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RESUMO

O trabalho tem o intuito de apresentar o resultado de uma investigacéo voltada ao uso
de tecnologias de informacdo e informatizacdo no ensino de matematica, cujo objetivo é
analisar de que forma o software Kahoot! pode auxiliar na aprendizagem de contedos
matematicos. Parte-se do principio de que as tecnologias de informacéo e informatizacao, hoje,
estdo muito presentes no cotidiano do ser humano podendo atuar como instrumento auxiliar no
campo educacional e, consequentemente, no ensino da matematica, levando-se em conta que
através do meio tecnoldgico o estudante tem a possibilidade de ter uma aprendizagem
significativa. A pesquisa pautou-se na abordagem qualitativa do tipo exploratéria, procurando
analisar a realidade estudada. Averiguando os resultados obtidos, é notdvel o desejo dos
estudantes pelo o uso do aplicativo em sala de aula, e que seu uso o torna um instrumento
auxiliar no ensino da matemaética, de forma geral e individual por meio da analise de seus
resultados no jogo aplicado.

PALAVRAS-CHAVE: Tecnologia Educacional, Ensino Matematico, Interatividade



ABSTRACT

The present work intends to present through research and application, analyze
in what way the software Kahoot! can aid in the learning of mathematical contents.
Showing in the body of the work that the technology today much present in the daily
life of the human being, becomes a facilitating instrument in the teaching of
mathematics and in the educational field. The research was based on the qualitative
approach of the exploratory type, seeking to analyze the studied reality, being able to
have a theoretical deepening on the topic approached. Taking into account that
through the technological means the student has the possibility of having a more
meaningful learning of mathematical teaching. Finding the results obtained, the desire
of the students for the use of the application in the classroom is remarkable, and that
can be an instrument facilitator in the teaching of mathematics, in general and
individual way through the analysis of their results of the game.

KEYWORDS: Educational Technology, Mathematical Teaching, Interactivity.
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INTRODUCAO

A presenca do computador e de outras tecnologias nas escolas justifica-se, dentre
outros aspectos, pelo fato de que este € um instrumento eficaz, que pode aumentar a motivacao
dos alunos, além de criar atividade que formam oportunidades especiais para aprender a
solucionar problemas (MORATORI, 2003). No contexto atual, em que as midias de
comunicacgéo e informatizagdo atravessam todo o tecido social, estando presentes, ainda que
pela exclusdo no cotidiano das pessoas, € pertinente se pensar em préaticas pedagogicas que

incluam suas possibilidades no contexto de sala de aula.

Esta tecnologia hoje em dia é chamada de Tecnologia da informacao e comunicacéao
(TIC), definida como um conjunto de recursos tecnoldgicos, utilizados de forma integral, com
um objeto em comum, sendo utilizada de diversas formas e setores, como o industrial e
comercial. Por meio de hardwares e softwares, existe a operacdo da comunicacdo no meio
virtual, pois, com o advento e expansdo da internet houve a maior expansao do uso das TICs

em diversos setores.

Midias e comunicacBes ocorrem por meio de computadores, celulares e outros
recursos audiovisuais, dando oportunidade para que através de aplicativos educacionais, possa-
se promover, por exemplo, a potencializacdo do ensino, auxiliando-o como um instrumento

complementar em sala de aula.

Ha varios aplicativos que na area educacional que servem como ferramenta recurso
pedagogico, funcionando, por exemplo com jogos ou quiz!, um deles é o kahoot!, que é uma
plataforma de aprendizagem baseada em jogos, utilizado em escolas e instituicdes de ensino,
como incentivador da aprendizagem, além de ser um momento de disputa e como forma de

entretenimento e desenvolvimento interacional entre os alunos.

Considera-se que a Matematica, como uma disciplina estimada de dificil compreenséo,

necessite de uma ferramenta de apoio que possa unir tanto as habilidades dos estudantes com o

! Quiz pode ser considerado um jogo ou gincana composta por varios questionarios, com perguntas com
grau de complexidade crescente. O Quiz tem como principal objetivo testar, avaliar ou colocar a prova 0s
conhecimentos do jogador sobre os assuntos de diversa ordem. Virtual ou presencial, o jogo pode ser jogado tanto
individual como na interagdo ou disputas com outros participantes.
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uso das tecnologias, de um lado, como a abordagem de conteudos de forma ludica, que é
proporcionada por aplicativo como o Kahoot!, de outro.

Disso decorre a questdo problema desta pesquisa: Como a tecnologia e em especifico

o aplicativo Kahoot! pode favorecer aprendizado dos conteldos matematicos?

Acredita-se que o uso do aplicativo gera oportunidade de uma aprendizagem por
interacdo, na medida que os alunos sdo convidados a responder questdes matematicas

relacionadas a contetidos desenvolvidos em sala de aula para um ambiente dindmico.

Os objetivos deste estudo sdo: analisar de que forma o software Kahoot! pode auxiliar
na aprendizagem de contetdos matematicos; aplicar o sistema interativo como meio de ensino

e aprendizagem e avaliar o quanto pode ser eficaz a aprendizagem por meio tecnolégico.

Em vista destes objetivos, sera aplicado um aplicativo mobile? para alunos do 3° ano
do ensino médio, onde o professor podera alimentar o sistema operacional com perguntas e
conforme o assunto matematico que estara ministrando em classe, levando o aluno a responder
perguntas que estardo envolvendo o contetdo trabalhado em sala de aula, estimulando o

discente ao querer aprender.

O primeiro capitulo vem retratar que, por sua vez, a matematica sofre alteracbes com
a informatizacdo, e passa a ser vista por um angulo mais agradavel, deixando de ser apenas
uma matéria calculista, 0 que demanda meios ou instrumentos que permitam uma melhor
compreensdo do assunto de forma interativa e divertida, que permita ao estudante ter uma
aprendizagem significativa e particular, dando uma nova caracteristica para o ambiente de aula,
deixando de ter apenas o artificio do professor como locutor do processo de ensino, e 0
estudante o receptor. Neste formato, o estudante passa a fazer parte desse processo como peca

fundamental para o ensino/aprendizagem.

Mostrando no segundo capitulo o funcionamento da plataforma, como vai ocorrer o
processo de ensino e aprendizagem por meio do jogo. As respostas certas serdo contabilizadas
como pontos, formando um ranking®, ao gerar uma competicdo entre os alunos, o que permite
que haja interacéo entre eles devido a disputa que o aplicativo proporciona, ao estilo esportivo

de competicdo, podendo ser assim um auxiliador do aprendizado matematico. E para ter a

2 Mobile, é expressdo em inglés para definir, portatil, mével, flexivel, adaptavel
3 Ranking: Classificacdo
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comprovacao da eficdcia desse aprendizado, podem ser aplicados exercicios escritos, para
diagnostico e verificagdo, sendo trabalhados como complemento para o aprendizado.

O Kahoot! sdo um exemplo de que hoje a tecnologia pode ser um instrumento
auxiliador de ensino. Essa afirmacdo é possivel porque ao estudar a trajetoria do processo de
insercdo da tecnologia nas escolas, verifica-se que a sociedade sofreu transformagdes
tecnoldgicas, que veio moldando o comportamento das pessoas e as trazendo para essa nova
realidade que em vez de negligenciada, pode ser um componente da aprendizagem. Hoje em
dia sendo conhecida como uma sociedade informacional, a realidade atual, requer que as escola
e professores mudem sua colocagdo em relagdo a nova tendéncia tecnoldgica que comegou a
fazer parte da vida das pessoas. Este processo tem ocorrido no ambiente escolar, sendo que de
inicio houve uma resisténcia para acontecer, pois muitos estavam acostumados com 0 ensino
pedagdgico tradicional. Isso torna, a cada dia, necessario uma nova postura pedagdgica que
englobe como um novo instrumento do saber, dando um olhar diferenciado a sala de aula e aos

alunos.

Como mostra no terceiro capitulo, o processo investigativo para saber a eficacia do
software em sala de aula, se da pelos questionarios para se ter um conhecimento prévio dos
estudantes até 0 momento, e depois fazendo a aplicagdo do Kahoot! em sala de aula para ver o
desenvolvimento deles mediante ao jogo, logo ap6s aplicando questionario avaliativo para que
eles possam expressar suas opinides sobre suas experiencias, sendo uma pesquisa qualitativa
do tipo exploratdria, tendo uma resposta subjetiva da experiencia proposta através da inclusao

da temética na pratica.
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1. O ADVENTO DAS NOVAS TECNOLOGIAS DE INFORMACAO E
INFORMATIZACAO NA SOCIEDADE

Nos encontramos em uma sociedade em constantes transformacdes, em que o0 meio digital

é uma realidade para a maioria dos seres humanos, passando a fazer parte do cotidiano, seja por

meio do computador, tablet, tv, celular entre outros, sendo um instrumento transversal na vida

das pessoas. Como preferéncia de uso, o celular, aparece como o mais utilizado para

comunicacdo, pela sua facil portabilidade e sua diversidade na capacidade por incluir jogos,

pesquisas, bate-papo, redes sociais e diversos modos e meios que nos rodeiam.

Conforme Kenski (2007), a tecnologia vem moldando o comportamento do ser humano
desde a antiguidade. Esse avango tomou conta do cenério social e das vidas humanas, uma vez
que, o ser humano vem suprindo suas necessidades e buscando uma melhor qualidade de vida.
E possivel, portanto, definir a tecnologia com o direcionamento de uma percepgao que “engloba
a totalidade de coisas que a engenhosidade do cérebro humano conseguiu criar em todas as

épocas, suas formas de uso [e] suas aplicagdes” (2007, p. 22-23).

O meio social e, em consequéncia, 0 meio educacional tem, também, sofrido
transformacdes na sua estrutura pedagdgica por meio da tecnologia, pois, o professor deixou de
ter apenas como recursos didaticos, o uso quadro magnético, o pincel e o apagador, heranca de
um ensino tradicional que comeca a ter e fazer uso da tecnologia a seu favor. Deste modo

E preciso que o professor, antes de tudo, se posicione ndo mais como o detentor do
monopolio do saber, mas como um parceiro, um pedagogo, no sentido classico do

termo, que encaminhe e oriente o aluno diante das multiplas possibilidades e formas
de se alcancgar o conhecimento e de se relacionar com ele (KENSKI, 1998p. 68).

A escola, como a grande disseminadora de conhecimentos e formadora de cidaddos, é
capaz, por meio do ensino, de fazer o uso desse bem, conseguindo juntar a eficacia de suas
tarefas aos meios digitais, podendo, assim, potencializar o uso da tecnologia como um

instrumento mediador em sala de aula.

