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Resumo

O uso de tecnologias digitais em sala de aula tem se tornado cada vez mais
discutido em nivel institucional e cotidiano. As metodologias ativas ingressam ao
cenario educacional brasileiro com possibilidade de mudar os rumos da aprendizagem
em Geometria, mas necessitam ser planejadas, executadas e avaliadas de forma
estratégica. A partir dessa constatacdo, o estudo aqui realizado teve objetivo de
verificar as potencialidades do uso de tecnologias digitais como o Kahoot, o Quizziz e
0 Quizlet, ao processo de gamificacdo voltado para o ensino de Geometria. Mediante
abordagem qualitativa, realizou-se uma pesquisa do tipo bibliografica e investigativa. A
andlise repercutiu aspectos quanto ao uso da gamificagdo por meio de tais softwares
ao ensino de Geometria, destacando potencialidades como: engajamento dos
estudantes nas atividades por meio desses recursos, promo¢ao da motivacdo devido
elementos como competicdo, pontuacdo e ranking, discussdes e inquietacdes sobre o
contetdo exposto, retomada de conteldos e mediacdo do professor para o processo

de ensino. Por fim, percebeu-se que as pesquisas reforcam que o elemento do
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treinamento € capaz de ofertar conhecimento e seguranca na aplicacdo de
metodologias ativas, seja no ensino da Geometria, seja em outras areas. Da mesma
forma, as observac¢des também comprovam que a gamificacdo precisa ser aprimorada

no Brasil.

Palavras-chave: Gamificacdo; Tecnologias digitais; Geometria; Enhsino da

Matematica; Eficacia.

Abstract

The use of digital technologies in the classroom has become increasingly
discussed at institutional and everyday levels. Active methodologies enter the Brazilian
educational scenario with the possibility of changing the directions of learning in
Geometry, but they need to be planned, executed and evaluated in a strategic way.
From this finding, the study carried out here aimed to verify the potential of using digital
technologies such as Kahoot, Quizziz and Quizlet, in the gamification process aimed at
teaching Geometry. Through a qualitative approach, a bibliographical and investigative
research was carried out. The analysis reflected aspects of the use of gamification
through such software in the teaching of Geometry, highlighting potentialities such as:
engagement of students in activities through these resources, promotion of motivation
due to elements such as competition, scoring and ranking, discussions and concerns
about the exposed content, resumption of content and teacher mediation for the
teaching process. Finally, it was noticed that the researches reinforce that the training
element is able to offer knowledge and security in the application of active
methodologies, whether in the teaching of Geometry or in other areas. Likewise, the

observations also prove that gamification needs to be improved in Brazil.

Keywords: Gamification; Digital technologies; Geometry; Teaching of Mathematics;

Efficiency.

Introducéo

O ensino remoto tem se tornado pauta das discussdes educacionais atuais,

principalmente no tempo da pandemia da COVID-19. De acordo com Valente et al.
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(2020), ensino remoto é uma modalidade de acesso a educacdo a distancia, quando
h& impossibilidade momentanea ou permanente de ndo comparecimento a sala de
aula. Sua expansdo se deu de forma vertiginosa e nhecessaria, implicando em
mudancas na forma do professor ensinar, propiciando a busca de capacitacdo e

adequacéo de suas praticas pedagogicas.

Uma dessas praticas € a gamificacdo, que pode ser aplicada utilizando ou néo
tecnologias digitais. Segundo Deterding et al. (2011) a gamificacdo usa elementos de
design de games em contextos de ndo games. Nesse viés, Bissolotti, Nogueira e
Pereira (2014) afirmam que a gamificacdo pode promover aulas atrativas e ludicas,

além de oportunizar o ensino de conteudos curriculares.

Como existem diferentes tecnologias digitais educacionais, como o0s softwares
Kahoot, Quizziz e Quizlet, que podem promover o processo de gamificacdo ao ensino
remoto, percebeu-se a necessidade de observar as potencialidades destas
tecnologias ao ensino de Geometria. Tal verificacdo se justifica pela necessidade de
levantar informes e recursos tecnolégicos que possam auxiliar o professor no ensino
de conteudos mateméaticos em tempo de pandemia e até mesmo no contexto pos-

pandemia.

