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RESUMO

Nesta dissertacdo apresentamos uma pesquisa gque teve por objetivo principal desenvolver um
produto educacional que tivesse como prerrogativa o uso de Tecnologias Digitais como recurso
para 0 Ensino de Matematica no Ensino Medio. Para nos embasarmos teoricamente, fizemos
uma revisdo da literatura sobre o uso das tecnologias no contexto da Educacdo, numa
perspectiva historica, politica e préatica, até chegarmos no uso das tecnologias no contexto do
Ensino de Matematica, foco da nossa pesquisa. Com base em nosso referencial, decidimos
trabalhar com material ja produzido, disponivel e destinado para o Ensino de Matematica do
Ensino Médio para, a partir desse material, propormos aprimoramentos com base no uso de
tecnologias. O material escolhido foi o disponibilizado gratuitamente pelo Grupo de Trabalho
de professores de Matematica do Centro Federal de Educacdo Tecnoldgica de Minas Gerais,
GTMAT, por meio de um site. Apos uma analise desse material, usando como referéncia alguns
dos critérios para avaliacdo de material didatico digital propostos por Godoi e Padovani (2009),
elaboramos quizzes interativos com o uso do aplicativo Kahoot, a fim de aperfeicoar o que ja
estava disponivel, numa perspectiva de uso do aluno e do professor. Desse aperfeicoamento,
elaboramos um produto educacional, abordando tépicos de conjuntos e introducao as funcdes
reais da 12 série do Ensino Médio, disponivel para professores que queiram fazer uso dos quizzes
em situacOes de aprendizagem, seja reproduzindo ou readaptando o material para o contexto de
suas aulas. Além disso, esperamos poder continuar nosso trabalho de aprimoramento do
material do GTMAT, contribuindo para que o site dialogue com tecnologias que cada vez mais,
estdo inseridas no contexto do ensino em geral.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais. GTMAT. Kahoot. Material didatico.



ABSTRACT

In this dissertation we present a research whose main objective was to develop an educational
product that had as its prerogative the use of Digital Technologies as a resource for Teaching
Mathematics. To base ourselves theoretically, we reviewed the literature on the use of
technologies in the context of Education, from a historical, political and practical perspective,
until we arrived at the use of technologies in the context of Teaching Mathematics, the focus of
our research. Based on our reference, we decided to work with material that had already been
produced, available and intended for Teaching High School Mathematics so that, based on this
material, we could propose improvements based on the use of technologies. The material
chosen was made available free of charge by the Working Group of Mathematics teachers of
the Federal Center for Technological Education of Minas Gerais, GTMAT, through a website.
After an analysis of this material, using as a reference some of the criteria for evaluating digital
teaching material proposed by Godoi and Padovani, we developed interactive quizzes using the
Kahoot application, in order to improve what was already available, from a perspective of
student use. and the teacher. From this improvement, we developed an educational product for
use by teachers who want to make use of quizzes in learning situations, either by reproducing
or adapting the material for the context of their classes. In addition, we hope to be able to
continue our work on improving the GTMAT material, contributing to the site dialoguing with
technologies that are increasingly inserted in the context of teaching in general.

Keywords: Digital Technologies. GTMAT. Kahoot. Didactic material.
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1 INTRODUCAO

Em 2020, diante da pandemia e da suspensdo das aulas presenciais, nos, profissionais
da Educacéo, nos vimos diante de um desafio inédito. Como transformar encontros presenciais
diarios em orientacGes remotas, via recursos digitais nunca antes explorados?

Apesar de ja discutida entre educadores, a inser¢édo das tecnologias digitais na Educacao
tornou-se uma necessidade diante do cenario pandémico. Dessa forma, as discussdes sobre a
incorporacdo dessas novas metodologias de ensino foram rapidamente conduzidas do campo
tedrico ao pratico.

Enquanto profissional da Educacéo atuante durante a pandemia, vivenciei as inevitaveis
transformacgdes no ensino ocasionadas pelo fechamento das escolas, que desencadearam uma
ampla discussao, exploracgdo e utilizacdo de novos recursos pedagdgicos digitais.

Embora licenciada em Matematica e focada na minha atuacao enquanto professora da
disciplina no Ensino Basico, minha primeira formacdo superior em Engenharia Elétrica
evidencia em mim um certo apreco e curiosidade pelo campo tecnoldgico. Talvez por isso
percebo que na minha atuagcdo como docente sempre encarei a tecnologia como aliada, e nunca
como ameagca. Arrisco dizer que todo professor, entusiasta da tecnologia ou ndo, que tenha se
aventurado em metodologias ndo tradicionais de ensino (digitais ou analdgicas) viveu uma
experiéncia desafiadora — e por que ndo, impulsionadora?

Posiciono-me entdo como uma educadora de relagdo amigavel com as tecnologias
digitais, que acredita no potencial das experiéncias pedagdgicas inovadoras como meio para o
aprimorar habilidades profissionais, além de impulsionar melhorias significativas na area da
Educacéo.