Tanto o professor como o aluno, em sua maioria, dispdem dessa tecnologia para seu uso
pessoal, mas, quanto ao processo de intervencdo em classe, ainda ndo ha um bom

direcionamento e aproveitamento desta ferramenta, notando-se, também, que o aluno a utiliza
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com muita mais frequéncia e préatica que o professor. No entanto, o faz de modo aleatdrio e sem

orientacdo pedagdgica.

Muitos professores podem até utilizar o recurso, mas apenas como um instrumento para
“repassar” o0 assunto da sua forma tradicional, pela grande influéncia de seu tempo de formacéo
inicial e dificuldade da flexibilidade para uma nova época em que vivemos, assim, ndo havendo
interacdo e direcionamento pedagdgico do aluno para uma nova forma de aprendizagem. Inserir
esses recursos em sala € um desafio, pois é notavel que o ensino ndo sofreu tanta alteracédo

durante os anos, mas os alunos e o contexto social, sim.

Por isso, a necessidade de atualizagdo dos processos de planejamento e gestdo da aula,
incorporando as ferramentas disponiveis, e, mais do que isso, faz-se necessario compreender e
dominar esses recursos a fim de ndo se tornar refém dele, pois:

O ambiente virtual, em muitos casos, assume poderes e dominios em relagdo ao
docente que os ameaga e os diminui. Inversdo total do processo educativo, a
‘tecnologia’ € mais importante do que o processo que leva a aprendizagem. Na soliddo
de suas relagBes com técnicos e tecnologias, o professor submerge e se submete
(KENSKI, 2013, p. 14).

N&o podemos negar, por exemplo, que o celular é a grande realidade de hoje em dia e que
nem sempre € visto com “bons olhos” pelo professor como um modo de aprendizagem, mas
sim como um empecilho ao aluno quando mal utilizado por causar desvio de atencao.

Deve-se considerar que, para além de se lutar contra o uso inadequado, o celular pode ser
utilizado a favor da aprendizagem por meio de jogos, aplicativos e outras formas lidicas que
vém sendo desenvolvidas, para mostrar que, atraves da tecnologia, € possivel haver
aprendizagem, e o aplicativo de celular pode como meio ludico ser potencializado no ensino.
Embora tenhamos que ponderar sobre algumas alega¢des no processo de resisténcia quanto ao

uso do aparelho como instrumento mediador de aprendizagem, pois:

Algumas assertivas das pesquisas consultadas mostraram que em alguns casos, 0 Uso
do celular ainda esta fortemente associado a generalizagdes e preconceitos, sobretudo
em relacdo ao efeito de possivel distracdo dos alunos. Além da inseguranca que o
celular causa em alguns professores, pelo simples fato de estes ndo dominarem
totalmente tal tecnologia, o que os faz se sentirem incapazes de gerenciar algo que
ainda ndo conhecem muito bem e essa inseguranca parece ser a principal causa de
tanta resisténcia a utilizacdo do celular como ferramenta de ensino (LOPES &
PIMENTA, 2017, p. 55).

Oliveira (1998) referindo-se a Vygotsky (1995) afirma que a crianga se relaciona com o

significado em questdo, com a ideia e ndo com o significado concreto que esta ao seu alcance.
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Desse modo, 0 jogo fornece uma situacdo de transicdo entre a acdo da crianga com objeto

concreto que esta ao seu alcance. Para a autora:

Aprendizado é o processo pelo qual o individuo adquire informacdo, habilidades,
atitudes, valores e etc. a partir de seu contato com a realidade, o0 meio ambiente, as
outras pessoas. E um processo que se diferencia dos fatores inatos, (a capacidade de
digestdo por exemplo, que ja nasce com o individuo, e dos processos de maturagéo do
organismo, independente da formag&o do ambiente (a maturacéo sexual por exemplo).
Em Vygotsky, justamente por sua énfase nos processos socios histéricos, a ideia de
aprendizado inclui a interdependéncia do individuo envolvido no processo. (...) 0
conceito em Vygotsky tem um significado mais abrangente, sempre envolvendo
interacdo social (OLIVEIRA, 1995. p.57).

Nesta perspectiva, o aprendizado é uma forma necessaria para o desenvolvimento

psicoldgico, o qual se da pela interacdo do ser com o meio.

Compreende-se, portanto, que 0 meio computacional pode ser meio auxiliador na forma
pedagdgica de ensino do professor, podendo servir de instrumento para o ensino das aulas de
Matematica, em particular nas turmas de ensino Fundamental Maior e Ensino Médio, como
recurso para uma composic¢do do conhecimento matematico, assim facilitando o processo de

ensino aprendizagem, por favorecer que o conhecimento seja construido.

1.1. A INSERCAO DAS ATUAIS TECNOLOGIAS (INFORMATICA) NO
ENSINO

A facilidade de recursos que mediam o acesso e a variedade de informacao, fez com
que a informética emergisse na pratica de ensino, inserindo-se no meio educacional. Sendo
assim, a sala de aula ndo pode ser vista da mesma forma que antes, contando apenas com 0s
recursos herdados de um ensino tradicional, como o giz, pincel, apagador, a lousa, ainda que
ndo esquecamos da importancia deles, mas é necessario que o olhar para o processo de ensino-
aprendizagem seja diferenciado, saindo daquela monotonia de alguns séculos atras e que seja
vista a necessidade de se caminhar junto com os avancos e mudancgas que a sociedade vem

sofrendo.

Com essa passagem de fase, tem-se na informatica uma nova tendéncia metodologica
inserida no meio educacional. No entanto, nota-se que muitos professores tiveram certa

resisténcia em aceitar as novas tecnologias como instrumento de ensino-aprendizagem.
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Na década de XX, no periodo do avango tecnoldgico, a tecnologia da informacéo e
informatizagdo comecou a ser implementada de forma mais veemente. O trabalho humano
comecou a ser substituido por diversos aparatos tecnologicos como acontece até hoje. Nesta
perspectiva, acdes que antes eram exercidas s6 pelo homem, comecam a ser substituidas pelos
métodos tecnoldgicos, conseguindo ser executadas em um tempo menor e com maior agilidade,
na maioria das vezes, diminuindo-se, inclusive, o custo com a mao de obra, o que resulta em
uma maior produtividade, uma elevacéo na economia, lucro em tempo habil, mas tendo também
como consequéncia um grande numero de desemprego, havendo, portanto, processos de

exclusdo social.

Neste contexto, entende-se, em parte, a resisténcia dos professores, de meados do século
XX, em aceitar as novas tecnologias, pois achavam que como acontecia em outros setores, eles
poderiam ser substituidos por esse meio de informacgdo e assim o ato educativo de ensinar

pudesse sofrer alteracdes.

Ao avancar das décadas e chegando a atualidade, é notavel que a ferramenta
informacional pode ser observada pela ética de que esta como um elemento de informacao,
ajuda, a resolver diferentes problemas em um tempo reduzido, facilitando a vida do ser humano

diariamente.

A escola contemporanea como um espaco ndo s6 de aprendizagem de conteudo, mas
como uma instituigdo educacional, demanda a incluséo da tecnologia como meio facilitador de
aprendizagem, pois espera-se que em pleno século XXI ja tenha se adaptado a essa tendéncia
metodoldgica utilizando-a como recurso do saber e querer aprender. Segundo Borba e Penteado
(2001)

A discusséo sobre informatica na educacdo matematica deve ser compreendida. (O
acesso a informatica deve ser vista como um direito e, portanto, na escolas publicas e
particulares o estudante deve poder usufruir de uma educagdo que no momento atual
inclua, no minimo, uma "alfabetizacdo tecnolédgica". (Tal alfabetizagéo deve ser vista
ndo como um Curso Informatica, mas, sim, como um aprender a ver essa nova midia.
Assim, o computador deve estar inserido em atividades essenciais, tais como aprender
a ler, escrever, compreender textos, entender graficos, contar, desenvolver nacées
espaciais e etc.) (BORBA e PENTEADO, 2001, p. 16).

Conforme pesquisa da revista eletrénica folha de S&o Paulo no ano de 2014, mais de
75% dos adolescentes entre 10 e 15 anos possuem acesso a internet, assim podendo ser possivel

notar que € um instrumento muito utilizados desde as faixas etarias menores. Deste modo nao
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se pode ir contra aquilo que estd ocorrendo na atualidade, j& que as novas tecnologias
constituem uma realidade na vida dos estudantes, restando ao professor saber usa-la como um

recurso para obtencdo de melhores resultados na aprendizagem. Nesta

Faz-se necessario, portanto, atencdo na organizacdo do trabalho pedagdgico para que o
uso das ferramentas tecnoldgicas ndo se configurem como um limitador social, mas sim um
instrumento complementador de aprendizagem em sala, sendo o professor ainda o elemento
principal para que esse recurso seja utilizado da forma adequada, pois, também vale ressaltar
que, nem todas as vezes que o recurso tecnoldgico é utilizado em sala esta recuso metodoldgica,
é possivel afirmar que esta havendo inclusdo tecnologica ou aprendizagem, pois, pode estar
ocorrendo apenas uma forma tradicional de se trabalhar com um aparelho de informatica, sem
a proposicéo de algo que saia daquela relagéo unilateral envolvendo aluno e professor.

Alguns professores procuram caminhar numa zona de conforto onde quase tudo é
conhecido, previsivel e controlavel. Conforto aqui esta sendo utilizado como sentido
de pouco movimento. Mesmo insatisfeitos, e em geral os professores e sentem assim,
eles ndo se movimentam em direcdo ao territério desconhecido. Muito reconhecem
que a forma como estdo atuando nédo favorece aprendizagem dos alunos e possui um
discurso que indica que gostariam que fosse diferente. Porém, no nivel dividir sua
pratica, ndo consegue se movimentar para mudar aquilo que ndo os agrada. Acabam
cristalizado sua pratica numa zona dessa natureza e nunca buscam caminhos que
podem agradar podem gerar a incerteza e imprevisibilidade. Esses professores nunca
avancam para 0 que chamamos de uma zona de risco, na qual é preciso avaliar

constantemente as consequéncias das aces propostas (BORBA E PENTEADO,
2001, p. 56).

Com todas essas mudancas e inovacdes, as novas tendéncias metodoldgicas no campo
da Matematica, buscam fazer com que o aprendizado deixe de ser memoristico, propondo-se
formas interativas de o aluno aprender, buscando levar sua realidade diaria para aula e deixando

de ser um ensino apenas por forma abstrata.