Sendo assim, realizou-se uma pesquisa qualitativa do tipo bibliogréfica
investigativa. Objetivou-se averiguar as potencialidades do uso de tecnologias digitais
ao processo de gamificacdo voltadas para o ensino de Geometria, especificamente
por meio do Kahoot, Quizziz e Quizlet. Para alcanga-lo, outras metas foram
consideradas. Uma delas foi identificar o uso da gamificagdo em contexto de ensino
da Matemaética; a segunda foi averiguar quais séo as caracteristicas de tais softwares;
por fim, analisar a visdo de diferentes autores a respeito da aplicacdo da gamificagéo

com os referidos softwares ao ensino de Geometria.

Na sequéncia textual, apresenta-se 0s procedimentos metodologicos, as

discussbes sobre a tematica investigada na literatura e por fim as consideracdes finais.

Procedimentos Metodolégicos

A pesquisa realizada assume carater qualitativo por meio de revisao
bibliografica. Segundo Gil (2007), a pesquisa qualitativa diferencia-se da quantitativa

por ndo privilegiar meramente dados numéricos, mas aprofundar abordagem em
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informacfes pontuais, que possam ser dialogadas, questionadas, refletidas e

comparadas.

Nesse entendimento, o referido autor elenca as seguintes etapas para realizar
uma pesquisa bibliografica: (i) determinar o objetivo; (ii) elaborar um plano de trabalho;
(i) identificar as fontes; (iv) localizar as fontes e obter os materiais; (v) fazer a leitura
dos materiais; (vi) realizar o apontamento dos materiais lidos; (vii) fazer fichamentos

das leituras e (viii) escrever o trabalho.

Adotando tais passos, primeiramente determinamos o objetivo da pesquisa:
levantar as potencialidades do uso de tecnologias digitais como o Kahoot, o Quizziz e
0 Quizlet ao processo de gamificacao voltadas para o ensino de Geometria. Apds isso,
montamos um plano de trabalho organizando nosso tempo para investigacao e leitura
dos estudos levantados para depois prosseguir com a escrita do texto.

Nesse viés, o banco de dados selecionado para a devida investigagéo foi a
plataforma Google Scholar! pois a mesma comporta um amplo campo de estudos
académicos e cientificos, mostrando-se propicia para nossa sondagem. Assumindo o
recorte temporal de 2010 a 2020, usou-se 0s seguintes descritores: “gamificacédo
tecnologia digital”, “geometria Kahoot”, “geometria Quizlet’ e “geometria Quizziz".
Apreciou-se o0s titulos dos estudos e selecionou-se aqueles que atendessem a
temdtica, sendo cerca de 16 trabalhos. Realizou-se a leitura na integra e os devidos

apontamentos destes materiais.

Apos essas agbes, contemplou-se os fichamentos das leituras. Nestes, buscou-
se destacar alguns aspectos como o uso da gamificagdo ao ensino de Matematica;
caracteristicas dos softwares Kahoot, Quizziz e Quizlet e 0 uso deles com abordagem
gamificada ao ensino de Geometria. Por fim, mediante tais etapas pode-se escrever o

artigo apresentado.

A Gamificagcdo em Contexto de Ensino de Matematica

O uso pedagogico de tecnologia digital pode oportunizar formas significativas
de construgdo do conhecimento. Para Santaella (2014), a tecnologia possui
capacidade comunicacional e redugdo de fronteiras na aprendizagem. Para o

processo cultural e social, a pesquisadora afirma que a influéncia tecnoldgica possui

1 Disponivel em: <https://scholar.google.com.br/>. Acesso em 10 abr. 2021.
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desdobramento sobre o comportamento humano, a midiatizacdo de processos,
sociabilidade, dentre outros campos. Ao mesmo tempo que modifica acées, promove
alteracBes nas configuracdes sociais e exigem dos profissionais transformacfes de

postura e de metodologia.

