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RESUMO

Atualmente, o uso das Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TIC) é algo
habitual entre as criancas. Cada vez mais cedo elas se deparam com varios tipos de
aparelhos eletronicos. Por ser algo que atrai as criangas, a utlizagcdo destas
tecnologias como recursos metodoldgicos nas escolas tornou-se significativa para
minimizar as dificuldades na aprendizagem de Matemética. Para minimizar as
dificuldades na aprendizagem de Algebra, a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) propb6e mudancas no curriculo de Matematica, principalmente nos anos
iniciais do ensino fundamental. Uma das principais mudancas € a introducdo da
Algebra de forma gradativa, para que com o decorrer do tempo o aluno possa
entender que a Algebra nada mais é que uma generalizacéo da Aritmética estudada
no decorrer dos anos. O objetivo deste trabalho é mostrar como Kahoot (plataforma
geradora de quiz), conectado as propostas da BNCC facilita o processo de ensino-
aprendizagem da Algebra, além de ajudar o estudante em seu desenvolvimento
cognitivo, social e emocional do aluno, e na construcdo do pensamento algébrico
que seria a analise e representacdo de situacdes matematicas.

Palavras-chave: Tecnologia, Base Nacional Comum Curricular, Anos Iniciais,
Kahoot e Pensamento Algébrico.



ABSTRACT

Currently, the use of Information and Communication Technologies (ICT) is common
among children. Sooner and later they are faced with various types of electronic
devices. Because it is something that attracts children, the use of these technologies
as methodological resources in schools has become significant to minimize
difficulties in learning Mathematics. To minimize the difficulties in learning Algebra,
the National Common Curricular Base (BNCC) proposes changes in the Mathematics
curriculum, mainly in the early years of elementary school. One of the main changes
is the introduction of Algebra gradually, so that over time the student can understand
that Algebra is nothing more than a generalization of Arithmetic studied over the
years. The objective of this work is to show how Kahoot (platform that generates
quiz), connected to the BNCC proposals facilitates the teaching-learning process of
Algebra, besides helping the student in his cognitive, social and emotional
development, and in the construction of the algebraic thinking that would be the
analysis and representation of mathematical situations.

Keywords: Technology, Common Base National Curriculum, Early Years, Kahoot
and Algebraic Thinking.
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1 INTRODUCAO

Muitos alunos tém dificuldade na aprendizagem da Algebra, por ser um ramo
da Matematica que apresenta uma linguagem especifica com o uso de letras e
nameros, e esta linguagem abstrata e formal gera no aluno uma dificuldade em
compreendé-la. De fato, segundo Gil (2008, p.32), “a linguagem algébrica dentro da
Matematica, € uma linguagem muito especifica, cheia de formalismos que, como ja
foi dito, é tao sintética que aos olhos do aluno parece incompreensivel”.

Para diminuir esta dificuldade em Algebra, a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) prop6e o estudo da Algebra nos anos iniciais do ensino fundamental. A ideia
seria expor a Algebra como uma generalizacdo da Aritmética, sem fazer uso de sua
linguagem caracteristica. Com base nesta ideia, os alunos dos anos iniciais
abordariam problemas matematicos de forma investigativa e experimental, buscando
padrées e regularidades inseridas nos problemas, sem se preocuparem com suas
representagfes simbolicas. Desta forma € esperado que o aluno tenha a dificuldade
na aprendizagem da Algebra minimizada.

Atualmente, o fato dos alunos terem acesso a internet, computadores,
celulares, jogos eletronicos, dentre outros, e se atrairem pela tecnologia, ratifica a
ideia de que, quando se agregam 0s recursos tecnoldgicos a pratica pedagdgica, as
aulas podem se tornar mais atrativas e interessantes, em especial para os alunos
dos anos iniciais. Para tanto, faremos uso do aplicativo Kahoot?, aplicativo este que
foi criado em 2013 na Noruega e que propicia a participacdo dos alunos de modo
online, a partir de computadores, tablets ou celulares.

Abordaremos inicialmente a importancia do uso das Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo (TIC) no processo de ensino-aprendizagem da
Matematica, as dificuldades, e os desafios para sua implementacdo no ambiente
escolar. Para tanto, realizamos uma pesquisa que se fundamentou em documentos
educacionais recentes como o Censo Escolar da Educacéo Basica de 2018, além da
BNCC e de documentos relativos a informacdes de contexto tecnologico.

Exporemos neste trabalho o Kahoot, o qual se baseia na construgéo de quiz e

no uso de quiz previamente construido na plataforma. Além de mostrarmos o que &

1 Usaremos neste trabalho a letra inicial mailscula(K) para representar a plataforma e mintscula (k)
para representar o quiz.
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o Kahoot, este trabalho visa mostrar como usar o aplicativo nas duas
vertentes: previamente construido ou construido pelo professor.

De posse do Kahoot, apresentaremos e comentaremos as mudangas da
BNCC nos anos iniciais, sugerindo algumas sequéncias de atividades sobre &lgebra
com e sem o uso do Kahoot. Estas atividades foram fundamentadas na BNCC,
documento norteador que indica alguns posicionamentos que devem ser seguidos
pelos educadores para que a Algebra possa ser entendida e compreendida como
uma parte importante, ndo s6 para resolver problemas matematicos, mas também
para resolver problemas interdisciplinares.

Culminando o trabalho, sera exposta uma pesquisa realizada com alunos do
ensino fundamental, anos iniciais. A pesquisa foi realizada a partir da utilizacao e
ndo utilizacdo do Kahoot. Os resultados foram coletados e analisados em carater
comparativo, sendo expostos no decorrer do trabalho.

Este trabalho tem por objetivo mostrar de forma tedrica e empirica, 0 quanto o
Kahoot pode ser importante como um recurso facilitador na aprendizagem, em

particular da Algebra nos anos iniciais.
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2 A IMPORTANCIA DAS TECNOLOGIAS DE COMUNICACAO E
INFORMACAO (TIC) NO PROCESSO ENSINO - APRENDIZAGEM DA
MATEMATICA

7

A Mateméatica € considerada por alguns alunos como um componente
curricular de dificil aprendizagem, repleto de conteudos, os quais muitas vezes sdo
ensinados de forma desorganizada e desconectados dos contelddos anteriores.

Pensando em minimizar a dificuldade na aprendizagem da Matematica, a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) propde entre outras coisas, uma
organizacdo e conexdo de suas unidades teméticas. Esta organizacdo e conexao
propiciardo que as nocdes matematicas sejam retomadas e ampliadas com o
decorrer dos anos como aborda a BNCC, “[...] em todas as unidades teméticas, a
delimitacdo dos objetos de conhecimento e das habilidades considera que as
nogdes matematicas sado retomadas, ampliadas e aprofundadas ano a ano”.
(BRASIL, 2018, p. 276).

Também podemos acrescentar neste contexto inerente a dificuldade na
aprendizagem de Matematica, a falta de base de conceitos matematicos relativos
aos anos anteriores pela maioria dos alunos.

A busca de solu¢des pedagdgicas para sanar as dificuldades dos alunos em
Matematica deve ser constante na vida do professor. A acessibilidade da maioria
dos alunos a diversos aparelhos tecnolégicos e o aparelhamento das escolas com
laboratorios de informatica sdo de muita serventia ao processo de ensino-
aprendizagem. Desta forma, o professor deve usar destes recursos tecnoldgicos
como ferramentas facilitadoras no processo de ensino-aprendizagem.

Neste capitulo abordaremos as Tecnologias da Informacdo e Comunicacéo
(TIC) no processo de ensino-aprendizagem, sua importancia, os desafios para sua

implementacgé&o e sua utilizacdo no ensino da Matematica.

2.1 As tecnologias da informag&o e comunicagdo no processo de ensino-

aprendizagem

E cada vez mais comum a utilizacdo e a dependéncia diaria do aluno por
algum aparelho eletrbnico como celular, iphone, notebook, dentre outros. Esses

aparelhos ja fazem parte do cotidiano do estudante e sdo ferramentas importantes



22

tanto para o aluno como para o professor no processo de ensino-aprendizagem.
Com a sociedade em rapido processo de transformacédo tecnologica e com as
informacdes se expandindo em curtos espacos de tempo, é notdério que o
desenvolvimento das novas tecnologias se tornou cada vez mais constante no atual
contexto social. Essas novas tecnologias sdo denominadas de TIC (tecnologias da
informac&o e comunicacao).

Mendes (2008) define Tecnologia da Informacéo e Comunicacao (TIC) como
um conjunto de recursos tecnologicos que, quando integrados entre si,
proporcionam a automacao e/ou a comunicagdo nOS Processos existentes nos
negocios, No ensino, nas pesquisas cientificas, etc.

Em certas praticas pedagdgicas, o uso de lousas, giz, livros (muitas vezes
desatualizados), régua de madeira, didrios de classes, listas de exercicios, dentre
outras sdo, em muitos casos, 0s principais recursos usados por varios professores.
No entanto, faz-se necessario ao professor comecar a utilizar as TIC em suas aulas.
Isto ndo implica que os recursos tradicionais citados anteriormente devam ser
rigorosamente extintos, pois, eles também fazem parte do desenvolvimento da

aprendizagem do aluno. Chagas (2010) afirma que:

A profisséo de professor sempre teve uma relacéo direta com livros, giz,
guadro negro e papel. Nos Ultimos anos, isso mudou bastante. O universo
de recursos do docente entrou em expansdo — pode ndo abrir mdo do
material de sempre, mas incorpora hoje uma relacdo direta com as
tecnologias [...] trazendo novas perspectivas para o ensino. (CHAGAS 2010,
p. 16)

Vale salientar também que as TIC ndo necessariamente precisam estar nas
maos unicamente dos professores. Pensando no professor ndo como detentor total
do conhecimento, mas como facilitador da aprendizagem, é importante que o aluno
tenha claro em sua mente o seu papel na construcdo do préprio saber, isto €, ndo
apenas consumir a informacdo de forma passiva, mas ser capaz também de
construir seu conhecimento interagindo com o professor e seus colegas de sala de

forma consciente e critica.

O papel do professor no passado era somente de um repassador de
informacdes, na qual os estudantes eram “domesticados” para serem
individuos obedientes e sem consciéncia critica. Atualmente o papel do
professor é fazer com que os estudantes sejam criativos e tenham a
possibilidade de tornarem-se autbnomos do seu conhecimento e manter a
comunicacao e socializacdo com todos na sociedade contribuindo assim a
exercer a cidadania de forma ética e com valores (MARTINS; MOURA;
BERNARDO, 2018, p. 411)
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Hoje é indiscutivel o uso das TIC nas escolas, 0 que se discute hoje é como
se usar em sala de aula as TIC de forma consciente e proveitosa, pois muitas vezes
o aluno pode se desconcentrar e perder o foco do conteldo que estd sendo
abordado pelo professor, como afirma Petry (2006):

[...] o conceito de novas tecnologias estd associado a utlizacdo do
computador pessoal e ao acesso as informacfes em formato digital (texto,
imagem estatica e dinamica e sons). Devido a essa diversidade tecnolégica,
as TIC podem auxiliar no processo de ensino aprendizagem ou dispersar a
atencao dos alunos. (PETRY, 2006, p. 110)

O uso das novas tecnologias de forma organizada, l6gica e dentro de um bom
planejamento pode, de certo modo, atrair a atengdo do aluno a um determinado
conteldo e ajudar em sua aprendizagem. Logo, usar as novas tecnologias como
ferramenta no processo de ensino-aprendizagem implica em aplicar recursos que 0s
alunos teoricamente se interessam. Com as novas tecnologias, tanto o professor
terd mais instrumentos para melhorar sua préatica pedagdgica como o aluno se

interessara em aprender o contelido exposto.

2.2 Dificuldades naimplementacao das TIC nas escolas

E importante, no entanto, abordar algumas dificuldades na implantacdo das

TIC nas escolas. Existem escolas que nao possuem importantes recursos

tecnolégicos como laboratorios de informética, internet e banda larga. As

informagdes abaixo retiradas do Censo Escolar de 2018 do INEP mostra o

percentual de escolas com recursos tecnolégicos no ensino fundamental e médio.

Tabela 1 - Dependéncias administraticas (ensino fundamental)

ENSINO FUNDAMENTAL

Dependéncia Administrativa

Recursos Total Pablica Privada Municipal Estadual

Laboratorio de Informéatica  44,3% 43,9% 46,1% 35% 75,4%

Internet 69,6% 63,4% 96% 55,9% 89,8%

Banda Larga 57,6%  50,7% 86,8% 43,3% 76,9%
Fonte: BRASIL, 2018, p.9.
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Tabela 2 - Dependéncias administrativas (ensino médio)

ENSINO MEDIO

Dependéncia Administrativa

Recursos Total Publica Privada Municipal Estadual
Laboratério de Informatica 78,1% 82,1% 68,4% 64,4% 81,8%
Internet 95,1% 93,6% 98,7% 85,9% 93,5%
Banda Larga 84,9% 81,1% 94,1% 70,2% 80,8%

Fonte: BRASIL, 2018, p.9.

Pelos resultados apresentados nas tabelas anteriores existe de fato uma
dificuldade em algumas escolas de avancar no contexto tecnoldgico pela falta de
laboratorios de informética, internet e banda larga. Pelo censo escolar (2018), 55,7%
das escolas de ensino fundamental no Brasil ndo tem laboratorio de informatica, isto
em numeros significa que de acordo com o censo escolar de 2018, das 181.900
escolas de educacdo bésica no Brasil, mais de 101.317 escolas ndo possuem
laboratério de informatica, fato este que dificulta tanto na melhora da metodologia do
professor como na aprendizagem do aluno.

Vale salientar também que, de acordo com as notas estatisticas do INEP
(BRASIL, 2018, p.6), a disponibilidade de recursos tecnoldgicos (laboratério de
informatica, internet e internet banda larga) nas escolas de ensino médio é maior
gue a observada para o ensino fundamental. Esses recursos sao encontrados em
mais de 60% das escolas em todas as dependéncias administrativas.

Em outros casos, quando se tem computadores, ndo se tem a internet. E
quando se tem a internet, esta ndo possui a velocidade de conexao suficiente para o
uso em diversas atividades.

A velocidade de conexdo a internet das escolas publicas ainda € baixa,
segundo pesquisa TIC Educacao 2018, divulgada pelo Comité Gestor de Internet no
Brasil (CGl.br). O estudo mostrou que, em 2018, nas escolas publicas pesquisadas,
5% tinham uma conexdo com velocidade de até 999 quilobit por segundo; 26%
contavam com conexao de 1 a 2 megabits por segundo; 33% trabalhavam com
velocidade de 3 a 10 megabits por segundo; apenas 12% usavam uma conexao com
velocidade de 11 megabits por segundo ou mais e 24% nao sabiam, ou seja, 24%

nao tinham conhecimento da velocidade de conexdo em suas escolas. Logo, em
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2018 a maioria das escolas contava com conexao de 3 a 10 megabits por segundo o

gue significa uma velocidade ndo aceitavel, por exemplo, para jogos online.

Outra problematica na implantacdo das TIC nas escolas tem aver com a

formacao continuada e/ou capacitacdo do professor em servico. Segundo Libaneo

(2015, p. 187), “...] a formagao continuada € condigdo para a aprendizagem

permanente e para o desenvolvimento pessoal de professores e especialistas”.

E importante salientar também que a formac&o continuada e/ou capacitacio

em servigo, formacéo citada por Libaneo, é garantida pela Lei de Diretrizes e Bases

da Educacéo (LDB), cuja edicao foi atualizada até marco de 2017,

Paragrafo Gnico. Garantir-se-a formacéo continuada para os profissionais a
gue se refere o caput, no local de trabalho ou em instituicdes de educagdo
bésica e superior, incluindo cursos de educacgdo profissional, cursos
superiores de graduacdo plena ou tecnolégicos e de poés-graduacao.
(BRASIL, 2017, p.43)

No entanto, vamos analisar o grafico comparativo abaixo que expde a

quantidade de professores em geral que realizaram cursos de formacao continuada
no Brasil nos periodos de 2009/ 2013/ 2017.

Grafico 1 - Quantidade de professores que realizaram curso de formagédo continuada

no Brasil nos periodos de 2009/ 2013/ 2017
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Fonte: BRASIL, 2018, p.47.
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O resultado mostra que cerca de 17% tinham curso de formacéo continuada,

30% em 2013 e 35% em 2017. Isto comprova que ainda € baixa a porcentagem de

professores com cursos de formacéao continuada.

De acordo com Silva, Moreira, De Oliveira (2011, p. 6), “articulagdo da

formacdo continuada dos professores e sua efetivacdo passam por varias

dificuldades”. Silva, Moreira, De Oliveira (2011), ainda citam algumas destas

dificuldades:

Fatores como distancia, falta de verticalizacdo dos horarios, falta tempo e
até mesmo falta de informagdo ainda sdo grandes obstaculos para o
processo de formagdo dos docentes. Sendo assim, torna-se necessario um
investimento em informac&o e acesso aos meios de formac&o continuada. E
necessario tornar a escola o l6cus da formacao, ndo apenas do aluno para
também dos docentes. (SILVA, MOREIRA, DE OLIVEIRA, 2011, p. 64)

Uma das solucbes encontradas € a formacéo docente online por meio de

videos e tutoriais. E cada vez mais notorio os professores buscarem formacao por

conta prépria. Segundo a pesquisa TIC Educacao (2018, p.133),

‘o aprendizado por meio de videos e tutoriais on-line sobre como utilizar
computador e Internet passou de 59%, em 2015, para 75%, em 2018, dado
condizente também com o uso de material audiovisual pelos professores
enquanto recurso didatico. Nove em cada dez docentes afirmaram aprender
sozinhos, mas o aprendizado com outras pessoas, como parentes e amigos
(87%), e os contatos informais com outros professores (82%) também se
mostraram relevantes”.

Desta forma, a opcédo pela formacéo online estd sendo uma constante entre

os docentes, pois nas plataformas educacionais o professor tem acesso a materiais

formativos onde desejar, porém, isto ndo isenta a escola de oferecer a formacédo

continuada tradicional isto € aquela que ocorre presencial ou virtualmente na escola.
Ainda segunda a TIC Educacéo (2018, p.133):

[...] a oferta de programas de formacéao via politicas educacionais parece ser
ainda um desafio a ser superado. No que diz respeito a formacgéo inicial em
2018, 43% dos professores declararam ter cursado uma disciplina sobre o
uso de computador e Internet em atividades de ensino e de aprendizagem,
percentual que foi maior entre os profissionais com até 30 anos, aqueles
gue lecionam Matemaética e os que atuam no ciclo | do Ensino Fundamental.

Isto pode ser explicado pelo advento da Internet a partir dos anos 2000,

propiciando ao graduando, novas informacdes tecnolégicas as quais foram

agregadas as grades curriculares a partir de novas disciplinas. Contudo, com o
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passar dos anos a dificuldade na aprendizagem docente das TIC vem diminuindo
gradativamente com a implementacao de tutoriais, videos e plataformas visando o
aperfeicoamento do professor. Porém, dados estatisticos mostram que esta
defasagem diminuiu, mas continuam longe do ideal.

E possivel entdo concluirmos que para que as TIC possam ser utilizadas com
éxito nas escolas devem existir condicbes importantes. Uma delas seria uma
estrutura escolar capaz de dar suporte ao trabalho do professor e do aluno. Outra
remeteria a uma melhor formagdo docente nesta area. E importante sanar as
dificuldades na implantacédo das TIC nas escolas para que desta forma o professor
faca uso das novas tecnologias em seu fazer pedago6gico em prol da aprendizagem

do aluno, pois esta é a principal meta do professor.

2.3 As TIC no ensino da Matematica nos anos iniciais

A Matematica é tida por varios alunos como uma disciplina de dificil
compreensao. Esta dificuldade é refletida quando os alunos sdo submetidos a
avaliacdoes externas, isto €, ndo conectadas ao ambiente escolar ao qual o aluno
esta inserido. Um exemplo de avaliagdo externa importante € o PISA (Programa
Internacional de Avaliacdo de Estudantes), principal avaliacdo da educacao basica
no mundo. Em Matematica, o PISA avalia o letramento matematico o qual no

relatorio Brasil no PISA (2018) é definido como:

[...] a capacidade de formular, empregar e interpretar a matematica em uma
série de contextos, o que inclui raciocinar matematicamente e utilizar
conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas matematicos para descrever,
explicar e prever fenbmenos. (PISA, 2018, p. 22)

Segundo os resultados do relatorio do PISA (2018), em Matematica, o Brasil
desceu do 66° para o 71° posto, ficando a frente apenas de Argentina, Indonésia,
Arabia Saudita, Marrocos, Kosovo, Panama, Filipinas e Republica Dominicana, com
384 pontos, muito aquém da China com seus 591 pontos em matematica. E mais,
verificou-se que 50% dos alunos brasileiros ndo conseguiram interpretar os
problemas matematicos que foram lidos na prova do PISA.

Uma das propostas para melhorar a aprendizagem especificamente em

Matematica e consequentemente os resultados no PISA, e apresentada na BNCC.
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Esta proposta propde o estudo em unidades tematicas, as quais serdo abordadas de
forma sequencial e gradual.