1.2. O USO DA INFORMATICA NO ENSINO DA MATEMATICA

Pode-se falar da matematica, e da possibilidade de esta, por meio da informatica, receber
inovacéo, que interfira de forma pratica e simples, fazendo com que possa haver uma mediacéo
no processo de compreensao, possibilitando que o aluno possa exercitar o raciocinio, podendo

aplica-lo interativamente.

Ganhando-se um novo desafio nessa inclusdo, a matematica deixa de ser vista apenas
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por uma disciplina calculista com exercicios para decorar, pois, havendo a necessidade de

aplicacdo na sua realidade cotidiana através de uma aprendizagem significativa, a aprendizagem

da disciplina pode deixar de ser baseada apenas no abstrato, por métodos conteudistas.
Em seu papel formativo, a matematica contribui para o desenvolvimento de processos
de pensamento e a aquisicdo de atitudes, cuja utilidade e alcance transcendem o
ambito da propria matematica, podendo formar no aluno a capacidade de resolver
problemas genuinos, gerando habitos de investigacdo, proporcionando confianca e
desprendimento para analisar e enfrentar situacGes novas, propiciando a formacéao de
uma visdo ampla e cientifica da realidade, a percepcdo da beleza e da harmonia, o

desenvolvimento da criatividade e de outras capacidades pessoais (BRASIL, 2000, p.
40).

Neste processo ocorre o que poderiamos chamar de aprendizagem significativa:

Para Ausubel, aprendizagem significativa € um processo pelo qual uma nova
informagdo se relaciona com um aspecto relevante da estrutura de conhecimento do
individuo. [...] A aprendizagem significativa ocorre quando a nova informacéao
ancora-se em conceitos relevantes preexistentes na estrutura cognitiva de quem
aprende (MOREIRA, 1982, p. 7).

Dizer que uma nova tendéncia metodoldgica esta sendo aplicada no ensino da matematica
por um meio informacional, ndo é dizer que as formas antigas de ensino vao ser deixadas de
lado ou ndo foram importantes para a aprendizagem, mas é tentar mostrar que vivemos em uma
nova era e ha a necessidade dessa readequacao para uma tendéncia que atinge a todos, Borba e
Penteado (2001) recorreram a Levy (1993) para mostrar em seu livro a importancia da midia, e
mostram que uma midia ndo acaba com a outra

De maneira geral, o cinema ndo acabou com o teatro, o video no eliminou cinema, da
mesma forma, a oralidade ndo foi sofrida pela escrita: pelo contrério, foi criada uma
nova oralidade a partir da leitura da escrita. Ndo acreditamos que informaética ir&

terminar com a escrita ou com oralidade, nem que a simulagcdo acabard com a
demonstracdo da Matematica (BORBA e PENTEADO, 2001, p. 49).

Dentro dessas novas metodologias esta o uso das novas tecnologias, que pode ajudar
com que haja uma mesclagem dessas tendéncias no processo ensino-aprendizagem como
acontece com a modelagem Matematica que € um modo de ensino onde o professor deixa de
ser apenas o emissor de informacgdes e o aluno o receptor, e passa a se incluir fazendo
experiéncias no cotidiano que faga com que o resultado e a experiéncia conduzam a conceitos
matematicos, ou seja, misturando a realidade com o abstrato, podendo pegar os dados das
experiéncias e organizar por meio de auxilio de software, assim chegando a abstragdo de um

conceito.
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Os discentes ja trazem um conhecimento adquirido no meio social, e o professor como
educador, tem a missdo de intermediar entre esse “pré conhecimento” que o aluno carrega
consigo fazendo com que ele seja capaz de saber relacionar com os conhecimentos escolares.
O professor € responsavel em fazer que o aluno possa ter éxito no aprendizado, e isso significa
permitir ao estudante relacionar o que é aprendido a diversas ocasides da vida podendo aplicar
quando necessario, sem que haja um esquecimento posterior a uma provavel avaliacao.

Como o aluno interpreta uma determinada proposicao e os termos da mesma, € como

ele resolve um problema, dependem em grande parte da experiéncia que ele tem a esse
respeito. Situacdes de aprendizagem deve constituir-se em oportunidades para
elaborar essas experiéncias, integrando novos significados em novas sinteses
provisdrias (CARVALHO, 2009, p. 105).

A implementacdo da informatica no aprendizado matematico, requer um cuidado
pedagogico pelo educador para ver a melhor forma dessa implementacéo, sendo importante
fazer com que a matéria seja vista pelo aluno com um olhar prazeroso, e deixe de ser apenas
um ensinamento verbal.

Os professores precisam saber como usar 0s novos equipamentos e softwares e
também qual é o seu potencial, quais séo os seus pontos fortes e seus pontos fracos.
Essas tecnologias, mudando o ambiente em que os professores trabalham e 0 modo
como se relacionam com outros professores e, desse modo, na sua identidade
profissional (VALETE, 2003, p. 163).

Muito educadores ja se apropriam desta metodologia, fazendo com que suas aulas
possam ter um aproveitamento diferente e permitindo que o discente use da sua realidade

tecnoldgica uma ferramenta do saber.

Existem diversas formas de ensino por meio da informatica, como via internet, com uso
de jogos e softwares educacionais que estdo disponiveis como recurso didatico tanto ao
professor como ao estudante. Alguns podem ser usados respeitando0-se a faixa etéria, e podem
ser manuseados no ensino de diversos anos escolares, dependendo de cada necessidade,
abrangendo diversas tematicas com aplicacdes diferentes. Software como o Geogebra, por
exemplo, ajudam na assimilacdo algébrica por verificacdo de funcbes e na construcao
geométrica de graficos. Podendo obter um resultado significativo, sdo diversos os aplicativos

educacionais que o professor pode utilizar.

Dentre varios recursos, os aplicativos se apresentam de varios niveis e formas disponiveis

para 0 uso da aprendizagem, em especial o aplicativo Kahoot!, um aplicativo disponivel
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gratuitamente que consiste em um jogo educacional que proporciona, entre outras coisas, a
interacdo e ensino atraves do quiz, sendo uma plataforma utilizada para o ensino.

O Kahoot! pode ser utilizado para analisar o comportamento e desempenho dos alunos
frente ao recurso tecnoldgico, mostrando a capacidade que ele causa de interacdo e
aprendizagem pela sua forma dindmica e lGdica, uma vez que o aplicativo causa uma sensagao
de competicdo entre os membros da classe e empolgacéo ao jogar, fazendo assim com que ali
haja um entretenimento e ao mesmo tempo a aprendizagem.

Nas primeiras décadas do século XXI, com varias mudangas e avan¢o na sociedade,
houve o aprimoramento das tecnologias que veio mudar o cendrio existente, que inseriu
mudangas em diversos ramos e setores de servigo, assim havendo um crescimento e
dependéncia deste meio.

Na atualidade, no entanto, é dificil encontrar uma pessoa que ndo dependa do meio
informacional, ou que n&o tenha a tecnologia como uso pessoal, entdo o ser humano comegou
a usufruir da tecnologia como um acessério importante do dia-a-dia, e de certo modo criou uma

dependéncia pela necessidade de uso.

1.2.1. O uso de software na aprendizagem matematica

O uso de software como forma educacional, é encontrado especificamente no &mbito
escolar, e ja é uma realidade nas salas de aulas, por ser uma forma ludica do ensino adotada
pelos educadores como instrumento facilitador e um recurso didatico para aprendizagem,

ajudando o estudante, que esta incluso neste meio tecnolégico, a aprender de forma dinamizada.

Conforme Bordas (2010), os softwares vém como facilitadores da aprendizagem, como
também ajudam a enfrentar algumas tarefas dificeis a serem vencidas, e a internet é também
um meio que pode beneficiar, porém, para isto acontecer, a internet ja ndo depende de uma
disponibilidade da rede, ou seja € um instrumento que hoje em dia é de facil acesso,
encontrando-se disponivel para a maioria da populago.

As vantagens no uso do software como recurso educativo sdo varias. Dependendo do
tipo de material escolhido, pode ser usado tanto para abordar contetdo a partir de
situacdes dificeis de serem vivenciadas, como no caso dos simuladores, como servir
de instrumento na funcéo de tutoriais que apresentem informacdes com facilidades de
acesso imediato e que podem, assim, serem observadas a qualquer momento, bem
como na Internet, entretanto de forma mais pratica, j& que ndo depende da
disponibilidade da rede (BARROS, 2010, p. 84).
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O software constitui um elemento motivacional ao estudante, por possibilitar a
construcdo de uma linha de raciocinio légico, dando mais liberdade para uma aprendizagem
significativa, fazendo com que haja a compreensdo e assimilacdo do contetdo de forma
particular. Neste processo, é possivel que o professor deixe de ser o Unico instrumento de
ensino, e a sala deixe de ser apenas um ambiente formal quando se leva em consideracdo que o
professor fala e o estudante ouve, pois este deixa de ser apenas um ouvinte e passa a ser 0 sujeito
participante da aprendizagem, por meio de uma dindmica de envolvimento que sera primordial

para o aprendizado.

Isto ndo quer dizer que o professor ndo se utilizard mais de outras ferramentas para
ensinar, até mesmo que para o estudante saber lidar com o aplicativo como meio educacional,
ele tem que ter um conhecimento prévio para poder entender o conteudo, e assimilar o que
aquele recurso educacional ajuda a compreender. Agora o estudante passa a ter dois saberes por
duas linguagens diferentes, mas inter-relacionadas entre si: um adquirido pela explicacdo do
professor e outro pela linguagem computacional.

Muitos aplicativos educacionais ja existem e sdo usados no ensino. Assim: jogos,
exercicios, aplicativos dinamicos, simuladores, entre outros, podem ser encontrados para
utilizacdo por meio computacional e por celulares, que proporcionam um ensino informacional,
e ludico, o que pode fazer com que o estudante ndo tenha apenas o assunto da matéria como
aprendizado, mas também possa ser protagonista de um processo de amadurecimento
emocional, com a aquisicdo, por exemplo, de regras sociais, pois tera que obedecer limites,
realizar tarefas em tempo estipulado, respeitar e intervir em regras que estdo inclusas na
composic¢do do jogo, sem falar que tera que prestar atencdo para que ndo perca 0s momentos
importantes para poder montar suas proprias estratégias e melhores formas de acdo. Alguns

destes softwares sdo proprios para 0 uso da matematica como ensino.
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2. O APLICATIVO KAHOOT!