Dito isso, ndo me coloco aqui como defensora do uso indiscriminado de tecnologias
digitais em sala de aula. Como qualquer recurso pedagdgico, existem escolhas mais ou menos
eficazes para que se atinjam objetivos de aprendizagem predeterminados pelo professor.
Defendo apenas que a expressdo “em time que estd ganhando ndo se mexe” ndo deveria se
aplicar as praticas educacionais, visto que a Educacéo é viva, pensada e construida para servir
a uma sociedade que esta em constante transformacao.

Assim, essa pesquisa se justifica pelo apreco dessa educadora pela tecnologia e suas

potencialidades na Educacdo, bem como pelas evidentes transformacgfes sociais provenientes
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da evolucdo tecnologica das Gltimas décadas, principalmente através do advento da internet e
sua popularizagdo. Ademais, a discussédo sobre o uso de tecnologias digitais na Educacdo
amadureceu nos ultimos anos e, impulsionada por um evento externo (pandemia), hoje
encontra-se tanto no campo tedrico quanto pratico.

Consequentemente dessa justificativa, surgem as reflexdes sobre usar tecnologias
digitais como forma de aprimoramento de ferramentas educacionais e delas, indagagdes do tipo:
E se uma proposta sobre o uso de tecnologia em sala de aula fosse desenvolvida a partir de
trabalhos de terceiros, visando a melhoria de um material j& existente, e ndo da producéo de
mais um produto singular?

E assim, nasce a proposicdo dessa investigacdo, da busca de uma professora e
engenheira por pesquisar e explorar o uso das tecnologias digitais em Educacdo, diante da sua
inquietacdo frente a uma realidade educacional que exige e merece transformacdes tecnoldgicas
agregadoras.

E dessa proposicéo investigativa, surge a indagacdo " Como pensar o uso de tecnologias
digitais no ensino de Matematica, tendo por base tendéncias e critérios cientificos, de forma a
agregar recursos e nao apenas substituir estratégias pedagogicas tradicionais?*

Assim, esse trabalho teve por objetivo principal, conceber, elaborar e disponibilizar
atividades interativas para o Ensino de Matematica, fazendo uso de recurso tecnoldgico digital.
Tais atividades foram pensadas como complementacdo e aprimoramento do material didatico
digital ja produzido e disponibilizado gratuitamente na internet, que foram analisados por meio
de critérios predefinidos. O percurso trilhado nessa pesquisa esta disposto a seguir.

No capitulo 2, investigamos e refletimos o processo de inser¢cdo das Tecnologias
Digitais na Educagdo e no Ensino de Matematica, partindo do fato catalizador do processo — a
pandemia e a implementacdo do ensino remoto emergencial. O capitulo inclui um resumo das
politicas publicas que, inicialmente, visavam promover a capacitacdo de profissionais da
Educacdo no campo da informatica educativa. Hoje, tais politicas incorporaram a necessidade
de promover o uso de ferramentas e tecnologias digitais que se encontram disponiveis online,
e visam ampliar 0 acesso a internet nos ambientes escolares.

A discussdo no capitulo caminha entdo para uma analise das possibilidades e desafios
impostos pelas transformacdes tecnologicas vivenciadas pela sociedade nos ultimos anos que
impactaram a comunidade escolar e evidenciaram as discussdes sobre a incorporacdo das
Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo na Educacdo (TIC), em especial no ensino de

Matematica.



15

No capitulo 3, descrevemos e discutimos as atividades desenvolvidas pelo Grupo de
trabalho de professores de Matemética no CEFET-MG — GTMAT, relatando como um grupo
de professores, impulsionados pelo cenario pandémico, precisou fazer uso de recursos
tecnoldgicos digitais para que fosse dada continuidade ao ano letivo durante a vigéncia do
ensino remoto emergencial.

No capitulo, além de apresentarmos 0 GTMAT, refletimos sobre a ideia de trabalho em
grupo, trabalho colaborativo e trabalho cooperativo presentes no projeto, diferenciando-os e
reforcando a importancia de se pensar a Educacao e seus processos de maneira mais coletiva e
colaborativa.

Por fim, no capitulo apresentamos o produto final construido pelo GTMAT — um site
no qual sdo disponibilizados materiais didaticos digitais, produzidos pelo grupo, sendo eles
teoricos, praticos, digitado ou em video.

No capitulo 4 sdo expostos e descritos os métodos adotados na produgdo do produto
educacional desta dissertacdo, desde a analise e avaliacdo do GTMAT, até identificacdo de
lacunas no produto que justificassem uma proposta de aprimoramento para 0 ambiente virtual
de aprendizagem. A avaliacdo do material didatico disponibilizado no site baseou-se em alguns
dos critérios de avaliacdo propostos por Godoi e Padovani (2009), adaptados a realidade e aos
objetivos do nosso projeto.

Por fim, com auxilio das Fichas Auxiliares de Elaboracdo de Itens, concebidas com
objetivo de sistematizar a construcdo do nosso produto educacional, foram elaborados itens
(questdes) conforme observacgdes registradas na avaliacdo do site do GTMAT.

