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JOGOS PARA O ENSINO DA MATEMA:FICA NA EPT ATRAVES DO
KAHOOT!: UMA PROPOSTA PARA O TECNICO EM ENFERMAGEM

GAMES FOR TEACHING MATHEMATICS AT EPT THROUGH KAHOOT!:
A PROPOSAL FOR NURSING TECHNICIAN
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Petrin Hoppe Tuchtenhagen®, Simone Regina Ceolin’ e Rogério Turchetti®

RESUMO

Este estudo investiga a importancia do ensino da Matematica nos Cursos Técnicos, com énfase no Curso
Técnico em Enfermagem, e a relevancia dos jogos como ferramenta pedagogica. O objetivo € explorar os be-
neficios da implementagdo dos jogos no ensino da Matematica na Educacao Profissional e Tecnologica (EPT).
Assim, a pesquisa, que combina revisao bibliografica e analise qualitativa e quantitativa, utiliza o jogo Kahoot!
para promover a aprendizagem de conceitos matematicos relacionados a célculos e dosagens de medicamen-
tos. Os docentes participantes reconheceram a eficacia do jogo em aumentar o engajamento ¢ a obtengdo de
conhecimento, além de fornecer sugestdes para melhorar sua integracao no curriculo. A revisao da literatura
destaca os beneficios dos jogos para transformar o aprendizado em uma experiéncia mais interativa e sig-
nificativa. Os resultados indicam que a formacdo continua dos educadores ¢ essencial para o sucesso dessa
abordagem, sugerindo que a utilizacdo de jogos pode ser uma estratégia inovadora para enfrentar os desafios
do ensino da Matematica nos Cursos Técnicos, preparando os alunos para os desafios praticos da profissao.
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ABSTRACT

This study investigates the importance of teaching Mathematics in Technical Courses, with an emphasis on the
Technical Course in Nursing, and the relevance of games as a pedagogical tool. The objective is to explore the
benefits of implementing games in teaching Mathematics in Professional and Technological Education (EPT).
Thus, the research, which combines bibliographical review and qualitative and quantitative analysis, uses
the game Kahoot! to promote the learning of mathematical concepts related to calculations and medication
dosages. Participating teachers recognized the effectiveness of the game in increasing engagement and
knowledge acquisition, in addition to providing suggestions to improve its integration into the curriculum.
The literature review highlights the benefits of games in transforming learning into a more interactive and
meaningful experience. The results indicate that the continuous training of educators is essential for the
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success of this approach, suggesting that the use of games can be an innovative strategy to face the challenges
of teaching Mathematics in Technical Courses, preparing students for the practical challenges of the profession.

Keywords: learning, mathematics education, innovation.

INTRODUCAO

O ensino da Matematica em Cursos Técnicos, especialmente na area da satde, torna-se mais
relevante quando vinculado a pratica. Como ciéncia com conceitos complexos, sua abordagem deve dar
significado a teoria, relacionando-a ao cotidiano e ao ambiente profissional. Reolon (2021) destaca que
a falta de conexao entre teoria e realidade prejudica o pensamento critico e a autonomia do estudante.

Durante o Curso Técnico em Enfermagem, ndo ¢ explicitamente indicado que temas relacio-
nados a matematica sejam aprofundados. No entanto, esses conceitos surgem em disciplinas como
Fundamentos de Enfermagem ou Farmacologia, onde calculos e dosagens sdo necessarios para a
preparagao e administracao de medicamentos e solucdes. Silva (2005) destaca que falhas na educagao
basica, especialmente em matematica, podem impactar negativamente o progresso do curso, compro-
metendo o aprendizado fundamental em Enfermagem.

De acordo com Cavaignac, Gouveia e Reis (2019), ndo se pode negar que o cenario de trans-
formagdes decorrentes da revolugdo tecnoldgica requer, cada vez mais, que tanto as instituicdes de
ensino quanto os educadores reconfigurem os ambientes de aprendizagem. Isso ¢ necessario para
proporcionar praticas alternativas e modelos de ensino que promovam uma aprendizagem autonoma
e eficaz, capaz de despertar o interesse da nova geragao de alunos.