Essa verificacdo € agucada por Belloni (1999) e Giraffa (2013). De acordo com
as pesquisadoras, as hovas geracbes de profissionais da educacdo e alunos
encontram-se imersos em uma cultura digital. Logo, aplicar tal cultura dentro das
escolas é uma forma de romper com uma légica de ensino tradicional e buscar
inovacdo. Destacam ainda que tecnologias como smartphone, computador, redes
sociais e ferramentas remotas possuem formas e fungbes especificas para serem

exploradas pelas disciplinas curriculares.

Concordando com tais pesquisadoras, Montanaro (2018) indica que uma das
metodologias que pode promover um ensino ndo tradicional mediante tais recursos
tecnolégicos é a gamificacdo. Segundo o autor, esta possibilita ao aluno a superacéo
de dificuldades de engajamento em sala de aula, o desenvolvimento da autonomia e a

criatividade. Para ele, a gamificacéo:

[...] se refere ao conjunto de estratégias organizacionais que transformam um ambiente
real e seus objetivos, a partir dos conceitos e mecanismos de jogos, para a resolucao
de probleméticas ou desenvolvimento de certos contetdos em grupos, ou de forma
individualizada, carregando consigo elementos de engajamento ludico do publico alvo
(Montanaro, 2018, p. 2).

J& para Schlemmer (2016) a gamificagdo pode ser utilizada mediante quizzes.
O autor ndo destaca somente 0 jogo enquanto processo de gamificacdo, mas enfatiza
gue gamificar também consiste em estabelecer competicbes e cooperagfes por uso
de midia. Assim, afirma que a mesma é uma necessidade a ser implementada na
educacao atual, pois oportuniza praticas pedagodgicas diferentes aos processos de

ensino e de aprendizagem.

De acordo com Bissolotti, Nogueira e Pereira (2014), os objetivos da
gamificagdo sdo: engajar 0s sujeitos envolvidos, motivar, otimizar o senso criativo,
gerar autonomia e criar situacbes que possam ser resolvidas com ferramentas
especificas disponibilizadas no jogo. A simulagcdo pode incluir obstaculos, bbénus,

recursos visuais e auditivos, promovendo o ensino de contelidos curriculares.
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Schlemmer (2016) percebe na gamificacdo uma forma pratica para driblar uma
educacdo de cunho tradicional. Afirma que nela o aluno se motiva a investigar e
explorar contetdos, visando o cumprimento de metas e avanco na atividade. Isto
posto, a gamificacdo pode ser planejada e desenvolvida pelo professor conforme seu

contexto educacional, cabendo a diferentes modalidades de ensino como o remoto.

Na visdo de Tendrio, Silva e Tenorio (2016), a gamificacdo esta vinculada ao
desenvolvimento cognitivo de mudltiplas formas de inteligéncia, como a ldgico-
matematica, a ambiental, a musical e a intra-relacional. Até mesmo atividades fisicas
podem ser pensadas em ambiente de gamificacdo. Nessa linha de pensamento,
verifica-se que "0os mecanismos encontrados em quizzes funcionam como um motor
motivacional do individuo, contribuindo para o engajamento deste nos mais variados

aspectos e ambientes" (Weissheimer & Braga, 2017, p.13).

Conforme Motta (2017), a utilizacdo dos recursos tecnolégicos nas aulas de
Matematica permite ao estudante familiarizar-se com a disciplina. Além disso, 0
professor pode criar atividades experimentais ricas, instigando-o para desenvolver
processos matematicos fundamentais a construcdo da sua aprendizagem, tornando o

conteudo significativo.

Nessa perspectiva, Andretti (2019) enfatiza que o uso de midias digitais na
Matematica € recorrente e tem se aprofundado nos dltimos anos. Argumenta que a
pesquisa Matematica aplicada ao ensino precisa ser desenvolvida ainda mais, pois
torna-se importante ao professor desenvolver praticas pedagdgicas e possibilidades

de articulagcdo entre o saber cientifico e a sala de aula.

Da mesma forma Neto, Da Silva e Bittencourt (2015) afirmam que o professor
pode desenvolver diferentes atividades gamificadas a partir de midias criadas para o
entretenimento ou utiliza-las justamente para a finalidade de ensinar. E nesse segundo
ponto que se encontram as midias como Kahoot, Quizizz e Quizlet, que veremos na

sequéncia.