No capitulo 3, na apresentacdo do site do GTMAT e na descricdo do processo de
construcdo do site, e no capitulo 4, durante a avaliagdo dos materiais didaticos produzidos pelo
grupo, destacamos um importante fato:

Dado o contexto no qual o GTMAT foi criado, os materiais didaticos disponibilizados
no site foram pensados como uma adaptacdo do ensino presencial para o remoto, notando-se a
auséncia de ferramentas educacionais digitais criadas para ampliar as possibilidades de recursos
pedagdgicos para uso em sala de aula.

Assim, 0 processo de pesquisa nos conduziu a elaboragdo de um produto que fizesse uso
de alguma dessas novas tecnologias digitais desenvolvidas especialmente para a Educacéo,
dentre as quais escolhemos o Kahoot.

O nosso produto educacional é composto entdo por seis Kahoots e um Manual do
Professor, onde estdo disponibilizados os links de acesso as atividades, bem como a descri¢do

e contetdos contemplados em cada uma delas, as questdes propostas e o espelho de resolucgéo.
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Visando a constru¢do de um produto mais inclusivo, o Manual contém também um Guia de
Utilizacdo do Kahoot, para professores menos familiarizados com a plataforma que desejem
explorar as atividades com seus alunos.

Por fim, no capitulo 5 sdo feitas as consideracGes finais sobre o processo de
desenvolvimento dessa pesquisa, sendo nele detalhadas as minhas percepcdes e conclusdes a
respeito de cada uma das etapas do presente trabalho.
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2 TECNOLOGIAS DIGITAIS E EDUCACAO

Neste capitulo refletimos o processo de insercdo das Tecnologias Digitais na Educacéao
e no Ensino de Matematica. Consideramos, inicialmente, um fato catalisador desse processo
que resultou em varias transformacdes e descobertas tecnoldgicas das quais a atual sociedade
foi e ainda esta submetida. Esbocamos um breve resumo historico de politicas publicas que
visam promover o uso da informatica como recurso educacional, e mais recentemente, da
incluséo das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs) na Educacdo. Discorremos as
possibilidades provenientes dessa transformacéo tecnologica e também dos desafios impostos

para a consolidacgdo da insercdo das TIC na Educacao, principalmente no ensino de Matematica.
2.1 A pandemia e as transformacdes tecnoldgicas impostas na sociedade e no ensino

Em 2020, a humanidade foi surpreendida por uma doenga cujo virus, na época
desconhecido, espalhou-se rapidamente, ocasionando a primeira pandemia do século XXI, a
Covid-19. Em uma tentativa de conter a propagacdo do virus, os governos ao redor do mundo
voltaram suas atencdes para as grandes organizacGes de satde em busca de medidas eficientes
capazes de minimizar contagio e mortes em decorréncia da doenga, sendo elas baseadas, entre
outras coisas, em higienizacéo e distanciamento social.

No Brasil e no mundo, como medida de distanciamento social adotada, houve um
fechamento massivo das instituicdes de ensino em todos os niveis que, segundo UNESCO
(2020), afetou mais de 1,5 bilh&o de estudantes em todo o planeta, o que simboliza 91% de toda
a comunidade discente. Com isso, estudantes do ensino basico ou superior foram submetidos a
modalidade de ensino remoto® ou hibrido?, havendo ainda aqueles que permaneceram sem
nenhum acesso a Educacéo.

Em dezembro de 2020, o Conselho Nacional de Educacdo (CNE) publicou a Resolugéo
CNE/CP N° 2/2020, na qual foram estabelecidas normas educacionais excepcionais a serem

adotadas pelos sistemas de ensino durante o estado de calamidade. Como sugestdo para

! Modalidade de ensino em carater emergencial que visa o cumprimento da carga horaria obrigatéria que pode ser

adotado no caso da suspensdo das atividades presenciais por determinacdo das autoridades ou por condigdes
sanitarias de risco.

2 Modalidade que agrega as modalidades ensino presencial e EaD — Ensino a Distancia.
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atividades ndo presenciais a serem desenvolvidas com alunos dos anos finais no ensino

fundamental, estavam presentes:

Il — distribuicdo de videos educativos (de curta duracdo) por meio de
plataformas online, mas sem a necessidade de conexao simultanea, seguidos
de atividades a serem realizadas com a supervisao dos pais ou responsaveis;
IV — realizagdo de atividades on-line sincronas, de acordo com a
disponibilidade tecnoldgica;

V — oferta de atividades on-line assincronas, de acordo com a disponibilidade
tecnoldgica;

VI - estudos dirigidos, pesquisas, projetos, entrevistas, experiéncias,
simulacdes e outras;

VII — realizagdo de avaliagBes on-line ou por meio de material impresso a
serem entregues ao final do periodo de suspensao das aulas presenciais; e
VI — utilizacdo de midias sociais de longo alcance (WhatsApp, Facebook,
Instagram, etc.), para estimular e orientar os estudos, desde que observada a
classificagdo etéria para o uso de cada uma dessas redes sociais. (CNE/MEC,
2022, p. 9-10)

Dessa forma, a comunidade escolar foi conduzida de forma abrupta a repensar a
utilizacdo de metodologias tradicionais de ensino, uma vez que 0 cenario pandémico exigia a
utilizacdo de tecnologias digitais para que fosse possivel dar prosseguimento ao ano escolar
sem gue houvesse maiores prejuizos cognitivos e pedagogicos.