Justifica-se esse artigo, levando em consideracdo que na Educagdo Profissional e Tecnolo-
gica (EPT), categoricamente no Curso Técnico em Enfermagem, muitas vezes os estudantes tém
resisténcia em se envolver com a Matematica devido a sua percepcao de complexidade e falta de
aplicabilidade na pratica profissional. Nesse contexto, metodologias como a gamificacdo através do
uso de plataformas de aprendizagem baseada em jogos, resolucdo de problemas, sala de aula inver-
tida, entre outras, mostram-se estratégias alternativas que podem despertar o interesse dos alunos.
A plataforma gamificada Kahoot!, por exemplo, torna-se promissora, uma vez que pode transfor-
mar os conceitos matematicos em desafios divertidos e competitivos. Assim os alunos sdo incen-
tivados a superar suas dificuldades, aprimorar suas habilidades e, muitas vezes, desenvolver gosto
pela disciplina (Rodrigues et al., 2013).

Além disso, ¢ preciso reconhecer e refletir sobre a aplicabilidade dos conceitos matemati-
cos nas praticas do profissional da satide, bem como sobre as consequéncias de erros nesse cenario.
De acordo com Belela, Pedreira e Peterlini (2011), a seguranga do paciente ¢ uma preocupagao de
saude publica, e os erros relacionados a medicamentos sdo comuns e graves. Por isso, a importancia

de buscar medidas para evitar erros de medicacdo, o que ajuda a garantir a seguranga dos pacientes.
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O artigo tem como objetivo explorar os beneficios da implementa¢do dos jogos no ensino
da Matematica na EPT. Serdo investigados aspectos como o engajamento dos alunos em atividades
gamificadas, efeitos na motivagao e satisfagdo dos estudantes ao estudar matematica de forma ativa e
desafiadora e estratégias eficazes para a integragdo dessa abordagem inovadora no curriculo escolar.
Ao final, espera-se fornecer percepgdes valiosas para educadores interessados em promover praticas

pedagbgicas mais dindmicas e eficazes na EPT, especificamente no ensino da Matematica.
JOGOS NO ENSINO DE MATEMATICA NA EPT

As constantes revolugdes promovidas pela tecnologia determinam que o ensino de contetidos
se adeque e constantemente se renove. Diante das transformagdes e do avanco tecnologico, € essen-
cial desenvolver estratégias pedagbgicas inovadoras que despertem a motivacao e o engajamento dos
alunos, a0 mesmo tempo em que os auxiliem na constru¢do do conhecimento (Rebougas; Marques;
Bezerra, 2023).

Isso estd alinhado ao fato de que ha uma grande diversidade na forma como os estudantes
aprendem, seja por observagao, reflexdo, raciocinio l6gico ou memorizacao. Por isso, os métodos de
ensino também devem variar, com professores que discutem, demonstram, destacam regras ou exem-
plos, e enfatizam memoria ou compreensao (Abud, 2016).

Para destacar a importancia de diferentes metodologias de ensino, principalmente as que in-
centivam o protagonismo do aluno, utiliza-se a Piramide proposta pelo psiquiatra norte-americano
William Glasser (1986) (Figura 1), que visa otimizar o processo de aprendizagem e promover um

ensino mais participativo.

Figura 1 - Piramide de William Glasser.
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Fonte: Adaptado de Glasser (1986).
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O estudioso apresentou sua teoria por meio de uma piramide de aprendizagem, na qual se
destaca que a aprendizagem do contetido € de 95% ao ensinar a outros e 80% ao praticar, por exemplo,
J& quando recorre exclusivamente a leitura, a aprendizagem passa a ser de 10% (GLASSER, 2001).
Isso reforca a necessidade de praticas que estimulem a discussdo e a acao pratica.

A aprendizagem, essencial para a evolugdo humana, enfrenta desafios que variam conforme a
competéncia cognitiva de cada individuo. Enquanto alguns desenvolvem uma capacidade autorrefle-
xiva que facilita lidar com a realidade complexa, outros recorrem a meios menos eficazes de aprendi-
zado (Modelski et al., 2019).

Para Modelski; ef al. (2019) a evolucdo das ferramentas tecnoldgicas € intrinseca ao ato de
ensinar ¢ uma possibilidade de ampliar, melhorar e medir o conhecimento desenvolvido pelo aluno.
No ensino, as Tecnologias da Informagdao e Comunicagao (TDICs) possuem peculiaridades e reque-
rem constante didlogo com os professores e alunos para que se tornem efetivas e eficientes.

