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RESUMO

O proposto trabalho justifica-se por uma proposta metodoldgica que integra o uso de
tecnologias digitais e jogos manipulativos no ensino dos critérios de divisibilidade, com énfase
na plataforma Kahoot! como mecanismo introdutdrio no ensino da matematica. A pesquisa foi
aplicada auma turma de Licenciatura em Matematica da Universidade Federal do Para (UFPA),
campus de Braganca-PA, utilizando abordagem qualitativa. A sequéncia didatica foi
estruturada em duas etapas: a primeira, o uso do Kahoot!, oportunizou uma revisao dinamica e
ludica dos contetidos; a segunda, jogo “Carteado da Divisibilidade”, promoveu a consolidagao
dos conceitos por meio da pratica concreta. Os resultados indicaram maior engajamento,
motivagdo e participacdo ativa dos estudantes, além do fortalecimento da autonomia e do
raciocinio logico. Conclui-se que a articulagdo entre recursos digitais e manipulativos favorece

uma aprendizagem mais significativa e adaptada as necessidades educacionais contemporaneas.

Palavras-chave: ensino da matematica; critérios de divisibilidade; Kahoot!; aprendizagem
significativa.



ABSTRACT

The present study is justified by a methodological proposal that integrates the use of digital
technologies and manipulative games in teaching divisibility rules, emphasizing the Kahoot!
platform as an introductory tool in mathematics education. The research was conducted with a
Mathematics Teacher Education class at the Federal University of Para (UFPA), Braganga
campus, Para, Brazil, using a qualitative approach. The didactic sequence was organized into
two stages: the first, through the use of Kahoot!, provided a dynamic and playful review of the
content; the second, using the game "Divisibility Card Game," promoted the consolidation of
concepts through hands-on practice. The results indicated greater engagement, motivation, and
active participation among students, as well as the strengthening of autonomy and logical
reasoning. It is concluded that the integration of digital and manipulative resources promotes

more meaningful learning and is better suited to contemporary educational needs.

Keywords: mathematics education; divisibility rules; Kahoot!; meaningful learning.
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1. INTRODUCAO

O presente Trabalho de Conclusdo de Curso foi desenvolvido a partir de um artigo
cientifico, na modalidade resumo expandido, submetido, aprovado e publicado nos anais do 8°
Simpodsio Nacional da Formagao do Professor de Matematica, realizado na Universidade de
Brasilia (UnB). A versdo apresentada neste trabalho corresponde a ampliacio do estudo
originalmente publicado.

Inserir tecnologias digitais no ensino da Matematica viabiliza novas formas de intera¢ao
com os conteudos, ocasionando o pensamento critico, a autonomia dos estudantes e o
engajamento com o ensino. Ao abordar as contribuicdes das tecnologias para o contexto
educacional, Kenski (2012), citando Tori (2002), ressalta que:

Enquanto vemos muitos cursos tradicionais sustentando-se unica e exclusivamente na
proximidade natural de suas aulas presenciais, a educagdo mediada pelas tecnologias
ndo para de evoluir e de criar condi¢des para a efetiva redugdo de distancias. Esse
avanco tecnologico pode ser utilizado ndo apenas em cursos a distdncia, mas em
cursos presenciais. (Tori, 2002 apud Kenski, 2012, p.89).

Ao analisar essa realidade, Kenski evidencia que as tecnologias podem ser incorporadas
em diferentes modalidades de ensino, contribuindo para o fortalecimento da interacdo entre
professores e estudantes e para a construcdo de processos de aprendizagem mais significativos.

A adaptagdo de recursos virtuais como o Kahoot! tem se destacado como uma
plataforma que atribui a gamificagdo por meio de quizzes interativos como proposta
metodologica, consistindo em resultados imediatos, favorecendo uma aprendizagem ativa e
adaptavel a diferentes ritmos e aspectos educacionais. De acordo com Andrade e Lima (2021),
o uso do Kahoot! em praticas pedagdgicas proporciona maior interagdo, facilita a assimilagao
dos conceitos abordados em ambiente de ensino e, assim, contribui para uma participagdo mais
efetiva dos discentes, promovendo meios de aprendizagem mais dindmicos e colaborativos.
Partindo desta andlise, a articulacdo entre jogos virtuais € manipulativos configura uma tatica
pedagbgica que integra diferentes formas de estimulo cognitivo.