As discuss@es sobre a importancia da inclusdo das tecnologias digitais na Educacéo sdo
recorrentes, existindo notavel relevancia do tema para a comunidade académica e cientifica,
porém, notamos um descompasso entre a teoria e a incorporacao, na pratica, de metodologias
de ensino mais modernas ao ambiente escolar. Segundo dados da pesquisa TIC Educacéo?,
publicada em 2019, apenas 39% dos alunos de escolas urbanas afirmaram acessar a internet da
escola. Todavia, a nova realidade da pratica educativa imposta pelo fechamento das instituicGes
de ensino e pela suspensao das aulas presenciais em 2020 colocou em voga a necessidade do
uso da tecnologia como ferramenta indispensavel para o pensar e agir no processo de ensino e
da aprendizagem no cenario p6s pandémico.

Gabriel (2013) aponta que a sociedade tem vivido em todas as suas esferas, incluindo a
Educacdo, profundas transformacGes em virtude da evolugdo das tecnologias digitais de
informacgdo e comunicacdo. Sobre a Era Digital e a revolucdo tecnolégica atual, segundo a
autora:

Os impactos das tecnologias digitais em nossa vida sdo sem precedentes na
historia da humanidade, pois, diferentemente de qualquer outra revolucéo

3 Pesquisa sobre o uso das Tecnologias de Informacgio e Comunicagdo nas escolas brasileiras - TIC Educacio
2019, organizada pela Cetic.br (Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da
Informacéo), responsavel pela produgdo e divulgacédo de indicadores e estatisticas sobre o0 uso da Internet no Brasil.
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tecnologica do passado, a atual tem causado uma modifica¢do acentuada da
velocidade da informacdo e desenvolvimento tecnoldgico, acelerando em um
ritmo vertiginoso o ambiente em que vivemos. (GABRIEL, 2013, s/p)

Portanto, a revolucdo tecnoldgica atual a qual o mundo esta submetido exige que a
comunidade escolar esteja aberta a implementacdo de mudancas estruturais, tais como quebras
de paradigmas, e que ela assim o faca de maneira sistematica e ordenada, tendo em consideracao
que a simples utilizacdo de ferramentas tecnologicas ndo garante ensino de qualidade.

E assim sendo, a discusséo sobre o uso de tecnologias digitais no ensino ndo se limita a
quando isso ocorrera, mas sobre como ocorrerd, tendo em vista que ela ja ocorre em outras
esferas, mesmo que de modo limitado devido as desigualdades culturais e sociais presentes na
sociedade. Importante destacarmos que, com a pandemia, o uso das tecnologias na esfera da
Educacao foi uma condi¢do necessaria para que o ensino ndo “parasse” e, que alunos do mundo
inteiro pudessem continuar tendo acesso* ao conhecimento, mesmo que em muitos casos,
precariamente.

E preciso esclarecer que a proposicio de se repensar metodologias tradicionais de ensino
ndo significa abandonar por completo as praticas e ferramentas habituais presentes no ambiente
escolar. Pode-se dizer, entretanto, que se faz necessaria a incorporacdao de novos elementos a
esse ambiente, uma vez que as transformacdes sociais resultantes da difusdo da internet como
0 mais completo meio de comunicacao de massa, e, consequentemente, do aumento expressivo
do fluxo de informac6es, causaram impacto direto na préatica escolar. E isso se deve ao fato de
que a escola pode ser compreendida como um ambiente que proporciona aprendizagem e
desenvolvimento humano através, justamente, da interacdo, comunicacdo e do fluxo de
informacdes entre alunos e professores. E, estando as tecnologias digitais e o uso da internet ja
incorporados ao cotidiano da sociedade, seja na esfera pessoal ou profissional, quais dessas
ferramentas podem ser ressignificadas e aplicadas ao processo de ensino-aprendizagem dentro

das institui¢bes de ensino?

2.2 Tecnologias de Informacgdo e Comunicacdo na Educacdo: um breve historico sobre

a Informatica Educativa no Brasil.

Quando se discute a necessidade de incluséo da tecnologia na Educacéo, entendemos
que, por definicdo, que o termo tecnologia engloba desde o uso de pincel e lousa em sala de

aula, até a aplicacdo de sequéncias didaticas ambientadas em plataformas virtuais

4 Dados da UNICEF (2021) apontam que 5 milhdes ficaram sem aulas em 2020. Portanto, mesmo com as
adaptagdes implantadas, muitos estudantes mantiveram-se sem nenhum acesso a educagdo no periodo.
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(AFONSO,2002). Portanto, dentre as tecnologias apliciveis ao cotidiano escolar, daremos
destaque as Tecnologias da Informacdo e Comunicacao.