No que se refere aos alunos da faixa etaria inserida no ensino fundamental-
anos iniciais, o uso das novas tecnologias tem crescido bastante. Cada vez mais
criancas usam computadores, tablets, celulares e de forma cada vez mais precoce.
No entanto, desde cedo, € importante a conscientizacdo destes alunos para que as
TIC possam ser usadas de modo correto no processo de aprendizagem. E
importante que com o tempo estes alunos em sua vida académica possa adquirir a

competéncia 5 da BNCC referente a Matematica.

“Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais
disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de
outras areas de conhecimento, validando estratégias e resultados” (BNCC,
2018, p. 267)

No contexto escolar, 0 uso das TIC é de grande serventia no processo de
aprendizagem, pois aproxima o aluno da sua realidade, e a partir dai os problemas
matematicos sdo construidos, discutidos em sua esséncia e resolvidos de modo
mais atraente pelos alunos. Esta situacdo nos remete a competéncia especifica 5 da
BNCC de Matematica para o ensino fundamental que afirma que o aluno deve
“utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais
disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas
de conhecimento, validando estratégias e resultados”. (BRASIL, 2018, p. 267)

Logo, como foi citado anteriormente, as novas tecnologias S&0 recursos
didaticos que devem ser usados dentro de um planejamento de forma coerente e
sem exageros. Elas tendem a ajudar na aprendizagem do aluno, aprendizagem esta
gue vai ser aferida em muitos casos a partir de provas escritas individuais sem o uso
da tecnologia. Por exemplo, a calculadora € um elemento das novas tecnologias que
pode ser usado para exploracdo e investigacdo de resultados. Contudo, muitas
escolas fundamentadas na néo utilizacdo da calculadora em provas externas com o
ENEM (Exame Nacional do Ensino Médio), ndo permitem seu uso em atividades
avaliativas. No entanto, de acordo com o National Council of Teachers of
Mathematics (NCTM) (1991):
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“As calculadoras permitem as criangas a exploragao de idéias numéricas e
de regularidades, a realizagdo de experiéncias importantes para o
desenvolvimento de conceitos e a investigacdo de aplicacdes realistas, ao
mesmo tempo, em que colocam a énfase nos processos de resolugéo de
problemas. O uso inteligente das calculadoras pode aumentar, quer a
qualidade do curriculo, quer a qualidade da aprendizagem”.

Por ser mais interessante para o aluno, a utilizacdo das tecnologias digitais
em Matematica facilitam muito sua aprendizagem. Para tanto, existem varios
softwares matematicos e plataformas capazes de simplificar a aprendizagem de
Matemética e estes recursos tecnoldgicos estdo cada vez mais disponiveis tanto
para o professor como para o aluno. Estes recursos ampliam a acdo didatica do
professor enriquecendo os processos metodoldgicos em sala de aula.

O aluno de hoje tem muito conhecimento tecnoldgico, talvez mais que o
proprio professor, porém cabe ao professor encontrar a melhor maneira de usar esta
tecnologia e facilitar a obtencdo do conhecimento matematico que se deseja ensinar.
O aluno pode ter a tecnologia em suas méos e usa-la em diversas situacdes, porém
o professor tem papel importante neste processo, orientando-o a utilizar os recursos
tecnologicos em prol de seu desenvolvimento cognitivo.

Em sala de aula € necessario entdo que o professor oriente o aluno, pois o
uso de forma indevida pode e muito atrapalhar o aluno em sua aprendizagem.
Segundo Maratoni (2003, p.20) o professor “tem o papel importante neste processo,
pois deve acompanhar o desenvolvimento do aluno e intervir positivamente, a fim de
fazer questionamentos sempre que necessario”.

O professor de Matematica tem um importante papel de mediador, onde este
deve criar estratégias de conectar um determinado contetdo a ser abordado com os
recursos tecnoldgicos a serem utilizados, propiciando o uso destes recursos para
conferir resultados e chegar as conclusdes com as quais se deseja. Existem varios

softwares que podem auxiliar o professor de Matematica em sua pratica pedagogica.
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3 CONHECENDO A PLATAFORMA KAHOOT

A utilizacdo de jogos educativos por parte do professor em suas aulas atrai a
atencdo dos alunos por incentiva-los & competitividade e a curiosidade, aumentando
assim sua concentracao.

Diante dos jogos as criancas interagem com 0s colegas, com o professor,
entende as regras e questiona situagdes inerentes ao momento o que contempla a

competéncia 8 de matematica para o ensino fundamental na BNCC que afirma:

Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente
no planejamento e desenvolvimento de pesquisas para responder a
questionamentos e na busca de solugcbes para problemas, de modo a
identificar aspectos consensuais ou ndo na discussdo de uma determinada
questdo, respeitando o modo de pensar dos colegas e aprendendo com
eles. (BRASIL, 2018, p. 267)

Quando o jogo, ocorre entre equipes, deve-se trabalhar entre 0s seus
componentes o trabalho de forma cooperativa, coletiva, planejada e convergente
para a mesma resposta. Se for realizado individualmente, deve ser aproveitado pelo
professor trabalhar a parte ética do aluno a partir de comportamento adequados e
inadequados dos alunos. Entender que o ganhar ou perder faz parte do cotidiano e
gue esta compreencao faz a crianga evoluir enquanto cidadao.

Desta forma o educador deve estimular os alunos a irem do erro ou do acerto.

Para Godoy e Menegazzi (2011),

[...] o educador deve ter como objetivo fazer com que os alunos se
interessem, e passem a gostar de aprender essa disciplina, mudando a
rotina da sala, facilitando a aprendizagem de matematica, até mesmo
aquelas de dificil aprendizagem. Jogando o aluno vai refletir, analisar,
levantar hip6teses e testa-las para conseguir vencer o jogo, por iSso 0s
jogos devem ser utilizados ocasionalmente para completar as atividades
produzidas durante as aulas diérias, ocupando um horario dentro do
planejamento da aula, de modo que o educador possa explorar todo o
potencial do jogo, como o processo de solucdo, registros e discussdes
possiveis dlvidas que poderdo surgir a respeito do jogo. (GODOY;
MENEGAZZI, 2011, p. 02)

Logo, o uso dos jogos em sala de aula € um excelente momento de obtencao
de conhecimento, da construc¢do da cidadania e do respeito mutuo.

Neste capitulo conheceremos um jogo baseado em quiz que pode ser
utilizado n&o apenas no ensino da Matematica, mas também em outros

componentes curriculares: o kahoot.
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3.1 A plataforma Kahoot

A plataforma Kahoot foi criada por pesquisadores noruegueses em 2013 e o
nome kahoot vem do inglés “in cahoots” que quer dizer parceria.

A Plataforma Kahoot trabalha com questionarios online que sdo previamente
criados ou criados pelos professores e que séo projetados e usados em sala de aula
para revisdo de conteudos, avaliacdo formativa ou como atividade tradicional. Os
alunos participam do kahoot a partir de celulares, tablets ou computadores.

O Kahoot é uma plataforma de aprendizado baseada em jogos de diferentes
modalidades, incluido um quiz game disponivel no site https://kahoot.com/,
no qual podem ser adicionadas perguntas pelo professor e, essas séo
convertidas em um jogo com pontuacdo, interagcdo e ranqueamento.
(DELLOS, 2015; COSTA et al, 2017)

No kahoot, o tempo para as respostas dos alunos € estabelecidos pelo
professor, onde cada resposta correta pontua o aluno ou a equipe. Quando o tempo
para a resposta termina, € emitido um sinal sonoro pelo kahoot e a partir dai é
mostrado o ranking e a pontuacado. O fato de poder criar as perguntas faz com que o
professor direcione de forma livre o conteddo pelo qual se quer trabalhar. A
plataforma Kahoot pode ser utilizada em qualquer disciplina, tornando a aula mais
vibrante, envolvente e atraente. Existe também a possibilidade do aluno ou da
equipe criar o seu kahoot e assim desafiar os colegas de sala.

Ao término do uso do kahoot, o professor pode fazer uma andlise do
aproveitamento do aluno ou da equipe no jogo. Desta forma o professor podera
verificar as principais dificuldades e quais os conteddos precisam ser mais

enfatizado em suas aulas.

3.2 Entrando no Kahoot

Para entrar na plataforma Kahoot e utilizar um quiz educativo previamente
construido devemos:
1° passo: entrar no site https://kahoot.com/

2° passo: clicar em inscreva-se, € gratis.



Figura 1 — Inscri¢do no Kahoot

KY Kahoot! | Jogos de aprendizager X |G clique - Pesquisa Google x| + l=l@] = |
& > C & kahootcom @ v O

Kahoot! [ Escolav B Trabalhosv (@) casav Digite o PIN do jogo Conecte-se

Torne o aprendizado

incrivel!

Kahoot! traz engajamento e diversdo para mais de 1bilhdo de
Jjogadores todos os anos na escola, no trabalho e em casa

‘ R Kahoot! na

@ Kahooti Creatorhtml A | [E mcogpdf ~ Exbirtodos | X

Fonte: Autor, 2019.

3° passo: clicar em Como professor.

Figura 2 — Entrando no Kahoot como professor
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Fonte: Autor, 2019.
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4° passo: Vale salientar que para acessar o Kahoot € necessario ter conta no

Google, na Microsoft ou inscrever-se previamente no Kahoot. Em seguida, basta

entrar no Kahoot para poder utiliza-lo.



Figura 3 — Entrando no Kahoot

K1 Kahoot! | Signup X+ =@ =
< C @ createkahootit/register/sign-up-options @ % O
Kaho ' Ja tem uma conta?
¢ Costas -

Inscrever-se

E Inscreva-se no Google
E Inscreva-se na Microsoft

ou

E Inscreva-se com e-mail

@ Kahoot! Creatorhtml A & meog pdf A Exibirtodos | X
\i“*_;] el z
Fonte: Autor, 2019.

5° passo: clicar em continuar de graca.

Figura 4 — Continuar de graca

K Kshoot! para escolas - escolhac X 4 =] =

<« C @ kahoot.com/register/pricing-schools/?_ga=2.56783074.973999665.1578696873-304540901 1573432365 deviceld=71c3d963-3445-453b-a271-3c2d602dbcB0RAs =Bsessio... B % O
Crie, Jogue e compartilhe jogos de aprendizagem envolventes gratuitamente ou desblogueie uma variedade de recursos com o Pro ou Premium.
Atualize para:
¥ Colete feedback instantaneo com pesquisas  # Concentre os alunos com quebra-cabegas e revelacio de imagem

¥ Teste de compreensao com perguntas abertas & Economize tempo editando jogos prontos para jogar  # Avalie O progresso com relatorios avangados

Basic

Use 0s recursos basicos para criar, jogar &
hospedar jogos

Pro

Desblogueie mais tipos de perguntas,
op¢es de midia e relatorios avancados.

quizzes Premium

Melher valer
Livre $3 $6
por professor / més (cobrado anuaimente) por professor / més (cobrado anualments)
inicler este grasitio m
Durag3o do teste: 7 dia cele a qualquer Duragao do teste: 7 dias. Cancele a qualquer
g e

B - M

@ Kshoot! Creatorhtml A & meos.pdf A Exibir todos X
G ‘;-:'ﬁ . 10/3)':;27\)20 z
Fonte: Autor, 2019.
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ApOs o passo 5 ser realizado, o professor estara na pagina do Kahoot na qual

se pode criar um kahoot ou usar um kahoot previamente preparado.



Figura 5 - P4gina do Kahoot

Resessionld=15786992329 EIR )

Kahoots il Relatérios Atualize agora - IS O)
Meus kahoots  Espaco da eauipe  Meus rascunnos (TR
Relatorios mais recentes

EFOSMAN
atualizagao P8 EFOSMAI
" B 84beto00 2 reprodugdes
Criar uma equipe
. P8 EFOSMAN
| Duplicado de Como fazer um kahoot "Cego" - Duplique-me para
fazer o seul
Reprodugdes de seus kahoots o8 Adicdo

0 reprodugdes
Total de jogadores 7

Veja tudo (22)

Meus interesses Adicionar interesses Veja tudo (2)

Principals escolhas

Descubra mais dicas e truques

© que ha de novo na Kahoot I?

KahootStudio T4k reproducdes Duplicar e editar um kahoot
Kahoot! para avaliagao formativa B Jonte:ses umaeatine
@ Kanhoot! Creatorhtml -~ mco8.pdf A Exibirtodos X
i
1001200 |

Fonte: Autor, 2019.

3.3 Usando um kahoot previamente construido
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Para utilizar um kahoot previamente construido, devemos seguir 0s seguintes

passos:

1° passo: clicar em “Descubra kahoots”.

Figura 6 — Descobrindo kahoots

= 5
K1 Kahoot! X K1 Kahoot! x| +
< C @& create.kahootit - S ]

oot! 1 casa @ Descobrir Kahoots ol Relatérios

Principais escolhas

0 que ha de nove na Kahoot |7 ke

KahootStudio T4k reproducses Duplicar e editar um kahoot

Upgrade to Pro

Kahootl para avaliagio formativa E Junte-se a uma equipe
Get creative with slides, polls and
puzzles

Upgrade now

Kahoot_templates 3,8k reprodugdes _
Consulte Mais informagio

Conheca o seu professor!

9k reproducdes

quise milhdes de kahoots em qualquer tépico

Descubra kahoots

€ anoot! Creatorntmi ~ £l mcos.paf ~ Exibirtodos X

Fonte: Autor, 2019.
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2° passo: Na parte destinada a pesquisa, colocar o tema pelo qual se quer realizar o

jogo e clicar em pesquisar.

Figura 7 — Pesquisa do tema

K! Kahoot! | Descobrir x  + l=l@] % |
<« C @ createkahoot.it/discover wm x O
Kahoot! @ casa Q‘%@m = Kahoots gl Relatérios Atualize agora [N O)

| Find me a kahoot about Q |

Year-in-review trivia

What are the main events of
2019 we're going to
remember?

Explore games

@ Kahoot! Creatorhtml A & mcog.paf ~ Exibirtodos X

] € 7]
Fonte: Autor, 2019.

3° passo: clicar no kahoot com o subtema desejado.

Figura 8 — Escolha de um subtema

K Kahoot! | Search x  + =& % ]
<« > C @& create kahootit/search?filter=18&query=algebra%20anos%20iniciais8itags=algebra%20anos % 20iniciais B e :
R T Y — KX
BNCC ﬁ
Edvanda it 1year 3go « 8 plays

Example question: Nos dois primeiros anes do Ensino Fundamental, qual o foco da acio P

\g ‘ Matematica e BNCC %
: o ) Bbsantes27 Created S months ago - 2 plays
we-
o Example question: Quantos s&o os eixos da matematica para serem trabalhados, segundo a BNCC?

6 Questions "

Algebra nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental ﬁ :

3months ago - 0 plays

Example question: O que & o pensamento algébrico?

itpsi/create kahootit/details/lencois-paulista/bB2deabi-1504-422-061L-0f660a1alldd | || 0 A . -

@ Kahoot! Creator.html A 1€ mcos.paf ~ Exibirtodos X

Fonte: Autor, 2019.




4° passo: clicar em Toque para iniciar o jogo.

Figura 9 — Inicio do kahoot

K1 Kshoot! X Kl Kahoot! x| + lolo] = |
< C @ crestekahootit/details/algeb nos-iniciais-do-ensino-fur 083caaBa-cf14-4e0f-99cf-6151109cbc35 TSN = I

Kﬂhoot! ) casa @ Descobrir ‘= Kahoots olll Relatérios Atualize agora “ &0

Perguntas (2) Mostrar respostas

1-Quiz
O que € o pensamento algébrico?

2-Quiz

O que podemos aprender com uma algebra?
Algebra nos Anos Iniciais do Ensino
ndamental

«

Um kahoot publico

Este Kahoot destina-se a formacao de professores de anos
iniciantes para se apreximar da Unidade Temdtica de Algebra
de _MOSTRE MAIS

0 favoritos O reproducdes 0 jogadores

€ Kahoot! Creatorhtml ~ [ meos.pot ~ Exibirtodos X

Bl @ [ TR

Fonte: Autor, 2019.
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Ao clicar em Toque, aparecerdao duas opg¢Oes para quiz. Uma chamada

classico (jogador contra jogador) e modo equipe (jogar em grupos).

Figura 10 — Escolha do tipo de kahoot

K! Kahoot! X K Kahoot! X  + =l@] s |

@ & playkahootit/v2/2quizld=083caaBa-cFl4-4e0f-99cf-6151109cbc35 B o O

Kahoot!

Algebra nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental

Dispositivos Jogador x Jogador 1: 1 Dispositivos compartilhades equipe

Classico Modo de equipe
Opgodes de jogo

€@ Kahoot! Creatorhtml ~ ~ | & mcospaf ~ Exibirtodos | X

Fonte: Autor, 2019.
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7z

A forma de organizar o jogo entre os dois modos € semelhante. Vamos
escolher, por exemplo, 0 modo de equipe. Ao clicar em modo equipe, um PIN sera

gerado.

Figura 11 — Geracéo do PIN

K! Kahoot! X K Kshoot! o x o+ o|Ep] =
<« > C a i <f14-4e0f-99¢f-6151109cbe35 SRR <

Inscreva-se em www.kahoot.it ou com o Kahoot! aplicativo
com PIN do jogo:

3124388

Kahoot!

>+ Team Mode <<

@ A aguardar equipas ...

@ (ahoot! @

€ meogpdf

Fonte: Autor, 2019.

Até agora os comandos foram realizados pelo professor. As equipes devem
entrar agora no jogo. Para tanto basta entrar no endereco eletrbnico
https://kahoot.it/ onde tem Game PIN digitar o PIN apresentado pelo professor.

Figura 12 — Inserindo o PIN

K' Kahoot! % | K! Kahoot! 4 XK' PlayKshoot!-EntergamePINh X = =+ lelo| =]

€ 5 C & kahootit | x O :

Kahoot!

Create your own kahoot for FREE at kahoot.com

Terms | Privacy

Fonte: Autor, 2019.
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Os alunos devem colocar o nome da equipe e clicar em OK va.

Figura 13 — Identificacdo do aluno ou da equipe

K Kahoot! % | K Kahoot! 4 X KD PlayKahoot! - Enter game PIN A X
& > C @ kahootitjv2fjoin B % 8

Kahoot!

»» Team Mode <+«

OK va!

Fonte: Autor, 2019.

Logo apos, os alunos devem digitar os homes ou apelidos dos jogadores da
equipe e clicar em Pronto para participar!

Figura 14 — Nomes ou apelidos dos jogadores

K! Kahoot! X | K Kahoot! 4 X K! JogueKahoot! - Digite o PINde X +
& > C @ kahootitiv2/join/team W x VO

Matematicos

Digite os apelidos dos
Jjogadores abaixo!

Adicionar apelido

Pronto para
participar!

Crie seu proprio kahoot GRATUITAMENTE em kahoot.com

Termos | Privacidade

Fonte: Autor, 2019.
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Figura 15 — Conferindo os nomes ou apelidos dos jogadores

K! Kahoot! X | K! Kahoot! 4 X K JogueKahoot! - Digitea PINde X = + l=la] =]

& > C @ kashootit/v2finstructions o SO

Matematicos

Atengdio!
Confira seu nome na tela!
CARLOS
ANTONIO

PITOMBEIRA

Fonte: Autor, 2019.

Figura 16 — Equipes e alunos logados

K! Kahoot! X KY Kahoot! 41 X K1 JogueKahoot! - Digite o PINdo X | + l=l@] = |

€« > C @ playkahootit/v2/lobby?quizld=083caaga-cf14-4e0f-99¢f-6151109chc3s B % 6

Inscreva-se em www.kahoot.it ou com o Kahoot! aplicativo
com PIN do jogo:

308402

KahOOt ! Comecar

»» Team Mode <

Matematicos

CARLOS, ANTONIO, PITOMBEIRA

=] € |

Fonte: Autor, 2019.

O professor clica em comecar e dar inicio o quiz. Apés isto, comeca-se 0 jogo
com as perguntas que devem ser respondidas dentro do tempo pré-determinado

pelo professor.
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Figura 17 — Perguntas, alternativas e tempo no kahoot

K! Kahoot! X K! Kahoot! 4 X K! Jogue Kahoot! - Digite o PINdo = X \ ar (Sl
< C @ playkahoot.it/v2/gameblock?quizld=083caa8a-cf14-4e0f-99cf-6151109cbc35 WA O
O que é o pensamento algébrico? ®
Respostas

A contar numeros na sequéncia € Reconhecer padroes e generalizar

@ Realizar equagoes de primeiro e segundo grau

kahoot.it PIN do jogo: 308402
Fonte: Autor, 2019.

Se a equipe errar a resposta da pergunta, aparecera uma tela vermelha.

Figura 18 — Tela com resposta errada

K Kanoot! X | K Kahoot! 4 X K JogueKahoot - DigiteoPINdo X = lol@] ® |
&« C @ kahootit/v2/answer/result & o :
PIN: 308402 2de2 Matematicos  [IEXI

Incorreta

X

Nada vale a pena ter vem
facil!

Sua equipe esta em 1° lugar

s 2R
1017200

Fonte: Autor, 2019.

Se acertar, aparecera a tela verde abaixo indicando a palavra correta. E
possivel na tela do professor acompanhar quantas equipes ou alunos erraram e

acertaram.
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Figura 19 — Tela com resposta correta

K Kshoot! % | K Kehoot! 4 X K JogueKshoot!-DigiteaPiNde X | 4 =l@] & )

€ C @ kahootit/v2/answer/result B r %O

PIN: 1370078 1de2 Matematicos  [IEZEN

Corrigir

v

Resposta Streak 1

+*

‘Sua equipe esti em 1° lugar

Fonte: Autor, 2019.