Ainda, Abud (2016) destaca que as TDICs nao podem ser pensadas desconectadas do proces-
so ensino e aprendizagem, tendo em vista que conteudo, habilidades e competéncias estao ligados e
fazem a ponte da teoria e pratica da sala de aula. Proporciona também, um guia e suporte para anélise
e solucao dos problemas de aprendizagem.

Essa concepcao esta alinhada a analise de Heinsfeld e Pischetola (2019), que destacam as va-
rias dimensdes em que as TDICs podem ser aplicadas. Contudo, seu uso s6 faz sentido quando inte-
grado a uma proposta educacional que as veja como um meio para identificar avangos e dificuldades,
permitindo ajustes nas acoes pedagogicas.

O uso de tecnologias na educagao ¢ uma via de mao dupla, com a participagao de professores
e alunos sendo essencial para melhorar o processo educacional (Abud, 2016). As reflexdes sobre o pa-
pel de cada um favorecem a formagao, pois ambos compartilham percepgdes e acdes. Nesse sentido,
as novas tecnologias, inseridas no cotidiano dos alunos, sdo ferramentas que potencializam o ensino
(Cursino, 2017).

No cenario da educacdo profissional e tecnoldgica (EPT), sabe-se que ndo se resume a ensinar
habilidades praticas e preparar para o mercado de trabalho. Ela busca promover a compreensdo das
dinamicas socioprodutivas das sociedades contemporaneas, com seus avancos e desafios, além de
capacitar as pessoas para exercer suas profissdes de forma auténoma e critica, sem se limitar exclu-
sivamente a elas (Ramos, 2014).

Para tal, as inovagdes e tecnologias sao amplamente necessarias, uma vez que fazem
parte das sociedades contemporaneas. Assim, discutir a gamifica¢do dentro da EPT se faz igual-
mente necessario.

Para Lima et al. (2024), a educacao ¢ crucial para formar cidadaos e profissionais de alto nivel.
No entanto, no século XXI, manter o interesse dos adolescentes em sala de aula esta se tornando um

desafio crescente, especialmente no que diz respeito ao ensino de matematica.
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Atualmente, as taxas de reprovagdo em matematica sdo motivo de grande preocupacao. Isso ndo
¢ apenas uma tendéncia ou intuigao; os resultados ruins em avaliagdes como a Prova Brasil ou 0o ENEM
evidenciam essa preocupacao (Lima et al., 2024). Ilustrando tal situagdo, a Figura 2 apresenta um grafico

com o desempenho dos estudantes brasileiros, na avaliagdo Pisa, em comparagdo a alguns outros paises.
Figura 2 - Desempenho do Brasil em Matematica comparado com outros paises
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Fonte: OCDE [B|B|C]

O Pisa, realizado a cada trés anos pela OCDE em 81 paises, avalia estudantes de 15 ¢ 16 anos.
O exame verifica se os alunos interpretam textos, aplicam conhecimentos matematicos e entendem
conceitos cientificos, capacitando-os a participar da sociedade como “cidadaos letrados” (Mori, 2023).

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) para o ensino de matematica reconhecem a
presenca de desafios, como a necessidade de reverter um ensino focado em procedimentos mecanicos
e sem significado para os alunos (p. 15). Além disso, enfatizam a importancia de utilizar “recursos
didaticos como jogos, computadores e outros materiais” (p. 19), desde que sejam aplicados em con-
textos que promovam a analise ¢ a reflexao (Esquievel, 2017).

Esses recursos inovadores podem tornar as aulas mais dindmicas e envolventes, promovendo
uma aprendizagem mais pratica. Esquievel (2017) afirma que isso desperta nos alunos emogdes como
curiosidade e alegria por participarem de aulas fora do modelo tradicional, o que € crucial para iniciar
uma atividade gamificada.