Diante do exposto, o professor pode criar e propor atividades gamificadas por
meio de softwares, como 0s supramencionados, oportunizando aos alunos acesso e
envolvimento nas mesmas, para posteriormente averiguacdo delas. Sendo assim, a
gamificacdo pode ser um recurso interessante pois envolve a dinamica de quizzes e
inclui diversidade de elementos de jogos, visto que, para Fernandes (2018), as
empresas de games tém mobilizado for¢as diante da expanséo da clientela e do uso

escolar, intensificado a partir de 2010.
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Caracteristicas dos Softawres: Kahoot, Quizziz e Quizlet

Algumas tecnologias digitais podem ser utilizadas em diferentes modalidades
de ensino, como o remoto. Nesta perspectiva, destacam-se os seguintes softwares:

Kahoot, Quizziz e Quizlet.

7

O Kahoot, segundo Carregosa, Araljo e Albuquerque (2019), é o mais
conhecido e utilizado no Brasil. Com rapido processo de inscricdo, feito a partir de
alguma conta vinculada as redes sociais, o profto vessor pode dispor de atividades

sobre multiplos temas e graus de aprofundamento.

Seu sistema € por meio de quiz e possui perguntas com quatro alternativas.
Estas sdo separadas por cores e 0 sistema de entrada é por codigo que precisa ser
mostrado em tela. O tempo para resolugdo € programado pelo criador do jogo. A
Figura 1 apresenta a interface de um quiz e suas alternativas em cores/formatos

geomeétricos.

PIN 3089770

Figura 1 — Interface Kahoot exemplificada. Fonte:
https://www.ensinandomatematica.com/kahoot/

Conforme a figura acima, o quiz é projetado pelo professor em uma tela e em
outra, o aluno visualiza as alternativas e responde-as. Ele pode escolher uma das
cores/simbolos apresentadas na interface do computador ou do smartphone.
Escolhendo a opcgado correta, e conforme o tempo de resposta, sua pontuacdo €
atribuida. O aplicativo ainda mostra um grafico de resultados no final de cada questéao,

além de um ranking de progressao.
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O professor pode ter acesso aos resultados dos participantes, como suas
respostas e até a velocidade do clique, disponibilizados pelo aplicativo em planilha de
Excel. As pontuacdes geradas podem ser potencializadas em boénus. Por fim, ha
recursos para usuarios premium pagantes, mas também ha ferramentas que podem
ser usadas gratuitamente. As questbes podem ser permeadas por videos, imagens,

charges e diferentes midias que contextualizam as perguntas.

O Quizziz é semelhante ao Kahoot no sistema de entrada, mas possui outras
ferramentas como animacgdes, gifs e memes para acertos e erros. Sua relacédo entre
acertos é mais interativa, ocorrendo de forma simultanea entre os participantes sem
gue haja espera pela préxima pergunta. A Figura 2 a seguir, mostra a interface de uma

questao no Quizziz.

Quizizz

What kind of device is designed in America?

What kind of device is designed in
America?

<]

LG

‘Add answer option Samsung

© Tag star A

@30Seconds  ~

Xiaomi

Figura 2 — Interface Quizziz exemplificada. Fonte: https://aaron.kr/content/tag/teachers/

7

De acordo com a figura anterior, a interface é similar com a do Kahoot.
Diferenciando-se das alternativas em cores/formatos geométricos na sequéncia da
guestao. Assim como o Kahoot, o Quizziz também pode ter documento disponibilizado
para acesso posterior e avaliagdo docente. Em ambos, o professor pode usar
exercicios prontos ou crid-los. Porém, o Quizziz mostra as questdes na tela para o
aluno, enquanto no Kahoot ha necessidade de duas telas ou acesso exclusivo pelo

computador.