O Kahoot! ¢ uma plataforma de aprendizagem baseada em jogos, usada
como tecnologia educacional em escolas e outras instituicbes educacionais. Seus jogos de
aprendizagem, Kahoots constituem testes de mdaltipla escolha que permitem a geracdo de
usuarios e podem ser acessados através de um navegador da web, sendo uma plataforma de

ensino gratuita.

Este aplicativo pode ser usado para revisar o conhecimento dos alunos, para avaliagdo
formativa, ou como uma ruptura com as atividades tradicionais de sala de

aula. Kahoot! Também inclui testes de trivial.

Figura 1: Logomarca do Software

Fonte: https://gamificationplus.uk/wp-content/uploads/2017/08/a5hc8ebe-fObb-44cd-bfOc-
¢12bc44c8260.jpg
O Kahoot! foi projetado para o aprendizado social, com os alunos reunidos em torno de
uma tela comum, como uma lousa interativa, um projetor ou um monitor de computador. O site
também pode ser usado por meio de ferramentas de compartilhamento de tela , como
o Skype* ou o Google Hangouts®, a plataforma pode ser reproduzida com o uso de
diferentes navegadores da web e dispositivos moveis através de sua interface web. O design do
jogo € tal que os jogadores sdo obrigados a procurar frequentemente a partir de seus

dispositivos.

4 Skype é um software usado para comunicagdo por meio da Internet com de conexdes de voz e video.
> Google Hangouts pode ser entendido como uma plataforma de comunicagéo, oferecida pelo Google,
gue trabalha com mensagens instantaneas, chat de video, SMS e VOIP.


https://en.wikipedia.org/wiki/Game_based_learning
https://en.wikipedia.org/wiki/Educational_technology
https://en.wikipedia.org/wiki/Web_browser
https://en.wikipedia.org/wiki/Formative_assessment
https://en.wikipedia.org/wiki/Formative_assessment
https://en.wikipedia.org/wiki/Trivia
https://en.wikipedia.org/wiki/Social_learning_(social_pedagogy)
https://en.wikipedia.org/wiki/Interactive_whiteboard
https://en.wikipedia.org/wiki/Videotelephony
https://en.wikipedia.org/wiki/Videotelephony
https://en.wikipedia.org/wiki/Skype
https://en.wikipedia.org/wiki/Google_Hangouts
https://en.wikipedia.org/wiki/Web_browser
https://en.wikipedia.org/wiki/Game_design
https://en.wikipedia.org/wiki/Game_design
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2.1. MODO DE FUNCIONALIDADE DA PLATAFORMA

A seguir, vamos mostrar como o professor pode usar o0 Kahoot! como instrumento de
aprendizagem, e como ele pode proporcionar uma aprendizagem significativa; a apresentacao
do funcionamento da plataforma de aprendizagem vai ser voltada para mostrar como o discente
e 0 professor podem se utilizar dessa ferramenta. E uma plataforma que esta em inglés, mas que
tem facil acesso e com a ajuda de ferramentas de traducdo é possivel que o entendimento seja

ainda mais eficaz.

O estudante vai fazer o download o aplicativo pelo celular ou podera entrar através de
tablet e/ou notebook no site da plataforma Kahoot! para poder ter acesso ao game, la informara

sua idade e criard um nome para se identificar no jogo.

A jogabilidade é simples: todos os jogadores se conectam usando um PIN® de jogo
gerado mostrado na tela comum, nesta tela h4 uma interatividade de cores, enquanto 0 usuério
ainda néo inseriu 0 PIN, as cores de fundo vao mudando, e usado um dispositivo para responder
a perguntas criadas por um professor, lider comercial ou outra pessoa. Estas questdes podem
ser alteradas para pontos de adjudicacdo. Os pontos aparecem no placar depois de cada

pergunta.

Figura 2: Tela de insercéo do PIN

Create your own kahoat for FREE at kahoot.com
Tarma | Privacy

Fonte: https://kahoot.it/

A plataforma possibilita que qualquer pessoa possa criar seu proprio Kahoot!, como

professor, estudante para uso social e pessoas maiores ou menores de 16 anos, atingindo

6 O PIN é um nimero de identificagio pessoal, usado como senha de acesso a um sistema eletrénico.


https://en.wikipedia.org/wiki/Personal_identification_number
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diversos publicos na sua diversidade de uso, para isso a pessoa preenche um cadastro,
informando que tipo de usuério citados acima €, criando um nome para usar cComo Usuario, se
caso estudante ou professor, nome da instituicdo e data de nascimento, concordando com o0s
termos de servico, posterior a isso, 0 usuario esta apto para poder usar a plataforma e poder

alimenté-la com contetido para o aprendizado.

O professor, terd a opcdo de usar a plataforma de trés formas, que sdo, Quiz
(questionario), Jumble (desordem) e Survey (pesquisa). Estes poderdo ser utilizados de formas
diversas possibilitando que o professor tenha, em um sé instrumento, varias formas didaticas
para o ensino, podendo usar varios recursos e dinamicas e de forma interativa agucar o querer

aprender dos alunos, movidos pela empolgacdo da forma Iudica de aprender.

Figura 3: Acesso a plataforma Kahoot

X Exit K‘
Create a new kahoot

Quiz Jumble Survey

Choose from multiple answers

)
-

Drag answers in correct order Gather audience's opinions

ks

Fonte: https://create.kahoot.it/create#/new

Cada opcdo que a plataforma oferece de criacdo de novo Kahoot!, tem uma forma
particular de utilizacdo, possibilitando a utilizacdo de videos, questionarios, imagens, graficos

entre outros, que serdo vistas de forma particular a seguir.

2.1.1. Quiz
O Quiz representa a criacdo de questionario, ou seja, sao emitidas perguntas para que
0 estudante possa interagir e mostrar suas habilidades sobre o assunto. Para comecar a usar essa
opcéo, por primeiro, o professor vai dar um titulo ao seu quiz conforme o assunto que vai

abordar em classe, depois de registar esse titulo, preenchera algumas informagdes como podera
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também acrescentar uma descri¢do acrescentar uma imagem ou video representando 0 quiz
conforme aponta a figura 4.

Figura 4: Criacdo do Quiz

K! Quiz

My Kahoots Only you - [~ |

Fonte: https://create.kahoot.it/create#/new/quiz/description

Logo apos ja ter caracterizado o questionario pode-se comecar a nutrir a plataforma,
isto pode acontecer da seguinte forma: escreve-se a questao e nesta acrescenta-se um video ou
uma imagem correspondente ao contetdo da questdo ou coloca-se videos através de um link da
pagina da internet, com a op¢do de quanto tempo duraré a exibicdo de cada questdo para o0s
estudantes, e se esta valera pontos. Feito isso, serd possivel colocar as alternativas marcando a

certa ao lado, para que o jogador margue no aparelho dele o que considerar certo conforme o
que pede o0 comando da questao.

Figura 5: Criacdo das questdes Quiz

K! Question 1

= B B8 B8

Fonte: https://create.kahoot.it/create#/new/quiz/question/1
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ApOs esta etapa, o software d& a opcdo de ir acrescentando outras questdes na
plataforma, até a quantidade que o usuério achar necessario. As questdes podem em um
préximo passo serem reordenadas conforme achar necessario, e também apos concluir essas
etapas pode haver uma pré-visualizacdo se achar necessario de como ficou elaborado o Quiz.
Posteriormente sera gerado o PIN para que os alunos tenham acesso, como visto na figura 02,
assim podendo iniciar o jogo.

2.1.2. Jumble

O seu funcionamento inicial na plataforma do Kahoot! do Jumble € igual a do Quiz,
onde o professor (usuario) terd que da um titulo para o Jumble, uma descricdo, selecionar e
descrever os passos conforme seu interesse de utilizacéo, e se quiser acrescentar foto ou video,

também terda esta opcao.

Figura 6: Criacdo do Jumble

K! Jumble

Fonte: https://create.kahoot.it/create#/new/jumble/description

O Jumble (desordem) é um tipo de atividade onde o jogador (estudante), tem que
responder uma pergunta do tipo, “complete a frase”, e para fazer isso terd que escolher as quatro
respostas na ordem correta da frase. O professor terd a op¢do também de colocar um video ou
uma imagem, selecionar o tempo, se valera ou ndo pontuacdo. Na parte de colocar a frase a ser
completada, no local de cada palavra a ser completada da frase, é ideal que fique um espaco
como mostra na figura 07, para que os alunos entendam a parte que esta faltando e assim fazer
a anélise da palavra. E havera quatro espagos, onde colocara as palavras em ordem aleatéria

para que os alunos possam completar a frase.
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Figura 7: Criacdo das questdes Jumble

K Jumble Question 1

Note:

Fonte: https://create.kahoot.it/create#/new/jumble/jumble/1

O professor podera acrescentar depois de terminar esta questdo, outras conforme a
necessidade do assunto que passara em sala de aula, podendo também em uma outra tela,
reordena-las e ter uma pré-visualizacdo de como ficou montado o seu Jumble criado, se algo
estiver errado podera editar também e quando tudo estiver certo, poderé apertar em play para

gerar o PIN, para que os alunos possam interagir.

Apds a criacdo do Jumble e os alunos poderem comecar a interagir com 0 jogo, 0
processo de utilizacdo e interacdo serdo os mesmos mostrado no Quiz, onde também havera
quatro alternativas para cada questdo e o aluno terd que escolher a que acha certo através da

simbolizacéo e da cor da alternativa

2.1.3. Survey

Survey em portugués significa pesquisa. O funcionamento para a criagdo de um Survey
se dad como nos demais: primeiro serd preenchida a primeira pagina dando um titulo, uma
descricdo, selecionando o idioma que utilizara e se quiser pode acrescentar uma foto ou video

como nos demais.
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Figura 8: Criacdo do Survey

Fonte: https://create.kahoot.it/create#/new/survey/description

Logo apds ter Criado Survey, a prataforma podera ser alimenotadas com questdes, que
é algo muito parecido com a criagdo de um Quiz, o intuito é que sejam perguntas diretas,
podendo haver até quatro alternativas, mas que € muito utilizados com duas alternativas de
respostas também diretas, como por exemplo, “sim ou ndo”, algo mais direto na escolha. A
plataforma tem que ser preenchida com as demais, perguntas, respostas, tempo, escolher se

havera ou ndo pontuacdo conforme a figura a seguir.