Em resumo, conforme os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) e os principios da gamifi-
cacdo, uma aula de matematica gamificada pode criar um ambiente favoravel para aprender conteudos
do curriculo escolar, estimulando motivagao e engajamento. Essa abordagem torna o aprendizado
mais dindmico e promove o desenvolvimento do pensamento critico ¢ habilidades de resolucao de

problemas, essenciais para a formagao dos alunos (Esquievel, 2017).
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UTILIZACAO DO KAHOOT! NO ENSINO DA MATEMATICA

O Kahoot!” ¢ uma plataforma, de acesso livre e gratuito, de aprendizado interativo que permite
a educadores criar e jogar jogos de perguntas e respostas em ambientes educacionais, como escolas e
universidades, desde que haja internet e dispositivos disponiveis (Kahoot, 2024). Seus principais re-
cursos incluem a criagdo de quizzes, jogo em tempo real com dispositivos como smartphones e tablets,
classificagdo por pontos, feedback imediato apos as respostas e estatisticas de desempenho para que
educadores possam monitorar o progresso dos alunos e identificar dreas que necessitam de mais atengao.

Como mostra a figura 3, com o Kahoot! as possibilidades de dinamizar atividades sdo variadas.

Figura 3 - Possibilidades de aprendizagem com Kahoot!.

Encontre e jogue kahoots Participe de
sobre qualguer assunto Jjogos ao vive
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organize quizzes
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Tox b v b
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Fonte: adaptado de Lopes (2021).

Essa plataforma, ao oferecer um jogo com sistema de classifica¢do, pode estimular o espirito
competitivo dos alunos. Dessa forma, permite aprender matematica de maneira mais leve e divertida.
Com este aplicativo, ¢ possivel combinar aprendizado, jogos e tecnologia, incentivando os jovens a
querer participar ativamente e buscar conhecimento para “vencer” o quiz (Andrade; Teixeira, 2022).

Dellos (2015) compartilha sua experiéncia com o uso do Kahoot! em suas aulas e afirma que
foi muito satisfatoria. Segundo ele, a ferramenta oferece beneficios ndo apenas para o processo de en-
sino-aprendizagem, como maior engajamento dos alunos, mas também em termos psicoldgicos, pois
ajuda a desenvolver a autoestima dos estudantes por meio do reconhecimento do professor.

Durante as atividades com o Kahoot!, os estudantes recebem reconhecimento imediato ao
responder corretamente, o que gera satisfagdo e aumenta a confianga. A valorizagdo por parte do

professor contribui para um ambiente motivador, onde os alunos se sentem valorizados e encoraja-

7 Disponivel em: https://kahoot.com/




DIS(IPLINAR A Disciplinarum Scientia. Série: Naturais e Tecnolégicas 137
u IENTl Santa Maria, v. 26, n. 1, p. 131-146, 2025

dos a participar. Além disso, o jogo permite que os estudantes cometam erros sem constrangimento,
promovendo o entendimento de que o fracasso ¢ uma oportunidade de aprendizado, incentivando-os
a corrigir hipéteses e melhorar o desempenho, algo que a escola tradicional tem dificuldades em al-
cangar (Tonéis, 2016).

Sendo um jogo de perguntas e respostas, praticamente qualquer conteudo pode ser inserido
no Kahoot!, basta criatividade e articulagdo do professor. A plataforma permite a criagao de quizzes
com diferentes tipos de perguntas, incluindo multipla escolha com quatro alternativas e perguntas de
verdadeiro ou falso. E importante notar que, embora haja outros formatos, esses dois sdo gratuitos na
plataforma. Também ¢ possivel combinar ambos os tipos de perguntas para tornar o quiz mais inte-
ressante e variado para os participantes (Andrade; Teixeira, 2022).

Outro detalhe ¢ que ¢ possivel estipular um tempo para cada resposta no Kahoot!, com res-
postas mais rapidas gerando mais pontos. Portanto, deve-se ter cuidado com o grau de dificuldade das
questdes e o tempo permitido, considerando que cada aluno tem um ritmo diferente de interpretacao
e resolucao de problemas (Andrade; Teixeira, 2022). O principal objetivo do jogo ¢ avaliar o conhe-
cimento do aluno, identificando suas dificuldades para trabalhé-las posteriormente, o que permite
personalizar o processo de aprendizagem e aprimorar estratégias pedagogicas, criando um ambiente
mais eficaz e engajador.