O Quizlet também pode ser acessado por cédigo anteriormente passado pelo
docente. Porém, se 0 aluno erra uma das questdes retorna para o inicio e precisa

repetir todo o processo. O Quizlet possibilita que cada aluno ou time, possa se
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transformar em um animal. Ha times de ledes, linces, elefantes, dentre outros. Na tela
nao aparece o nome do aluno, mas sim do animal. Apenas em planilha separada, o
nome do aluno aparece para o professor.

O material é diferente dos outros porque ndo ha acumulo de pontos, mas o
estudante pode perder toda sua pontuacdo e retorna ao inicial da partida apdés um

erro. A Figura 3 traz a interface de uma pergunta do Quizlet.

L Animais Cance LISTA

£

LISTAS USUARIOS rm

Animais &P

Animais

G

Animais Invertebrados

£ & B

{
=
TERMOS

Animais Dog cachorro O
Ea ! L “I
Animais

Cat gato O
]

) &
R

Animaie T f - A‘A \

Figura 3 — Interface Quizlet exemplificada. Fonte: https://www.techtudo.com.br/dicas-e-
tutoriais/2019/04/como-usar-o-quizlet-para-aprender-ingles-espanhol-e-outras-
linguas.ghtml

A figura apresentada mostra o espago a ser preenchido com um tema a ser
trabalhado pelo professor (flecha vermelha). Na sequéncia séo destacadas as formas
de aprendizagem, como aprender, escrever, combinar, avaliar e cartes (retangulo

vermelho). Na sequéncia, sdo vislumbrados temas e quantidade de termos do jogo.

Nos trés softwares s@o perceptiveis pontos comuns como a utilizacdo de cores
variadas, os recursos de tempo delimitados pelos usuérios criados do jogo, a
bonificacdo no acerto, a pontuacdo modificada para cliques feitos em menor tempo, a
visualizacdo de pddiums, dentre outros fatores. Assim, 0os mesmos podem ser
adotados em contexto educacional, cabendo ao professor o planejamento e

adequacdo deles a sua pratica didatica.
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Uso do Kahoot, Quizziz e Quizlet com Abordagem Gamificada ao Ensino de

Geometria

Como a gamificacdo esta presente em contexto educacional, seu uso aliado a
tecnologias digitais pode promover mudancgas nos processos educacionais (Neto, Da
Silva, Bittencourt, 2015; Weissheimer & Braga, 2017). Nessa corrente, os softwares
Kahoot, Quizziz e Quizlet apresentam-se oportunos para propor a gamificacdo ao
ensino de conteddos especificos, como o de Geometria. Porém, seu uso ndo deve
substituir a presenca docente mas complementar atividades guiadas e acgles
planejadas com o intuito de promover retomadas de conteludos e aprendizagem.

Com essa premissa, Santos, Guimardes e Carvalho (2014) destacam que o
uso do Kahoot para explorar os solidos geométricos oportuniza maior interesse e
motivacdo dos estudantes mediante elementos como competicdo, pontuacdo e
ranking. Corroborando, Carneiro (2020) afirma que tal aplicativo gera satisfacdo por
ser imediato em sua avaliagdo, por trazer feedbacks relevantes para a percepcao
diagndstica da aprendizagem do aluno, por trazer conteudos em formas interessantes

e por permitir recursos variados.

Porém, quanto ao quesito aprendizagem, Santos, Guimardes e Carvalho
(2014) afirmam que o Kahoot ndo garante a aprendizagem pois os alunos podem ficar
com duvidas ou sentirem dificuldades nas respostas. Desta forma, orientam que tal
recurso pode ser essencial em casos de revisdo de conteudos ou avaliagdo
diagnéstica, mas ndo poderia ter papel central na aprendizagem. Nesta ldgica,
Carneiro (2020, p.29) discorre que “em um processo de gamificagdo, o Kahoot! pode
ser usado como ferramenta de apoio ao ensino e ao processo avaliativo, por meio de
questionarios dinamicos e com feedbacks imediatos, o que possibilita discussées

sobre os conteudos” (Carneiro, 2020, p.97).