Ganha pontuacdo quem responder corretamente dentro do tempo previsto.
Ganha pontuacdo extra que responder antes dos outros grupos, logo rapidez de
resposta conta muito para ganhar o jogo.

No computador do professor que estara exposto no data show aparecera a
pergunta e as opcdes de respostas representadas por cores e figuras geométricas.

No computador, celular ou tablet do grupo aparecerdo as cores e figuras que
indicam as opc¢des de respostas em conexdo com o que foi apresentado no
computador do professor. O aluno deve em tempo habil marcar corretamente a
resposta. Vale salientar, que a cada rodada, a equipe podera acompanhar suas

pontuacdes e de seus colegas de jogo.

Figura 20 — Acompanhando a pontuacgéo

KY Kahoot! XKD Kehoot! % M1 Jogue Kahaot! - Digite o PINde X | KT Pley Kahaot - Ener game PIN b X lel@l = |

+

< <3 109635 w0
O que é o pensamento algébrico? L
. . [ wes |
I 0
B B O

& Reconhecer padrées e generalizar v

kahoot.it Came PIN: 1764302

= € L]

Fonte: Autor, 2019.
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Na tela acima, logo apés o resultado, o kahoot indica quantos grupos
acertaram a questdo e quantos grupos marcaram a resposta correta e a incorreta.

Clicando em Next aparecera na tela principal o Scoreboard, o qual indica a
pontuacao das equipes como mostra a figura 22.

Figura 21 — Apresentacdo do Scoreboard

% K fahoot X K) Jogue Kahoot! - Digite o PINde % | K1 Play Kshoot! - £

€ C @ playkahootit/v2/scoreboard?quizld=083caaa-cl14-de0f-99cf-6151109cbc35

Scoreboard ®

Matematicos

Feras

kahoot.it Came PIN: 1764302
Fonte: Autor, 2019.

Ao término do jogo, aparecera o resultado final com pontuacgéo e vencedor.

Figura 22 — Resultado final com pontuacé&o e vencedor

@

- C @ playkshootit/v2/gameov g 3-cf14-4¢01-99cf : Br O

Algebra nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental

Matematicos

Feras ‘
00

845
1de2

0 fora de 2

Fonte: Autor, 2019.



43

3.4 Construcdo de um quiz no Kahoot

Para construirmos um kahoot, devemos primeiramente entrar no Kahoot

Logo apds, basta clicar em Crio.

Figura 23 — Criando um kahoot

K! Kahoot x  + @ =

&« C @ createkahootit/?_ga=2.224116051.9 15734323658dev 3d963-3445-453 0RA onld=157) 916 mx 6
Kahoot! () casa (@ Descobrir Kahoots il Relatérios Atualize agora 8 0

Meus kahoots  Espaco daeauipe  Meus rascunvos TR
Relatérios mais recentes

EFOSMAN
P8 EFOSMAT
84beto00 2 reproducdes

E 78 EFOSMAT

= — || buplicado de Como fazer um kahoot “Cego" - Duplique-me para

-

£y fazer o seul )
Reproducdes de seus kahoots q P 78 Adicio
~ 84beto00 0 reproducdes
Total de jogadores
Veja tudo (22)

Meus interesses Adicionar interesses Veiatudo (2)

Principais escolhas

PR ;e hi de novo na Kahoot 17
BQ KahootStudio 14k reproduges

"'*X Kahoot! para avaliagio formativa

Descubra mais dicas e truques

aoa

Fonte: Autor, 2019.

Apb6s clicar em Crio, aparecerd a tela abaixo. Logo apds aparecer a tela

abaixo, clique em New kahoot.

Figura 24 — Criando novo kahoot

P ol

€ C @ createkahootit/creato B O

Create a new kahoot

New kahoot

Teach with slides Kahoot! for formative
assessment

Practice spelling and Student selfie kahoot Get to know your

Close

Fonte: Autor, 2019.
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Em seguida aparecera tela para que se possa realizar a constru¢do do quiz.

Figura 25 - Construcéo das perguntas e alternativas

K Kshoot! Creator x4

Adicionar
pergunta
Banco de
perguntas

Bl € =] .
Fonte: Autor, 2019.

Em Click to start typing your question podemos digitar a pergunta que fara
parte do kahoot, podendo adicionar outra ao clicar em adicionar pergunta.

Se desejar, é possivel colocar abaixo da pergunta uma imagem da biblioteca
de imagens, uma imagem gravada no computador ou no pendrive (enviar imagem)
ou colocar um video do youtube (link do youtube). Isto torna o kahoot bem
interessante, pois € possivel fazer perguntas a partir de videos e imagens, ou seja,
deixar a pergunta com caracteristicas ludicas. Como nos anos iniciais, as criangas
prestam muita atencdo a imagens e videos, este artificio pode ajudar muito na
concentracéo dos alunos.

Outra parte importante da construcao do kahoot é o tempo de resposta. Este
tempo pode ser controlado e formatado pelo professor. Ele analisa a questdo e

verifica se a questdo merece mais ou menos tempo para a resposta.

Figura 26 - Rel6gio no kahoot

5
240 10
920 30
60

Fonte: Autor, 2019.
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Nos espacos ao lado das figuras geométricas colocam-se as respostas,
sendo uma correta.

Figura 27 - Inserir perguntas e alternativas

52 Google x| +

Pré-visualizagso

¥ Quaelindie Algebra é a parte da matematica que generaliza a:
5
=
Revelacio de
pergunta : s
; 5
s, -
o B Retirar
1000

B estatistica

Fonte: Autor, 2019.

E importante para realizar o encerramento do kahoot, realizar a criacdo de
uma questao para o quiz, selecione a resposta correta.

Figura 28 - Opc¢des de respostas

. geometria @ B cstatistica @

Fonte: Autor, 2019.

Com a questdo pronta € possivel adicionar mais perguntas. Contudo, o
kahoot possibilita usar também questionarios com verdadeiro ou falso.

Figura 29 - Questionario do kahoot

Questionario

Questionario
D& aos jogadores varias
alternativas de respostas para
escolher

Verdadeiro ou falso
Deixe os jogadores decidirem
se a afirmacao & verdadeira
ou falsa

Fonte: Autor, 2019.
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3.5. Relatorio do Kahoot

Ao concluir o seu kahoot com os alunos, é necessario avaliar como foi o
aproveitamento deles. Esta avaliacdo ser4 importante para diagnosticar as
dificuldades encontradas no conteudo que foi trabalhado pelo professor com o aluno.

Para ajudar na avaliacdo do desempenho dos alunos no kahoot,
consequentemente no contetdo trabalhado, o kahoot oferece um relatério com todos
os detalhes sobre todos os jogos com Kahoot que foram realizados, podendo assim

fazer um comparativo dos jogos e os rendimentos dos alunos participantes.

Figura 30 — Relat6rios dos kahoots realizados

EFOSMAN

Duplicado de Como fazer um kahoot "Cego" - Duplique-me para
fazer o seut

0 reprodugbes

4.1k reproducbes

3,8k reprodusdes

Fonte: Autor, 2019.

Clicando em relatérios, € possivel ter todas as informacdes sobre os kahoots
realizados. As informacdes aparecerao pelo programa excel.

Figura 31 — Lista de kahoots realizados

K Kahoot - Meus restérios x +

<« C & crestekahootit/reports/my-rep: I - I

@ Descobrir = Kahoots ] Relatérios Atualize agora G @

Relatérios (25) Ordenar por: Data da reproduglio v

& Meus Relatérios
Algebra nas Ane En ental 10 Jan 2020, 23:22 8 2 +
roberta
Algebra nes Anes Iniciais do Ensine Fundamental 10 3an 2020, 2213 B 1 &
Algebra nos Anos Iniclais do Ensino Fundamental 10 Jan 2020, 22:04 8 1
ErosMan T4 Nov 88 s s
EFOSMAT [ :] &
Adicio Ndenovde 2019452208 B 1 &
—
Get — RACIOCINIO LOGICO s &
advanced ¥
reports S —
RACIOCINIO LOGICO 6 &
[r—
—_— filmes 7 & Bai :
: r Esporte: 18 de jul de 2019 25103 AR +_gabar s
> " N f s -
ﬁ_/ﬂ\';/_// = o

Fonte: Autor, 2019.
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Podemos observar que o Kahoot € uma plataforma que tem muita utilidade no
espaco escolar. Além que ser util no processo avaliativo, de revisdo de conteudos e
suas exposic¢oes, o kahoot por ser um quiz, torna-se um componente motivador, pois
cria na crianga o espirito competitivo e de cooperacao.

Além de tudo, este aplicativo, a partir de seus relatorios, ajuda o professor no
processo de avaliar o andamento da turma em seu conteudo, com informacdes que

possibilitam uma analise detalhada do processo de aprendizagem de sua turma.
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4 O ENSINO DA ALGEBRA NOS ANOS INICIAIS SEGUNDO A NOVA BNCC
E O USO DO KAHOOT

Antes da implementacdo da BNCC, a Algebra era ensinada aos alunos a
partir do 7° ano do ensino fundamental, a partir da BNCC, esta unidade temética
passou a fazer parte do conteddo programatico dos anos iniciais do ensino
fundamental.

Na linguagem algébrica apresentada aos alunos, letras representavam
nameros e muitas vezes, operacdes abstratas eram realizadas pelos professores e
memorizadas pelos alunos. No entanto, a Algebra ndo é apenas a parte da
Matematica que prioriza seus aspectos linguisticos. O que se pretende com a nova
BNCC é comecar a trabalhar a Algebra com os alunos dos anos iniciais do ensino
fundamental, partindo do pressuposto de que esta € uma extensdo da aritmética.
Nesta etapa, problemas aritméticos devem ser resolvidos, a partir de investigacdes e
experimentos. A partir de processo empirico na resolucdo de problemas, o aluno
deve ser conduzido a reconhecer regularidades, padronizacdes e generalizagbes, as
quais serdo formalizadas com a linguagem especifica da Algebra nos anos finais do
ensino fundamental.

No estudo da Algebra deve-se priorizar o desenvolvimento no aluno do
pensamento algébrico e ndo seus aspectos linguisticos. O desenvolvimento do
pensamento algébrico no aluno € primordial e de acordo com Oliveira e Laudares
(2018, p. 6 ), “0 pensamento algébrico estd associado a capacidade de estabelecer
generalizagdes e relagdes, interpretar situagdes e resolver problemas”.

O pensamento algébrico consiste em conduzir o aluno da observacdo a
generalizagdo de propriedades. Nos anos iniciais, a partir de um determinado
problema numérico, os alunos devem ser capazes de observar e investigar uma
situacdo-problema, buscando assim uma regularidade para esta. A partir dai, buscar
uma generalizacdo para a situacdo e obter as respostas mesmo quando os dados
iniciais do problema forem mudados. Desta forma valores desconhecidos de
sequéncias, por exemplo, podem ser descobertos pelos alunos apds a obtencdo da

regularidade que rege a sequéncia.
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Nessa fase, os alunos devem compreender os diferentes significados das
variaveis numéricas em uma expressao, estabelecer uma generalizacéo de
uma propriedade, investigar a regularidade de uma sequéncia numérica,
indicar um valor desconhecido em uma sentenga algébrica e estabelecer a
variacdo entre duas grandezas. (BRASIL, 2018, p. 266-267)

Vamos entender como este ensino de algebra deve ocorrer para os alunos

dos anos iniciais. De acordo com a BNCC,

[...] & imprescindivel que algumas dimensdes do trabalho com a algebra
estejam presentes nos processos de ensino e aprendizagem desde o
Ensino Fundamental — Anos Iniciais, como as ideias de regularidade,
generalizagdo de padrbes e propriedades da igualdade. No entanto, nessa
fase, ndo se propde o uso de letras para expressar regularidades, por mais
simples que sejam. (BRASIL, 2018, p. 270)

Alguns objetos de conhecimento sdo muito importantes para o
desenvolvimento das habilidades que envolvem a Algebra. Dentre eles a analise de
sequéncias (recursivas e repetitivas). Dada uma sequéncia, pretende-se de acordo
com a BNCC, que o aluno seja capaz de entender a regularidade sequencial, e
padronizar esta sequéncia. Dai, entendendo o processo, ser capaz de completar

nameros faltantes e completar a sequéncia.

A relacdo dessa unidade temética com a de NUmeros € bastante evidente
no trabalho com sequéncias (recursivas e repetitivas), seja na acao de
completar uma sequéncia com elementos ausentes, seja na construcao de
sequéncias segundo uma determinada regra de formacdo. (BRASIL, 2018,
p. 270)

Temos também neste periodo dos anos iniciais a compreensao da relacdo de
equivaléncia que é uma caracteristica das grandezas que possuem o mesmo valor.

A BNCC sugere o uso de atividades simples para o estudo de equivaléncia.

A relacdo de equivaléncia pode ter seu inicio com atividades simples,
envolvendo a igualdade, como reconhecer que se 2 + 3 =5e5=4 + 1,
entdo 2 + 3 = 4 + 1. Atividades como essa contribuem para a compreensao
de que o sinal de igualdade ndo é apenas a indicacdo de uma operacao a
ser feita. (BRASIL, 2018, p. 270)

A relacdo de equivaléncia precisa ser bem trabalhada, pois ela tem
importancia na resolugcdo de equacgdes nos anos finais do ensino fundamental.
Muitos alunos tém dificuldade em resolver equacdes por conta de se resumir a

decorar resolucbes de equagbes previamente abordadas pelo professor. Muitas
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vezes sem compreender o0 processo resolutivo, quando ele se deparar com
equacdes diferentes das quais ele decorou, ndo € capaz de resolvé-la.

A nogéao de proporcionalidade também deve ser trabalhada nas séries iniciais,
principalmente no que se relaciona a proporcao direta. Porém, tudo deve ser
realizado sem o uso da linguagem da regra de trés. A compreensao e a investigacao
sdo importantes para a aprendizagem deste conceito que sera estendido para o
conceito de funcgdo. Isto pode ser ratificado com a citagdo abaixo encontrada na
BNCC.

A nocéo intuitiva de funcdo pode ser explorada por meio da resolucdo de
problemas envolvendo a variacdo proporcional direta entre duas grandezas
(sem utilizar a regra de trés), como: “Se com duas medidas de suco
concentrado eu obtenho trés litros de refresco, quantas medidas desse suco
concentrado eu preciso para ter doze litros de refresco”? (BRASIL, 2018, p.
270)

Neste capitulo, iremos apresentar e comentar sobre a BNCC para os anos
iniciais, sugerindo também algumas atividades de Algebra do 1° ao 5° ano do ensino
fundamental a luz da BNCC.

Apresentaremos também ao término do capitulo, uma proposta de atividade
com o Kahoot, abordando todas as habilidades de matematica referentes a unidade
tematica Algebra do 1° ao 5° ano do ensino fundamental.

4.1 O ensino da Algebra no 1° ano do ensino fundamental de acordo com a
BNCC

Vamos agora discutir sobre os objetos de conhecimento e habilidades em
algebra para a BNCC no ambito do 1° ano do ensino fundamental e mostrar a partir
de uma atividade sua aplicacdo em sala de aula com o uso do kahoot.

Vejamos o0s objetos de conhecimento e as habilidades que deverdo ser
construidas ao término do ensino da unidade tematica algebra no fim do 1° ano do

ensino fundamental.
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Tabela 3 - BNCC (Algebra, 1° ano)

Unidade tematica

Objetos de conhecimento

Habilidades

Algebra

Padrbes figurais e
numeéricos: investigacdo de
regularidades ou padrbes
em sequéncias.

Sequéncias recursivas:
observacdo de regras
usadas  utilizadas em

seriagbes numéricas (mais
1, mais 2, menos 1, menos
2, por exemplo).

(EFO1IMAOQ09) Organizar e ordenar
objetos familiares ou representacdes
por figuras, por meio de atributos, tais
como cor, forma e medida.

(EFO1MA10) Descrever, ap0s o
reconhecimento e a explicitacdo de
um padrdo (ou regularidade),
0S elementos ausentes em
sequéncias recursivas de numeros
naturais, objetos ou figuras.

Fonte: BRASIL, 2018, p. 278-279.

1) Objeto de conhecimento: Padrbes figurais e numeéricos: investigacdo de
regularidades ou padrdes em sequéncias.

Habilidade (EFO1MAOQ9): Organizar e ordenar objetos familiares ou representacdes
por figuras, por meio de atributos, tais como cor, forma e medida.

Para que esta habilidade possa ser atingida pelo aluno, é importante usar de
atividades que envolvam certos mecanismos cognitivos obtidos na educacao infantil,
como a comparacao de objetos e figuras, suas ordenacgOes e classificacdes. Por
exemplo, ao receber objetos de cores e formas diferentes, a crianca pode organiza-
los de acordo com seu proprio processo e de forma independente, podendo ser por
cores mais intensas, por cores cujas primeiras letras sigam a ordem do alfabeto, por
tamanho ou até alternando tamanho.

De acordo com a BNCC (BRASIL, 2018, p. 267) € necessario desenvolver no
aluno o raciocinio logico, o espirito de investigacdo e a capacidade de produzir
argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos matematicos para
compreender e atuar no mundo. Desta forma, as atividades ligadas a habilidade
EFO01MAOQ9 devem ser investigativas e levar o aluno a construir argumentacoes, isto
€, nas atividades as criangas devem observar o que acontece se certas condicdes
forem levadas em consideracdo e, a partir da solucdo, apresentar provas que

justifiguem a resposta da atividade. A crianca deve explicar com suas palavras qual
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foi o critério pelo qual sua organizacdo e ordenacédo foram feitas, sem a devida
formalizacao.
De acordo com Palha (2006),

O desenvolvimento de autonomia é importante para que o aluno aceite ter
um papel activo na sua propria aprendizagem. Na pratica, s6 € possivel que
o0 aluno venha a assumir este papel se o professor, por seu lado, for
delegando responsabilidades ao aluno e ensinando-o a assumir esta
responsabilidade. (PALHA, 2006, p.7)

Logo, para a obtencéo da habilidade EFO1MAQ9 é importante também que a
crianca tenha autonomia, ou seja, huma atividade, o aluno é dito autbnomo quando
consegue resolver-la sozinho, sem precisar estar sempre questionando o professor

ou o colega. Portanto € importante intervir na pratica do aluno somente quando

necessario.

2) Objeto do conhecimento: Sequéncias recursivas: observacdo de regras usadas
utilizadas em seriagdes numéricas (mais 1, mais 2, menos 1, menos 2, por exemplo).
Habilidade (EFO1MA10): Descrever, apds o reconhecimento e a explicitacdo de um
padrdo (ou regularidade), os elementos ausentes em sequéncias recursivas de
nameros naturais, objetos ou figuras.

Para se obter no aluno a habilidade em questdo, o professor pode, por
exemplo, expor uma sequéncia numerica e pedir que a crianga descubra o critério
que foi usado pelo professor para organizar a sequéncia. Além de descobrir deve
também compreender este critério de modo a ser capaz de ausentando-se um
elemento ela possa estar apta a descobrir que elemento esta ausente na sequéncia.

Quando a habilidade EFO1MAL10 estiver de certa forma bem trabalhada,
pode—se propor desafios entre os alunos. Cada aluno cria sua sequéncia, ausenta
um elemento e pede para o colega descobrir que elemento esta ausente.

Segundo a BNCC os alunos devem:

Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando
coletivamente no planejamento e desenvolvimento de pesquisas para
responder a questionamentos e na busca de solucbes para
problemas, de modo a identificar aspectos consensuais ou ndo na
discussdo de uma determinada questdo, respeitando o modo de
pensar dos colegas e aprendendo com eles. (BRASIL, 2018, p. 267)
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Deste modo, este tipo de atividade é salutar para o processo de ensino-
aprendizagem, pois desenvolve nos alunos a coletividade, a socializacdo, o respeito

e a cooperacao na resolucéo de problemas, objetivos estes citados na BNCC.

4.2 O ensino da Algebra no 2° ano do ensino fundamental do acordo com a
BNCC:

Vamos agora discutir sobre os objetos de conhecimento e habilidades em
Algebra para a BNCC no ambito do 2° ano do ensino fundamental.

Vejamos o0s objetos de conhecimento e as habilidades que deverédo ser
construidas ao término do ensino da unidade tematica algebra no fim do 2° ano do

ensino fundamental.
Tabela 4 - BNCC (Algebra, 2° ano)

Unidade tematica Objetos de conhecimento Habilidades

(EFO2MAOQ9) Construir
Construgdo de sequéncias  sequéncias de numeros naturais
repetitivas e de sequéncias em ordem crescente ou
recursivas. decrescente a partir de um

namero qualquer, utilizando uma

regularidade estabelecida.

(EFO2MA10) Descrever  um
Algebra padrdo (ou regularidade) de
sequéncias repetitivas e de
Identificacdo de regularidade  sequéncias recursivas, por meio
de sequéncias e determinacdo de  palavras, simbolos ou
de elementos ausentes na  desenhos.

sequéncia. (EFO2MA11) Descrever 0s
elementos ausentes em
sequéncias repetitivas e em
sequéncias recursivas de
nameros naturais, objetos ou
figuras.

Fonte: BRASIL (2018, p. 282-283).

1) Objeto de conhecimento: Construcao de sequéncias repetitivas e de sequéncias
recursivas.