Também Lima ef al. (2024) afirmam que a introducao do Kahoot! na sala de aula traz bene-
ficios significativos, como aumentar a concentragdo dos alunos, estimular o pensamento logico e
incentivar o esfor¢o pela exceléncia. Eles destacam a troca de papéis, permitindo que os alunos criem
perguntas e atuem como facilitadores, o que promove um entendimento mais profundo do contetdo.
Além disso, a ferramenta desenvolve habilidades como trabalho em equipe, organizagdo e gerencia-
mento do tempo, e fornece aos professores insights valiosos sobre os pontos fortes e fracos dos alunos,
permitindo ajustes e intervengdes especificas nos topicos ensinados.

Por exemplo, a Figura 4 ilustra o relatério de uma questdo estruturada no Kahoot!.
Algumas secdes fornecem valiosos insights praticos. Por exemplo: perguntas dificeis - quais as
perguntas mais dificeis; criar - esta opcao estd disponivel se existirem mais de 3 perguntas difi-
ceis que tenham sido respondidas corretamente por menos de 35% dos jogadores. Permite-lhe criar
rapidamente um kahoot! com perguntas problematicas para refor¢ar a aprendizagem; preciso de
ajuda - quais os jogadores que precisam de acompanhamento; ndo terminou - que jogadores nao

completaram o jogo.
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Figura 4 - Relatorio de questoes.
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Fonte: Kahoot.com.

Assim, com planejamento, organizag¢do e revisdo apds uma atividade no Kahoot!, o profes-
sor obtém ferramentas valiosas para contribuir na aprendizagem dos alunos. Isso torna a aula mais
dinamica e desafiadora, mantendo os alunos engajados, ja que precisam dominar os conceitos para
responder corretamente. Além disso, ao errar, os alunos podem identificar suas falhas, o que também

contribui para seu avango nos estudos.
PROPOSTA DE JOGO NO KAHOOT! PARA O CURSO TECNICO EM ENFERMAGEM

O ensino de Matematica no Curso Técnico em Enfermagem demanda cuidado e reflexdo por
parte dos envolvidos no processo educacional. E fundamental reconhecer que diversos aspectos da
pratica dos profissionais de satide envolvem conceitos matematicos, e qualquer erro nesse ambito
pode ter impactos negativos na saude do paciente.

Como afirmam Klug e Ramos (2013), a Matematica ¢ uma habilidade essencial para o traba-
lho do técnico em enfermagem, embora ndo seja mencionada de forma clara nas diretrizes nacionais
para cursos técnicos. Ela ¢ utilizada para calcular diluigdes e divisdes de medicamentos, a fim de
preparar as doses corretas, bem como para fornecer orientagdes aos familiares ou cuidadores.

O profissional de saude que ndo estiver familiarizado com os conhecimentos necessarios en-
frentara o desafio de realizar tarefas que podem impactar negativamente a satide e a vida dos pacien-
tes. Dependendo da execugdo, essas atividades podem resultar em melhorias ou em riscos a vida
dos individuos sob seus cuidados. Garantir assisténcia segura e livre de danos deve ser o objetivo
primordial da equipe de enfermagem, o que requer conhecimento cientifico, adesdo as normas legais

e incorporacao de principios €ticos e morais nas suas acgdes (Silva;Santana, 2018).
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Aqui, serdo abordadas questdes de calculos matematicos, mais especificamente de calculos de
diluicao, que fazem parte do contexto diario do técnico em enfermagem. A sugestdo ¢ de aplicagcdo
do jogo Kahoot! com os alunos, apos ou durante o estudo dos conceitos.

A Enfermeira Chagas (2022) destaca a importancia de considerar riscos associados aos cal-
culos de diluicdo em pediatria. A apresentacdo de certos medicamentos pode ser impropria para
criangas, especialmente se forem dificeis de engolir, e elas sdo mais sensiveis a medicamentos e doses,
aumentando o risco de toxicidade ou efeitos colaterais graves. As prescri¢des para criangas geralmen-
te sdo calculadas com base no peso corporal (mg/kg) ao longo de 24 horas, exigindo precisdao para
evitar erros de dosagem. Além disso, as criancas podem estar sujeitas a interagdes medicamentosas,
alterando a eficdcia ou aumentando os riscos da terapia (Chagas, 2022).

E igualmente importante considerar a histéria do paciente, idade, peso, formas e vias de admi-
nistragdo do medicamento. Devido a auséncia de formulagdes proprias, a maioria dos medicamentos,
tanto por via oral quanto intravenosa, necessita de dilui¢do (Chagas, 2022).

