos estimula os alunos para uma
participacdo ativa na pratica escolar, envolvendo-os em trabalhos bem elaborados e
tornando-os independentes para perceberem seus potenciais, enquanto agentes
participativos.

Ademais, essa nova metodologia atrai mais a atencéo para 0s conteudos que estao sendo
expostos na sala de aula, transformando o aluno como o detentor do conhecimento e
contribuindo para a sua aprendizagem no ambito escolar, tendo esse aplicativo como uma forma

de rever os assuntos abordados durante as aulas.



No gréafico 01, mostra-se que o aplicativo é uma Otima alternativa para rever 0s
conteudos aplicados em sala de aula, e que os discentes consideram esse recurso como uma
forma de relembrar seus conceitos estudados, trazendo uma dindmica mais fécil e divertida.

Grafico 01. Uso do aplicativo para revisdo dos conteudos

VOCE ACHA QUE O APLICATIVO FOI UMA OTIMA
ALTERNATIVA PARA REVER CONTEUDOS QUE OS
PROFESSORES APLICAM NA SALA DE AULA?

Hsim
H ndo

Fonte: Produzido com dados da pesquisa (2024).
Em conformidade com Andrade e Teixeira (2022, p. 36) afirma que:

Essa metodologia usando o kahoot é bem funcional, pois pode ser utilizada com
diversos objetivos ao longo das aulas. Como por exemplo: aplicacdo de trabalhos,
avaliac@es surpresas, complemento da nota, recrea¢do com aprendizagem, revisdo de
conteddo, entre outros.

Foi levantado a questdo das funcionalidades do aplicativo, entre elas a da competicéo
inserida através do podio de 1° lugar, 100% dos alunos afirmaram que sentiram-se motivados a

conseguirem bons éxitos para alcancar uma boa pontuacéo e assim almejar o primeiro lugar.

Seguindo esse processo de ensino aprendizagem através da utilizacao de jogos ludicos:

O aluno desenvolve a aprendizagem cooperativa, a pesquisa em grupo, a troca de
resultados. A interagdo bem-sucedida aumenta a aprendizagem. Em alguns casos ha
uma competicdo excessiva, monopélio de determinados alunos sobre o grupo. Mas,
no conjunto, a cooperacao prevalece (MORAN, 2000, p. 9).

Por isso, 0s jogos se tornam bastante efetivo na aprendizagem contribuindo para
melhor envolvimento do professor-aluno, sendo necessario para a utilizacdo na sala de aula.

Dentro do questionario proposto, foi perguntado se os discentes recomendariam o uso
do aplicativo para o Ensino da Matematica, todos envolvidos na pesquisa responderam que
“sim”, e falaram um pouco sobre os motivos, CoOmo mostra abaixo o quadro 01.

Quadro 01. Recomendacao do uso do aplicativo no Ensino da Matematica



Aluno 01

Aluno 02

Aluno 03

Aluno 04

Sim, por que é uma
plataforma de
aprendizagem

envolvente e

motivadora.

Com certeza, pois 0
aplicativo é bem
legal, e podemos
rever conteudos para
poder aprender de
forma facil e

divertida.

Sim, é um jogo muito

bom em que
podemos  aprender
brincando, e que

muitos outros alunos
gostariam bastante da

experiéncia.

Sim, é um app bom
de se utilizar nas
aulas para revisar 0s
assuntos que

estudamos na sala.

Fonte: Produzido com dados da pesquisa (2024).

Ao observar os argumentos dos discentes sobre as recomendacdes, Oliveira (2023, p.

11) fala sobre esse recurso “que favorece o ensino de matematica de forma bem criativa e

divertida. E na EJA, vai proporcionar a aquele publico que estd retornando, uma maneira

diferente e desafiadora de aprender matematica”.

No gréfico 02, apresenta uma escola de 01 a 05, sendo considerado 01 nivel muito dificil

e 05 muito facil, sobre a navegacao dos discentes no uso do aplicativo e sua forma de utilizacéo

durante a aula pratica do projeto.

Graéfico 02. Facilidade na navegacéo e a utilizacdo do aplicativo Kahoot!
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Fonte: Produzido com dados da pesquisa (2024).

Torna-se compreensivo um pouco da dificuldade de utilizar o aplicativo, pois € algo
novo nessa modalidade de ensino, tendo seus primeiros contatos com o jogo, contudo houve
uma percepc¢do melhor do manuseio desse contetdo ludico.

Contudo, deve-se buscar meios eficazes para uma educagdo de qualidade no ensino
basico brasileiro, principalmente na Educacéo de Jovens e Adultos, inseri-los em uma sala de
aula ludica e divertida para poder ter uma interatividade com a tecnologia, e assim facilitar o

ensino-aprendizagem desses discentes que estdo em busca de um futuro melhor.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Foi possivel alcancar os resultados esperados, tendo como conhecimento a grande
importancia e a necessidade das inovagdes tecnol6gicas em meio a sala de aula da EJA,
promovendo uma participacdo ativa e mais compreensiva do contelldo abordado em meio ao
ambiente escolar. Ademias, o aplicativo Kahoot! pode auxiliar o professor a ensinar de forma
mais eficiente o conteddo e criar formas em que o aluno interaja mais, promovendo
engajamento dos alunos, podendo tonar a aprendizagem mais dindmica e divertida.

Sendo assim, o resultado que encontramos é que o aplicativo pode facilitar a
compreensdo e o processo de aprendizagem dos alunos da EJA. Por isso, a interagdo tecnoldgica
pode ajudar a promover uma forma de ensino mais facilitadora e de facil compreenséo dos

assuntos abordados na sala de aula.
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