Nesse agir, 0 uso do Kahoot pode possibilitar abordagens gamificadas para o
ensino de Geometria propondo discussfes e reflexdes sobre o contetdo. Porém,
somente a tecnologia por si ndo garante eficAcia a construcdo do conhecimento
(Saantos, Guimardes & Carvalho, 2014), cabendo ao professor mediar tal processo.
Frente a isso, Carneiro (2020), destaca que é essencial o papel do professor em
buscar informacdes sobre a tecnologia a ser utilizada, analisando seus recursos e
explorando suas potencialidades, de modo a obter melhor relacdo de aprendizagem

com os estudantes.
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No que confere ao software Quizziz, Nunes et al. (2020) ressaltam que a
gamificacao propiciada pelo mesmo, favorece o ensino da Matematica. Esta afirmacao
provém de estudo com 96 professores da rede publica e privada de Portugal sobre a
temética. Segundo os autores, entre os professores, a aplicacdo do Quizziz em aulas
de Geometria possibilita maior empatia pelas aulas e pelo conteudo, podendo

oportunizar compreensfes mais dindmica e rapida pelos estudantes.

Segundo eles, os alunos sao influenciados pela interatividade da plataforma, o
uso de memes e animacgdes entre as questdes, os recursos de bdnus nas respostas e
a dindmica das posicbes que sdo afetadas e visualizadas simultaneamente. Este
conjunto de elementos e agbBes pode despertar investigacdes quanto ao assunto

exposto, implicando em transformacdes cognitivas.

Com uma abordagem formativa, Flores et al. (2020) trazem uma revisdo
bibliografica de pesquisas nacionais e internacionais sobre a gamificacdo mediante
uso de softwares como possibilidade didatica eficaz. Observando o Quizziz, os autores
alegam que tal recursos oferta um grande namero de quizzes prontos o que possibilita
a participacdo de varios professores como criadores, tendo potencial de ampliacao.
Desta forma, os docentes utilizam-no para complementar o contetdo teérico ou revisa-

lo antes de avaliagbes escritas.

s

Nesta perspectiva, potencializar o uso de gamificacdo € ir além de meras
revisées e aplicar os conhecimentos teéricos de forma mais dindmica, didatica e
ludica. Tal possibilidade de ensino é vista como uma proposta de metodologia ativa
que pode ser implementada nas aulas com o intuito de promover formas diferentes de

ensino (Flores et al., 2020).

Tratando de ambos os softwares supracitados - Quizizz e Kahoot - além de
outros para o ensino de Gtica geométrica, Viquez et al. (2020) atestam que 0s quizzes
possuem maior aceitacdo e resultados promissores em revisdes. Porém, em aulas
expositivas ou correcdo de atividades, o uso de outros softwares como o Powtoon (cria
apresentagdes animadas) foram mais interessantes e geraram maior aceitagao pelos

alunos.

Sobre isso, os referidos autores revelam que existem formas de gamificacdo
mais aceitas que outras, seja para estudantes ou professores. Logo, a construcao das
preferéncias também perpassa a aprendizagem pois quanto maior o interesse pelo

aplicativo, maior sera a concentracdo e a diversao potencial atrelada a aprendizagem
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da Geometria. Entretanto, o Quizizz e o Kahoot ndo deixam de ser um interessante

complemento para revisdo de conteudos (Viguez et al., 2020).

Na otica de Zuniga e Veja Flores (2017), a utilizacdo de ferramentas como o
Quizlet pode trazer revisbes mais abrangentes para retomar tematicas de Geometria.
Com o aplicativo, a entrada no game é facilitada mediante QR Code, também h&
impessoalidade no tratamento jA& que 0s alunos ndo possuem 0S Seus nomes
expostos. O Quizlet ainda possibilita a realizacdo de jogos em nivel individual,
oportunizando a aprendizagem em casa ou em qualquer outro ambiente com acesso a

Internet.

Neste movimento, os softwares mencionados podem carregar sentidos
diferentes, mesmo com formas de aprendizagens semelhantes. Isso porque o Quizlet
possui assertividade total, ja que qualquer erro pode levar o usuario para o inicio do
processo (Zuniga & Veja Flores, 2017), enquanto o Kahoot coloca o0 mesmo tempo de
questdo, em ordem de rodadas, para todos os usuarios (Carregosa et al., 2019). O
Quizziz é simultdneo em sua forma de responder as questdes, com maior dindmica

nas posigdes do ranking (Andretti, 2019).