Habilidade (EFO02MAQ9): Construir sequéncias de numeros naturais em ordem
crescente ou decrescente a partir de um numero qualquer, utilizando uma

regularidade estabelecida.



54

Antes de qualquer coisa é importante diferenciar sequéncia repetitiva e
recursiva. A repetitiva tem haver com repeticbes de elementos, como exemplo

podemos ter:

Figura 32 - Sequéncias repetitivas.

~@OO0000®O.

my=>> > >

Fonte: Autor, 2019.

Sequéncias recursivas ou recorrentes sao aquelas quando um determinado
termo pode ser calculado em funcéo de termos antecessores, como por exemplo, 0s
nameros pares 0, 2, 4, 6, ... ou os multiplos de 3 (0, 3, 6, 9, ...), podendo ser
sequéncia crescentes ou decrescentes como a sequéncia 20, 17, 14, ...

Com relacdo a habilidade de construcdo de sequéncias de nimeros naturais,
o aluno podera construir sequéncias a partir de qualquer numero, nao
necessariamente comecando pelo 0 ou 1. Além disso, a sequéncia pode ser
diferente das convencionais, como a sequéncia de nUmeros naturais ou pares.

Pretende-se com algumas atividades especificas que os alunos tenham
autonomia de criar sua prépria sequéncia numérica definindo seu padrédo. Estes
podem construir sequencias recursivas ou nao recursivas.

Os alunos trabalharédo a obtencao da habilidade EFO2MAQ9, desenvolvendo o
raciocinio logico, o espirito de investigacao e a capacidade de produzir argumentos
convincentes, recorrendo aos conhecimentos matematicos para compreender e
atuar no mundo.

Eles desenvolverdo também a interacdo com seus pares de forma
cooperativa, trabalhando coletivamente no planejamento e desenvolvimento de
pesquisas para responder a questionamentos e na busca de solucbes para
problemas, de modo a identificar aspectos consensuais ou ndo na discussao de uma
determinada questao, respeitando o modo de pensar dos colegas e aprendendo com

eles.
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2) Objeto de conhecimento: Identificacdo de regularidade de sequéncias e
determinacao de elementos ausentes na sequéncia.
Habilidade (EFO2MA10): Descrever um padrdo (ou regularidade) de sequéncias
repetitivas e de sequéncias recursivas, por meio de palavras, simbolos ou desenhos.

Para este objeto de conhecimento, a habilidade a ser desenvolvida é a ideia
de reconhecer, compreender e explicar os processos formativos da sequéncia. Este
entendimento deve ser compartilhado e exposto em forma de desenhos, palavras,
simbolos, ndo necessariamente com a linguagem formal matematica.

Atividade proposta (criada pelo autor):

Observando a sequéncia figural abaixo, expligue com palavras ou usando

desenhos e simbolos, como a sequéncia € formada.

Vale salientar também que o professor de Matematica pode trabalhar em

conjunto, isto €, de forma interdisciplinar com outros professores.
Uma outra sugestao interessante de atividade também criada pelo autor seria
pedir qgue os alunos descubram como a sequéncia dos simbolos musicais abaixo é

formada.

P NDEF

Esta atividade conecta a Matematica com a mdasica, isto podera ajudar o
aluno a entender que os conceitos matematicos estdo presente em diversas areas

como , por exemplo, a masica.

3) Objeto de conhecimento: Identificacdo de regularidade de sequéncias e
determinacdo de elementos ausentes na sequéncia.

Habilidade (EFO2MA11): Descrever o0s elementos ausentes em sequéncias
repetitivas e em sequéncias recursivas de nimeros naturais, objetos ou figuras.

A habilidade EFO2MAL11 a ser desenvolvida € na verdade uma ampliagdo da
habilidade EFO2MA10. Aléem de reconhecer, compreender e explicar os processos
formativos da sequéncia o aluno devera também detectar elementos que estejam
ausentes na sequéncia, ou seja, ele s6 podera fazé-lo se de fato tiver compreendido

os critérios de formacé&o da sequéncia.
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Conhecendo o padrdo, o aluno serd capaz de encontrar os elementos
ausentes em uma sequéncia recursiva ou nao recursiva.
Podemos tomar como exemplos, as sequéncias expostas quando tratamos da

habilidade EFO2MA10. Na sequéncia /\ /\ , €

possivel solicitar ao aluno que detecte a figura que completa a sequéncia, visto que

na habilidade EFO2MAL10, ele foi capaz de entender como a sequéncia foi formada.
Em relacdo ao exemplo referente a sequéncia com simbolos musicais, pode-

se pedir ao aluno que descubra qual figura deve ocupar a 102 posicao.

Figura 33 — Sequéncia com simbolos musicais

1a 23 3a aa 5a Ga Fa 102

DBIDEI]|DD

Fonte: Autor, 2019

4.3 O ensino da Algebra no 3° ano do ensino fundamental de acordo com a
BNCC

Agora vamos discutir sobre os objetos de conhecimento e habilidades em
Algebra para a BNCC no ambito do 3° ano do ensino fundamental e mostrar a partir
de uma atividade sua aplicacdo em sala de aula.

Vejamos o0s objetos de conhecimento e as habilidades que deverdo ser
construidas ao término do ensino da unidade tematica Algebra no fim do 3° ano do

ensino fundamental com o uso do kahoot.

Tabela 5 - BNCC (Algebra, 3° ano)

Unidade tematica Objetos de conhecimento Habilidades

(EFO3MAL10) Identificar
regularidades em sequéncias
ordenadas de niUmeros naturais,
Identificacdo e descricdo de resultantes da realizacdo de
regularidades em sequéncias adi¢Oes ou subtracbes
Algebra numéricas recursivas. sucessivas, por um mesmo
namero, descrever uma regra de
formacdo da sequéncia e
determinar elementos faltantes
ou seguintes.
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(EFO3MA11) Compreender a
ideia de igualdade para escrever
Relacédo de igualdade. diferentes sentencas de adicbes
ou de subtracbes de dois
nameros naturais que resultem
na mesma soma ou diferenca.

Fonte: BRASIL, 2018, p. 286-287.

1) Objeto de conhecimento: Identificacdo e descricdo de regularidades em
sequéncias numéricas recursivas.
Habilidade (EFO3MAL10): Identificar regularidades em sequéncias ordenadas de
nameros naturais, resultantes da realizacdo de adi¢des ou subtracbes sucessivas,
por um mesmo nuamero, descrever uma regra de formacdo da sequéncia e
determinar elementos faltantes ou seguintes.

Esta habilidade é na verdade um resumo das habilidades anteriores, isto é,
uma sintese das habilidades do 1° e 2° ano. A diferenca é que nesta habilidade o
aluno necessita reconhecer o critério formativo da sequéncia numérica e explicar
com suas palavras este critério, além de determinar os elementos faltantes da
sequéncia. Vale salientar que as sequéncias trabalhadas nesta habilidade resultam
de adicdes e subtragdes sucessivas.

As sequéncias em questdo sdo recursivas (cada elemento depende do
anterior) e os elementos derivam do anterior adicionado ou subtraido de um natural
constante.

Temos um caso na sequéncia 0, 7, 14, , , 35, ;e . O

aluno devera perceber o critério de formacédo e explicar este critério. Nesta fase nédo
ha necessidade de dar uma explicacdo formal do critério, ou seja, basta explicar que
sequéncia aumenta de 7 em 7, ndo sendo preciso afirmar que sdo os multiplos de 7.

Esta sequéncia sera trabalhada de modo mais formal no ensino médio com o
conteudo progressao aritmética, ou seja, ao chegar nesta fase o assunto ndo sera

desconhecido para o aluno, facilitando sua aprendizagem.

2) Objeto de conhecimento: Relagéo de igualdade.
Habilidade (EFO3MA11l): Compreender a ideia de igualdade para escrever
diferentes sentencas de adicfes ou de subtracfes de dois niumeros naturais que

resultem na mesma soma ou diferenca.
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A relacao de igualdade tem haver com a ideia de comparacéo. Esta relacéao &
muito importante na hora de trabalhar equacdes, no inicio do 7° ano do ensino
fundamental .

O sinal de igualdade (=) indica para muitos alunos a ideia de deve-se fazer
uma conta, obtendo assim um resultado, tipo 3 + 4 = .... Porém, a igualdade vai além
de apenas indicar a resposta de uma expressao numeérica. Ela indica também a
equivaléncia entre dois ou mais valores. Por exemplo,3+4=2+50u9-3=7-1.

Nesta habilidade o aluno deve ser capaz de perceber e compreender que
certas somas ou certas subtra¢gfes que resultam no mesmo resultado possuem uma
propriedade de equivaléncia entre elas. Digo mais, podendo haver equivaléncia até

entre resultados com adi¢des e subtracoes.

4.4 O ensino da Algebra no 4° ano do ensino fundamental de acordo com a
BNCC

Agora vamos discutir sobre os objetos de conhecimento e habilidades em
Algebra para a BNCC no ambito do 4° ano do ensino fundamental e mostrar a partir
de uma atividade sua aplicacédo em sala de aula com o uso do kahoot.

Vejamos o0s objetos de conhecimento e as habilidades que deverdo ser
construidas ao término do ensino da unidade teméatica algebra no fim do 4° ano do
ensino fundamental.

Tabela 6 - BNCC (Algebra, 4° ano).

Unidade tematica Objetos de conhecimento Habilidades

(EFO4MA11) Identificar
Sequéncia  numérica  recursiva regularidades em sequéncias
formada por multiplos de um nimero numéricas compostas  por

natural. mdaltiplos de um ndamero
natural.
(EFO4MA12) Reconhecer, por
Algebra Sequéncia  numérica  recursiva meio de investigagdes, que ha

formada por nimeros que deixam o grupos de numeros naturais
mesmo resto ao ser divididos por um para os quais as divisdes por
mesmo numero natural diferente de um  determinado  ndmero
zero. resultam em restos iguais,
identificando regularidades.
(EFO4MA13) Reconhecer, por
Relacbes entre adicdo e subtracdo e meio de investigacoes,
entre multiplicacéo e diviséo. utilizando a calculadora
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guando necessario, as
relagbes inversas entre as
operacbes de adicdo e de
subtracdo e de multiplicacéo e
de divisdo, para aplica-las na
resolucéo de problemas.

(EFO4MA14) Reconhecer e
mostrar, por meio de
exemplos, que a relacdo de
igualdade existente entre dois
termos permanece quando se
adiciona ou se subtrai um
mesmo numero a cada um
Propriedades da igualdade desses termos.

(EFO4MA15) Determinar o
namero desconhecido que
torna verdadeira uma
igualdade que envolve as
operacdes fundamentais com
nameros naturais.

Fonte: BRASIL, 2018, p. 290-291.

1) Objeto de conhecimento: Sequéncia numérica recursiva formada por multiplos
de um ndamero natural.

Habilidade (EF04MA11): Identificar regularidades em sequéncias numeéricas
compostas por multiplos de um nimero natural.

No 4° ano a habilidade EFO4MA11 tem haver com a ideia de reconhecer
padrées formativos de multiplos de numeros naturais. A partir dai ser capaz de
verificar elementos que se encontram ausentes na sequéncia e determinar valores
seguintes.

Na sequéncia ilustrativa O, 4, 8, 12, ...,....., 24,....,....., ... , 0 aluno precisa
perceber qual critério de formacao observado na sequéncia e quais elementos estéo
faltando e quais os seguintes.

O aluno devera verificar que a sequéncia é formada pelos mdltiplos de 4 e
que cada elemento é obtido somando-se 4 ao elemento anterior. Desta forma ele
sera capaz de determinar os elementos faltantes e seguintes.

Vamos observar uma atividade que tem haver com a habilidade EFO4MAL11,

atividade esta que tem um embasamento contextualizado.
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Atividade proposta pelo autor do trabalho:

Jodo deseja preparar um pudim e necessita de 5 ovos. Quantos ovos sao
necessarios para preparar 2 pudins iguais a este? E 3? E4? ... E 10?

Uma sugestao para esta questao seria apresentar a tabela abaixo:

Quantidade de pudins 1 2 3|4 |5 6 7 8 9 | 10

Quantidade de ovos 5

Dai o aluno deve completar a tabela com os respectivos resultados. Pretende-
se com esta atividade fazer com que o aluno perceba a quantidade de ovos forma

uma sequéncia de nimeros que sao mdultiplos de 5.

2) Objeto de conhecimento: Sequéncia numérica recursiva formada por niumeros
que deixam o mesmo resto ao ser divididos por um mesmo numero natural diferente
de zero.

Habilidade (EFO4MA12): Reconhecer, por meio de investigacdes, que ha grupos de
nameros naturais para os quais as divisées por um determinado nimero possuem
restos iguais, identificando regularidades.

De forma investigativa esta habilidade consiste em fazer com que o aluno
perceba que em grupos de nimeros naturais a divisdo por um mesmo numero deixa
sempre mesmo resto.

Se o0 aluno tomar como exemplo a sequéncia 3, 5, 7, 9, ... e dividir cada
elemento da sequéncia por 2, realizada de forma correta, este percebera que
deixara sempre resto 1. E possivel perceber que os nimeros da sequéncia néo sio
divisiveis de 2 e consequentemente ndo sao multiplos de 2. Apesar de existir uma
regularidade, a qual deve ser observada pelo aluno, nao € divisivel por 2. Contudo, a
ideia principal desta habilidade é que por investigacdo perceba-se que todos os
elementos deixam resto 1 ao dividir por 2. O aluno deve perceber a regularidade e ir

além.

3) Objeto de conhecimento: Relagbes entre adicdo e subtracdo e entre
multiplicacéo e divisao.
Habilidade (EFO4MA13): Reconhecer, por meio de investigacdes, utilizando a

calculadora quando necessario, as relagdes inversas entre as operacdes de adi¢do
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e de subtracdo e de multiplicacdo e de divisdo, para aplica-las na resolucdo de
problemas.

Esta habilidade deve ser obtida pelo aluno a partir de um processo
investigativo, podendo ter o uso da calculadora para auxiliar. O uso da calculadora
nao deve ser considerado como algo que atrapalhara a aprendizagem do aluno, pois
trata-se também de um recurso pedagogico que pode auxiliar na aprendizagem e
também no estudo da Algebra. O objetivo ndo é fazer com que o aluno aprenda a
fazer conta mas criar nele o pensamento algébrico. Entende-se que a calculadora
pode ser usada como um instrumento que pode ser usada pelo aluno para
comprovar se 0 resultado obtido pelo aluno esta correto ou nao. Segundo
D’Ambrosio(1986), a calculadora n&o €& um instrumento bloqueador da

aprendizagem.

Hoje, todo mundo deveria estar utilizando a calculadora, uma
ferramenta importantissima. Ao contrario do que muitos professores
dizem, a calculadora ndo embota? o raciocinio do aluno — todas as
pesquisas feitas sobre aprendizagem demonstram isso.
(D'AMBROSIO, 1986, p. 56)

Na habilidade EFO4MA13, o aluno ndo recebera do professor as propriedades
operatorias inversas, mas sim descobrira por verificacdo, podendo assim chegar a
conclusbes que o professor assim desejaria para a aprendizagem do aluno. E
importante que, a partir de problemas mateméticos, as operacdes inversas sejam
trabalhadas e os resultados verificados pelos alunos. O uso da calculadora pode ser
atil na verificacao dos resultados. Vejamos algumas situacdes:

9-2=7,entdo 7 + 2 =9 ou 9 — 7 = 2. Neste caso a operacédo inversa da
subtracdo é a adicdo e vice-versa. As conclusdes sdo obtidas pela aplicacdo das
propriedades da igualdade.

9 — 2 =7 (somando-se 2 a ambos os membros) > 9-2+2=7+2=9=7+2e¢
que 7 + 2 = 9 (propriedade comutativa). 7 + 2 = 9 (subtraindo-se 7 de ambos os
membros) = 7+2-7=9-7=2=9-70u9-7=2.

Aplicando também as propriedades da igualdade € possivel perceber também
que a operacao inversa da multiplicacéo é a diviséo e vice-versa. Por exemplo, 4 x 3
=12=12/4=3e18/3=6=6x3 =18 ou 18/6 = 3.

2 Embota vem do verbo embotar. O mesmo que: cega, desponta, enfraquece, hebeta, insensibiliza,
atenua, rebota.
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A atividade abaixo exemplifica a utilizacdo desta habilidade, lembrando que
ela deve ser respondida por investigacao do aluno.
Atividade proposta criada pelo autor do trabalho:

Complete os esquemas como mostra o modelo.

Figura 34 - Descubra o namero.

AON

39 44 16 30 82 100 55

SO O O

Nesta atividade proposta, o aluno devera descobrir o nUmero que devera ser
somado e subtraido para se obter o resultado esperando-se que o0s alunos
percebam as operacdes inversas a partir da atividade proposta. Lembrando que os
resultados obtidos podem ser verificados com o uso da calculadora.

Deve ficar claro que o professor ndo apresenta em aula expositiva o processo

inverso das operacoes, o0 aluno é que constréi este conhecimento por investigacao.

4) Objeto de conhecimento: Propriedades da igualdade.
Habilidade (EFO4MA14): Reconhecer e mostrar, por meio de exemplos, que a
relacdo de igualdade existente entre dois termos permanece quando se adiciona ou
se subtrai um mesmo numero a cada um desses termos.

A principio o aluno devera perceber que resultados iguais podem ser obtidos
a partir de operac6es diferentes. Contudo, além de perceber de modo investigativo,
isto é, experimental, ele devera também ser capaz de construir operacdes diferentes
gue convirjam para o mesmo resultado. Dai pode-se ir além, perguntando o que
acontecera se adicionarmos ou subtrairmos um mesmo numero aos dois membros
da igualdade. Espera-se que ele perceba que o resultado ndo se alterara.

A atividade seguinte construida pelo autor do trabalho exemplifica a utilizacéo
desta habilidade, lembrando que ela deve ser respondida por investigacao do aluno.

O professor apresenta os seguintes cartdes aos alunos:
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7-1 12 -8 32-25 2+2 5+2 2+6 16 -8

Com os cartbes nos quais existem operacfes matematicas diferentes eles
irdo relacionar os cartdes que apresentem 0os mesmos resultados.

Logo apdés peca que eles somem, por exemplo, 14 aos cartbes que
apresentarem as mesmas respostas. Peca para eles anotarem os resultados
encontrados. Depois subtraiam, por exemplo, 3 a ambos os resultados dos cartbes
que apresentarem mesmos resultados e novamente peca para anotarem 0sS
resultados.

Apés esta atividade faca uma discussdo dirigida, questionando o que eles
perceberam ao somar 14 e subtrair 3 a ambos os membros da igualdade.

Nesta atividade, os alunos provavelmente irdo perceber que existem
operacdes que mesmo escritas diferentes acarretaram no mesmo resultado e que se
adicionado ou subtraido de um mesmo numero natural a igualdade € mantida.
Contudo, sera importante os alunos criarem operacdes diferentes que resultem no
mesmo valor e de forma particular ele deve escolher um namero natural, adicionar
ou subtrair para que a ratifique o que foi aprendido durante a aula, tornando-a um
momento de descoberta pelo aluno.

5) Objeto de conhecimento: Propriedades da igualdade.
Habilidade (EFO4MA15): Determinar o nimero desconhecido que torna verdadeira
uma igualdade que envolve as opera¢des fundamentais com nimeros naturais.

A determinacao de valores desconhecido que torna uma igualdade verdadeira
€ na verdade o principio do estudo das equacdes e sua determinacdo pode ser
realizada a partir do uso da operacao inversa EFO4MA13. Porém, nao iremos nesta
fase apresentar a linguagem algébrica, contudo a esséncia das equacdes sera
trabalhada neste objeto de conhecimento de modo que ao chegar ao 7° ano do
ensino fundamental o aluno ndo apresente tanta dificuldade no estudo das
equacoes.

E importante levar o aluno a descobrir os nimeros desconhecidos e dai ser

capaz de construir desafios para os seus colegas de sala.
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A atividade abaixo ilustra a utilizacdo desta habilidade, lembrando que ela
deve ser respondida por investigacdo do aluno.

Atividade proposta pelo autor deste trabalho:

Calcule o valor de cada simbolo . D , A e |:|

a) 83=(ax4)+ @
b) 96 =(4x12) + ||
c) 42=(6x5)+ A
d) 124=(3x24)+ ]

Para resolver esta atividade o aluno pode fazer uso da propriedade das
operacdes inversas isto € o inverso da adicdo é a subtracdo. Por exemplo, em
relacdo ao quesito (a):
83=(4x4)+ ||
83=16+ [

] = 83-16=67

Construida pelo autor deste trabalho, outra atividade pode ser proposta e
resolvida pela operacéo inversa:

Carlos sempre gostou de colecionar figurinhas de jogadores de futebol.
Ganhou de sua mée, mas 19 figuras e ficou com 62 figurinhas. Quantas figuras
Carlos tinha na colecao?

Quantidade inicial de figurinhas = A
/\ +19=62 /\ - 62-19 /\ =43 figuras.

4.5 O ensino da algebra no 5° ano do ensino fundamental de acordo com a
BNCC

Agora vamos discutir sobre os objetos de conhecimento e habilidades em
Algebra para a BNCC no ambito do 5° ano do ensino fundamental e mostrar a partir
de uma atividade sua aplicagéo em sala de aula.