O jogo virtual, como o Kahoot!, oferece feedback imediato, corroborando o
engajamento inicial, a revisdo rapida de contetidos e a ativagdo de conhecimentos prévios. Ja o
jogo manipulativo demanda um tempo maior de concentragdo e reflexao possibilitando a
consolidagdo de conceitos por meio da experimentacao e da construgdo coletiva do saber. Desse

modo, ao ser introduzido como etapa preparatoria ao uso do jogo manipulativo, “Carteado da



Divisibilidade”, o Kahoot! propicia uma percepc¢ao conceitual estavel, funcionando como ponte
entre o pensamento abstrato e o concreto (Kishimoto, 2011).

Assim, a presente proposta justifica-se pela busca de explorar metodologias de ensino
inovadoras que facilitem o entendimento dos conceitos matematicos, viabilizando a evolugao
intelectual dos discentes. Outrossim, o presente artigo tem como objetivo geral investigar como
o uso de tecnologias digitais, o Kahoot! pode contribuir para uma preparacao no processo de
aprendizagem, fortalecendo a compreensao conceitual e preparando para uma experiéncia fisica
através do jogo manipulativo carteado da divisibilidade.

De modo mais especifico, investigar como o Kahoot! pode dinamizar o ensino da
matematica, promovendo uma aprendizagem ativa, adaptavel a diferentes ritmos e cenarios
educacionais, analisar suas contribuigdes para o desenvolvimento da autonomia e a socializacao
entre os estudantes, por meio de avaliagdes individuais e em dupla com resultados imediatos,
explorando de forma complementar o potencial pedagdgico do carteado da divisibilidade como
recurso concreto e sensorial para a ratificacdo de conceitos que regem os critérios de

divisibilidade.
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2. REFERENCIAL TEORICO

No contexto da formagao de docentes de Matematica, ¢ crucial adotar abordagens que
articulem teoria e pratica de forma significativa. A teoria dos numeros, por sua importancia
conceitual, colabora para o desenvolvimento do raciocinio légico e da compreensdo das
propriedades dos numeros inteiros. Para favorecer o ensino desse conteudo, este estudo propde
uma sequéncia didatica que marca o uso de um recurso virtual com o jogo manipulativo. Essa
combinacdo favorece uma experiéncia pedagdgica que integra praticas metodologicas,
tecnologia e fundamentagdo. A seguir, apresentaremos os principais conceitos que norteiam

este trabalho. (Hefez, 2016)

2.1 Divisibilidade

Dados dois inteiros a e b, dizemos que a divide b, na notagdo
alb,
quando existir g € Z tal que
b=a-q.
A negacgao dessa sentenga ¢é representada por
athb
Observe que se a ¢ um divisor de b, entdo (—a) também ¢ divisor de b, pois
b=a-q=b=(~-a) (~q) = (~a)lb.
Exemplos:
2|6 ,pois 6 =2-3
—5]30, pois 30 = (=5) - (—6)

3 110, pois Aq € Z; 10 = 3q
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2.2. Teorema (Divisao Euclidiana)

Entre os resultados mais importantes da Teoria dos Numeros, destaca-se o Teorema da
Divisao Euclidiana, também conhecido como Algoritmo de Euclides. Esse teorema garante que,
ao dividir um numero inteiro por outro inteiro positivo, ¢ sempre possivel determinar de
maneira inica um quociente ¢ um resto. Ademais, sua relevancia teorica serve de fundamento

para diversos procedimentos matematicos e para a construgdo dos critérios de divisibilidade.

Agora enunciaremos o teorema central da Teoria dos Numeros: Algoritmo da Divisdo

ou Algoritmo de Euclides.

Teorema: Se a e b sdo dois inteiros, com b > 0, entdo existem e sdo unicos os inteiros q e r

que satisfazem as condigdes:
a=bq+r, 0<r<|b|
Prova:

2.2.1. Existéncia

Considere S o conjunto de todos os inteiros ndo negativos que sdo da forma a — bx, x €

Z., ou seja,
S={a—bx;xEZ,a—b > 0}
Notaremos que S # @

De fato, tome x = —|a| esendob >0, |b| =1ea—bx =a—b(—|a]) =a+ bla| =

a+|al =0.