O termo TIC — Tecnologias da Informacgédo e Comunicacao — € utilizado para designar o
conjunto de tecnologias que proporcionam producdo e acesso a informacdo, bem como
tecnologias e ferramentas que permitem colaboracdo e interatividade entre usuarios.

Nesse trabalho, utilizaremos a definicdo de Afonso (2002) para TIC, a qual utiliza o
presente termo para designar apenas tecnologias digitais de informacdo e comunicacéo, sob a
justificativa de que ‘“tecnologias de informacdo e comunicagdo existem desde tempos
imemoriais®, mas suas formas digitais sdo um fendmeno que se consolidou na tltima década do
século XX (p. 169).

A incorporacdo das TIC na Educacdo, catalisada pela implantagdo do ensino remoto
emergencial, proporcionou para a comunidade escolar a oportunidade de experimentacdo de
metodologias alternativas de ensino em um grau de intensidade nunca antes vivenciado. A
experiéncia vivida por todos os atores do processo — estudantes, educadores e familias — trouxe
a percepcdo de que, a partir daguele momento, as ferramentas tecnoldgicas digitais poderao
ocupar papel de protagonismo dentro do processo de ensino e aprendizagem, e nao
permanecerdo sendo usadas apenas como recurso complementar ou alternativo.

Ainda sobre a integracdo de TIC na Educacéo, Bellloni e Bevoért (2009) conclui que:

A integracdo das TIC na escola, em todos os seus niveis, é fundamental
porque estas técnicas ja estdo presentes na vida de todas as criangas e
adolescentes e funcionam — de modo desigual, real ou virtual — como agéncias
de socializacdo, concorrendo com a escola e a familia. (p. 1084)

Assim, sendo a integracdo de tecnologias digitais a Educacdo um processo natural, visto
que elas ja estdo presentes na vida cotidiana dos estudantes, aliando-se a isso o fato de a
pandemia e o ensino emergencial terem promovido essa incorporacdo em carater emergencial,
pode-se perceber um aumento de debates em ambitos profissionais e académicos sobre a
incorporacdo das TIC nas escolas. Esse movimento é amparado por documentos normativos
recentes, como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) — de 2017/2018 —, e diversas
politicas de Estado e Governo voltadas para a utilizacdo de recursos digitais no processo de
ensino e aprendizagem e & inclusdo digital de alunos e profissionais da Educacao.

Entretanto, apesar das recentes reflexdes a respeito do tema, os primeiros registros de
investigacdes cientificas sobre informatica educativa no Brasil, assim como em outros paises,

sdo mais antigas e coincidem com a chegada dos microcomputadores ao mercado e a evolugéo

> tempos de imensa antiguidade.
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dos sistemas operacionais, o que elevou o potencial do uso da informéatica como tecnologia
educacional. Assim sendo, considera-se que as primeiras proposi¢des quanto a utilizagdo de
tecnologias digitais na Educacdo, primeiramente por meio do computador e da linguagem
computacional Logo®, surgiram no inicio da década de 70.

Em 1971, a Universidade Federal de Sdo Carlos (UFSCar) promoveu um seminario
sobre 0 uso de computadores no ensino de fisica, ministrado pelo especialista da Universidade
de Darthmouth, Elisha Huggins, dando inicio assim a discussdo sobre a necessidade de se
propor a tecnologia digital como ferramenta auxiliar de ensino. Também em 1971, o Conselho
de Reitores das Universidades Brasileiras promoveu, no Rio de Janeiro, a Primeira Conferéncia
Nacional de Tecnologia em Educacéo Aplicada ao Ensino Superior. Nos anos seguintes, foram
registradas diversas experiéncias realizadas por grupos de pesquisadores de universidades
brasileiras, como a Universidade de Sao Paulo (USP), Universidade Federal do Rio de Janeiro
(UFRJ), Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) e Universidade Estadual de
Campinas (UNICAMP), envolvendo o uso de computadores na educagdo basica e superior.
(VALENTE, 1999).

Segundo o levantamento histérico realizado por Moraes (1997) sobre o uso de
tecnologias digitais na educacao brasileira, em julho de 1975, a UNICAMP recebeu a visita dos
pesquisadores Seymour Papert ‘e Marvin Minsky®, do Massachusetts Institute of Technology
(MIT), responsaveis pelo projeto de pesquisa que propunha a utilizacdo da linguagem
computacional Logo como ferramenta para construcdo do conhecimento baseado na teoria
construtivista de Jean Piaget. Naquele mesmo ano, foi escrito o documento intitulado
“Introdug¢do de Computadores nas Escolas de 2° Grau” por um grupo de pesquisadores da
UNICAMP, sob coordenacao do Prof. Ubiratan D’Ambrosio e financiado pelo Ministério da
Educacdo (MEC), em parceira com o0 Banco Internacional para Reconstrucdo e
Desenvolvimento (BIRD).