Figura 9: Criacdo das questbes Survey

K Question1

Fonte: https://create.kahoot.it/create#/new/survey/question/1

Ao criar as questdes necessarias para utilizacdo do Survey, o professor podera colocar o
jogo em acéo, assim como aconteceu no Jumble e no Quiz, um PIN seréd gerado para que 0S
alunos possam ter acesso as questdes e as perguntas pareceram na tela, logo apds com as
alternativas, aparecendo para o jogador as figuras geométricas coloridas referentes a cada

alternativa que aparece na tela interativa projetada pelo professor.
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2.2. PROJECAO DAS PERGUNTAS E RESPOSTAS

Assim como no Quiz, Jumble e Survey, ap6s o professor ter criado os Kahoots ele
gerara o PIN e passara para os estudantes para que eles possam ter acesso ao jogo e entrar como
participante, depois que todos os estudantes ja tiverem acessado através do PIN, o professor
pode da inicio a atividade.

A pergunta aparecerd na projecdo para que os estudantes possam ler e o tempo
selecionado pelo professor na criagdo estard contando para que o jogador possa ler a pergunta

e logo em seguida responder como aparece na figura a seguir.

Figura 10: Demonstracao da pergunta

K Question 1

Fonte: https://create.kahoot.it/create#/edit/0db0d66c-598b-41f9-ba74-c880e720d25¢e/question/1

Logo apds, aparecera a pergunta e as alternativas para que o jogador possa responder
pelo seu celular, ao lado de cada alternativa aparece uma simbolizacdo de figuras geomeétricas,

como, triangulo, circulo, quadrado e losango e cada alternativa com uma cor diferente.
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Figura 11: Demonstracdo das alternativas

Sobre a multiplicagéo a seguir, qual resultado: 0

kahoot.it Game PIN: 471488

Fonte: https://play.kahoot.it/v2/gameblock?quizld=0db0d66c-598b-41f9-ba74-c880e720d25e

Para os estudantes aparecera uma tela em que eles terdo que apertar na figura
geométrica e cor correspondente a alternativa que julga como correta. Logo apds na tela que
sera reproduzido o game, aparecerd a alternativa correta e para o estudante, aparecera se acertou

ou n&o a questao.

Figura 12: Visualizag&o das alternativas

Quit

PIN: 477022

Estudante

Inn 9
>

Fonte: https://kahoot.it/v2/gameblock



34

2.3. RANKING E PONTUACAO

Um dos artificios que faz com que o Kahoot! seja um jogo interativo e divertido entre
0s jogadores é a possibilidade que ele da de que cada pergunta tenha uma pontuacéo, fazendo
com que a cada pergunta passada, apareca um ranking para, demostrar a quantidade de alunos
gue marcaram a resposta correta, assim como as demais, e logo apds mostrando os jogadores
que estdo ganhando o jogo; ao fim aparecera na tela interativa o ganhador ou ganhadores do
J0go, 0 que causa entre os discentes certa empolgacdo e envolvimento por quererem ganhar a
brincadeira e com isso consequentemente, fazendo com que possam aprender o assunto que ali
estd sendo ministrado de forma dindmica e descontraida. Geram-se beneficios multiplos, ao
professor que passara o conhecimento através desse instrumento tecnoldgico de aprendizagem

e para o discente aprender de forma descontraida e prazerosa.
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3. APLICACAO DO KAHOOT NAS AULAS DE MATEMATICA DO ENSINO
MEDIO

A pesquisa e coleta de dados para este trabalho foi do tipo qualitativa que utilizou
como instrumento o questionario objetivo (sondagem), a intervencdo pedagogica (Sequéncia
didatica) e a entrevista. Segundo Godoy (1995, P.58) “a pesquisa qualitativa ndo procura
enumerar e/ou medir os eventos estudados, nem em empregar instrumental estatistico na analise

dos dados, envolve obtengéo sobre pessoas™ [...]

A pesquisa realizada foi do tipo exploratdria, que envolve levantamento bibliografico
Ou entrevista com pessoas que tiveram experiéncia pratica com o problema pesquisado. Para
Gil (1993 p, 43), “a pesquisa exploratoria visa proporcionar uma viséo geral de um determinado
fato, do tipo aproximativo [...], um trabalho é de natureza exploratéria quando envolve

levantamento bibliografico, etc.”.

O levantamento bibliografico é considerado um procedimento de suma importancia
para quem se dispde a fazer um estudo de carater académico, pois, segundo Lidke & André.
“Esse conhecimento é, portanto, fruto da curiosidade, inquietacdo da inteligéncia e da atividade
investigativa do individuo, a partir e em continuacao do que foi elaborado e sistematizado pelos
que trabalham o assunto anteriormente” (LUDKE & ANDRE, 1996, p. 02).

Nesta pesquisa o tipo e critério de pesquisa utilizado é a entrevista semiestruturada,
que de acordo com Trivifios (1987, p. 146) a entrevista semiestruturada tem como caracteristica
guestionamentos basicos que sdo apoiados em teorias e hipbteses que se relacionam ao tema da
pesquisa, é nesse sentido que esse método sera de fundamental importancia para o

desenvolvimento deste trabalho, ja que 0 mesmo autor afirma que:

“[...] favorece ndo so a descrigdo dos fendmenos sociais, mas também sua explicacéo
e a compreensdo de sua totalidade [...]” além de manter a presenca consciente e
atuante do pesquisador no processo de coleta de informagées (TRIVINOS, 1987, p.
152).

O objetivo principal deste estudo é coletar dados que possam ajudar a compreender e 0
processo avaliativo em matemaética e principalmente compreender como o aplicativo Kahoot!
pode ser instrumento auxiliador de ensino em sala de aula, mais especifico neste trabalho em

uma turma de curso superior de uma faculdade particular em Belem do Para.

Outro ponto relevante para a escolha desse tipo de pesquisa, foi acordado com os

pensamentos de Manzini (1990/1991, p. 154), onde afirma que a entrevista semiestruturada esta
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focalizada em um assunto sobre o qual confeccionamos um roteiro com perguntas principais,
complementadas por outras questdes inerentes as circunstancias momentaneas a entrevista.
Uma vez que 0 objetivo da pesquisa é sondar os conhecimentos prévios dos estudantes e ver
como o aplicativo pode ser um diferencial no ensino/aprendizagem através dos critérios

avaliativos adotados para o processo, procurando saber o ponto de vista de cada entrevistado.

Uma vez que o objeto de pesquisa terd pontos de vista diretos e indiretos, pois o que seréa
respondido de forma direta e 0 que o ficara implicita através do processo de aplicacdo e
avaliacdo, sendo que os questionamentos serdo feitos para os discentes inseridos no processo
de ensino-aprendizagem em matematica e dos critérios avaliativos envolvidos no processo, do

ponto de vista de cada entrevistado, baseado na viséo de que:

numa linha histérico-cultural (dialética), as perguntas poderiam ser designadas como
explicativas ou causais. O objetivo desse tipo de pergunta seria determinar razdes
imediatas ou mediatas do fendmeno social. Para ilustrar, 0 autor apresenta alguns
exemplos: “por que pensa que os alunos t€m dificuldades para assimilar os conteudos
de matematica? A que se deve, segundo o seu ponto de vista, a evasdo escolar?” Em
relagdo as perguntas mediatas, o autor ilustra com dois exemplos: “vocé estad
participando na organizacdo de uma cooperativa, por que acha que essa forma de
desenvolvimento econdmico contribui para o progresso seu e de sua comunidade?
Vocé diz que pertence a classe média. Existem outras classes sociais e por que elas
existem? (TRIVINOS, 1987, p. 151)

E dependendo dos questionamentos feitos durante a entrevista os dados levantados
poderdo nos esclarecer e apontar solugdes para diferentes problematicas podendo sondar melhor

o ambiente a ser analisado, ja que segundo Trivifios (1987, p. 151), a entrevista semiestruturada

distingue quatro categorias:

1)perguntas denominadas consequéncias como, por exemplo, “o que pode significar
para a comunidade urbana, na qual vive a grande quantidade de pessoas, quem néo
sabe ler nem escrever?”; 2) perguntas avaliativas, do tipo, “como julga a resposta da
vizinhanga ao convite para participar da organizacdo de uma cooperativa?”; 3)
questdes hipotéticas, como, “se vocé observasse que seus alunos brigam
frequentemente entre si, qual seria seu comportamento como professor?”’; 4)
perguntas categoriais, se vocé observasse a respostas de seus vizinhos frente a
possibilidade de organizagdo de uma cooperativa, em quantos grupos nés poderiamos
classifica-los” (TRIVINOS, 1987, p. 151).

Sendo que na mesma linha de pensamento o autor conclui salientando, que as categorias
de perguntas ndo deveriam ser amarras para entravar a pesquisa, mas para abrir perspectivas

para analise e interpretacdo de ideias. E nesse pensamento que este estudo foi formulado e
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executado no campo de pesquisa. Embora as elaborac¢des do roteiro de perguntas tenham que
pré-estabelecer alguns critérios acordando com Manzini (2003):

[...] a elaboracéo de roteiros para entrevista semiestruturadas. Alguns cuidados que o
pesquisador deveria observar ao formular as questfes para o entrevistado poderiam
ser resumidos em: 1) cuidados quanto a linguagem; 2) cuidados quanto a forma das
perguntas; e 3) cuidados quanto a sequéncia das perguntas nos roteiros. Dessa forma,
0 presente trabalho é uma aplicacdo pratica dos construtos teéricos apresentados
naquele trabalho anterior (MANZINI, 2003).

Com os conhecimentos teoria, analisar cada critério na formulagdo do questionario da
entrevista semiestruturada é também garantia de uma boa coleta de dados, sendo assim o
entrevistador deve conhecer e se apropria de conhecimentos basicos sobre o campo pesquisa,
estendendo o conhecimento tedrico e cientifico sobre o a problematica ou assunto objeto de

pesquisa, pois de acordo com Duarte (2005), a entrevista em profundidade é:

“[...] um recurso metodologico que busca, com base em teorias e pressupostos
definidos pelo entrevistador, recolher resposta a partir da experiéncia subjetiva de uma
fonte, selecionada por deter informagdes que deseja conhecer” (DUARTE, 2005,
P.62).

Sendo notorio que quando se tem 0 conhecimento tedrico comeca-se a vincular com as
problematicas, conseguindo analisar respostas concretas com 0s conhecimentos subjetivos e

linkar para uma possivel solugéo.

Todo este processo foi possivel, mediante a intervencao pedagdgica por meio da execucao

de uma sequéncia didatica.