Pelo critério da Boa Ordenacao, existe um menor elemento r e Stalque re S er =

a—br=>a=bq+r,q€L.
Além disso, r = 0 e r < b, caso contrario, r = b e teriamos

r—b>0=>a—-bqg—b=a—-b(q+1) <a-—bqg =r,oque contraria o fato de r ser menor

elemento de S.
Portanto, existe q e r tal que

a=bg+re0<r<|b|
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2.2.2. Unicidade

Suponha que existem q, q; € Zer, ry € Z tais que
a=bq+r, 0<r<hb.
a=bq, +r, 0<mnr <b.

desde que

bg+r = bg+ 1y
bq— bq, =1 —1
b(q— q1) =1 —1(*)
Por outro lado,
0<r<b = —b<-r<0
0<r<bh 0<mr <b,
Somando,
~b<r-r <b=|n-r|<b

Comb >0

De (*), temos
b(q— q)=r—71
b(g = q1) =0,

desde que b > 0, entdo

Portanto, o quociente e o resto sdo unicos.
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3. CRITERIOS DE DIVISIBILIDADE

O estudo dos critérios de divisibilidade sdo elementos fundamentais no estudo da
aritmética, validando a compreensao das propriedades dos niameros inteiros. Diante disso, tais
critérios oferecem um célculo imediato que possibilita verificar a divisibilidade entre os

nimeros sem fazer a realizacdo da operagdo.

Um numero € considerado divisivel por outro quando a divisdo entre eles resulta em um
quociente inteiro e resto igual a zero. Dessa forma, os principais critérios de divisibilidade

podem ser descritos da seguinte maneira:

3.1. Critério de Divisibilidade por 2

Um inteiro n € divisivel por 2 se e somente se seu ultimo digito € par, ou seja, pertence

ao conjunto {0, 2, 4, 6, 8}.
Demonstracao:
Passo 1. Escrevemos n em notagao decimal:

n=a; 10 +--a;-10 + a,
Passo 2. Separamos o tltimo digito do restante. Seja M = a;, - 10¥™1 + --- + a;.
Entao:

n=10M + q,

Passo 3. Como 2|10, 2|10M.
Passo 4.

2In © 2|(10M + ay)<==2]a,
pois 2|10M sempre. A divisibilidade de n por 2 depende apenas de a,.

Passo 5. 2|a, ocorre exatamente quando a, € {0, 2, 4, 6, 8}.
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3.2. Critério de Divisibilidade por 5

Um inteiro n € divisivel por 5 se e somente se seu ultimo digito ¢ 0 ou 5.
Demonstracao:
Passo 1. Escrevemos n = 10M + a, (mesma decomposi¢do do Critério 1).
Passo 2. Como 5|10, temos 5|10M.
Passo 3. 5|n © 5|a,.
Passo 4. Como a, € {0, 1, ..., 9}, os Gnicos valores com 5|a, sdo ap; =0¢ ay = 5.

Observagao: Os Critérios 1 e 2 tém a mesma estrutura de demonstragao porque 2|10 e 5|10 -

ambos sao fatores de 10.

3.3. Critério de Divisibilidade por 4

Um inteiro n € divisivel por 4 se e somente se o nimero formado pelos seus dois ultimos

digitos € divisivel por 4.
Na notagdo: 4|n © 4| a;a,, onde a;a, = 10a, a,.
Demonstracao:
Passo 1. Separamos os dois ultimos digitos:
n=a, 10¥+--a,-10%+a, - 10 + a, = 100(a, - 10¥°2 + - + a,) + (10a, + a,)
Passo 2. Como 4|100, temos 4|100P.

Passo 3.

4n © 4| (100P + ajay) aia, © 4| aia,
Passo 4. Portanto basta verificar se o nimero de dois digitos a;a, ¢ divisivel por 4.

Por que 100 e ndo 10? Porque 4 f 10, mas 4 | 100. Por isso precisamos dos dois ultimos digitos.
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3.4. Critério de Divisibilidade por 8

Um inteiro n € divisivel por 8 se e somente se o nimero formado pelos seus trés tltimos

digitos ¢ divisivel por 8.
Em simbolos: 8|n &8 | a,a;a,, onde a,a;a, = 100a, + 10a,; + a,.
Demonstracao:
Passo 1. Separamos os trés ultimos digitos:

n =1000(ay - 103 + --- + a3) + (100a, + 10a, + a,)
Passo 2. Como 8|1000 (pois 1000 = 8 - 125), temos 8|1000P.
Passo 3.