Vejamos o0s objetos de conhecimento e as habilidades que deverdo ser
construidas ao término do ensino da unidade tematica Algebra no fim do 5° ano do

ensino fundamental.
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Tabela 7 - BNCC (Algebra, 5° ano).

Unidade tematica Objetos de conhecimento Habilidades

(EFO5MAZL10) Concluir, por meio de
investigagdes, que a relagdo de
igualdade existente entre dois

Propriedades da igualdade membros permanece ao adicionar,

e nogao de equivaléncia. subtrair, multiplicar ou dividir cada
um desses membros por um
mesmo numero, para construir a
nocédo de equivaléncia.

(EFO5MA11) Resolver e elaborar
problemas cuja conversdo em

Algebra Propriedades da igualdade sentenca matematica seja uma
e nocao de equivaléncia. igualdade com uma operagcdo em
que um dos termos é

desconhecido.

(EFO5MA12) Resolver problemas
que envolvam variacdo de
proporcionalidade direta entre duas
grandezas, para associar a
Grandezas diretamente quantidade de um produto ao valor
proporcionais a pagar, alterar as quantidades de
ingredientes de receitas, ampliar ou
reduzir escala em mapas, entre
outros.
Fonte: BRASIL, 2018, p. 294-295.

1) Objeto de conhecimento: Propriedades da igualdade e nog&o de equivaléncia.
Habilidade (EFO5MA10): Concluir, por meio de investigacdes, que a relacdo de
igualdade existente entre dois membros permanece ao adicionar, subtrair, multiplicar
ou dividir cada um desses membros por um mesmo numero, para construir a nogao
de equivaléncia.

A propriedade da igualdade é muito importante para o decorrer do estudo de
Algebra nos anos finais visto que ela é de suma importancia como elemento basico
na aprendizagem de equacdes e suas resolugdes.

E importante verificar também que o objeto de conhecimento, propriedade e
nocéo de equivaléncia ja teve seu estudo iniciado no 4° ano do ensino fundamental I,
porém a habilidade EFO4MA14 tratava da relagdo de igualdade existente entre dois

membros ao se adicionar e subtrair um mesmo numero a estes. No entanto, o grau
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de complexidade vai aumentado de forma logica e gradativa. No 5° ano acrescenta-
se a ideia de que a igualdade prevalece se multiplicar e/ou dividirmos os dois
membros por um mesmo numero, em particular na divisdo por um namero diferente
de zero.

Atualmente, as equacdes sdo ensinadas a partir de apresentacdes de
resolucdes, as quais sdo muitas vezes decoradas pelos alunos sem que eles
percebam as propriedades utilizadas neste processo. O ensino mecéanico das
resolucdes de equacdes tornando este importante contetdo algo sem sentido para o
aluno o que dificulta muito sua aprendizagem.

A atividade abaixo construida pelo autor deste trabalho, exemplifica a
utilizacdo desta habilidade com relacdo a multiplicacédo e a divisdo, lembrando que
ela deve ser respondida por investigag&o do aluno.

Observe a balanca abaixo e responda:

a) A balanca esta equilibrada. Justifique sua resposta?

b) Se colocarmos em ambos os pratos da balanca um peso de 4kg, a balanca
estaria equilibrada ou nédo?

c) E se retirarmos os pesos de 8kg de ambos os pratos da balanca, esta ficaria

em equilibrio ou ndo?

Figura 35 - Balanca em equilibrio.

8kg 6kg 3kg 8kg

Fonte: Autor, 2019.

Nesta atividade o aluno devera verificar que de um lado temos 8 + 6 = 14 kg e
de outro 3 + 3 + 8 = 14 kg, isto &, que os pesos de ambos os lados séo iguais,
concluindo que a balanca estara em equilibrio. Além do mais, se for adicionado ou

subtraido um mesmo valor de ambos os lados, a balanca permanecerd em
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equilibrio. O professor precisa intervir no experimento e na investigacdo fazendo
com que o aluno entenda a relacdo da pratica com a teoria, percebendo que a
igualdade tem haver com o equilibrio da balanca.

E importante deixar o aluno questionar, investigar, intervindo em suas

conclusdes s6 quando necessario.

2) Objeto de conhecimento: Propriedades da igualdade e no¢cao de equivaléncia.
Habilidade (EFO5MA11): Resolver e elaborar problemas cuja conversdo em
sentenca matematica seja uma igualdade com uma operacdo em que um dos
termos & desconhecido.

E possivel resolver muitos problemas traduzindo a linguagem do cotidiano
para a linguagem algébrica. Por exemplo:

O triplo de um namero é 57, que numero € este?

Poderiamos chamar este nimero, por exemplo, de * Logo, na linguagem
algébrica ficaria 3 - * = 57.

O modo de resolver ficaria por conta do aluno, contudo se ele conhecer as
propriedades das igualdades €& possivel dividir por 3 ambos os membros da
igualdade obtendo-se assim *: 19. Esta resposta € de fato muito algébrica para
esta faixa escolar do aluno, porém, independente disto, a compreensdo das
propriedades da igualdade € muito importante para que nas séries seguintes ele
possa resolver equacoes. Estas propriedades serdo desenvolvidas com o tempo e
sua aprendizagem serd importante principalmente no processo de resolucdo de
equacoes.

E importante salientar novamente que a resolucéo do problema independe da
escrita algébrica nesta fase. De forma investigativa, ele poderia pegar numeros
naturais e triplica-los até atingir o nimero solicitado, no caso o 57. Porém, seria
importante fazer com que os alunos entendam e usem as propriedades da igualdade
gue resultem em uma equivaléncia entre termos.

A atividade seguinte exemplifica a utilizacdo desta habilidade, lembrando que
ela deve ser respondida por investigacdo do aluno. E possivel propor a situacio-
problema para ser resolvida em 20 minutos. Apds esse tempo, 0s alunos deverao
apresentar as respostas e observar a corre¢cao expositiva.

Vejamos a atividade proposta abaixo construida pelo autor deste trabalho:
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Marcela comprou sachés de semente de flores para plantar em sua casa; sua
mae comprou o triplo dessa quantidade e, no total, elas compraram 48 sachés.
Quantos sachés cada uma comprou?

a) Marcela comprou 18 e sua méae 30.
b) Marcela comprou 12 e sua mae 36. X
c) Marcela comprou 15 e sua mée 33.

d) Marcela comprou 10 e sua mae 38

Usando um triangulo para representar o valor desconhecido, teremos:
A+3-A=48
4-AN+4=48+4

A=12

Logo, o valor desconhecido é 12. Consequentemente, como sua mae
comprou o triplo de sua filha, ela comprara 36.

Neste exercicio, uma sentenca matematica foi construida a partir do problema
e dai, como ao dividir ambos os membros de uma igualdade por um nimero natural
diferente de zero, a igualdade se conserva, chegamos a conclusdo que a estrela
vale 12. Para determinar o quanto sua mae comprou, basta o aluno multiplicar o
valor de Marcela que é 12 por 3, obtendo assim 36. Logo, a resposta correta estara
na letra b.

Na verdade, este modo de resolucio é um modo com uma escrita
necessariamente algébrica, pois remete o aluno a uma equacao onde a incognita é a
estrela. Porém, esta linguagem ndo é por sua vez apresentada nos anos iniciais,
contudo nada impede de ser aos poucos introduzida no cotidiano escolar do aluno.

Criado pelo autor deste trabalho, outro problema que pode ajudar na
obtencao desta habilidade é o problema da balanca. Observe a situacéo abaixo:

Em uma balanca, ha certos objetos e alguns deles estdo identificados.
Descubra o valor das pecas com interrogacdo, movimentando os objetos de forma

que as balancas 1 e 2 estejam sempre em equilibrio:
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Figura 36 - Elementos ocultos em uma balanca em equilibrio.

Fonte: Autor, 2019

Balanca 1 — Observamos que trés pecas iguais resultam no valor 15. Qual o valor
de cada cubo com a interrogagao?

O aluno deve perceber que dividindo por 3 os dois lados da igualdade, tera
gue um cubo azul € o mesmo que 15.

Balanca 2 — Na balanca 2 temos uma situacao diferente, pois a mesma peca
aparece dos dois lados: a peca 7. Qual o valor de cada cubo com a interrogagéo?

Caso o aluno deve perceber que se tirarmos a peca 7 de ambas as balancas
o equilibrio permanece, ou seja, subtraindo 7 de ambos os membros da igualdade,
pois a igualdade implica em equilibrio na balanca. Logo apés, basta dividir ambos os
membros por dois, obtendo assim o resultado 5.

O uso da balanca de dois pratos pode ajudar no entendimento do principio da
igualdade. E esperado que ao término da atividade, aluno deve ser capaz de
perceber que o ponto de equilibrio das massas indica a igualdade e que o acréscimo
ou retirada de uma ou mais massas de um prato deve ser feita igualmente em

relacdo ao outro prato para que o equilibrio, ou seja, a igualdade seja mantida.

3) Objeto de conhecimento: Problemas envolvendo a partilha de um todo em duas
partes proporcionais.
Habilidade (EFO5MA12): Resolver problemas que envolvam variagcdo de
proporcionalidade direta entre duas grandezas, para associar a quantidade de um
produto ao valor a pagar, alterar as quantidades de ingredientes de receitas, ampliar
ou reduzir escala em mapas, entre outros.

A habilidade EFO5MA12 consiste em resolver problemas que envolvam

proporcionalidades diretas e inversas. A proporcionalidade tem haver com a ideia de
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regularidade. Duas grandezas apresentam proporcionalidade direta quando uma
aumenta e a outra também aumenta na mesma proporcao ou quando uma diminui, a
outra também diminui na mesma propor¢do. Por outro lado, Duas grandezas
apresentam proporcionalidade inversa quando uma aumenta e a outra diminui na
mesma propor¢ao.

Os problemas de proporcionalidade sdo resolvidos de modo facil com o uso
de regra de trés, porém é necessario ter certo conhecimento do conceito de
proporcionalidade e linguagem algébrica. Nos anos iniciais em Matematica néo
usaremos a linguagem algébrica, porém o conceito de proporcionalidade deve estar
claro na mente do aluno, sem que se faca uso de algum tipo de mecanismo de
resolugéo.

Para obtencdo desta habilidade, pode-se envolver valores com relagédo a
quantidades. Digamos que se alguém paga R$10,00 por 200 gramas de um produto,
guanto se deve pagar por 500 gramas do mesmo produto?

A interdisciplinaridade pode entrar também neste objeto de conhecimento na
ampliacdo e redugdo de mapas. Um trabalho conjunto entre Matemética e Geografia
pode ajudar na obtencdo do conhecimento, principalmente a partir de projetos
interdisciplinares.

Atividade proposta criada pelo autor deste trabalho:

Suponhamos que duas cidades em um mapa estdo separadas por uma
distancia de 38 cm e que cada centimetro no mapa corresponde a 2.000.000 cm na
escala real, qual a distancia real em centimetro entre as cidades?

Nesta atividade, o aluno ndo usara os conceitos de regra de trés, porém por
andalise proporcional embasada com experimento e investigacdo, sera capaz de
obter a resposta. Para reforcar esta ideia, 0 uso de um mapas pode ser uma
estratégia interessante para a obtencdo desta habilidade, além do mais permite um

trabalho interdisciplinar com a Geografia.

4) Objeto de conhecimento: Problemas envolvendo a partilha de um todo em duas
partes proporcionais.

Habilidade (EFO5MAL13): Resolver problemas envolvendo a partiha de uma
quantidade em duas partes desiguais, tais como dividir uma quantidade em duas
partes, de modo que uma seja o dobro da outra, com compreensao da ideia de

fracdo entre as partes e delas com o todo.
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A habilidade a ser obtida pelo aluno fala em divisdo em partes desiguais,
particularmente em duas partes onde uma é o dobro da outra. Vejamos uma
atividade proposta citada pelo autor deste trabalho:

Vamos supor que uma pessoa receba R$ 30 reais e vai dividir para duas
pessoas de modo que uma parte seja o dobro da outra. Isto significa que uma
pessoa recebera R$ 10,00 e a outra recebera R$ 30,00.

Além da compreenséo desta divisdo, € importante determinar a razdo entre as
partes e a razao entre as partes e o todo. No caso do exemplo, a razdo entre as
partes sera de 20:10 ou 2:1 para quem recebeu os R$ 20,00 e 10:20 ou 1:20 para
guem receber R$ 10,00.

Deve-se estudar também a razao entre as partes e o todo. No caso de quem
recebeu R$ 20,00 a razao foi de 20:30 ou de 2:3 e para quem recebeu R$ 10,00 a
razéo foi de 10:30 ou de 1:3.

Essas razdes sdo importantes para a sequéncia de estudo do aluno, pois

muitos problemas ficardo mais faceis de serem compreendidos.

4.6 Sugestdo de atividade de algebra com o uso do Kahoot — anos iniciais

O objetivo desta atividade é sugerir aos professores um kahoot de modo que
as questdes possam contemplar todas as habilidades de Algebra referente aos anos
iniciais.

1) (EFO1MAQ9) Organizar e ordenar objetos familiares ou representacdes por

figuras, por meio de atributos, tais como cor, forma e medida.

Figura 37 - Atividade EFO1MAQ9

« > . .. B e® O
tohoot! [Ty -] e [ e |5
Se organizarmos do menor para o maior, que
sequencia de cores teremos?

Banco de perguntas magem

O R —

B Laranja, amarelo e vermelho

Bll=]e 4 a2 |
Fonte: Autor, 2019.
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2. (EFO1MA10) Descrever, ap0s o reconhecimento e a explicitacdo de um padrao
(ou regularidade), os elementos ausentes em sequéncias recursivas de numeros

naturais, objetos ou figuras.

Figura 38 - Atividade EFO1MA10
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Fonte: Autor, 2019

3. (EFO2MAQ09) Construir sequéncias de numeros naturais em ordem crescente ou
decrescente a partir de um numero qualquer, utilizando uma regularidade

estabelecida.

Figura 39 - Atividade EFO2MAQ9

Bl € [Z].5]

Fonte: Autor, 2019

4. (EF02MA10) Descrever um padrao (ou regularidade) de sequéncias repetitivas e

de sequéncias recursivas, por meio de palavras, simbolos ou desenhos.
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Figura 40 - Atividade EFO2MA10

X KI Kshoot!Creaeo X G Descreverum padedo oureguis X | G sequencis repesite - Pesquisa © X | 4
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imgonta da planiha B /XX
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Fonte: Autor, 2019.

5. (EFO2MA11) Descrever os elementos ausentes em sequéncias repetitivas e em

sequéncias recursivas de numeros naturais, objetos ou figuras.

Figura 41 - Atividade EFO2MA11

Oesceversm g fouregis. % | [ Pans de Ak 2 sno- Mt X | 4 =@l =

1 Questionds o B I XX 0

Qual objeto esta faltando na sequéncia?

Banco de perguntas imagem
¢ =
o0 L 1) [ ] -] ===
i
100 o @ netinar : i

Fonte: Autor, 2019.

6. (EFO3MA10) Identificar regularidades em sequéncias ordenadas de numeros
naturais, resultantes da realizagdo de adicbes ou subtracdes sucessivas, por um
mesmo numero, descrever uma regra de formagdo da sequéncia e determinar

elementos faltantes ou seguintes.
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Figura 42 - Atividade EFOSMA10
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Fonte: Autor, 2019.

7. (EFO3MA11l) Compreender a ideia de igualdade para escrever diferentes
sentencas de adicfes ou de subtracbes de dois numeros naturais que resultem na

mesma soma ou diferenca.

Figura 43 - Atividade EFO3MA11

3] @ [l P
Fonte: Autor, 2019.

8. (EF04MA11) Identificar regularidades em sequéncias numéricas compostas por

multiplos de um namero natural.
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Figura 44 — Atividade EFO4MA11

X G (ER4MALLdentifcar reguiaric X | +

Fonte: Autor, 2019.

9. (EFO4MA12) Reconhecer, por meio de investigacdes, que ha grupos de nimeros

naturais para os quais as divisdes por um determinado numero resultam em restos

iguais, identificando regularidades.

Figura 45 - Atividade EFO4MA12
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Fonte: Autor, 2019.

10. (EFO4MA13) Reconhecer, por meio de investigacdes, utilizando a calculadora
quando necessario, as relagbes inversas entre as operacgfes de adicdo e de
subtracdo e de multiplicagdo e de divisdo, para aplicd-las na resolucdo de

problemas.
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KY Kshoot! Creato x 16 je x|+ @] =

TR Ldcio estava no 38° andar de um prédio. Ele desceu
o ' ) varios andares e chegou ao 14° andar. Quantos
! andares Lucio desceu?

Fonte: Autor, 2019
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11. (EFO4MA14) Reconhecer e mostrar, por meio de exemplos, que a relacdo de

igualdade existente entre dois termos permanece quando se adiciona ou se subtrai

um mesmo nimero a cada um desses termos.

Figura 47 — Atividade EFO4MA14

K1 Kehoot! Crestor X G pedo coge x| +

fahoot
-

254 -106

Fonte: Autor, 2019.

12. (EF04MA15) Determinar o niamero desconhecido que torna verdadeira uma

igualdade que envolve as operac¢des fundamentais com nimeros naturais.
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Figura 48 - Atividade EFO4MA15

alle lol®]

X | G quadrads - Pesquisa Gaogle

Kahoot!
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o

Question bank
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Fonte: Autor, 2019.

13. (EFO5MA10) Concluir, por meio de investigacOes, que a relacdo de igualdade
existente entre dois membros permanece ao adicionar, subtrair, multiplicar ou dividir
cada um desses membros por um mesmo numero, para construir a nocdo de

equivaléncia.

Figura 49 — Atividade EFO5MA10

Uma balanca antiga tem em um lado 3 blocos de 2kg
e um bloco de 1 kg. No outro lado tem 7 blocos de 1
kg. Logo:

=

s 2he I 2ke R T

Pantos
1000 -

A Abalanca esta desquilibrada. O ’ Nada se pode afirmar. O
. A balanca esta equilibrada. @ Il A soma dos dois lados pesam 10 kg. O
' 1047 | |
[ETe

Fonte: Autor, 2019.

»

i

14. (EFO5MA11) Resolver e elaborar problemas cuja conversdo em sentenca
matematica seja uma igualdade com uma operacdo em que um dos termos é

desconhecido.
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Figura 50 — Atividade EFO5MA11
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15. (EFO5MA12) Resolver problemas que envolvam variacdo de proporcionalidade
direta entre duas grandezas, para associar a quantidade de um produto ao valor a
pagar, alterar as quantidades de ingredientes de receitas, ampliar ou reduzir escala

em mapas, entre outros.
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Fonte: Autor, 2019.

16. (EFO5MA13) Resolver problemas envolvendo a partilha de uma quantidade em
duas partes desiguais, tais como dividir uma quantidade em duas partes, de modo
que uma seja o dobro da outra, com compreensao da ideia de fragdo entre as partes

e delas com o todo.



Figura 52 - Atividade EFO5MA13
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5 ATIVIDADES DE ALGEBRA COM E SEM O KAHOOT: UMA PESQUISA
COMPARATIVA:

E notério que os jogos fazem parte do cotidiano de varias pessoas.
Diariamente usamos diversos jogos nas mais variadas circunstancias. Esses jogos
propiciam entre outras coisas diversao, entretenimento e recreacédo. Desta forma, a
maior parte dos jogos é atraente a quem joga e até a quem os assiste.

Por ter um carater atrativo, o uso dos jogos nas aulas de Matematica € muito
importante, tornando assim a aprendizagem dos conteddos matematicos mais
prazerosos. A partir do uso dos jogos € possivel desenvolver no aluno a criatividade
e a estratégia para que a resposta de um problema matematico possa ser
encontrada. Podemos validar esta afirmacdo baseando-se nos PCNs (Parametros

Curriculares Nacionais) os quais afirmam que

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permite que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboracdo de estratégia de resolugdo e busca de solugdes.
(BRASIL, 1998, p.46)

Partindo do pressuposto de que os jogos podem ajudar na aprendizagem dos
alunos, um recurso que pode ser benéfico tanto para 0 ensino de Matematica como
para outras areas do conhecimento é o quiz. O quiz é uma plataforma para
avaliacao de conhecimentos sobre determinado conteudo.

E sabido que a maioria das criancas ja esta de certo modo inserida no
contexto tecnolégico, desta forma, nada melhor que tentarmos agregar as
tecnologias, conhecidas como TIC ao processo de ensino-aprendizagem dos alunos.

O Kahoot € um aplicativo que tem por finalidade a construcdo de quiz para
uso em diversos contextos. O objetivo deste trabalho é mostrar que o kahoot é
capaz de contribuir com a aprendizagem da Algebra para os alunos dos anos iniciais
do ensino fundamental visto que a BNCC rege que a Algebra agora é parte
integrante deste periodo escolar.

A motivacdo para a realizagdo desta pesquisa baseou-se na necessidade de
confrontar a resolucdo de duas atividades de Algebra, atividades estas com as
mesmas quantidades de questbes e com o mesmo grau de dificuldade, sem o uso

do kahoot e com o0 uso do kahoot, e partir dai, verifica se o resultado da atividade
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com o kahoot foi mais satisfatorio que o resultado sem o uso do kahoot, isto €, se 0
kahoot propiciaria uma facilidade na aprendizagem da Algebra para os alunos dos
anos iniciais.