3.1.A SEQUENCIA DIDATICA COMO INSTRUMENTO

O trabalho de coleta de informacBes e o processo de intervencdo ocorreram em um
colégio particular da cidade de Belém, em uma turma de ensino médio, com uma amostra de
cinco alunos, dois do sexo masculino e trés do sexo feminino, cujo os nomes sao ficticios, tendo
como contetdo o calculo mental e raciocinio l6gico baseado no assunto da matematica basica,
apoiando-se em operacdes basicas da matematica, tendo como objetivos o uso do calculos que
ja conhecem para aprender de uma forma nova, recorrendo as propriedades basicas, por ser
assunto da grade curricular escolar desde o ensino fundamental ao medio e presente no

cotidiano do aluno.
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A sequéncia didatica foi dividida em trés etapas, sendo a primeira delas o
questionario(sondagem), como forma de avaliar os conhecimentos prévios dos estudantes, e
como uma das primeiras etapas para o processo de ensino e aprendizagem, e que estd em
apéndice no seguinte trabalho, a segunda etapa constituida pela a aplicacdo do quiz para ver de
que forma ele pode ser um instrumento de auxilio no ensino da matematica, e por terceira etapa,
um formulario avaliativo, em que os estudantes puderam expor seu ponto de vista em relacdo

ao processo de aprendizagem atraves do software.

3.2. RESULTADO E ANALISE DAS ETAPAS DESENVOLVIDAS NA SEQUENCIA

O processo de intervencdo se deu desde a aplicacdo do questionario (teste de sondagem)
para saber os conhecimentos prévios dos estudantes utilizando-nos de assuntos da matematica
béasica, desde uma analise continua em cima do teste, convidando os estudantes a correcdo deste
através do raciocinio légico, como forma de mobilizar alguns conhecimentos necessarios no

momento do jogo.

Foi possivel constatar, ao aplicar o questionario, que os estudantes ainda estdo muito
acostumados a responder as questdes de uma forma tradicional, fazendo contas grandes ao lado
no papel, o que requer uma maior quantidade de tempo para a resolucéo. E a partir do momento
em gue foi trabalhado o raciocinio légico em que os faziam pensar procurar meios para que a
resolucéo viesse de forma mais rapida, ali estava possibilitando que todos tivessem um melhor
desempenho em um menor tempo, ja que o Quiz kahoot! vem ser um jogo educacional que
trabalha com a interacdo, aonde na cada pergunta conta um tempo para o jogador responder

usando seus conhecimentos sobre o0 assunto.

E como Kenski (2007) afirma, que a tecnologia vem ser além de um recurso, mais sim
uma inovagao no ambito escolar, dando a todos a mesma possibilidade de aprendizado, como

viesse democratizar o ensino a todos.

[...] j4 ndo se trata apenas de um novo recurso a ser incorporado a sala de aula, mas
de uma verdadeira transformacéo, que transcende até mesmo os espagos fisicos em
que ocorre a educacdo. A dindmica e a infinita capacidade de estruturacéo das redes
colocam todos os participantes de um momento educacional em conexao, aprendendo
juntos, discutindo em igualdade de condigdes, e isso é revolucionario (2007, p. 47).

Entdo todos foram convidados a acessar a plataforma do jogo e acessar a pagina web

alimentada com o assunto a ser trabalhado através do PIN fornecido pelo jogo.
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Figura 13: Estudantes participantes

Fonte: A autora, 2019

Durante o inicio do jogo, todos comecaram calados, mais prestando atencdo para a
pergunta que aparecia na projetor e aos seus celulares que teriam que apertar a resposta certa,
ao longo em que iam se passando as perguntas eles comegaram a interagir, através de risadas e

falatdrios sobre a disputa, sobre os acertos e erros.

Ao final de cada pergunta o quiz gera uma pontuacdo para o jogador conforme seu
desempenho, se acertou e conforme o tempo que levou para marcar a resposta certa, ao fim de
cada pergunta formando um ranking entre os jogadores participantes. Ao fim da aplicagédo o
proprio jogo fornece a estatistica de erros e acertos, mostrando o rendimento total e individual
de cada participante. Cada pergunta teve o tempo estimado de 20 a 30 segundos para serem

respondidas, requerendo uma maior agilidade de pensamento.

Os quadros a seguir representam a pontuacao que cada jogador obteve por questéo, e

0S Seus erros e acerto, 0s erros estdo representados pela cor vermelha e acertos pela cor verde.

No primeiro quadro, trés dos cinco participantes acertaram as questfes, que é referente
a 60% de acerto, podendo notar que os dois erros que tiveram, se confundiram com a mesmo

resultado errado de multiplicacéo.
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Quadro 1: Questdo 01

MATEMATICA BASICA|

Sobre a
Rank Players Q1 [multiplicacéo por 9, quanto
e9x3
1 Ana 773 27
2 Mel 833 27
3 Pedro m 18
4 Lucas 838 27
5 Alice 18

Fonte: https://play.kahoot.it/v2/feedback?quizld=0db0d66¢-598b-41f9-ba74-c880e720d25e
No quadro 02, que se trata do reconhecimento se a conta da um numero inteiro, a

porcentagem de erro j& foi maior, que a de acerto, e um dos alunos ndo respondeu a nem uma

das alternativas.

Quadro 2: Questdo 02

MATEMATICA BASICA

Question Summar

Rank Players Q2 g(a;i?\/;sjfga seguir da
1 Ana NED

2 Mel 855 Sim

3 Pedro m

4 Lucas 965 Sim

5 Alice m N&o

Fonte: Fonte: https://play.kahoot.it/v2/feedback?quizld=0db0d66c-598h-41f9-ba74-c880e720d25e

Ja a terceira questdo composta por uma multiplicacdo de 3, o éxito pelo acerto ja foi

maior, de 90%, onde apenas uma estudante ndo acertou a questao.
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Quadro 3: Questdo 03

MATEMATICA BASICA

Question Summar

Qual o resultado da
Rank Players Q3 multiplicacdo a seguir,
3 X 29:
1 Ana 715 87
2 Mel 1075 87
3 Pedro 750 87
4 Lucas 905 87

Fonte: https://play.kahoot.it/v2/feedback?quizld=0db0d66c-598b-41f9-ba74-c880e720d25¢e

No quadro 4, o acerto foi de 60%, com dois estudantes errando a multiplicagdo por 11,

gue em relacdo a multiplicacdo de unidades ja vem ser mais complexa.

Quadro 4: Questdo 04

MATEMATICA BASICA

Question Summar

Rank Players 04 %uinﬁ: d& a multiplicagdo
1 Ana 798 297
2 Mel 1195 297
3 Pedro 900 297
4 Lucas 0 397
S Alice 0 277

Fonte: https://play.kahoot.it/v2/feedback?quizld=0db0d66c-598b-41f9-ba74-c880e720d25e

A Questdo 05 vem tratar novamente de examinar se a divisao dara exata, tendo acerto de
trés estudantes, um jogador a mais que na Tabela 02 que também tratava assunto semelhante.

Mas desta vez, nenhum estudante deixou sem responder a questéo.
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Quadro 5: Questdo 05

MATEMATICA BASICA

Question Summar

Rank Players Q5 g(ig;’sez?gi;/igéo a sequir da)
1 Ana 1050 Sim
2 Mel 1180 Sim
3 Pedro 1080 Sim
4 Lucas 0 N&o
S Alice 0

Fonte: https://play.kahoot.it/v2/feedback?quizld=0db0d66c-598b-41f9-ba74-c880e720d25¢

O quadro 6, traz novamente uma multiplicacdo por 9, onde os estudantes tiveram bastante
éxito, com apenas um erro, ou seja, corresponde a uma porcentagem de 80% de acerto, até mais

que na Tabela 01, que também correspondi a uma multiplicacdo por 9.

Quadro 6: Questdo 06

MATEMATICA BASICA

Question Summar

Rank Players Q6 gRng!va a multiplicacéo,
! Ana 1190 72
3 Pedro 1145 72
4 Lucas 925 72
5 Alice 583 72

Fonte: https://play.kahoot.it/v2/feedback?quizld=0db0d66c-598b-41f9-ba74-c880e720d25¢e

Podendo ser notado o mesmo desempenho na Quadro 07, mantendo o mesmo percentual
de acertos, e que se for comparar com a tabela nimero 04, que também tratava de multiplicacdo
por onze, os alunos comecaram ja ter um desempenho melhor, sendo que a Unica participante

que errou, ndo marcou nem um das alternativas.
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Quadro 7: Questao 07

MATEMATICA BASICA

Question Summar

e Plavers T et L
1 Ana 1243 385
2 Mel 815 385
3 Pedro 1278 385
4 Lucas 958 385
S5 Alice

Fonte: https://play.kahoot.it/v2/feedback?quizld=0db0d66c-598b-41f9-ba74-c880e720d25e
E finalizando a disputa, mais uma questdo de multiplicacdo de 3 por uma dezena, como
no Quadro 03, com intuito que os alunos pensassem em uma dezena exata e tentassem soO
subtrair a quantidade a mais que tivesse, podendo assim fazer um célculo mental mais réapido.

Podendo assim comparar que houve um maior acerto dessa vez.

Quadro 8: Questdo 08

MATEMATICA BASICA

Question Summar

Quial resultado da
Rank Players Q8 multiplicacdo a seguir
3 x18:
1 Ana 1270 54
2 Mel 963 54
3 Pedro 1118 54
4 Lucas 1015 54
5 Alice 47

Fonte: https://play.kahoot.it/v2/feedback?quizld=0db0d66c-598b-41f9-ba74-c880e720d25e

Como se pode analisar com nos quadros anteriores, que ad questdo 05 em diante, o indice

de acerto foi maior, podendo ser dado devido a repeti¢do por questdes com mesmo raciocinio
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I6gico e também o afeicoamento dos alunos com o aplicativo ja que era o primeiro contanto, e
outro ponto importante também que as Ultimas questdes s6 um mesmo participante errou,
podendo ser tratado como um caso particular em relacdo aos demais, tendo a possibilidade
também de estudar a dificuldade particular de cada participante. Podendo comparar com o
pensamento de Lévy (1999), “a maior parte dos programas computacionais desempenham um
papel de tecnologia intelectual, ou seja, eles reorganizam, de uma forma ou de outra, a visao de

mundo de seus usudrios e modificam seus reflexos mentais”.

O quadro 09, apresenta o Rank final, mostrando as pontuacfes dos estudantes e a
quantidade de erros e acertos, podendo ser analisado o aproveitamento de cada um perante o
jogo.