8|n &8 | T @

Padrio geral: 2%|n & 2 divide o nimero formado pelos k ultimos digitos, pois 2%|10* para

todok > 1.

3.5. Critério de Divisibilidade por 3 e por 9

Considere que a =15, - 10" + -+ 1, - 10 + 1,

temos
a—(p+ - +r+r)=1-10"+-+1r-10+1,
—(p -t t+1)
a—(p++r+1r)=r010"-1)+--+r(10-1),
Sabendo que 9]10™ — 1,
temos

a—(p+-+r+1r)=9,

a=95+ M+ +1r +10)
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Logo,
Blae 3|+ +1 +1g

Q9ae 9, ++1r +1y

3.6. Critério de Divisibilidade por 11

Um inteiro n € divisivel por 11 se e somente se a soma alternada de seus digitos, digitos

em posi¢ao par menos digitos em posicao impar (ou vice-versa) € divisivel por 11.
Formalmente, definindo S = ay —a; +a, —a; + -

11n & 11|S
Demonstracao:
Passo 1. A chave ¢ observar o seguinte padrdo das poténcias de 10:

10°=1
10t=11-1
102=100=99+1=9-11+1
10® = 1000 =1001—-1=91-11—-1
10* = 10000 =9999+1 =909 -11+1

Passo 2. O padrdo mostra que 10° — (—1) é sempre divisivel por 11. Verificamos:

e ipar:10°—1=99--9=9-11---1, divisivel por 11 pois 11|11 ---1
(concatenacao de “117).
e | impar: 10:4+1=99--91+1.De fato, 10+ 1 =11; 103+ 1 =1001 = 11-91;
105+ 1 = 100001 = 11 - 9091. Em geral, 11|(10* + 1) para i impar.
Passo 3. Separamos n:
k K k
n="a,-100= ) q[10'= (1) + ) a(-1)
0 i=0

i=0 i=

Passo 4. Como 11|[10° — (—1)] para todo i,
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k
11|Zai [10° — (=1}

Passo 5. Portanto:

k
e 11|Zai (—1) =ag—ay +ay—as+- =S
i=0

Observagdo: S pode ser negativo. O que importa € que 11 | S, seja S positivo, negativo ou zero.

Por exemplo, S =—11 confirma a divisibilidade.

3.7. Critério de Divisibilidade por 6
Um inteiro n ¢ divisivel por 6 se e somente se ¢ simultaneamente divisivel por 2 e por

6|n © 2|n e 3|n.
Demonstracao:
Passo 1. Como 6 = 2 - 3 com mdc(2, 3) = 1, temos:
6|n © 2|n e 3|n.
Justificativa: (=) Se 6|n, entdo n = 6q, logon = 2(3q) e n = 3(2q), portanto 2|n e 3|n.

(&) Se 2|n e 3|n, existe q;, q; com n = 2q; = 3q,. Como 2|n e 3|n com mdc(2,3) =1,

necessariamente 6|n.
Passo 2. Na pratica: verificamos o ultimo digito (Critério 1) e a soma dos digitos (Critério 5).

Observagdo: O mesmo principio vale para outros produtos de fatores coprimos: 10|n &

2ln e 5|n; 15|n © 3|n e 5|n
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4. 0 KAHOOT! NA EDUCACAO MATEMATICA

Em virtude dos avangos tecnologicos, diversos recursos t€ém sido incorporados ao
contexto educacional com o objetivo de tornar o processo de ensino e aprendizagem mais
dinamico e atrativo. Nesse sentido, Pontes (2022, p.7) destaca que “os recursos que as TIC’s
oferecem para o ensino de Matemadtica, tais como: computador, internet e software, expandiram
as possibilidades de estratégias metodoldgicas que podem ser aproveitadas pelos educadores.”
Nesse contexto, o Kahoot! destaca-se como um mecanismo tecnolégico capaz de auxiliar o
ensino de Matemadtica, especialmente por meio da utilizacdo de elementos da gamificagao,

viabilizando maior interacdo e participagdo dos alunos.