A seguir, apresenta-se um exemplo de como realizar a atividade gamificada com o Kahoot!,
sugerindo 5 questdes relacionadas ao contetido. Para o jogo, ¢ importante que os alunos ja tenham
estudado conceitos como regra de trés e formulas de gotas/hora, e novas questdes podem ser criadas
conforme o tempo disponivel e os objetivos da aula. Ap6s criar o jogo, o professor fornece aos alunos

o codigo de acesso, que pode ser inserido em www.kahoot.it na tela correspondente (Figura 5).

Figura 5 - Tela inicial da ferramenta.

Crie seu préprio kahoot GRATUITAMENTE em kahoot.com

Termos | Privacidade

Fonte: kahoot.com.

Em sequéncia, cada jogador devera escolher um “apelido” para entrar no jogo. Na proxima
etapa, aparecera a primeira pergunta com o tempo disponivel de acordo com as configuragdes de-
terminada pelo professor, como mostra a Figura 6. Neste exemplo, o tempo restante para responder
a pergunta ¢ de 176 segundos. Vale ressaltar que o professor deve estipular o tempo de acordo com

grau de dificuldade da questao.
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Figura 6 - Tela ilustrando uma questao do Quizz.

Calculo de diluicdo

Um paciente precisa receber uma infusao intravenosa de 200 ml de solugdo em 40
minutos. Considerando uma taxa de gotejamento padrao de 20 gotas por mililitro 0
(20 gtts/ml), qual deve ser a taxa de infusdo em gotas por minuto para administrar o

volume total no tempo especificado?
respostas

A 80 gotas/min € 100 gotas/min

B 120 gotas/min

Fonte: kahoot.com.

Seguindo modelo da Figura 6, outras questdes serdo abordadas.

Questao 2: Com base na prescri¢do de um volume de 350ml a ser infundido em 24 horas, qual
¢ o nimero aproximado de gotas por minuto para a infusao?

Questdo 3: Considerando que ha apenas microfix disponivel na unidade de saude, qual ¢ a taxa
de gotejamento para infundir 350ml em 24 horas?

Questao 4: Um paciente precisa receber uma infusdo intravenosa de 200ml de solugdo em
40 minutos. Considerando uma taxa de gotejamento padrao de 20 gotas por mililitro (20 gts/ml), qual
deve ser a taxa de infusdo em gotas por minuto para administrar o volume total no tempo especificado?

Questao 5: Foram prescritos 400.000 UI de Benzilpenicilina I'V. Temos disponiveis frascos de
1.200.000 UI para dilui¢do em 5Sml. Em quantos ml a quantidade prescrita estara presente?

Questao 6: Felipe compareceu com sua genitora no hospital pediatrico, onde o pediatra pres-
creveu 250mg de Ampicilina, em que a apresentagdo do frasco ampola ¢ 1g para diluir em 04 ml.
Qual ¢ o volume que Felipe recebera?

Questao 7: Um médico prescreveu para crianca internada na Pediatria: Metronidazol 125mg
EV acada 8 horas. Na instituicao, ha disponivel o Metronidazol 0,5% com 100ml de solugao injetavel.
Para execucdo da prescri¢cdo, quantos ml do medicamento serdo necessarios?

Na resolucao de questdes como estas, que envolvem calculo de dilui¢do de medicamentos,
alguns conceitos matematicos que precisam ser aplicados ao desenvolvimento sdo operagdes fun-

damentais de multiplicagdo e divisdo, regra de trés, conversdes de medidas e resolucio de equacdes.
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As grandezas mais relacionadas entre si em calculos de medicamentos pela enfermagem sdo concen-
tragao/volume (mg/mL) ou volume/tempo (mL/ hora ou mL/minuto) (Chagas, 2022).
Outras questoes também podem ser abordadas, sugerindo-se que sempre tenham sido ante-

riormente trabalhados os conceitos matematicos que serdo necessarios para resolvé-las.
MATERIAL E METODOS

Este estudo tem como primeira parte uma revisao bibliografica sobre as possibilidades e de-
safios encontrados com a metodologia de ensino de jogos, mais especificamente na aplicacao do jogo
Kahoot! como ferramenta de estudo matematico nos cursos técnicos em enfermagem. A pesquisa
busca fornecer uma visdao panoramica dos docentes que ja estiveram envolvidos em processos de ensi-
no através do Kahoot!, na intenc¢ao de fornecer dados para a reflexao sobre a validade e os alcangados
positivos desse jogo nos cursos de EPT, trazendo maior abrangéncia na disciplina de matematica.