Para chegarmos a uma conclusdo mais elaborada da pesquisa propomos
também para os grupos de alunos participantes das atividades, a resolucdo de um
guestionario com o intuito de obtermos um panorama mais claro com relacdo aos
resultados obtidos anteriormente nas atividades. Vale evidenciar que a Professora
Adilma Oliveira de Siqueira, Professora de Matematica da turma pesquisada, teve
uma importante participacado no processo.

A pesquisa com as questdes de Algebra teve carater comparativo, pois esta
confrontou dois resultados referentes as duas atividades. As questdes das
atividades diferenciavam-se basicamente pelos dados numéricos e pelos contextos.
A ideia era fazer com que houvesse uma equidade das perguntas para que assim 0s
resultados pudessem suscitar as conclusées mais fidedignas possiveis.

A pesquisa abordada neste trabalho foi dividida nas seguintes etapas:

e Criacao das atividades:

Esta etapa consistiu na elaboracdo das duas atividades. Inicialmente, cogitou-
se a utilizacdo das atividades apresentadas no capitulo 4 deste trabalho, porém, a
partir de uma reunido com a Professora Adilma Oliveira de Siqueira ficou decidido
gue o0s assuntos abordados nas duas atividades seriam aqueles no qual a
professora em questdo estava trabalhando com a turma no periodo da pesquisa,
pois, por ser um momento proximo das avaliacdes, desejou-se usar as duas
atividades como revisbes. Além do mais a Professora Adilma aproveitou as
atividades para pontuar os alunos em Matematica.

Desta forma, os assuntos das atividades foram escolhidos baseados na
habilidade EFO5MAL11, que propde que o aluno deve ao término deste conteudo,
resolver e elaborar problemas cuja conversdo em sentenca mateméatica seja uma
igualdade com uma operacdo em que um dos termos é desconhecido.

As duas atividades foram construidas pelos professores Pitombeira e Adilma
fundamentados no livro Viver Valores 5° ano, Manual do Educador, das Professoras
Maria Amélia Vieira e Rute de Souza Galvao, editora construir. No entanto foram
feitas adaptagOes pelos professores engajados na pesquisa, isto é, as questdes ndo

foram iguais as do livro, mas baseadas nele.
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As questbes da primeira atividade foram impressas, e as da segunda
atividade foram preparadas pelo professor Pitombeira no Kahoot. Foram elaboradas
12 questdes de modo que a primeira questdo da primeira atividade fosse
semelhante a primeira da segunda atividade e assim por diante, com o objetivo de
assemelhar as duas atividades atribuindo assim um resultado mais procedente

possivel a pesquisa.

e Aplicacado das atividades:
A turma pesquisada era composta por 15 alunos do 5° ano do ensino
fundamental | de um colégio privado, 0s quais, sem excessao estiveram presentes

nas duas atividades.

Figura 53 — Turma do 5° ano com a Professora Adilma

Fonte: Autor, 2019.

Os alunos foram divididos em cinco equipes com trés alunos cada escolhidas
aleatoriamente a partir de um sorteio com a intensdo de que o0s grupos ficassem
mais heterogeneos possiveis. Vale citar que as equipes foram as mesmas nas duas
atividades.

Para Antunes (1998, p.40), “os jogos devem ser utilizados somente quando a
programacao possibilitar, e somente quando se constituirem em um auxilio eficiente,
ao alcance de um objeto dentro dessa programacgao”. Desta forma, as duas
atividades ocorreram nos horarios das aulas de Matematica da turma pesquisada
com o intuito primordial de ndo atrapalhar as aulas das outras disciplinas.

A aplicacdo da primeira atividade ocorreu em sala de aula e a segunda
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aplicacao ocorreu no laboratorio de informética. Cada questdo das atividades teve 4
alternativas, com uma correta e trés erradas. O tempo de resposta nas duas
atividades foi de 40 segundos por questdo. O principal diferencial das atividades
esteve no fato de uma atividade ser impressa e outra no kahoot.

A primeira avaliacdo foi aplicada pela Professora Adilma, a qual foi
comunicada que nao poderia intervir em nada que referi-se aos conhecimentos
algébricos inerentes a avaliacdo. O professor Pitombeira esteve presente em sala
acompanhando atentamente o desenrolar do processo.

Na segunda avaliacdo a plataforma kahoot exibia aos alunos as perguntas, a
contagem do tempo, a resposta correta, a quantidade de erros e acertos e a
classificacdo parcial dos grupos. Ao término de todas as perguntas era exposto na
tela o resultado com a pontuacao e colocacao dos grupos no quiz. Mais uma vez o0s
professores ndo poderiam interagir com o0s alunos sobre o0s conhecimentos
algébricos, contudo, os professores poderiam assistir os alunos quanto ao kahoot,

tirando duvidas das regras do quiz e seu desenvolvimento.

o Correcdo, comentérios, tabulacdes e andlises dos resultados nas duas
atividades:

A primeira avaliagéo foi corrigida pelo professor Pitombeira, que contabilizou a
guantidade de erros e acertos de cada equipe para a organizacao dos dados da
pesquisa. Ao concluir, os trabalhos foram repassados para a professora Adilma para
efeito de pontuacdo. Cada atividade valeu no maximo 1,0 ponto como pontuagao
extra em Matematica para cada aluno do grupo.

A segunda avaliacdo foi corrigida durante o proprio quiz, pois a plataforma
informava automaticamente a quantidade de erros e acertos de cada equipe. Foi
utilizado pelo Professor Pitombeira o relatério do Kahoot, disponivel na plataforma.
Este relatorio informa as pontuacgdes, resultados e tempo de resposta de cada grupo
em cada questao.

Apés as corregdes, foram realizadas as organizacdes dos resultados com o
uso de graficos de setores, barras e tabelas. Inicialmente, foram edificados graficos
e tabelas dos resultados sem o uso do kahoot e depois com o0 uso do kahoot. Esses
graficos e tabelas abordavam a quantidade de acertos e erros por questdes e a

guantidade de acertos e erros por grupos.
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Apoés as tabulacdes dos resultados, foram feitas analises destas tabulacfes
para assim verificarmos melhor os resultados dando-lhes entdo uma razao de ser,

propiciando assim uma analise racional da situacéo pesquisada.

o Analises comparativas dos resultados

Apés a obtencdo dos resultados e a tabulacdo, foi feito um confronto dos
resultados das duas atividades para assim obtermos as conclusdes desejadas.

Esta analise comparativa e quantitativa foi realizada a partir das tabulacdes

dos resultados das duas atividades.

) Questionarios dos alunos

Com o objetivo de obter um resultado mais aprofundado da pesquisa, foi
criado um questionério para os alunos responderem avaliando as atividades com o
kahoot e sem o kahoot. Nada melhor que ter respostas dos proprios avaliados sobre
0 processo aplicado.

O questinario constou de cinco perguntas de multipla escolha. A partir dos
resultados foram construidos graficos e tabelas para servirem como embasamento
gue possam juntos com os resultados das atividades propiciarem uma conclusao
sobre a pesquisa.

Tivemos também o uso de gréficos referente ao questionario respondido

pelos alunos apds as duas atividades.

o Analise e Resultados

Com os resultados comparativos e quantitativos das atividades em maos e
baseando-se também nos questionarios dos alunos e da professora Adilma, os
resultados foram analisados em sua totalidade e a partir dai as conclusdes foram

tiradas, apresentadas e comentadas ao término do capitulo.

5.1 Avaliagcdo sem o uso do Kahoot

Componente Curricular: Matematica  Unidade Tematica: Algebra Ano: 5°
Objetivo da avaliacao: verificar se os alunos sdo capazes de resolver e elaborar
problemas cuja conversao em sentenca matematica seja uma igualdade com uma

operacdo em que um dos termos é desconhecido.
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Saberes e Conhecimentos: propriedades da igualdade e nocédo de equivaléncia.
(EFO5MA11).

Procedimento Didatico:

Diante da proposta, o Professor Pitombeira motivou e informou a turma que
aplicaria duas atividades baseadas no conteudo abordado pela Professora Adilma.
As regras da primeira atividade foram expostas, e em comum acordo com a
Professora Adilma, foi informado também que a primeira atividade valeria 1,0 ponto
e a segunda também valeria 1,0 ponto. Tomou-se o cuidado para que os alunos
entendessem que seriam atividades que a Professora Adilma usaria como
mecanismos avaliativos para a componente curricular Matematica

No momento seguinte foi realizada a atividade escrita, sem o kahoot, em
grupos escolhidos a partir de sorteios. Os grupos ficaram distantes e responderam
as guestdes uma a uma a partir de um tempo determinado para a resposta de cada
questdo. O tempo determinado para cada resposta foi de 40 segundos apds o
término da leitura coletiva da questdo pelo Professor Pitombeira. Nao existiu na
primeira questdo a pressdo baseada na rapidez da resolucdo por questdo a qual
ocorreu ao se utilizar o kahoot. No kahoot quando o tempo termina ndo tem como
responder mais a questdo, na atividade impressa ndo. Como esta foi entregue ao
final da dltima questdo, havia a possibilidade do aluno responder durante o
processo.

A seguir apresentaremos a primeira avaliagdo aplicada aos alunos do 5° ano
do ensino fundamental com alguns comentarios e sugestdes. Os alunos ficaram
livres na primeira avaliagdo e na segunda para usar o método de resolucdo que
desejar, porém de forma coerente, isto €, exista um raciocinio coesivo nas

resolucdes das questdes.

12 Atividade de Algebra — EFO5SMA11 (Realizada em sala de aula)

Data: 07/10/2020

Ano: 5° Professores: Roberto e Adilma Tempo da avaliagdo: 6 minutos
1) Ana vai fazer 2.840 brigadeiros. Ela ja preparou 1.220 brigadeiros. Quantos

brigadeiros Ana ainda precisa fazer ?
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a) 1.534
b) 1.620
c) 1.732
d) 1.765

Comentério: nesta questdo os grupos precisariam determinar o valor que faltava
para chegar ao total de brigadeiros. Desta forma, bastaria realizar a subtracdo de
2.840 por 1.220 o qual resultaria 1.620. Esta questdo baseia-se em interpretar o
problema e utilizar corretamente as operacdes matematicas. Tivemos duas equipes
que erraram esta primeira questdo e 3 equipes que acertaram. As equipes que
erraram afirmaram de modo comum que, n&o se concentraram na questao e erraram

as contas.

2) A soma de dois numeros é 1.843 sendo que um deles é 946, qual o valor do
outro nimero?

a) 897

b) 900

c) 921

d) 983

Comentério: para esta questdo bastaria subtrair 946 de 1.843, cujo resultado é 897.
N&o foi uma questdo com contexto e nela o grupo deveria descobrir um namero que
somado com 946 resulta-se 1.843. Nesta questdo apenas uma equipe acertou de
modo que o aproveitamento ndo foi bom. Tivemos entdo 20% de acertos e 80% de
erros cometidos. Os alunos das equipes que erraram afirmaram que nao
conseguiram entender o problema e armar a conta da questdo. A maioria afirmou

que “chutou” a resposta e infelizmente na alternativa errada.

3) Marcos tem 1.375 filhotes de cées. Destes, 914 sdo dalmatas e o restante é de
Rottweiler. Quantos Rottweiler Marcos tem?

a) 382

b) 402

c) 452

d) 461
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Comentario: nesta questao o raciocinio € semelhante a questdo 1, no entanto com
contexto diferente. Para resolver bastaria subtrair 914 de 1.375 o que resultaria 461.
Foi observado nesta questao 3 acertos e 2 erros cometidos, resultado idéntico ao da
questao 1. O resultado do aproveitamento nesta questéo foi regular. As equipes que

erraram a questao se equivocaram nos calculos durante a resolucéo.

4) Sandra tem uma certa quantidade de calcas. Vai doar 57 calgas e ficard com 145.
Quantas calgas Sandra tem?

a) 200

b) 202

c) 206

d) 213

Comentério: deve-se descobrir um namero no qual retirado 57 resulta 145, ou seja,
se representarmos por Ej o total de calcas de Sandra, teriamos entéo Ej -57 =
145. Somando-se 57 a ambos os membros da igualdade teriamos que Ej =145 +
57 = 202. Dai Sandra tem 2.020 calcas. Nesta questdo além de entender o contexto
do problema, os grupos teriam que aplicar a propriedade da equivaléncia e as
operacfes matematicas pertinentes ao problema. Os grupos tiveram um O6timo

desempenho na questdo com 100% de acerto.

5) Se + 27 = 83, entéo vale
a) 42
b) 46
c) 53
d) 56

Comentario: Nesta questdo os grupos deveriam fazer uso da propriedade da
equivaléncia. Logo, bastariam os grupos subtrairem de ambos os membros da
igualdade o valor 27. O grupo obteria entdo : 83 — 27 = 56. Nesta atividade
tivemos 3 grupos que acertaram as questdes e dois que erraram. Alguns grupos
tiveram dificuldades na aplicacdo da propriedade da equivaléncia. Os grupos que
erraram nao lembraram que subtraindo um mesmo valor a ambos os membros, a

igualdade se conserva.
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6) Resolva:
A8 21 2% AL

Podemos dizer entdo que o 'é igual a:
a) 16
b) 18
c) 20
d) 24

Comentério: o raciocinio desta questdo consiste em descobrir um numero que
somado quatro vezes seria igual a 64. O grupo poderia buscar a resposta por
investigacdo. Usando o pensamento algébrico teriamos 4 - ': 64. Dai pela
propriedade da equivaléncia da multiplicacédo, bastaria dividir ambos os membros da
igualdade por 4. Entéo ' = 16. Nesta questdo o aproveitamento ndo foi muito
satisfatorio. Apenas 2 grupos compreenderam a atividade e responderam
corretamente. Alguns grupos ndo perceberam que figuras iguais implicavam em

nameros iguais.

7) 43+21= Ej + 29. Dai Ej vale:

a) 33
b) 35
c) 45
d) 48

Comentérios: nesta questdo o grupo poderia realizar a soma 43 + 21 = 64, sendo
depois capaz de perceber que a igualdade indica que o valor de um membro é
equivalente ao valor do outro na igualdade, entédo o cilindro mais 29 teria que dar 64.
Desta forma Ej seria igual a 35. Usando a propriedade da equivaléncia bastaria
subtrair 29 de cada membro da igualdade, dai 43 + 21 — 29 = Ej . Entéo Ej = 35.
O aproveitamento desta questao foi bom entre os grupos. Um grupo errou a questao

e quatro acertaram.
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8) 198 + 106 = 386 - @ . Dai @ é igual a:
a) 54
b) 68
c) 79
d) 82

Comentério: esta questao é muito similar a questdo 7. Pode-se resolver a questao
somando-se 198 com 106 que é igual a 304, em seguida subtrair 304 de 386,
obtendo assim como resposta 82. Os grupos mostraram certa dificuldade nesta
guestdo. Verificou-se que 3 erraram a questdo e somente dois acertaram. Seria
importante trabalhar os grupos em questbes semelhantes a estas, concentrando-se
assim nas equivaléncias em que o termo desconhecido esta precedido do sinal
negativo. Os grupos que erraram alegaram nao ter entendido bem nesta questéo a

equivaléncia entre dois termos.

9) Adicionando 386 a um numero obtemos 845. Qual é este nUmero?
a) 459
b) 467
c) 482
d) 501

Comentério: nesta questao simbolizando o nimero desconhecido por @ , teremos
entao @ + 386 = 845. Aplicando a propriedade da equivaléncia, isto é, subtraindo-
se 386 dos dois membros da igualdade teremos, @ = 845 — 386 = 482. O
aproveitamento desta questdo foi de 60% de acertos e 40% de erros, isto é um
aproveitamento razoavel dos grupos nesta questdo. Os grupos que erraram
alegaram dificuldade em transpor o problema para a linguagem matematica

pertinente a questao.

10) Qual é o numero que multiplicado por 25 resulta 6257
a) 15
b) 25
c) 35
d) 45
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Comentério: a propriedade da equivaléncia para divisdo pode ser usada na
resolucao desta questdo. O numero desconhecido deve ser multiplicado por 25 para
se obter 625. Nesta questdo alguns grupos relataram que responderam por
investigacdo, outros pela propriedade da equivaléncia. Pela propriedade da
equivaléncia, bastava dividir os membros da igualdade por 25, dai obteriamos que o
valor desconhecido seria 625 dividido por 25 que resulta 15. Nesta atividade houve
um bom aproveitamento dos grupos. Tivemos 80% de acertos e 20% de erros na
questdo e os que erraram tiveram dificuldade em perceber que a divisdo é a

operacao inversa da multiplicacéo.

11) 2.956+ DN\ =3.845 [\ =2
a) 884
b) 889
c) 890
d) 903

Comentério: esta questdo € similar a questdo 7, porém com valores numeéricos
maiores. Mais uma vez o0 uso da propriedade da equivaléncia resolve o problema.
Subtraindo-se 2.956 a ambos os membros da igualdade obtem-se que k =
3.845 — 2.956 = 889. Nesta questdo o aproveitamento foi bom entre os grupos pois

80% dos grupos acertaram a questao.

12) ++ :27
+I>: 50

Qual o valor do k ?
a) 40
b) 41
c) 43
d) 45
e) 48
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Comentéario: nesta questdo uma sugestao era que 0s grupos inicialmente encontra-
se o valor da gue seria 9, para depois achar o valor do k gue seria um
namero que somado com 9 resultaria 50. Logo, k seria igual a 41. Tivemos nesta
questao 2 acertos e 3 erros, 0 que determinou um aproveitamento ruim entre os
grupos. De acordo com os alunos dos grupos que erraram a questao o fato de ter
duas igualdades confundiu-os na resolucéo. E muito importante que questdes deste
tipo sejam trabalhadas, pois, tratam-se de sistemas de equacdes que seréo
abordados com mais rigor nos anos finais do ensino fundamental.

A primeira atividade foi corrigida pelo Professor Pitombeira no intervalo de
tempo entre as duas datas de aplicacdo das atividades. A correcdo foi feita
baseando-se na quantidade de acertos e erros das equipes. O resultado foi coletado
e exposto para a Professora Adilma para fins de nota dos alunos participantes.
Durante este processo ndo ocorreu contato entre o Professor Pitombeira e os alunos
participantes da pesquisa. Os alunos estavam cientes que ocorreria outra avaliacao,
porém néo tinha conhecimento da data.

A gquantidade de erros e acertos nas questdes da primeira atividade, isto é,
antes do kahoot esta exposta a seguir. A exposicao foi realizada a partir de tabelas e
gréficos.

Tabela 8 — Acertos e erros sem o kahoot

Questbdes Acertos Erros Nao fez
1 3 2 0
2 1 4 0
3 3 2 0
4 5 0 0
5 3 2 0
6 2 3 0
7 4 1 0
8 2 3 0
9 3 2 0

10 4 1 0
11 4 1 0
12 2 3 0

Fonte: Autor, 2019.
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No grafico a seguir o0 eixo horizontal representa as questdes da primeira

atividade e o eixo vertical a quantidade de acertos e erros sem o kahoot.

Gréfico 2 - Acertos e erros sem o kahoot por questéo
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Fonte: Autor, 2019.

Ja no gréfico a seguir podemos verificar a quantidade de erros e acertos sem

0 uso do kahoot por grupos.

Gréfico 3 — Acertos e erros com sem o kahoot por grupo
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Fonte: Autor, 2019.

Conforme os dados apresentados, a questdo 2 mostrou uma quantidade de
erros muito relevante devido ao ndo entendimento da questao e a tentativa de acerto

pelo método do “chute”. A maioria dos grupos nao entendeu a questdo e
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consequentemente nao realizou a resolucédo. Além do mais, ndo se percebeu uma
motivagdo em tentar pensar na resolugédo da questdo e aproveitar o tempo restante
para a resolugdo desta. Marcaram logo uma alternativa e ndo pensaram mais na
questdo. Ao término desta questdo a professora Adilma precisou interviu junto aos
alunos pedindo mais concentracao destes. O espanto dos alunos foi grande quando
a professora afirmou que bastaria fazer 1.843 — 946, isto é, a resposta € 0 numero
que faltava o qual era 897.

Por meio de tabelas e gréaficos verificamos que outras questdes com as quais
0os grupos tiveram dificuldades foram as questbes 6, 8 e 12. Todas ficaram na
mesma porcentagem de acertos e erros, ou seja, 60% de acertos e 40% de erros.
Desta forma fez-se importante a intervencdo nelas, porém ap6s a conclusdo da
atividade.

Na questdo 6 a maioria dos grupos nao percebeu que figuras iguais
implicavam e valores numéricos iguais. Apesar de apresentar contas corretas, essa
nao compreensao da questao induziu 0s grupos ao erro.

Na questdo 8, faltou a compreensdo e utilizacdo da propriedade da
equivaléncia. Percebeu-se uma falta de calma em responder a questdo, pois 0s
grupos que erraram alegaram que faltou paciéncia em pensar na resposta. Desta
forma, eles optaram por chutar a questao e esta opcéo induziu 0s grupos a resposta
incorreta.

Ja4 na questdo 12 a dificuldade se baseou no problema de entender e
correlacionar duas igualdades. Segundo um dos alunos, ja era dificil resolver uma
atividade com uma igualdade imagine com duas. No entanto, tentei explicar que nao
se pode desanimar, e que os problemas fazem parte da vida e que eles devem ser
resolvidos.

De acordo com os dados tivemos entdo em média 36 acertos para 12
guestdes, isto é 3 acertos por questdo e 24 erros para 12 questdes. Isto implica em
2 erros por questdo de modo geral, um rendimento regular em relacdo aos
desempenhos de todos.