Ademais, o Kahoot! ¢ uma plataforma digital baseada em jogos educacionais que
possibilita a criacdo de quizzes interativos sobre diversos conteudos. Sua plataforma pode ser

acessada de forma gratuita por meio do endereco eletronico www.kahoot.com ou por

aplicativos para dispositivos moveis. Para utilizar o aplicativo, o docente deve criar uma conta
e elaborar as atividades, definindo os questionarios, as alternativas de respostas e o tempo

disponivel para cada questdo apresentada.

Figura 1 — Tela de acesso a plataforma Kahoot!

¥ D @ LT

Fonte: Proprio dos autores

Na aplicacao das atividades propostas na plataforma Kahoot!, ¢ gerado automaticamente
um codigo de acesso (PIN), autorizando que os discentes ingressem na sala virtual utilizando
computadores, tablets ou smartphones. As respostas sdo registradas em tempo real,
possibilitando ao professor acompanhar o desempenho e a agilidade dos alunos durante a
aplicacdo. Dessa forma, o professor consegue analisar o desenvolvimento e identificar possiveis

dificuldades relacionadas aos conteudos abordados.


http://www.kahoot.com/
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Outrossim, o Kahoot! disponibiliza recursos como inser¢cdo de imagens, controle do
tempo de resposta e exibi¢cao imediata dos resultados, tornando as atividades mais interativas e
estimulando a participagdo dos estudantes. Sob esta 6tica, a utilizacdo desse recurso contribui
para a articulagdo entre teoria e pratica, uma vez que, para D’Ambrosio (2012, p.73), “Entre
teoria e pratica persiste uma relacdo dialética que leva o individuo a partir para a pratica,
equipado com uma teoria, € a praticar de acordo com essa teoria até atingir os resultados
desejados”. Dessa forma, o recurso favorece a construgdo do conhecimento matematico de

maneira mais significativa e contextualizada.
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5. METODOLOGIA

Este trabalho ¢ de abordagem qualitativa e foi desenvolvido na Universidade Federal do
Para (UFPA), campus Braganga, aplicado na turma do curso de licenciatura em Matematica,
cursando o periodo 2025.2, formada por 32 alunos. Conforme Minayo (2001), a pesquisa
qualitativa busca compreender os fendmenos a partir de experiéncias, percepgdes e interagdes
dos sujeitos envolvidos. O tema abordado foram os critérios de divisibilidade de 2 a 11,
conteudo este que pode ser abordado do ensino fundamental ao superior. A tecnologia utilizada
foi o Kahoot!, uma plataforma digital interativa. O jogo digital Kahoot! foi intitulado critérios
de divisibilidade e idealizado com a intencao de participagdo ativa e individual dos estudantes

viabilizando um retorno imediato a respeito da aprendizagem relacionada ao tema.

Figura 2 — Imagem digital do Kahoot! e os respectivos vencedores
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Fonte: Proprio dos autores

A pratica metodologica foi aplicada pelos voluntarios do Laboratorio Pedagogico de
Informatica e Matematica (LAPINMAT), a metodologia foi dividida em duas etapas
complementares. Na primeira, os estudantes participaram de uma atividade com o Kahoot! que
possuia 12 perguntas. Essa etapa serviu como elo relacionado aos critérios de divisibilidade,
promovendo uma revisdo conceitual de forma dindmica e instigante. As questdes empregadas
contemplavam os principais critérios de divisibilidade estudados ao longo da disciplina Teoria
dos Numeros, envolvendo situacdes de identificacdao e aplicagdo dos conceitos matematicos
previamente trabalhados. Consequentemente, os graduandos tiveram a oportunidade de revisar
os conteudos e correlacionar os conhecimentos tedricos com situagdes propostas durante a

atividade.
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O retorno de respostas imediatas da plataforma incentivou a participagdo ativa,
motivagdo, raciocinio légico e a interagao por parte dos graduandos, pois visualizavam a
classificagdo ordenada de acordo com o acerto e tempo minimo para responder as perguntas.
Outrossim, a segunda etapa se destacou com a aplicagdo do jogo manipulativo “Carteado da
Divisibilidade”, que proporcionou uma experiéncia fisica e concreta, favorecendo a aplicacdo
pratica dos conceitos previamente trabalhados. Todavia, esta pesquisa tem como énfase detalhar
o uso de recursos tecnologicos para o ensino e aprendizagem da Matematica, por tal andlise, o

presente trabalho atribui apenas registros do momento em que o kahoot! se destaca.