A revisao da literatura ¢ uma etapa essencial no processo de pesquisa. Ela consiste em iden-
tificar, avaliar, resumir e interpretar pesquisas anteriores (como revistas cientificas, livros, resumos,
entre outros) relacionadas ao seu campo de estudo. Trata-se, portanto, de uma analise detalhada das
publicacdes ja existentes sobre o tema. A revisdo da literatura ¢ fundamental ndo apenas para definir
adequadamente o problema, mas também para entender o estado atual do conhecimento sobre um
determinado tema, suas lacunas e como a pesquisa pode contribuir para o avango do conhecimento
(Bento, 2012).

A busca pelos materiais publicados, aconteceu no repositério on-line da CAPES e também
Google Académico, buscando pelos termos “Jogos no ensino de Matematica”, “ Kahoot no ensino
da matematica” e “ Kahoot no ensino na EPT”. Foram selecionados trabalhos publicados desde 2012.

A segunda parte do estudo, consistiu em um estudo qualitativo e quantitativo, pois foram
analisadas as experiéncias dos docentes, suas percepgdes, sugestoes e contribuigdes sobre o desen-
volvimento do jogo.

A pesquisa qualitativa ¢ geralmente orientada ao longo do seu desenvolvimento. Além dis-
so, ela envolve a obtencao de dados descritivos por meio de interagao direta do pesquisador com a
situagdo estudada. Nas pesquisas qualitativas, ¢ comum que o pesquisador busque compreender os
fendmenos do ponto de vista dos participantes da situagcdo estudada e baseie sua interpretagdo nos
insights obtidos dessa perspectiva (Neves, 1996).

Para a sele¢do dos individuos foi realizada amostragem por conveniéncia. Foram enviados
aproximadamente 20 questionarios, através de e-mail, para docentes de Curso Técnico em Enfer-
magem de 3 instituigdes diferentes, entre elas publicas e privadas. Ao final de 86 dias, obteve-se o

retorno de 4 questionarios.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Participaram do estudo docentes que aceitaram responder ao questionario, que fazem parte
de institui¢des publicas e privadas de Santa Maria e Sarandi. Suas idades variaram de 25 a 51 anos.

Analisando o conteudo do jogo e sua conexao com o curriculo do Curso Técnico em Enferma-
gem, os conceitos de dosagem e diluicdo de medicamentos e sua representacdo no jogo, € a comple-
xidade dos problemas apresentados no jogo conforme sua adequacao ao nivel de conhecimento dos
alunos, todos os participantes consideram que sim, 0 jogo esta pertinente.

Ademais, houve unanimidade nas respostas positivas referentes a eficacia do jogo em manter
o interesse ¢ o engajamento dos alunos, bem como as suas contribui¢des para a aprendizagem dos
discentes no que tange aos conceitos de dosagem e diluicao de medicamentos.

A interface e usabilidade do jogo proposto foi julgada pela maioria (75%) adequada, porém
parcialmente conveniente por um participante da pesquisa. Mas, por outro lado, nenhum problema
técnico foi encontrado no jogo.

Os docentes identificaram a dinamicidade do jogo como o aspecto mais eficaz para a apren-
dizagem, pois este consegue captar ¢ manter a aten¢do dos alunos. No entanto, sugeriu-se ampliar o
tempo destinado a resolucao das questoes, dado que algumas delas demandam o uso de calculadora
e envolvem processos de resolugdo mais complexos.

Outras sugestoes referem-se a atencdo em evitar o uso de nomes comerciais de medicamentos,
bem como a nao solicitagdo de valores aproximados, considerando que o conceito de arredondamento
jé € ensinado aos alunos. Além disso, recomendou-se a padronizagdo das unidades de gotas e micro-
gotas por minuto, utilizando gts/min e mcgts/min.

Ao serem questionados sobre como o jogo poderia ser melhor integrado ao plano de ensino,
os participantes sugeriram que sua implementagao no ensino técnico, por meio da gamificagdo, seria
mais eficaz se os professores dominassem com maior precisao o uso de plataformas virtuais e/ou
presenciais de metodologias ativas. Além disso, o jogo poderia ser utilizado como uma estratégia de
revisdo e fixacdo de conteudos, servindo também como feedback ao conteudo tedrico, ou aplicado
dentro da metodologia de aprendizagem baseada em problemas.