Quadro 9: Rank final

MATEMATICA BASICA

Final Scores

Rank Players Tcz:)i:iifs(;re Correct Answers [Incorrect Answers
1 Ana 7039 7 1
2 Mel 6916 7 1
3 Pedro 6271 6 2
4 Lucas 5606 6 2
5 Alice 583 1 7

Fonte: https://play.kahoot.it/v2/feedback?quizld=0db0d66c-598b-41f9-ba74-c880e720d25¢e

E o Overall Performance (performance geral), que demostra de uma forma geral qual foi
o rendimento de todos os participantes diante das oito perguntas, podendo ver conforme o
Quadro10, que teve um percentual de aproximadamente 70%, uma quantidade satisfatdria para

0 primeiro contato doa alunos com o aplicativo, diante duas dificuldades em forma geral.

Quadro 10: Porcentagem de acertos e erros

Overall Performance

Total correct answers (%) 69,05%

Total incorrect answers (%) 30,95%
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Average score (points) 4680,50 points

Fonte: https://play.kahoot.it/v2/feedback?quizld=0db0d66c-598b-41f9-ba74-c880e720d25¢

Referente ao resultado do questionario de avaliacéo, os estudantes no seu todo avaliaram
como positiva a experiéncia que teve com o Quiz. Alguns relataram suas experiéncias através
das seguintes frases: “Inovadora pela possibilidade de conectar o ensino da matematica a
tecnologia”, com também: “E notavelmente uma ferramenta que traz dinamica a aula, além de
uma competi¢do saudavel.” Que remetem muito ao pensamento de Brasil(2010), que traz a
Visdo que a matematica pode gerar muito mais no seu processo de aprendizagem que transcende
a visdo de uma matéria calculista e se analisado com o pensamento de Barros (2010), mostra a

informéatica como um instrumento facilitador e que pode ser usado em diversos casos.

Graéfico 1: Avaliacdo quanto a experiencia com o kahooot!

ALUNOS

HBOA ERUIM

Fonte: A autora, 2019

Quanto a avalicdo de acreditar que o aplicativo Kahoot! possa ser uma ferramenta
auxiliadora do ensino, teve um resultado satisfatorio também, pois todos os alunos responderam
que sim e disseram em geral que que incentiva o raciocinio rapido e que ajuda a expandir o

ambiente de ensino, sendo uma o6tima plataforma e facilitando dos professores com os alunos.
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Gréfico 2: Avaliacdo quanto a acreditar na possibilidade do aplicativo ser uma ferramenta auxiliadora
do ensino.

ALUNOS

ESIM mNAO

Fonte: A autora, 2019

E quanto a insercdo do aplicativo no ambiente escolar também teve uma avaliacdo

positiva, pois todos os cinco entrevistados, disseram que sim, gostariam.

Gréfico 3: Insercdo do aplicativo nas escolas

ALUNOS

mSIM mNAO

Fonte: A autora, 2019

Pode-se constatar, portanto, que € notavel que os discentes gostaram da experiéncia que
tiveram com o aplicativo, por mais que o resultado ndo tenha sido 100% de acerto, mas eles
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acreditam que possa ser uma ferramenta que va fazer diferenca em sala de aula e no ensino
como relataram. Com a préatica continua hé possibilidade de ser ainda melhor o resultado, pois
para uma primeira experiéncia, estavam ainda em um processo de adaptacdo com este

instrumento de ensino. Mas que por fim teve uma avaliacdo positiva e satisfatoria.
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CONSIDERACOES FINAIS

Por meio deste estudo foi possivel analisar como o software kahooot! pode ser um
instrumento auxiliador no ensino da matematica, interpretando, aplicando e avaliando o quanto
pode ser eficaz a aprendizagem por meio do aplicativo. Podendo-se perceber na pratica que 0s
alunos tém um grande interesse neste modo de aprendizado, demonstrando uma atencdo maior

voltada porque acaba os estimulando a querer participar.

Considera-se ser importante que, sempre ao propor de levar um assunto para sala de aula
por meio do aplicativo, se pense em uma forma de ensinar que estimule o raciocinio l6gico,
pensando em estratégias eficazes, para que na hora do jogo ao passar 0 tempo contado para

resposta de cada questdo, o estudante tenha a habilidade de saber como chegar na resposta.

Nesta perspectiva, o uso da ferramenta tecnolégica em sala de aula tem grande
importancia para o ensino e aprendizagem, por permitir um aprendizado dinamico e particular
a cada estudante, pois possibilita a cada um assimilar o assunto, apropriar-se e construir
conhecimento de modo significativo, com menos perda de aten¢do por ele ser o sujeito ativo da

situacao.

O uso do aplicativo, possibilita, ainda, que aquele ambiente de sala de aula, antes
desinteressante, ganhe novo aspecto, e que o professor tenha uma particularidade das
dificuldades de cada aluno e da turma como um todo, para, assim, ter a possibilidade de diminuir

possiveis desniveis.

Quando partimos do ponto do questionario avaliativo, € notavel e positivo, 0 modo em
que os envolvidos ficam satisfeitos com a experiéncia com o software, ao demonstrarem ter
sido proveitoso e favoravel a aprendizagem dos contetdos, podendo ganhar uma maior

extensdo de aproveitamento com a inser¢do em sala de aula por meio de um processo continuo.

Ao tentar aplicar uma experiéncia como a desta pesquisa, pode-se notar a dificuldade em
obter internet livre para os alunos, pois 0 pensamento associado ao uso do celular em sala de
aula e na escola esta muito associado a distracdo do aluno para fatores externos, e esta proposta
o trabalho vem tentando mostrar que esta ideia pode ser revertida para um uso proveitoso e
voltado para aprendizagem, sendo satisfatério tanto ao estudante que estard utilizando um
instrumento tecnoldgico que sente afeicdo, quanto ao professor que estara aproveitando para

alcangar o éxito do processo de ensino-aprendizagem.
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APENDICE A- TESTE DE SONDAGEM

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
CAMPUS UNIVERSITARIO DE CAPANEMA

CURSO DE LICENCIATURA PLENA EM MATEMATICA

DISCENTE: RAISSA FERNANDES DE VILHENA

Aluno(a):

Série:

TESTE DE SONDAGEM DATA
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01. COMO VOCE CONSIDERA SEUS CONHECIMENTOS E RACIOCINIO LOGICO

( ) EXCELENTE

02.

A)
B)

03.

04.

A)
B)
C)

05.

A)

06.

A)
B)

SOBRE MATEMATICA BASICA?

( ) MUITO BOM

( ) BOM

( )RUIM

SOBRE A TABUADA DE MUTIPLICACAO DE NOVE, RESOLVA:

O9x7=
9x2=

EM UMA SUBTRACAO, COMO 4 x 20 PODE SER RECURSO PARA MUTIPLICAR 4 x

19?

COM BASE NO PENSAMENTO ANTERIOR MULTIPLIQUE:

4x18=
5x19=
3x19=
QUANTO SERIA A DIVISAO:

6/5 = B) 16/5 =

C) 30/5 =

SEJA SE E UMA DIVISAO EXATA E RESPONDA COM f (FALSO) OU V

(VERDADEIRO):
( ) 365E DIVISIVEL POR 5
( )78 EDIVISIVEL POR 3

D) (
E) (

) 327 E DIVISIVEL POR 3
) 172 E DIVISIVEL POR 5
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APENDICE B- TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
CURSO DE LICENSIATURA PLENA EM MATEMATICA
FACULDADE DE MATEMATICA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Titulo da pesquisa: O uso do aplicativo Kahoot! no ensino da matemaética
Pesquisador(a) responsavel: Raissa Fernandes de Vilhena
Telefone: (91) 983115822 e-mail: raissa.fv@hotmail.com
Local da coleta de dados:

Caro(a):

Vocé esta sendo convidado(a) a responder as perguntas deste questionamento de forma
totalmente voluntéria. Antes de concordar em participar desta pesquisa, € muito importante
que vocé compreenda as informacdes e instrucdes contidas neste documento.

O(A) pesquisador(a) devera responder a todas as suas duvidas, antes que Sr. se decida
a participar e vocé tem o direito de desistir de participar da pesquisa a qualquer momento, sem
nenhuma penalidade.

Objetivo do estudo:

Obter informacg6es de como o aplicativo Kahoot! pode sem um instrumento de auxilio
no ensino da matematica.

Procedimentos da pesquisa.

Sua participacdo nesta pesquisa semiestruturada consistird em responder um
questionario (teste de sondagem), participar do teste do software kahoot! e responder um
questionario avaliativo sobre o teste ocorrido. O teste tera o registo de fotos e testes escritos a
fim de coletar dados para a pesquisa.

Beneficios. Esta pesquisa propiciara um maior conhecimento sobre o tema abordado,
sem qualquer outro beneficio direto para o entrevistado.

Riscos. A participacdo nesta pesquisa ndo lhe representara qualquer risco de ordem
fisica ou psicologica.

Sigilo. As informac6es fornecidas por V.S? serdo confidenciais e de conhecimento
apenas do(a) pesquisador(a) responsavel e do(a) orientador(a). Os sujeitos da pesquisa ndo
serdo identificados em nenhum momento, mesmo quando os resultados forem divulgados em
qualquer forma.

Dados do(a) pesquisado(a):
Nome:
Telefone para contato: e-mail:
Belém-PA _ de de 20




Assinatura do(a) pesquisador(a)

Assinatura do(a) pesquisado(a)
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA )
CURSO DE LICENCIATURA PLENA EM MATEMATICA
FACULDADE DE MATEMATICA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Titulo da pesquisa: O uso do aplicativo Kahoot! no ensino da matematica
Pesquisador(a) responsavel.Raissa Fernandes de Vilhena
Telefone: (91) 983115822 e-mail: raissa.fv@hotmail.com
Local da coleta de dados: (0 [¢ 6w Cetep

Caro(a): [pNgk PENA

Vocé estd sendo convidado(a) a responder as perguntas deste
questionamento de forma totalmente voluntaria. Antes de concordar em participar
desta pesquisa, € muito importante que vocé compreenda as informacgdes e
instrugdes contidas neste documento.

O(A) pesquisador(a) devera responder a todas as suas dlvidas, antes que Sr.
se decida a participar e vocé tem o direito de desistir de participar da pesquisa a
qualguer momento, sem nenhuma penalidade.

Objetivo do estudo:

Obter informagdes de como o aplicativo Kahoot! pode sem um instrumento de auxilio
no ensino da matematica.

Procedimentos da pesquisa.

Sua participagao nesta pesquisa semiestruturada consistira em responder um
questionario (teste de sondagem), participar do teste do software kahoot! e
responder um questionario avaliativo sobre o teste ocorrido. O teste tera o registo de
fotos e testes escritos a fimde coletar dados para a pesquisa.