Fonte: Proprio dos autores

Figura 4 — Gan\hadores do jogo Critérios de Divisibilidade
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Fonte: Proprio dos autores

Nesse contexto, ressalta-se que o Kahoot! correspondeu exclusivamente a primeira
etapa da intervenc¢do pedagogica, sendo utilizado como um recurso de revisao dos critérios de
divisibilidade por meio de um questionario composto por 12 questdes. Em momento posterior,
realizou-se a segunda etapa da intervengdo, com a aplicagdo do jogo manipulativo "Carteado
da Divisibilidade", desenvolvido de forma independente da plataforma digital. Assim, embora

ambas as atividades integrem a proposta metodologica, as andlises apresentadas a seguir
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concentram-se apenas na etapa desenvolvida com o Kahoot!, em consonancia com o objetivo

deste estudo.

Considerando esse recorte metodologico, observou-se que a utilizagdo do Kahoot!
favoreceu a participagdo e a interagdo entre os discentes durante a pratica proposta. Além do
mais, o cardter ludico e competitivo da plataforma viabilizou a revisdo dos critérios de
divisibilidade de maneira dindmica, desempenhando a fun¢do de elemento articulador entre os
conhecimentos tedricos € a etapa pratica posteriormente atribuida com o jogo manipulativo
“Carteado da Divisibilidade”, corroborando a relagdo entre teoria e pratica discutida por

D’ Ambrosio (2012).
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6. ANALISES E RESULTADOS

Em diregdo a coleta de informagdes, o emprego do Kahoot! como ferramenta
introdutoria aos critérios de divisibilidade comprovou eficicia ao promover motivagao,
raciocinio légico, interacdo e engajamento. A atividade proposta mostrou-se relevante ao
promover entusiasmo e participacgao ativa. Podemos comprovar esta andlise através da imagem
abaixo que mostra que a maioria demonstrou-se motivada a responder os questionarios

presentes na plataforma.

Figura 5 — Resumo do Jogo
Resumo do jogo
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respondeu a todas as perguntas
corretamente.

Fonte: Proprio dos autores

A aplicacdo foi desenvolvida junto aos discentes da disciplina Teoria dos Numeros,
componente curricular que aborda propriedades dos nimeros inteiros e exige dos graduandos a
compreensao de conceitos fundamentais para o crescimento do raciocinio matematico. Nesse
viés, o emprego do Kahoot! proporcionou uma revisao pratica dos critérios de divisibilidade,
favorecendo maior participagdo dos alunos durante a dindmica. Para Borba, Silva e Gadanidis
(2020), as tecnologias digitais t€m ampliado as oportunidades de producdo do conhecimento

matematico e transformado as formas de ensinar e aprender.

Durante a implementacao da proposta pedagogica, constatou-se que o retorno imediato
das respostas e a classificagdo dos participantes despertavam maior interesse e envolvimento
por parte dos graduandos. Vale ressaltar que o carater ludico da plataforma contribuiu para a
criagdo de um ambiente de aprendizagem mais participativo e significativo. Segundo Valente
(1999), o emprego das tecnologias no contexto educacional deve favorecer a participagao ativa

dos alunos, tornando-os protagonistas na constru¢do do conhecimento.

Apos a realizacdo do evento, foi feita uma avaliacdo com o objetivo de analisar as
respostas dos participantes, com base no que havia sido ensinado e praticado anteriormente. A

pergunta inserida era: “Descreva os critérios de divisibilidade de 2,3,4,5,6,7,8,9,10 e 11.
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Exemplifique, se necessario.” A avaliacao foi aplicada pela docente responsavel pela disciplina
Teoria dos Numeros, permitindo verificar a assimilagdo dos conteudos abordados durante a
sequéncia pratica. Segundo a avaliacdo individual, podemos esbogar um grafico que reflete as

respostas dos estudantes.

CRITERIOS DE DIVISIBILIDADE -

2: 29 m4
m5

3; 26 mp
m7
4; 20 8

5;29 10

7:19 11

6; 30

A analise do grafico evidencia que os graduandos apresentaram melhor desempenho nos
critérios de divisibilidade por 6, com 30 acertos entre os 32 participantes, seguido pelos critérios
de divisibilidade por 2 e por 5, ambos com 29 acertos. Os critérios de divisibilidade por 10 e
por 3 também apresentaram indices satisfatorios de desempenho, registrando 27 e 26 acertos,
respectivamente. Em contrapartida, os critérios de divisibilidade por 11, por 7 e por 4
apresentaram os menores indices de acertos, com 18, 19 e 20 respostas corretas,
respectivamente. Esses resultados indicam que, embora a maioria dos critérios tenha
apresentado elevado indice de acertos, alguns conteudos ainda demonstram demandar maior
aprofundamento, evidenciando a importancia da utilizacdo de estratégias metodologicas

diversificadas para favorecer a consolidagao da aprendizagem.