No que se refere a quantidade de acertos por grupos, dos 5 grupos 3 tiveram
um rendimento satisfatorio, com excec¢éo das equipes da.al.ma e riuva que alegaram
precisarem se dedicar mais aos estudos e desenvolver a concentracdo nas
atividades. A equipe Digo/Will/Dudu teve um aproveitamento de 83,3% de acertos e

16,7% de erros, a equipe edu teve 66,7% de acertos e 33,3% de erros, cris/yas/stf
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obtiveram o mesmo rendimento do grupo Digo/Will/Dudu, isto €, 83,3% de acertos e
16,7% de erros. A equipe da.al.ma atingiu 41,7% de acertos e 58,3% de erros e a
equipe riuva 25% de acertos e 75% de erros.

Como foi verificado anteriormente, a quantidade de acertos dos grupos fico na
meédia de 3 acertos, ou seja, 60% e a quantidade de erros, 40%. Como vimos, um
aproveitamento regular. Agora vamos verificar qual o aproveitamento dos grupos a
partir do uso do kahoot e realizar assim uma analise comparativa dos dois

resultados.
5.2 Avaliagdo com o uso do Kahoot

Componente Curricular: Matematica Unidade Tematica: Algebra Ano: 5°
Objetivo da avaliacao: verificar se os alunos sdo capazes de resolver e elaborar
problemas cuja conversdo em sentenca matematica seja uma igualdade com uma
operacdo em que um dos termos € desconhecido.

Saberes e Conhecimentos: propriedades da igualdade e nocédo de equivaléncia.
(EFO5MA11).

Procedimentos Didaticos:

1° Momento: Organizacao e preparacao do laboratério de informética pelo professor
Pitombeira para a aplicacdo do kahoot. Os computadores foram organizados
enguanto os alunos estavam em sala com a professora Adilma Oliveira de Siqueira,

professora de Matematica dos anos iniciais.

Figura 54 — Organizacéo e preparacdo do laboratorio de informética

1

] I
»
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Fonte: Autor, 2019.
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Os computadores ficaram conectados no Kahoot e a sala ficou preparada

disposta com trés cadeiras por computador para 0S grupos.

Figura 55 - Sala de informatica preparada.

Fonte: Autor, 2019.
O monitor central do jogo foi previamente preparado para o uso do quiz com
os alunos. Inicialmente entrou-se no site da plataforma Kahoot no computador

central.

Figura 56 — Entrando no site do Kahoot no computador central

Fonte: Autor, 2019.

ApOs entrar no site do Kahoot no computador central seguimos o0 processo de
organizacdo das questdes para aplicacdo. Nele encontramos em My Kahoots o quiz

preparado previamente para a aula.
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Figura 57 - Preparacdo do monitor central - 12 etapa.

Fonte: Autor, 2019.

No computador centrar na aba My Kahoots clicamos em EFO5MA11 obtendo

assim todas as questdes ja preparadas para o kahoot.

Figura 58 - Preparacado do monitor central - 22 etapa.

Fonte: Autor, 2019.

ApGs clicar em Toque foi solicitado no monitor central o tipo de kahoot a ser

usado. No caso usamos ha atividade o tipo modo classico.

Figura 59 - Preparacdo do monitor central - 32 etapa.

Fonte: Autor, 2019.
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O PIN (Personal Identification Number) é o cédigo de acesso ao jogo. Ao

acessar, 0 grupo teve seu home apresentado na tela principal.

Figura 60 - Geragéo do PIN natela central.

www kahoot it

661915

Fonte: Autor, 2019.
2° Momento: antes dos alunos se dirigirem a sala de informética, eles foram
orientados sobre a realizagcdo do quiz, onde ficou claro que existiam regras para o
bom andamento do processo e estas regras deveriam ser cumpridas. Foi enfatizado

gue as equipes seriam as mesmas da primeira atividade que foi aplicada.

3° Momento: neste momento, de forma organizada, os alunos se deslocaram da
sala de aula para o laboratério de informatica acompanhados pela Professora

Adilma Oliveira de Siqueira.

4° Momento: neste momento foram ministradas pelo Professor Pitombeira as

explicacfes e a orientacdes para o0 quiz.

Figura 61 - Explicacdo do jogo kahoot.

Fonte: autor, 2019.
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5° Momento: neste instante ocorreu a realizacdo do jogo com os alunos utilizando
doze questdes sobre Algebra com grau de dificuldade semelhante aos da atividade

aplicada em sala, porém a partir da plataforma Kahoot.

Figura 62 - Realizacdo do quiz.

Fonte: Autor, 2019.

Neste momento do jogo entre as equipe tivemos a participacdo importante da
Professora de Matematica do 5° ano, Professora Adilma Oliveira de Siqueira a qual
acompanhou e colaborou muito com todo o processo. Vale salientar a
disponibilidade e o comprometimento da Professora Adilma, entendendo a
necessidade e a importancia da realizacdo da pesquisa para o desenvolvimento da

aprendizagem da Algebra.

Figura 63 - Professora Adila intergindo com os alunos

Fonte: Autor, 2019.

Durante o jogo, os alunos interagiram com o0s professores a partir de
perguntas necessariamente sobre o jogo. Durante a intercdo, nao foram dadas dicas

e informacdes referentes ao conteldo algébrico desenvolvido no jogo. Alguns
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alunos, por ser algo relativamente novo, precisaram se adequar ao contexto do jogo.
Por exemplo, alguns grupos ndo marcaram a resposta no tempo determinado e com
as orientacdes dadas pelos educadores foram se ajustando neste sentido.

Foi preciso uma interferéncia dos educadores também no quesito disciplinar.
Por ser um game a empolgacdo dos alunos precisou de certo modo ser contida,

principalmente por serem pré-adolescentes, 0 que € natural na idade deles.

Figura 64 - Participacdo dos alunos

Fonte: Autor, 2019.

Durante 0 jogo 0s grupos acompanharam se acertavam ou ndo as questdes

com a tela verde para o acerto e vermelha para os erros.

Figura 65 - Tela indicando acerto da questao.

Fonte: Autor, 2019.

Figura 66 - Tela indicando erro da questéao.

Fonte: Autor, 2019.
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Durante o jogo os alunos acompanharam suas pontuacfes tanto na tela

principal como na tela de seus computadores.

Figura 67 - Pontuacéo das equipes.

Fonte: Autor, 2019
6° Momento: este momento foi caracterizado pela finalizacdo do jogo e pela
computacdo dos resultados. Nesta etapa foi exposto na tela principal o resultado

final do quiz.

Figura 68 - Apresentacdo do resultado final do jogo no monitor central.

Fonte: Autor, 2019.

Ficou perceptivel que apesar de serem parecidas com relacdo as questdes
aplicadas, a atividade realizada com o kahoot ocasionou uma maior concentragéo e
motivacdo entre os alunos. O fato das questdes serem parecidas foi para que nao
ocorresse discrepancias entre as atividades.

Apesar do kahoot, por ser um game, motivar os alunos para a realizacdo da
atividade, foram perceptiveis durante o quiz um déficit relativo a alguns
conhecimentos prévios de Matematica como operacgdes de subtracéo e divisédo. Fica

visivel entdo, uma importante funcdo do kahoot que seria a capacidade de verificar a
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partir de um diagndstico, se os alunos estdo dominando bem um assunto ou néo.
Este diagnostico que a plataforma Kahoot apresenta, a partir de um relatorio, pode
ajudar o professor em sua organizacdo focando naquele conteddo que a turma tem

maior dificuldade.

7° Momento: Apds o término do quiz foi realizado um levantamento de dados com
os alunos, onde um questionario foi entregue a eles para que avaliassem as duas
atividades e as duas situacdes. Este questionario também serviu como parametro

para as conclusdes da pesquisa.

22 Atividade de Algebra — EFOSMA11 (Realizada na sala de informaética) Data:
14/10/2020
Ano: 5° Professores: Roberto e Adilma Tempo da avaliagdo: 6 minutos
Antes de apresentarmos os resultados, vale destacar que a cada resposta
correta era destinada uma pontuacdo que dependia também do tempo de resposta.
Por exemplo, se dois grupos acertassem a mesma questao, 0 grupo que respondesse
em menor tempo teria uma pontuacao maior.

A tabela apresentada em cada questdo com o kahoot expde quais questdes
cada grupo acertou ou errou, a pontuacdo dos grupos em cada questdo, a
pontuacdo acumulada e o tempo de resposta de cada grupo.

Faremos durante a apresentacdo das questbes uma analise do
aproveitamento dos alunos com o uso do kahoot. Contudo, ndo houve registro em
caderno das respostas, eles usaram apenas uma folha para calculos. Desta forma,
foi feito uma andlise com base na observacdo do Professor Pitombeira e da

Professora Adilma.

1) Mamae vai fazer 2.460 salgados. Ja estdo prontas 1.320 coxinhas. Quantos
salgados mamée ainda precisa fazer?

Comentério: Uma sugestdo para a resolugdo da questdo seria subtrair 1.320 de
2.460 obtendo-se assim 1.140. Nesta questdo o0s alunos tiveram um bom
aproveitamento. Apenas um grupo errou a questdo. O grupo que errou alegou que

tentou acertar a questao no “chute” e nao fez o devido calculo. O aproveitamento foi
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de 80% de acertos e 20% de erros e a média de tempo dos grupos para resposta foi

de 17,8 segundos.

Tabela 9 — Resultados da questéo 1

Jogador Resposta Pontuacéo Pontuacéao Tempo
total (segundos)
Digo/Will/Dudu 4 1.140 885 885 9,2
crislyas/stf v 1.140 633 633 29,3
da.al.ma. v 1.140 739 739 20,9
edu 4 1.140 714 714 22,9
riuva b 4 1.100 0 0 6,7

Fonte: Autor, 2019.

2) A soma de dois numeros é 1.245. Um deles é 634. Qual € o outro numero?

Comentério: para esta questdo bastaria realizara a subtracdo de 1.245 por 634,
resultando 611. Tivemos como na questdo anterior 80% de acertos e 20% de erros.
Vale observar que nesta questédo a equipe riuva ndo usou o tempo suficiente para a
resolucdo. Na questdo 2 dos 40 segundos que tinha o grupo riuva usou apenas 6
segundos. Em conversa com os componentes do grupo riuva eles justificaram que o
grupo repetiu a mesma tatica da questdo 1, isto €&, tentou acertar no “chute”
preoculpando-se mais com o tempo da resposta do que com a resolucdo. O tempo

meédio dos grupos para resolver a questao foi de 16,9 segundos.

Tabela 10 - Resultados da questéo 2

Jogador Resposta Pontuacéo Pontuacéo Tempo
total (segundos)
Digo/Will/Dudu v 611 975 1860 10
crislyas/stf 4 611 791 1424 247
da.al.ma. 4 611 837 1576 21,1
edu v 611 816 1530 22,7
riuva X 800 0 0 6

Fonte: Autor, 2019.
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3) Pedro tem 5.625 animais. Destes, 1.314 sdo vacas, e 0 restante é de bois.
Quantos bois Pedro tem?

Comentério: Nesta questdo ocorreu uma dificuldade entre alguns grupos em
transformar um problema com contexto em uma linguagem algébrica, em
consequéncia 0s grupos ndo conseguiram gerar uma operacao matematica para ser
desta forma resolvida. Na questdo 3 seria suficiente subtrair 1.314 de 5.625
obtendo-se entdo 4.311. O aproveitamento desta questdo entre os grupos foi de
60% de acertos e 40% de erros. Uma sugestdo é que se trabalhe mais com o0s
alunos a transformacdo de um problema contextualizado em uma linguagem

matematica. O tempo médio de resposta dos grupos foi de 12,38 segundos.

Tabela 11 — Resultados da questéo 3

Jogador Resposta Pontuacéo Pontuacgéo Tempo
total (segundos)
Digo/Will/Dudu v 4311 1083 2943 9,4
crislyas/stf v 4311 978 2402 17,8
da.al.ma. X 4.000 0 1576 11,8
edu v 4311 1022 2552 14,3
riuva 4 4.400 0 0 8,6

Fonte: Autor, 2019.

4) Maria tem uma certa quantidade de blusas. Vai doar 45 blusas e ficara com
120. Quantas blusas Maria Tem?

Comentério: Para resolver esta questdo uma ideia que o aluno poderia seguir era
de soma 45 blusas com 120 blusas totalizando 165 blusas. Tivemos 80% de acertos
e 20% de erros. Mais uma vez a equipe que errou tentou responder de modo rapido,
ou seja, 6,7 segundos, ndo usando de forma coerente o tempo para resposta. O

tempo médio das respostas do grupos foi de 10,9 segundos.

Tabela 12 - Resultados da questéo 4

Jogador Resposta Pontuacgéo Pontuacgéo Tempo
total (segundos)
Digo/Will/Dudu v 165 1148 4091 12,1
crislyas/stf v 165 1002 3404 23,9

da.al.ma. v 165 941 2517 4,7
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Edu (4 165 1210 3762 7,2

100 0 0 6,7
Fonte: Autor,2019.

x

riuva

5) [] +13=50. Quanto vale o [12

Comentério: nesta questdo os grupos poderiam fazer uso da propriedade da
equivaléncia. Subtraindo 13 de ambos os membros da igualdade, teriamos [ | = 50
— 13 = 37. Neste momento fez-se necessario a intervencao do Professor Pitombeira,
solicitando que usa-se o tempo estipulado e que 0s grupos interajam mais na
discusséo e resolucdo das questdes da questdo. Ficou perceptivel que os grupos
estavam empolgados com a atividade, porém estava faltando entre eles o trabalho
em equipe de forma organizada. Faltou entre os grupos o que a BNCC (2018) pede
na competéncia 9, “exercitar a empatia, o dialogo, a resolugdo de conflitos e a
cooperagao [...]". O tempo médio de resolugéo foi de 16,7 segundos e tivemos 80%

de acertos e 20% de erros.

Tabela 13 - Resultados da questédo 5

Jogador Resposta Pontuacéo Pontuacgéo Tempo
total (segundos)
Digo/Will/Dudu v 37 1298 5389 8,1
crislyas/stf 4 37 1085 4489 25,2
da.al.ma. v 37 805 3322 23,6
Edu 4 37 1155 4917 19,6
Riuva X 27 0 0 7,0
Fonte: Autor, 2019.
6) []+[]+[]=21

Comentario: a questdo consiste em descobrir trés nimeros que somados resulte
21. Pela linguagem matematica teriamos que 3- [ | = 21. Dividido por 3 ambos o0s
membros da igualdade encontrariamos [1= 7. Nesta questdo tivemos 100% de
acertos. Os grupos afirmaram que conseguiram se organizar melhor nas resolucoes.

O tempo médio de resposta dos grupos foi de 8,7 segundos.
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Tabela 14 - Resultados da questéo 6

Jogador Resposta Pontuacéo Pontuacéao Tempo
total (segundos)
Digo/Will/Dudu v 7 1330 6719 13,6
crislyas/stf 4 7 1450 5939 4,0
da.al.ma. v 7 1107 4429 7,5
edu v 7 1453 6370 3,8
riuva v 7 817 817 14,7

Fonte: Autor, 2019.

7) 3+8=9+[] .Qualovalordo []?

Comentério: Para resolver esta questdo bastaria usar a propriedade da
equivaléncia, ou seja, subtrair 9 de ambos os membros da igualdade obtendo assim
3 +8-9=[Je assim teriamos que 2 =[] ou [J=2. Nesta guestdo n&o ocorreu
um bom rendimento principalmente devido a problemas de conexdo com a internet.
Este € um dos problemas citados inicialmente neste trabalho. Por se tratar de um
projeto que necessita de uma conectividade boa, situagdes como estas sdo comuns
nas diversas instituicbes de ensino. Contudo, a questdo ndo foi descartada,
computou-se os resultados mesmo com a falha na internet, pois o kahoot esta
intimamente ligado a conectividade da instituicdo e deve ser levada em conta nesta
avaliacdo. Tivemos entdo 20% de acertos e 80% de erros e o tempo médio de

resposta foi de 39 segundos.

Tabela 15 - Resultados da questéo 7

Jogador Resposta Pontuacéo Pontuacgéo Tempo
total (segundos)
Digo/Will/Dudu v 2 1037 7756 37,1
crislyas/stf - 0 5939 +40
da.al.ma. - 0 4429 +40
edu - 0 6370 +40
riuva X 8 0 817 37,9

Fonte: Autor, 2019.

8) 145-105=20+ [ ]. Qual o valor do [ ] ?
Comentério: Para resolver esta questao bastaria fazer 145 — 105 = 40. Dai teriamos

que 40 =20 + [ ] Subtraindo de ambos os membros 20, teriamos que 40 — 20 = [].
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Por consequente, 20 = [] ou [= 20. Em conversa com as duas equipes que

erraram a questao, ficou evidente que as duas equipes cometeram basicamente o

mesmo erro.

Figura 69 — Resposta para o problema 8 (incorreta)

Fonte: Resposta dos Alunos, 2019.

Invés de subtrair 105 de 145, os grupos que erraram subtrairam 145 de 105 e

de forma equivocada trocando o minuendo pelo subtraendo, contudo o raciocinio

final estava correto. O tempo médio das respostas foi de 22,8 segundos.

Tabela 16 - Resultados da questéo 8

Jogador Resposta Pontuacéo Pontuacéo Tempo
total (segundos)
Digo/Will/Dudu 4 20 1428 9184 57
crislyas/stf 4 20 655 6594 27,6
da.al.ma. X 40 0 4429 31,9
edu 4 20 798 7168 16,1
riuva b 4 40 0 817 32,8

Fonte: Autor, 2019.

9) Adicionando 329 a [ ] teremos como total 919. Quanto valeo [ I?

Comentario: se tomarmos D como o valor desconhecido, teriamos entao D + 329

= 919. Dai, subtraindo 329 de ambos os membros da igualdade obteriamos que [_]=

919 — 329 = 590. O aproveitamento da questéo foi de 60% de acertos e 40% de

erros. De acordo com os alunos que erraram a questéo, os erros foram provenientes

mais uma vez da troca entre 0 minuendo e o subtraendo na conta. Eles perceberam

gue era pra se realizar a subtracdo, porém tentaram realizar erroneamente a



107

subtracdo 329 — 919. E importante o erro se repetiu, assim uma revisdo sobre a
operacdo de subtracdo faz-se necessario para que os alunos tentem evitar estes

erros. O tempo médio desta questao foi de 26,3 segundos.

Tabela 17 - Resultados da questdo 9

Jogador Resposta Pontuacéao Pontuacéao Tempo
total (segundos)
Digo/Will/Dudu v 590 1172 10356 26,3
crislyas/stf b 4 610 0 6594 38,0
da.al.ma. v 590 660 5089 27,2
edu 4 590 960 8128 11,2
riuva b 4 700 0 817 28,9

Fonte: Autor, 2019

10) Qual é o numero que, multiplicado por 15, resulta em 225?

Comentario: Se supormos que @ é o valor desconhecido, entéo 15 - @ = 225.
Dividindo por 25 ambos os membros da igualdade obteremos que @ = 15. Nesta
questao obtivemos 60% de acertos e 40% de erros. Os erros foram basicamente
condicionados a operacdo de divisdo. Podemos verificar a seguir o erro que foi

consonante aos grupos que erraram.

Figura 70 - Resposta para o problema 10 (incorreta)
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Fonte: Resposta dos alunos, 2019.

Os alunos erraram o algoritmo da divisdo achando resto 5. De acordo com

eles a resposta foi por aproximacao. Vale salientar que a operacéo de diviséo é tida
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como complicada para alguns alunos do ensino fundamental anos finais e até do

ensino meédio. O tempo médio das respostas desta questao foi de 28,1 segundos.

Tabela 18 - Resultados da questédo 10

Jogador Resposta Pontuacdo Pontuacéo Tempo
total (segundos)
Digo/Will/Dudu 4 15 1087 11443 33,1
crislyas/stf 4 15 527 7121 37,9
da.al.ma. X 12 0 5089 18,5
edu v 15 1012 9140 15,1
riuva X 12 0 817 35,7

Fonte: Autor, 2019.

11) 2.302 +[] =3.004

Comentério: uma ideia para resolver esta questdo € o uso da propriedade da
equivaléncia. Subtraindo de ambos os membros de 2.302 obteriamos [] = 3.004 —
2.302 = 702. Alguns alunos responderam subtraindo 2.302 de 3.004 obtendo assim
702. Tivemos 100% de acertos e as questbes tiveram média de tempo para

resolucdo de 17 segundos.

Tabela 19 - Resultados da questéo 11

Jogador Resposta Pontuacgéo Pontuacgéo Tempo
total (segundos)
Digo/Will/Dudu 4 702 1395 12838 8,4
crislyas/stf v 702 745 7866 28,4
da.al.ma. 4 702 787 5876 17,1
edu v 702 1093 10233 16,5
riuva v 702 815 1632 14,8

Fonte: Autor, 2019.