Beneficios. Esta pesquisa propiciara um maior conhecimento sobre o tema
abordado, sem qualquer outro beneficio direto para o entrevistado.

Riscos. A participac@o nesta pesquisa ndo lhe representara qualquer risco de ordem
fisica ou psicolégica.

Sigilo. As informagdes fornecidas por V.S2 serdo confidenciais e de conhecimento
apenas do(a) pesquisador(a) responsavel e do(a) orientador(a). Os sujeitos da
pesquisa ndo serdo identificados em nenhum momento, mesmo quando os
resultados forem divulgados em qualquer forma.

Dados do(a) pesquisado(a):
Nome: (], n MeHs & Tesus Pomo-
Telefone para contato: e-mail: cilomun e\t 3“"""‘1"“”’“‘
8F05- 1910 Belém-PA 05 de Julhe de 2019 .

Lairm, Fomangdey de Vilbura

Assinatura do(a) pesquisador(a)

As{_sinatura do(a) pesquisado(a)
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
CURSO DE LICENCIATURA PLENA EM MATEMATICA
FACULDADE DE MATEMATICA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Titulo da pesquisa: O uso do aplicativo Kahoot! no ensino da matematica
Pesquisador(a) responsavel:Raissa Fernandes de Vilhena
Telefone: (91) 983115822 e-mail: raissa.fv@hotmail.com
Local da coleta de dados: LOEbiw (e4%?
Caro(a): AMKN Hi Mas ¢ M@Mw

Vocé estd sendo convidado(a) a responder as perguntas deste
questionamento de forma totalmente voluntaria. Antes de concordar em participar
desta pesquisa, € muito importante que vocé compreenda as informagdes e
instrucdes contidas neste documento.

O(A) pesquisador(a) devera responder a todas as suas duvidas, antes que Sr.
se decida a participar e vocé tem o direito de desistir de participar da pesquisa a
qualquer momento, sem nenhuma penalidade.

Objetivo do estudo:

Obter informagdes de como o aplicativo Kahoot! pode sem um instrumento de auxilio
no ensino da matematica.

Procedimentos da pesquisa.

Sua participacdo nesta pesquisa semiestruturada consistira em responder um
questionario (teste de sondagem), participar do teste do software kahoot! e
responder um questionario avaliativo sobre o teste ocorrido. O teste tera o registo de
fotos e testes escritos a fimde coletar dados para a pesquisa.

Beneficios. Esta pesquisa propiciarda um maior conhecimento sobre o tema
abordado, sem qualquer outro beneficio direto para o entrevistado.

Riscos. A participacao nesta pesquisa nao lhe representara qualquer risco de ordem
fisica ou psicolégica.

Sigilo. As informagtes fornecidas por V.S? serdo confidenciais e de conhecimento
apenas do(a) pesquisador(a) responsavel e do(a) orientador(a). Os sujeitos da
pesquisa ndo serao identificados em nenhum momento, mesmo quando os
resultados forem divulgados em qualquer forma.

Dados do(a) pesqunsado(a)
Nome: J\kag\; (}:\,C \Jm %UJWV\, G"\M)
Telefone para contato: e-mail:
Belém-PAQ5de _ JulhQ  de 2019
Ko Foangmges de \/Iﬂf\b
~_a.4..4=[A3 WA_(J,_ M,Jc

Assinatura do(a) pesquisador(a)

Assinatura do(a) pesquisado(a)



UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
CURSO DE LICENCIATURA PLENA EM MATEMATICA
FACULDADE DE MATEMATICA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Titulo da pesquisa: O uso do aplicativo Kahoot! no ensino da matematica
Pesquisador(a) responsavel:Raissa Fernandes de Vilhena
Telefone: (91) 983115822 e-mail: raissa.fv@hotmail.com
Local da coleta de dados: Qm{;’& 0 (eser
Caro(a): LADSON %PMEK/ 0oS GANHB

Vocé estd sendo convidado(a) a responder as perguntas deste
guestionamento de forma totalmente voluntaria. Antes de concordar em participar
desta pesquisa, € muito importante que vocé compreenda as informacdes e
instrucdes contidas neste documento.

O(A) pesquisador(a) devera responder a todas as suas duavidas, antes que Sr.
se decida a participar e vocé tem o direito de desistir de participar da pesquisa a
qualquer momento, sem nenhuma penalidade.

Objetivo do estudo:

Obter informacgdes de como o aplicativo Kahoot! pode sem um instrumento de auxilio
no ensino da matematica.

Procedimentos da pesquisa.

Sua participagdo nesta pesquisa semiestruturada consistira em responder um
questionario (teste de sondagem), participar do teste do software kahoot! e
responder um questionario avaliativo sobre o teste ocorrido. O teste tera o registo de
fotos e testes escritos a fimde coletar dados para a pesquisa.

Beneficios. Esta pesquisa propiciara um maior conhecimento sobre o tema
abordado, sem qualquer outro beneficio direto para o entrevistado.

Riscos. A participagédo nesta pesquisa nado lhe representara qualquer risco de ordem
fisica ou psicologica.

Sigilo. As informagdes fornecidas por V.S? serdo confidenciais e de conhecimento
apenas do(a) pesquisador(a) responsavel e do(a) orientador(a). Os sujeitos da
pesquisa ndo serado identificados em nenhum momento, mesmo quando os
resultados forem divulgados em qualquer forma.

Dados do(a) pesquisado(a):

Nome: |y OUsisx s e
Telefone para contato: e-mail: | _ | i 9.
C’[C{Jogfmg Belém-PAYs de Mﬁ& deH 2049 .

Assinatura do(a) pesquisador(a)

Assinatura do(a) pesquisado(a)




CURSO DE LICENCIATURA PLENA EM MATEMATICA
FACULDADE DE MATEMATICA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Titulo da pesquisa: O uso do aplicativo Kahoot! no ensino da matematica
Pesquisador(a) responsavel:Raissa Fernandes de Vilhena

Telefone: (91) 983115822 e-mail: raissa.fv@hotmail.com
Local da coleta de dados: (leGiv (gSe 7 (C{B NARAO b6 26RO ¢ picAu 0 N’;q])
Caro(a): Mumap Clars Cesta D& MeNe1ss Do PARK

Vocé estd sendo convidado(a) a responder as perguntas deste
questionamento de forma totalmente voluntaria. Antes de concordar em participar
desta pesquisa, € muito importante que vocé compreenda as informacbes e
instrucdes contidas neste documento.

O(A) pesquisador(a) devera responder a todas as suas duvidas, antes que Sr.
se decida a participar e vocé tem o direito de desistir de participar da pesquisa a
qualquer momento, sem nenhuma penalidade.

Objetivo do estudo:

Obter informagdes de como o aplicativo Kahoot! pode sem um instrumento de auxilio
no ensino da matematica.

Procedimentos da pesquisa.

Sua participagdo nesta pesquisa semiestruturada consistira em responder um
questionario (teste de sondagem), participar do teste do soffware kahoot! e
responder um questionario avaliativo sobre o teste ocorrido. O teste tera o registo de
fotos e testes escritos a fimde coletar dados para a pesquisa.

Beneficios. Esta pesquisa propiciara um maior conhecimenio sobre o tema
abordado, sem qualquer outro beneficio direto para o entrevistado.

Riscos. A participacdo nesta pesquisa ndo lhe representara qualquer risco de ordem
fisica ou psicolégica.

Sigilo. As informacgoes fornecidas por V.S? serdo confidenciais e de conhecimento
apenas do(a) pesquisador(a) responsavel e do(a) orientador(a). Os sujeitos da
pesquisa nao serdo identificados em nenhum momento, mesmo quando os
resultados forem divulgados em qualquer forma.

Dados do(a) pesquisado(a):
Nome: | Aoz, Clono. Costo., di W -
' Telefone para contato: e-mail: marioclonovtre ma@qf"’“""w‘o LT
(A1) AEB1246¥2  Belem-PAOSde Tulhe  de20(9 .
Voins, Fuoumandes de Vilhena

Assinatura do(a) pesquisador(a)

Assinatura do(a) pesquisado(a)

Maws o Codo. de e



UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
CURSO DE LICENCIATURA PLENA EM MATEMATICA
FACULDADE DE MATEMATICA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo da pesquisa: O uso do aplicativo Kahoot! no ensino da matematica
Pesquisador(a) responsavel:Raissa Fernandes de Vilhena
Telefone: (91) 983115822 e-mail: raissa.fv@hotmail.com
Local da coleta de dados: (p koo (ew?
Caro(a) Magin Riks b Silva RUBEIRG

Vocé estda sendo convidado(a) a responder as perguntas deste
guestionamento de forma totalmente voluntaria. Antes de concordar em participar

desta pesquisa, € muito importante que vocé compreenda as informacbes e
instrugdes contidas neste documento.

O(A) pesquisador(a) devera responder a todas as suas duvidas, antes que Sr.
se decida a participar e vocé tem o direito de desistir de participar da pesquisa a
qualquer momento, sem nenhuma penalidade. -

Objetivo do estudo:

Obter informagbes de como o aplicativo Kahoot! pode sem um instrumento de auxilio
no ensino da matematica.

Procedimentos da pesquisa.

Sua participacdo nesta pesquisa semiestruturada consistirdA em responder um
questionario (teste de sondagem), participar do teste do software kahoot! e
responder um questionario avaliativo sobre o teste ocorrido. O teste tera o registo de
fotos e testes escritos a fimde coletar dados para a pesquisa.

Beneficios. Esta pesquisa propiciara um maior conhecimento sobre o tema
abordado, sem qualquer outro beneficio direto para o entrevistado.

Riscos. A participagéo nesta pesquisa nao lhe representara qualquer risco de ordem
fisica ou psicolégica.

Sigilo. As informacgdes fornecidas por V.S? seréo confidenciais e de conhecimento
apenas do(a) pesquisador(a) responsavel e do(a) orientador(a). Os sujeitos da
pesquisa ndo serdo identificados em nenhum momento, mesmo quando os
resultados forem divulgados em qualquer forma.

Dados do(a) pesquisado(a):

Nome:Manio Wtor do Sidue. ohairud

Telefone para contato: e-mail: Ao ubeiuef 002 @ﬂ&'me . G

AU Begm-pAQS de w Il de2049 .
Koirve. Fervamdes de Vidbena,

Assinatura do(a) pesquisador(a)

Moo Lo do Gibre Wibass

Assinatura do(a) pesquisado(a)