Baseado nas respostas de 32 alunos, a aplicagdo do Kahoot! apresentou sua eficacia no
processo de ensino-aprendizagem. Examinar como uso desse artificio digital pode motivar o
ensino da matematica, ao mesmo tempo que introduz de maneira significativa, defini¢des
fundamentais por meio de uma realizagdo ludica e digital. De acordo com Moram (2015), o uso
planejado de tecnologias no procedimento didatico garante uma aprendizagem mais

personalizada e significativa.

A realizagdo da avaliagdo apods a utilizagdo do Kahoot! permitiu identificar indicios de

consolidagdo dos conhecimentos tratados anteriormente. Os resultados observados revelam que
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a aplicacdo de recursos ludicos pode contribuir para a constru¢do do conhecimento e ampliar o
envolvimento dos alunos durante as atividades planejadas. Conforme Kishimoto (2011), os
jogos educacionais constituem importantes instrumentos pedagdgicos, uma vez que associam

aspectos cognitivos, sociais e afetivos ao processo de aprendizagem.

Para mais, a pratica evidenciou que a articulagdo entre o recurso digital e o jogo
manipulativo contribuiu significativamente para expandir as possibilidades de aprendizagem
dos graduandos. Enquanto a plataforma digital proporcionou uma recapitulacdo dinamica e
interativa dos critérios de divisibilidade, o jogo manipulativo “Carteado da Divisibilidade”
favoreceu a aplicacdo concreta das definigdes discutidas anteriormente, permitindo aos
graduandos relacionar diferentes formas de constru¢do do conhecimento matematico. Segundo
Lorenzato (2006), a utilizagdo de recursos metodologicos diversificados constitui um
importante instrumento para potencializar a aprendizagem e tornar o ensino da Matematica mais
significativo. Assim, a combinagdo entre tecnologias digitais e materiais manipulativos

mostrou-se relevante para a implementagdo da proposta de ensino adotada.

Sob esta otica, a experiéncia desenvolvida comprova que a integracao entre tecnologias
digitais e metodologias ativas pode contribuir para tornar o estudo da componente curricular
Teoria dos Numeros mais dindmico, interativo e significativo, validando o protagonismo

estudantil e ampliando as perspectivas de ensino e aprendizagem em Matematica.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

A pratica deste trabalho evidenciou que a utilizagdo do Kahoot! como recurso digital
educacional desenvolve estimulos e motiva os alunos na compreensdo de conceitos do ensino
superior. Além disso, ressalta que a integracao de jogos digitais € manipulativos sdo aliados no
processo de ensino e aprendizagem, fortalecendo a importancia de metodologias ativas na

construcao de conhecimentos matematicos de forma relevante.

Sob esse olhar, os resultados obtidos reforcam a necessidade de buscar novas
abordagens pedagogicas no ensino da Matematica, considerando as transformacdes
tecnoldgicas presentes na sociedade contemporanea. Em consonancia com Kenski (2012, p.
44), “A presenca de uma determinada tecnologia pode induzir profundas mudancas na maneira
de organizar o ensino”, admitindo novas formas de interacio e constru¢do do conhecimento.
Assim, acredita-se que a articulagdo entre recursos digitais e materiais manipulativos estabelece
uma alternativa promissora para o avango de praticas mais dinamicas e significativas, podendo

ser ampliada para outros conteidos matematicos e diferentes niveis de ensino.

Para mais, o trabalho presente comprova que os “nativos digitais”, por crescerem
vinculados em um ambiente tecnoldgico, manifestam diferentes formas de aprender, interagir
e se engajar com o conhecimento. Diferentemente de geracdes anteriores, os estudantes exibem
maior familiaridade com recursos digitais. Nessa perspectiva, pardmetros pedagdgicos que
incorporam tecnologia e jogos colaboram de forma significativa para o fortalecimento da

autoconfianga e protagonismo estudantil.
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