12) [] +312=1.193
Comentério: para resolvermos esta questdo bastaria subtrair de 312 em ambos 0s
lados da igualdade. Dai teriamos [] =1193-312=1881.0 aproveitamento foi

regular nesta questdo com 60% de acertos e 40% de erros. Os dois grupos
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informaram que tentaram responder rapidamente e terminaram errando nas contas.
O tempo médio das respostas nesta questao foi de 10,9 segundos.
Tabela 20 - Resultados da questéo 12

Jogador Resposta Pontuacdo Pontuacéo Tempo
total (segundos)
Digo/Will/Dudu v 881 1390 14228 6,6
crislyas/stf b 4 852 0 7866 5,7
da.al.ma. v 881 763 6639 20,2
edu b 4 852 0 10233 6,8
riuva v 881 933 2565 15,2

Fonte: Autor, 2019.

A tabela abaixo mostra o resultado final do kahoot, expondo a classificacao de

cada grupo e suas pontuacdes finais.
Tabela 21 - Resultado final do kahoot

Classificacéao Jogadores Pontuacéo
10 Digo/Will/Dudu 14.228
20 edu 10.233
3° crislyas/stf 7.866
40 da.al.ma. 6.639
50 riuva 2.565

Fonte: Autor, 2019.

Ja na tabela e no gréfico abaixo verificamos a quantidade de acertos e erros

de cada grupo apos o uso do kahoot, respectivamente.

Tabela 22 — Quantidades de acertos e erros ap6s o uso do kahoot.

Equipe Acertos Erros
Digo/Will/Dudu 12 0
edu 10 2
cris/yas/stf 3
da.al.ma. 4
riuva 3 9

Fonte: Autor, 2019.
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Gréfico 4 — Acertos e erros com o kahoot por grupos
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Fonte: Autor, 2019.

Podemos também verificar no grafico abaixo a quantidade de acertos e erros

por questdo. No eixo horizontal temos a quantidade de

Grafico 5 - Acertos e erros com o kahoot por questéo

m Acertos
mErros
2 - Nao fez

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Fonte: Autor, 2019.

A partir dos dados apresentados verificamos uma melhoria dos resultados em
relacdo ao resultado com o kahoot. Apenas na questdo 7 foi que verificamos uma
guantidade de acertos iguais a de erros, com 1 cada. Nesta questao 3 equipes nao
responderam por problemas na conexdo da instituicdo neste momento, no entanto,
como o kahoot depende da conectividade a questdo entra também na andlise da

pesquisa. Vale salientar que a falta de conectividade no momento ndo garantia que
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as equipes que ndo marcaram iriam acertar a questdo. Podemos dizer que esta é
uma limitacdo do kahoot.

As questdes 3, 8, 9, 10, 12 tiveram aproveitamento regular. Na questdo 3 o
problema dos erros foram detectados baseados na mudanca da linguagem do
problema para a linguagem matematica. J& nas questdes 8, 9 e 12 os alunos
erraram na hora de realizar as contas de subtracéo, confundindo em alguns casos o
minuendo com o subtraendo. Outro problema encontrado foi com relagcdo a divisdo
onde alguns grupos de alunos mostraram dificuldades durante as divisdes. Este
problema ficou evidente na questéo 10.

Percebeu-se também que algumas equipes precisaram de um tempo para se
adaptarem a questdo do tempo de cada pergunta do quiz. A pressa de responder
atrapalhou algumas equipes no processo.

Segundo os dados apresentados tivemos entdo em média 42 acertos para 12
guestdes, isto é 3,5 acertos por questdo e 24 erros para 18 questdes, isto €, 1,3
erros por questao de modo geral, em rendimento regular relativo aos desempenho
geral.

No que se refere a quantidade de acertos por grupos, dos 5 grupos 4 tiveram
um rendimento satisfatério, com excecdo da equipe riuva que mais uma vez alegou
precisar melhorar e se dedicar mais ao estudo de Matematica e afirmou também ter
tido problema de ansiedade em escolher logo a resposta sem o devido uso total do
tempo. A equipe Digo/Will/Dudu teve um aproveitamento de 100% de acertos e 0%
de erros, a equipe edu teve 83,3% de acertos e 17,7% de erros, cris/yas/stf
obtiveram o rendimento de 75% de acertos e 25% de erros. A equipe da.al.ma
atingiu 66,7% de acertos e 33,3% de erros e a equipe riuva 25% de acertos e 75%
de erros.

Vale observar que apesar de o resultado da atividade ter sido melhor com o
kahoot do que sem o kahoot, as dificuldades com relagdo a certos conhecimentos
matematicos persistiram. Desta forma, o kahoot pode ser um facilitador na
aprendizagem de Algebra, pois é um aplicativo que aparentemente motiva e
empolga os alunos, aumentando também sua concentragdo, além de ser util em um

processo de diagnosticar quais conteddos os alunos possuem mais dificuldades.
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Tabulacbes comparativas dos resultados das atividades
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Apresentaremos agora graficos comparativos dos resultados das atividades,

que serdo importantes nas andlises e conclusdes finais deste trabalho.

Gréfico 6 - Quantidade de acertos por grupo
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Fonte: Autor, 2020.

Gréfico 7 - Quantidade de erros por grupo
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Gréfico 8 - Acertos por questao
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Fonte: Autor, 2020.

Gréfico 9 — Erros por questao
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Fonte: Autor, 2020.

5.4 Conclusdo comparativa dos resultados

Ao término das atividades e de posse dos resultados, apods tabulados e
confrontados os resultados, podemos entdo chegar as seguintes conclusdes:
O grupo Digo/Will/Dudu tive um aumento de 10% na quantidade de acertos e

uma diminuicdo de 100% na quantidade de erros. O grupo Edu teve um aumento um
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pouco melhor na quantidade de acertos com 25% e uma diminuicdo na quantidade
de erros em 50%. Por outro lado, o grupo Cris/yas/stf teve uma diminuicdo de 10%
na quantidade de acertos e 50% na quantidade de erros. Ja o grupo da.al.ma obteve
o melhor aproveitamento em termos comparativos com um aumento de 60% nos
acertos e um decréscimo de 42,9% na quantidade de erros. Por fim, tivemos a
equipe riuva gue manteve constante o aproveitamento nos acertos e nos erros.

Se tomarmos em consideracdo o aumento da quantidade de acertos e a
diminuicdo na quantidade de erros entre as duas atividades, € perceptivel que com o
kahoot o aproveitamento dos grupos foi melhor que sem o kahoot.

Fazendo uma analise por questdo, com as quais tivemos o cuidado de deixa-
las semelhantes durante o processo em grau de dificuldade, verificamos que houve
uma mehora no aproveitamento nas questdes 1, 2, 5, 6, 8, 11 e 12, ou seja a
guantidade de acertos depois do kahoot foi maior que antes do uso do kahoot. Por
outro lado, nas questdes 4, 7 e 10 o aproveitamento foi melhor sem o uso do kahoot
e nas questdes 3 e 9 ndo ocorreu variagdo com relacdo a utilizacdo ou nédo do
kahoot. Desta forma, de modo geral, com o kahoot tivemos uma melhora no
aproveitamento de 7 questdes, isto € uma melhora em 58,3% das questdes. Logo
pela pesquisa realizada como kahoot mais da metade das questdes evoluiram no
quesito resposta correta.

Pelos dados apresentados e comparados houve uma melhora conideravel no
aproveitamento dos grupos nas atividades propostas. Com a segunda atividade

(com o kahoot) obtivemos melhor resultado que o da primeira atividade (escrita).

5.5 Questionario dos alunos

Ao término das atividades e de posse dos resultados, foi realizada em sala de
aula uma discussdo sobre as questdes nas duas atividades e tiradas as duvidas
referentes ao contetido abordado. E importante que exista um retorno do professor
com os alunos, principalmente referente as questdes que os alunos tiveram mais
dificuldades.

Ficou evidente pela pesquisa quantitativa que o resultado com o kahoot foi
melhor que sem o kahoot. Com o objetivo de explicar o porqué do melhor resultado

da atividade com o kahoot do que sem o kahoot, propomos também ouvir os alunos
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participantes a partir de um questionario. Desta forma, podemos anexar 0S
resultados quantitativos obtidos com as relevantes opinides dos alunos obtidos via
questionario.

A seguir temos 0s questionarios respondidos pelos alunos e os resultados

obtidos. Os resultados servirdo como parametros para as analises finais do trabalho.

Questionario dos alunos

1) Vocé conhecia o kahoot ?
O grafico a seguir especifica as respostas dos alunos sobre a pergunta 1.

Grafico 10 - Questionario dos alunos (resposta 1)
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Fonte: Autor, 2020.

Ficou evidente que os alunos ndo conheciam o kahoot, para eles foi uma

novidade. 100% dos alunos ndo conheciam o kahoot, isto &, os 15 alunos.

2) O uso do kahoot tornou a atividade 2 mais interessante e atrativa que a
atividade 1?

O gréfico a seguir especifica as respostas dos alunos sobre a pergunta 2.

Grafico 11 - Questionario dos alunos (resposta 2)
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Fonte: Autor, 2020.
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Como relacédo a pergunta dois, 80% dos alunos, isto €, 12 alunos afirmaram
gue a atividade com o kahoot foi mais interessante que a atividade sem o kahoot,
isto por conta, segundo eles em conversa informal, da competitividade intrinseca do
jogo. 13,3%, isto é, 2 alunos afirmaram que ndo fez diferenca o uso do kahoot ou
nao na atividade, e 6,7% que corresponde a 1 aluno afirmou que néo foi interessante

0 uso do kahoot preferindo assim a atividade sem o kahoot.

3) As questbes apresentadas nas atividades foram de Algebra. Algebraé a
parte da Matematica que generaliza a aritmética, ou seja, 0S conceitos e
operacdes da aritmética (adicdo, subtracdo, multiplicacdo, divisdo etc.). Vocé
acha que o kahoot pode facilitar a aprendizagem da Algebra?

O gréfico a seguir especifica as respostas dos alunos sobre a pergunta 3.

Gréfico 12- Questionario dos alunos (resposta 3)

13,3% 86,7%
0% |

mSim mNao

Fonte: Autor, 2020.

Perguntamos a alguns alunos porque o kahoot facilita a aprendizagem de
Algebra. Vejamos algumas respostas dos alunos dos grupos:
“Porque é divertido, a gente aprende brincando”.(grupo edu)
“A gente se concentra mais porque quermos ganhar o jogo”. (Cris/yas/stf)
“ Foi legal, a musica de suspense na hora deixa a gente bem ansioso, kkkk”. (riuva)
“ Muito top tio, a galera fica maluca pra responder logo e ndo faz a conta’.
(Digo/Will/Dudu)
“Sinistro professor, a gente fica muito concentrado e é divertido demais quando a

gente acerta e os outros erram, kkk”. (da.al.ma)
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De acordo com as respostas obtidas tivemos 13 alunos que afirmaram que o
kahoot pode ajudar no processo de revisdo dos conteludos para as avaliacoes e 2

nao souberam responder.

4) Quais as dificuldades que vocé encontrou no uso do kahoot na segunda
atividade?
Propomos algumas alternativas para os alunos. As alternativas foram as

seguintes:

e Ansiedade;

e Conexao com a Internet;

e Conteudo abordado;

e Tempo de resposta;

e Qutros.

O grafico a seguir especifica as respostas dos alunos sobre a pergunta 4.

Grafico 13 - Questionario dos alunos (resposta 4)
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Fonte: Autor, 2020.

De acordo com os resultados obtidos, a maior dificuldade para 8 dos 15
alunos que usaram o kahoot na segunda atividade foi a ansiedade, 3 alegaram
dificuldade em gerir o tempo de resposta, 2 alunos afirmaram que a dificuldade com
o conteudo propiciou uma dificuldade com o kahoot e 2 afimaram que a conexéo

com a internet dificultou o uso do kahoot.

5) Vocé acredita que consegue lembrar mais de uma questdo aplicada como

kahoot ou como atividade escrita?
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O grafico a seguir especifica as respostas dos alunos sobre a pergunta 5.

Grafico 14 — Questionario dos alunos (resposta 5)
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Fonte: Autor, 2020.

Observado os resultados da pergunta 5 chegamos a conclusdo que dos 15
alunos que responderam esta pergunta, 13 disseram que se lembrariam mais da
questao aplicada no kahoot do que da questédo aplicada de forma escrita. 2 alunos

afirmaram que se lembrariam da questéo se fosse pelo método escrito.

5.6 Andlises da pesquisa

Os resultados da comparacdo dos frutos das atividades propostas
evidenciaram que o kahoot € uma boa ferramenta pedagogica para 0 processo
ensino-aprendizagem, o qual estimula a coletividade e o raciocinio. Ao compararmos
a quantidade de acertos e erros com o kahoot e sem o kahoot, verificamos um
melhor aproveitamento dos alunos na atividade com o uso do kahoot.

No andamento da pesquisa percebemos uma empolgacdo dos alunos
participantes em ambas as atividades propostas. Porém, com o uso do Kahoot o
entusiasmo dos discentes ficou muito mais evidente.

O contetdo foi 0 mesmo nas duas atividades, o prazo da aplicacdo de uma
atividade para outra foi de uma semana e ficou claro diante do experimento que as
mesmas dificuldades apresentadas na primeira atividade fizeram-se presentes na

segunda atividade.
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Mas o que acarretou esta melhora no aproveitamento nas questbes? Sera
gue a melhora se deu apenas pela transposicédo das questdes para um quiz kahoot?

Para responder estas perguntas, tornou-se importante ndo se basear apenas
nos resultados quantitativos da pesquisa. Logo, fez-se necessario a aplicacdo de um
breve questionario para verificar o que os alunos acharam das atividades aplicadas.
As respostas destes questionamentos foram entdo apresentadas pelos proprios
alunos a partir do questionério respondido de forma sincera por eles apés a ultima
atividade. De acordo com os resultados obtidos no questionério, o kahoot conferiu
aos alunos um entusiasmo em participar do jogo pelo fato do quiz estimular a
competitividade entre os grupos. Além disto, o kahoot aumentou a concentracédo dos
discentes durante o confrontamento com as questdes de Algebra. De fato, se o
aluno esta em um jogo e quer ter sucesso nele e notério que este busque se
concentra mais no jogo e como neste trabalho o kahoot foi construido baseado nos
conteudos algébrico e natural que eles se retenham neste conteddo. Em nossas
escolas sdo comuns em muitos casos a falta de concentracdo dos alunos. Desta
forma, o uso kahoot pode ser entdo uma boa dica para melhorar a concentracéo e
consequentemente a aprendizagem dos alunos.

Durante cada questdo de Algebra apresentada aos alunos no kahoot, os
alunos se sentiam mais estimulados a acertar a questdo. Em certos momentos foi
preciso intervir para conter os animos destes, algo normal principalmente para
criancas ao se defrontarem com algo necessariamente novo para elas.

No entanto, os alunos evidenciaram algumas dificuldades durante o kahoot.
Segundo o questionario respondido pelos alunos, dentre estas podemos citar, a
ansiedade para obter logo a resposta, a falta de gerenciamento do tempo para
resposta, a conectividade com a internet que caiu em uma das questdes e o proprio
conteudo abordado nas atividades.

Com ja vimos no trabalho, de acordo com a BNCC, a Algebra esta sendo
apresentada para a todas as turmas dos anos iniciais do ensino fundamental. De
acordo com a Professora Adilma Oliveira de Siqueira, “o entusiasmo, concentracéo e
a motivagdo gerada pelo kahoot ajudard muito na implementagdo do pensamento
algébrico nos alunos, principalmente pelo fato do kahoot aticar muito o raciocinio
l6gico do aluno”. Isto ficou evidente nas questbes, por exemplo, em que 0s grupos
teriam que descobrir termos desconhecidos em uma igualdade. Quando estes

alunos chegarem aos anos finais do ensino fundamental pretende-se que fique mais
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claro perceber que aquele x ou y que o professor estiver usando nada mais é que
aguele valor desconhecido que era representado nos anos iniciais por figuras.

Para Passerino (1998), “o uso de jogos promove entusiasmo, concentracao,
motivagdo e implica na melhoria da construgdo do conhecimento, motivando o
processo de ensino e aprendizagem”. Desta forma, o que justificou um melhor
aproveitamento dos grupos na habilidade EFO5MA11 da unidade tematica Algebra
foi, além do conhecimento prévio do aluno, as consequéncias positivas que o jogo
trouxe para a construcédo do conhecimento do estudante. Desta forma o kahoot pode
ser um componente capaz de fazer da Algebra, temida por muitos alunos
principalmente por sua linguagem especifica, uma unidade tematica mais atraente e
divertida, acarretando assim como consequéncia uma boa aprendizagem nos anos
iniciais.

Ficou explicito entdo que além de garantir um desenvolvimento do conteudo,
a partir das questdes propostas aos alunos, o kahoot também possibilitou uma boa
interacdo e cooperacao entre os componentes de cada grupo. Alunos que tinham
dificuldades no conteudo foram auxiliados pelos proprios colegas sem a intervencao
do professor e da professora convidada. Desta forma os grupos exerceram ente eles

a cooperacao e segundo Araujo (1996),

"se a crianga viver num "ambiente cooperativo" e portanto, democrético, que
solicite trocas sociais por reciprocidade, no qual seja respeitada pelo adulto
e participe ativamente do processos de tomada de decisdes, por hipétese,
ela tenderd a desenvolver a autonomia moral e intelectual e,
consequentemente, podera atingir niveis de moralidade mais
autdénomos"(ARAUJO, 1996, p. 110)

Logo, analisando os resultados finais percebemos que o kahoot por ser um
recurso didatico que estimula a criatividade, o raciocinio, a cooperacao, além de ser
um componente motivador por se tratar de um um jogo, pode ser muito importante
durante o ensino da unidade tematica Algebra e suas propriedades. Essa unidade
sera importante no decorrer dos estudos ndo apenas da Matematica, mas em outras
componentes curriculares que serdo contempladas nos anos seguintes como Fisica

e Quimica.



121

6 CONSIDERACOES FINAIS

Ao iniciamos este trabalho de pesquisa, fomos motivados pela constatacao de
gue cada vez mais os alunos estao familiarizados com as tecnologias da informagéao
e comunicacdo. Estas tecnologias sdo muito atraentes aos alunos. Apesar das
dificuldades na implementacédo das TIC nas escolas, a sua utilizacdo conectada aos
conteldos educacionais pode ajudar na obtencdo da aprendizagem e no
desenvolvimento das habilidades as quais os alunos tanto necessitam para avancar
nos seus estudos.

Com a implantacdo da BNCC, a Algebra, que antes era apresentada nos anos
finais do ensino fundamental, passou a ser exposta para 0os alunos dos anos iniciais
do ensino fundamental. Esta implementacdo tem por objetivo construir no aluno o
gue a BNCC chama de pensamento algébrico, que € a capacidade de representar e
analisar situacfes matematicas, a partir do trabalho com padrdes e regularidades
baseando-se em conjecturas, sem a preocupacgao com a devida formalidade, a qual
sera apresentada a partir dos anos finais do ensino fundamental, onde os alunos
deverdo ser capazes de perceber a conexdo existente entre a Algebra e a
Aritmética.

A depender da abordagem feita em sala de aula, a Algebra pode ser vista de
forma abstrata pelo aluno e com linguagens e operacdes sem sentido para ele. Por
decorréncia, este fato ndo colabora com a construgcdo do pensamento algébrico,
mas, fortalece a ideia da memorizacao de métodos e regras.

Num contexto baseando-se nas tecnologias de informacdo e comunicacao,
fez entdo neste trabalho uma pesquisa fundamentada em dados comparativos, com
0 objetivo de observar se o uso do kahoot, quiz que foi criado por cientistas
noruegueses e usado atualmente em diversos campos de trabalho, poderia interferir
positivamente na qualidade do ensino e na melhoria da metodologia do professor,
consequentemente na aprendizagem do aluno.

A pesquisa foi realizada com alunos dos anos iniciais, 0s quais realizaram
duas atividades, uma com o kahoot e outra sem o kahoot. O resultado constatou que
0 aproveitamento nas resolucdes das questdes foi melhor quando se usou o kahoot,
resultados que foram apresentados no decorrer do trabalho.

Desta forma, baseado na importancia das novas tecnologias no processo

ensino-aprendizagem, no melhor aproveitamento da atividade proposta com o
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kahoot e nas opinides dos alunos pesquisados, comprovamos que o kahoot alinhado
a Base Nacional Comum Curricular facilita o processo de aprendizagem da Algebra
particularmente, nos anos iniciais, além de ajudar no desenvolvimento cognitivo,
social e emocional do aluno, e na construgdo do pensamento algébrico, o qual sera
de grande importancia no desenvolvimento dos conhecimentos matematicos
relativos aos anos seguintes.

E importante salientar que o kahoot tem suas limitagdes de uso, contudo, os
resultados mostraram que o kahoot gerou um entusiasmo nos alunos deixando a
atividade mais atraente e o aprendizado mais prazeroso e, segundo os alunos,
retendo melhor os conhecimentos algébricos. Porém, ndo foi o fato de transpor
questdes parecidas com as da primeira atividade para o kahoot que gerou uma
melhoria na aprendizagem do contelddo, mas tudo de positivo que um jogo online
pode propiciar ao contexto educacional.

Neste trabalho foi apresentado o kahoot e como fazer uso dele na construcao
de quiz com os quais os professores podem fazer uso e, além disso, verificar se
seus alunos avancaram ou nao em um determinado contelddo matematico.
Esperamos que este trabalho possa efetivamente ajudar os professores em sua
pratica pedagodgica no ensino, ndo somente da Algebra como de outras unidades
tematicas, e colaborar com a aprendizagem discente desta importante unidade

tematica da Matematica.
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