Ainda, todos os participantes recomendariam o uso deste jogo a outros professores do curso
técnico de enfermagem, como uma ferramenta auxiliar na consolidagdo dos conhecimentos adquiri-
dos nas aulas tedricas.

Importante perceber que a aprovacao do jogo como ferramenta para manter a atenc@o e interesse
dos alunos nas atividades ¢ algo que vem sendo amplamente discutido entre docentes e aproveitado como
forma de inovar no ensino de Matematica. Conforme afirmam Rodrigues et al. (2013), o entusiasmo de-
monstrado pelos alunos durante os jogos deve ser aproveitado para a aquisi¢do de novos conhecimentos

matematicos, a consolidagado dos ja adquiridos e o suporte ao desenvolvimento integral do educando.
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Para garantir o sucesso na implementacao de propostas de jogos, ¢ essencial que os docentes
estejam devidamente capacitados para conduzir a atividade de forma eficaz. Além disso, ¢ fundamen-
tal que eles mantenham uma reflexao continua sobre os reais objetivos com o uso dessa metodologia.
Portanto, o professor deve focar em despertar o interesse dos alunos durante as aulas, incentivando-os
a interagir ativamente com o contetido abordado. Além disso, deve buscar promover o desenvolvi-
mento do autoconhecimento dos estudantes (Lourenco; Queluci, 2022).

O preparo docente, aliado a uma compreensdo clara das metas educacionais, contribui para
que os jogos sejam verdadeiramente integrados ao processo de ensino, potencializando seus benefi-
cios para o aprendizado. Nesse sentido, a gamificacdo tem o proposito de envolver as pessoas, gerar

acdes, motivar, promover a aprendizagem e resolver problemas (Lourengo; Queluci, 2022).
CONCLUSAO

O presente estudo evidenciou a relevancia do ensino da Matematica nos Cursos Técnicos, em
especial no Curso Técnico em Enfermagem, destacando a necessidade de integrar conceitos matema-
ticos ao contexto pratico da profissao.

A analise dos dados coletados mostrou que, apesar da auséncia de um enfoque explicito na
Matematica, os contetidos abordados em disciplinas como Fundamentos de Enfermagem e Farma-
cologia sdo fundamentais para o exercicio da profissdo, especialmente no que se refere a calculos e
dosagens de medicamentos. A pesquisa também reafirmou a critica de Silva (2005) sobre as conse-
quéncias de lacunas na educagdo basica, que podem comprometer a formagao dos estudantes e, por
conseguinte, a seguranga do paciente, como discutido por Belela et al. (2011).

Além disso, a implementag¢ao de jogos, como o sugerido no Kahoot!, demonstrou ser uma
estratégia eficaz para aumentar o engajamento dos alunos e facilitar a aprendizagem de conceitos
matematicos. Os docentes envolvidos na pesquisa reconheceram o potencial do jogo em tornar o en-
sino mais dindmico e interessante, contribuindo para a fixa¢ao de conteudos relevantes. As sugestoes
para o uso eficaz da plataforma refor¢am a importancia da formacdo continua dos educadores, que
devem dominar ndo apenas as ferramentas tecnoldgicas, mas também ter clareza sobre os objetivos
pedagogicos a serem alcancados.

A revisdo da literatura realizada também mostrou que os jogos podem ser uma solu¢do inova-
dora para os desafios enfrentados no ensino da Matematica, ao tornar o aprendizado mais interativo
e contextualizado. As contribuicdes deste estudo oferecem resultados valiosos para a elaboragao de
praticas pedagdgicas mais efetivas e integradas ao curriculo dos Cursos Técnicos, potencializando
ndo apenas a aprendizagem da Matematica, mas também preparando os futuros profissionais da sau-

de para os desafios do cotidiano na sua pratica.
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Portanto, ¢ imprescindivel que educadores e institui¢cdes de ensino considerem os jogos como
uma abordagem viéavel e enriquecedora, promovendo uma educagdo que atenda as demandas contem-

poraneas do mercado de trabalho e da saude.
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