Mas a mera insercao de tais tecnologias pode néo ser suficiente para despertar
competéncias, habilidades ou mesmo a revisdo dos contetdos de Matematica (Santos
et al., 2014). E preciso complementar o trabalho com outras metodologias, formas
didaticas de atuacdo ou estratégias. Diante disso, percebe-se a importancia de
compreender a metodologia dessas tecnologias em suas especificidades, no

planejamento e na execucédo das atividades.

Desta forma, torna-se importante articular teoria e pratica a um discurso
coerente e pratico visando proporcionar estratégias de ensino pelo professor. Assim,
reflete-se sobre as motivacdes de uso de tais recursos ao ensino de Matemética, além
das dificuldades dos professores para isso. Nesse viés, uma das opg¢les para
mudanca desse cenario € a formacdo continuada, oportunizando ao professor a
formacgdo para o entendimento e a aplicacdo de tecnologias digitais aos processos

educacionais (Carneiro, 2020; Nunes et al., 2020).

Consideracdes Finais

Mediante o atual cenéario do ensino brasileiro e mundial, tendo em vista a

pandemia da COVID-19 e o ensino ndo presencial, a gamificacdo aparece como uma
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possibilidade ainda ndo explorada em sua totalidade. Mesmo com resultados
qualitativos e formas facilitadas de realizacdo, percebe-se que metodologias ativas por
meio da gamificacdo e tecnologias digitais podem ser aprimoradas, aprofundadas e

trabalhadas de maneiras diversas.

Nesta ordem, buscou-se verificar as potencialidades do uso de tecnologias
digitais como o Kahoot, o Quizziz e o Quizlet, ao processo de gamificacdo voltado
para o ensino de Geometria. A partir de uma abordagem qualitativa mediante pesquisa
bibliografica, foram elucidados alguns informes: identificar o uso da gamificagdo em
contexto de ensino da Matemética; averiguar quais sdo as caracteristicas de tais
softwares e analisar a visdo de diferentes autores a respeito da aplicacdo da

gamificagéo com os referidos softwares ao ensino de Geometria.

Nessa dire¢cdo, notou-se que um dos pontos enfatizados na literatura condiz a
oferta do ensino de Geometria por meio de quizzes. Essa conduta pode oportunizar
aos estudantes o contato com diferentes tecnologias digitais; elementos de games
como feedbacks, pontuacéo, ranking e desafios; realizacdo de revisdes e avaliacbes
diagnosticas sobre o conteudo.

Também, tais procedimentos podem possibilitar o ensino de Geometria
requerendo a preparacdo docente para que 0s objetivos tracados em seu
planejamento e efetivados em sua aula sejam alcangados. Desta forma, cabe ao
professor o papel de mediador do processo de aprendizagem, guiando o estudante em
suas compreensodes, hipoteses, tomadas de decisdes e outras agdes que o direcionem
a constru¢do do conhecimento. Nesse cenario evidencia-se a formagédo docente para
o aprimoramento e a utilizacdo de tais recursos de forma pedagodgica a fim de

modificar os processos educacionais.

Nesse movimento, destacam-se as seguintes potencialidades diagnosticadas
nos estudos quanto a tematica levantada: engajamento dos estudantes por meio de
quizzes nos referidos softwares; promocdo da motivacdo devido aos elementos de
games como competicdo, pontuacdo, desafios, feedbacks e ranking; favorecimento de
discussGes sobre o conteldo exposto; retomada de conteldos e mediacdo do

professor para o processo de ensino.

Por fim, entende-se a relevancia de informag¢8es quanto ao uso de diferentes
tecnologias aliadas a metodologias que possam propiciar mudancas nas formas de
ensinar e de aprender Matematica. Nesse viés, sugere-se a continuacdo de estudos

sobre tais softwares, e outros que possam surgir como por exemplo o Gimkit, visando
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difundir o uso da gamificacdo por meio de tecnologias digitais na area do Ensino de

Matematica.
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