Em fevereiro-margo de 1976, ocorreu a visita de um grupo de pesquisadores brasileiros
da UNICAMP ao Logo Laboratory do MIT, o que deu inicio a investigacdes brasileiras sobre
0 uso do computador na Educacgdo, aquela época ainda centradas na utilizagdo do Logo. Em

julho daquele mesmo ano, a UNICAMP voltou a receber os pesquisadores Papert e Minsky

® Linguagem computacional desenvolvida no Massachusetts Institute of Technology (MIT) para fins educacionais,
fundamentada na teoria construtivista de Piaget. Consiste em um ambiente grafico no qual o usudrio insere
comandos para serem executados por uma tartaruga grafica, gerando assim figuras com o percurso efetuado.

7 Seymour Papert foi matematico, Ph.D, fundador do MIT Media Lab e desenvolvedor da linguagem
computacional Logo.

& Marvin Minsky foi matematico e cientista da computacdo, Ph.D, desenvolveu a primeira tartaruga grafica do
Logo. Foi membro fundador do MIT Media Lab e do MIT Al Lab,
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para agOes de cooperacdo técnica, ministrando seminarios e realizando atividades de pesquisa
sobre a utilizacdo do Logo na Educacdo. (MORAES, 1997)

Para promover a informatizacdo da sociedade brasileira, foi criada em 1979 a Secretaria
Especial da Informética (SEI), visando assessorar na formulacdo da Politica Nacional da
Informética (PNI), aprovada em 1984 pelo Congresso Nacional, que tinha por objetivo a
“capacitacdo nacional nas atividades de informética, em proveito do desenvolvimento social,
cultural, politico, tecnologico e econdmico da sociedade brasileira” (BRASIL, 1984).

Em 1981 e 1982, ocorreram, respectivamente, na Universidade de Brasilia (UNB) e na
Universidade Federal da Bahia (UFBA), o | e Il Seminario Nacional de Informatica na
Educacdo, sendo essas umas das primeiras acles a nivel nacional que buscavam promover a
implementacdo da informatica como ferramenta educacional na educagdo basica. Desses dois
encontros, surgiu o “Projeto Educom”, implantado em 1983 pelo SEI e pelo MEC em cinco
universidades: Universidade Federal do Pernambuco (UFPE), Universidade Federal de Minas
Gerais (UFMG), UFRJ, UNICAMP e UFRGS. Os projetos trabalharam com escolas publicas e
desenvolveram atividades de pesquisa e formacdo de profissionais pensando no uso da
metodologia Logo em disciplinas do ensino fundamental e médio. Os centros de pesquisa em
informética educativa criados pelo Educom sdo considerados precursores na formacdo de
profissionais da educacgéo para o uso do computador em sala de aula.

Em 1986, houve a aprovagdo do Programa “Acgdo Imediata em Informatica”, que propos
e possibilitou a avaliacdo dos centros-piloto do Educom, visando a manutenc¢éo do apoio técnico
e financeiro do projeto. O relatério desenvolvido pela comissdo de especialistas instituida pelo
MEC avaliou e constatou a eficacia do Educom, apesar dos recursos escassos € apoio limitado.
Visando atingir o potencial do projeto, o relatério da comissdo solicitava manutencdo e
ampliacdo dos recursos destinados aos centros. Em maio daquele ano a coordenagdo e a
supervisdo técnica do Educom foi assumida pelo MEC.

Em 1987, ap6s a Jornada de Trabalho e Informética na Educagdo, realizada na
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), que contou com a participacdo de
pesquisadores e profissionais atuantes na area, 0 MEC, através do Educom, criou o projeto
“FORMAR?”, que tinha como objetivo a formacdo de recursos humanos multiplicadores na area
de informatica educativa, visando a implantacdo dos Centros de Informatica na Educacao
(CIEDs). O projeto consistia na realizagdo de dois cursos de especializagdo lato sensu,
FORMAR 1 (1987) e FORMAR 11 (1989), realizados na UNICAMP, nos quais os professores
participantes tinham acesso a aulas tedricas, praticas, seminarios e conferéncias sobre a temética

informatica na educacéo.
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O primeiro curso de projeto FORMAR | contou com a participagédo de 52 professores e
técnicos de 24 estados brasileiros, e objetivava o retorno desses profissionais capacitados aos
Seus respectivos estados e municipios, para que assim eles exercessem o papel de agentes
multiplicadores da tecnologia informatica na educacdo nos CIEDs. De 1988 a 1989 foram
implantados 17 CIEDs, e, a partir dessa iniciativa, houve uma descentralizacdo das politicas
publicas de formacdo profissional para utilizagdo da tecnologia informativa na educacéo, até
aquele momento de iniciativa federal, passando a serem promovidas em esferas estaduais e
municipais. Dessa forma, no final da década de 80 os CIEDs se consolidaram como 0s
principais responsaveis pela capacitacdo de professores de educacdo bésica para aplicacdo da
tecnologia informética nas escolas publicas, buscando preparar o pais para as transformacdes
sociais, académicas e profissionais advindas da informatizacdo da sociedade.

Em outubro de 1989, foi criado o “Programa Nacional de Informéatica Educativa”
(Proninfe), que tinha acbes voltadas para a capacitagdo de professores e técnicos, implantacdo
de centros de informatica educativa, desenvolvimento de ferramentas educacionais digitais e
pesquisas, tendo por finalidade o desenvolvimento da informatica educativa no Brasil.

Em 1997, o Proninfe deu lugar ao “Prolnfo” — Programa Nacional de Tecnologia
Educacional —, ainda com objetivo de atender as demandas de informatizacdo do ensino
publico. O programa tinha por objetivos:

1) Melhorar a qualidade do processo de ensino-aprendizagem;

2) Possibilitar a criagdo de uma nova ecologia cognitiva nos ambientes
escolares mediante incorporacdo adequada das novas tecnologias da
informacao pelas escolas;

3) Propiciar uma educagdo voltada para o desenvolvimento cientifico e
tecnoldgico;

4) Educar para uma cidadania global numa sociedade tecnologicamente
desenvolvida (BRASIL, 1997, p. 3).

Através do Prolnfo, foi possivel equipar instituicGes publicas de ensino, capacitar
educadores para a incorporacdo das TIC na Educacéo, e fornecer assisténcia aos laborat6rios
de informatica escolares por meio dos Nucleos de Tecnologia Educacional (NTE). Dados do
MEC apontam que até 2007, o Proinfo havia implantado 418 NTEs no pais. Em dezembro de
2007, o programa sofreu uma reestruturacdo e passou a ser chamado “Prolnfo Integrado”,
mantendo a mesma sigla, porém alterando seu significado para “Programa Nacional de
Tecnologia Educacional”. Os objetivos reajustados do programa sio:

I — Promover o uso pedagdgico das tecnologias de informacéo e comunicacdo
nas escolas de educacéo basica das redes publicas de ensino urbanas e rurais;
Il — Fomentar a melhoria do processo de ensino e aprendizagem com 0 USO
das tecnologias de informacéo e comunicacao;



24

111 — Promover a capacitacdo dos agentes educacionais envolvidos nas acGes
do programa;
IV — Contribuir com a inclusao digital por meio da ampliagdo do acesso a
computadores, da conexdo a rede mundial de computadores e outras
tecnologias digitais, beneficiando a comunidade escolar e a populacéo
préxima as escolas;
V — Contribuir para a preparacdo dos jovens e adultos para 0 mercado de
trabalho por meio do uso das tecnologias de informacdo e comunicacéo e
VI - Fomentar a producdo nacional de conteudos digitais educacionais. (MEC,
2007, s/p)
Os novos objetivos do programa refletem a ideia de continuidade dos objetivos iniciais,
e trazem também novos elementos, como a consolidacdo do propdsito de promover a insercao
profissional dos jovens e adultos por meio do uso das TIC. O item Il dispde sobre uma das
acOes do Prolnfo Integrado, ainda vigente, que consiste em promover cursos de formacao
continuada para professores e gestores de escolas publicas, que orientam sobre o uso didatico-
pedagogico das TIC no ambiente escolar.
Outro importante programa implantado foi o “PROUCA” — Programa Um Computador
Por Aluno —, instituido em 2010 por meio da Lei 12.249, que tinha por objetivo promover a
incluséo digital por meio da aquisicdo de computadores equipados com softwares essenciais, e
fornecimento de suporte e assisténcia técnica.
Em 2021, foi criado o “Programa de Inovagao Educaciao Conectada”, desenvolvido pelo
MEC, que tem por objetivo promover acesso universal a internet de qualidade e fomentar o uso
de TICs na Educagdo Basica.
Em maio de 2022, foi instituido pela Lei 14.351 o “Programa Internet Brasil”, cuja
finalidade é:

promover 0 acesso gratuito a internet em banda larga moével aos alunos da
educacdo basica integrantes de familias inscritas no Cadastro Unico para
Programas Sociais do Governo Federal (CadUnico) matriculados na rede
publica de ensino, nas escolas das comunidades indigenas e quilombolas e nas
escolas especiais sem fins lucrativos que atuam exclusivamente nessa
modalidade. (BRASIL, 2022, s/p)

Em janeiro de 2023, a Lei N°14.533 instituiu a Politica Nacional de Educacdo Digital
(PNED) que apresenta os seguintes eixos estruturantes: | — Inclusdo Digital; 1l — Educacéo
Digital Escolar; 111 — Capacitacdo e Especializacdo Digital; IV — Pesquisa e Desenvolvimento
(P&D) em Tecnologias da Informagéo e Comunicagéo (TICs).

Sobre 0 objetivo do programa no eixo de Educacédo Digital Escolar, o documento define
que o programa deve “garantir a inser¢ao da educacao digital nos ambientes escolares, em todos

0s niveis e modalidades, a partir do estimulo ao letramento digital e informacional e a
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aprendizagem de computacdo, de programacao, de robotica e de outras competéncias digitais”
(BRASIL, 2023, s/p).

As politicas publicas implantadas nas Gltimas trés décadas voltadas para promogéo da
informatica educativa e da inser¢do das TIC no cotidiano escolar buscavam e ainda buscam
acompanhar os avangos tecnolégicos vivenciados pela sociedade moderna, principalmente no
ambito de minimizar desigualdades entre ensinos publico e privado. Porém, sera que 0s
programas foram capazes de medir e acompanhar o grau de transformacGes tecnoldgicas
impostos a sociedade? E a Educacdo (na figura de seus agentes), que vivenciou poucas
mudancas substanciais do ponto de vista estrutural nas Gltimas décadas, seré capaz de assumir

outras atribuicdes e se reinventar a tempo de cumprir novas missées?
2.3 AsTIC eainclusdo digital na Sociedade da Informacéao

Segundo Jenkins (2004), a sociedade atual vive o que ele define como a cultura da
convergéncia, “onde as velhas e as novas midias colidem, onde midia corporativa e midia
alternativa se cruzam, onde o poder do produtor de midia e o poder do consumidor interagem

de maneiras imprevisiveis”

A convergéncia representa uma mudanga no modo como encaramos nossas
relagdes com as midias. Estamos realizando essa mudancga primeiro por meio
de nossas relagdes com a cultura popular, mas as habilidades que adquirimos
nessa brincadeira tém implica¢cbes no modo como aprendemos, trabalhamos,
participamos do processo politico e nos conectamos com pessoas de outras
partes do mundo. (p.49)

No contexto dos ambientes escolares e instituicbes de ensino em geral, é possivel se
observar uma convergéncia de novas e antigas tecnologias, onde velhas e novas metodologias
de ensino se encontram e colidem, transformando o modo como o conhecimento é construido,
transmitido e assimilado. Dessa forma, o uso das tecnologias digitais como ferramenta
educacional pode ser compreendido como parte do processo de convergéncia de novas e antigas
tecnologias de ensino-aprendizagem, sendo esse um processo natural e irreversivel. Nesse
sentido, esse fendmeno deve ser analisado do ponto de vista das possibilidades que se ampliam
e dos desafios a serem enfrentados por consequéncia do mesmo. (BORBA; PENTEADO,
2001).

Notamos que a presenca das TIC em diversas esferas da sociedade cria uma expectativa
natural por parte dos estudantes, muitas vezes mais familiarizados com o uso das TIC que seus
professores, de uma aproximagdo entre as praticas educacionais adotadas nas escolas e as

formas de comunicacéo as quais eles estdo habituados, essas sendo cada vez mais digitais.
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E comum refletirmos sobre a incorporacio das TIC na Educacdo do ponto de vista dos
desdobramentos pedagdgicos, quando, com a utilizagdo de novos recursos, esperamos aumentar
de forma significativa as possibilidades metodologicas para além do quadro, caneta e caderno,
permitindo assim maior dinamismo nas aulas e alternativas pedagdgicas, visando obter ganho
de engajamento e aprendizagem dos alunos. Na préxima secao serd discutido como a presenca
das TIC esta impactando no ensino da Matemaética, e quais ferramentas estdo se destacando
nesse cenario como aliadas do professor no processo de ensino e aprendizagem.

Por outro lado, é possivel pensarmos ndo somente a tecnologia digital como ferramenta
de ensino e aprendizagem, mas também no papel fundamental que a Educacdo, as praticas
educacionais e 0s ambientes escolares exercem, e podem exercer, na incluséo digital dos
estudantes.

Segundo Silva et al. (2005), a inclusdo digital € um fenbmeno pertencente a chamada
sociedade da informacdo, portanto, é possivel analisa-lo sob a 6tica da ciéncia da informacéo.
Assim,

entende-se, como ponto de partida do conceito de inclusdo digital, o acesso a
informacdo que estd nos meios digitais e, como ponto de chegada, a
assimilacdo da informacéo e sua reelaboracdo em novo conhecimento, tendo
como consequéncia desejavel a melhoria da qualidade de vida das pessoas.

(p. 30)

Uma vez que a sociedade esta inserida no contexto da Era Digital, na qual as pessoas
estdo constantemente submetidas a um grande volume de informagdes, e ainda, onde a internet
ocupa uma posicdo de destaque no processo politico-democratico, sendo palco de debates,
consultas publicas e demais acGes em prol do exercicio da democracia, promover a inclusao
digital é imprescindivel para a garantia do direito fundamental a cidadania.

E preciso, entretanto, diferenciar o que chamamos de inclusdo digital do uso cotidiano
da internet como principal meio de comunicagao e acesso a informagdo. Como definiu Silva et
al. (2005), 0 acesso & informac#o é somente o ponto de partida da inclusio digital. E importante
gue tenhamos uma sociedade capaz de processar, assimilar e construir conhecimento a partir
dessas informacdes, e que detenha 0 senso critico necessario para que o amplo acesso a
informacdo ndo se torne, de forma paradoxal, o maior responsavel pela cultura da
desinformacdo. Nesse sentido, é fundamental que os espagos educacionais trabalhem a
autonomia e a capacidade de discernimento dos alunos frente ao acesso irrestrito a ferramentas
e informacdo, visando formar individuos capazes de adquirir e produzir conhecimento, de

selecionar e manejar as ferramentas digitais.
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Por consequéncia da inclusdo digital promovida nas escolas, espera-se a desejavel
“melhoria na qualidade de vida” mencionada anteriormente por Silva et al. (2005). Ao
promover a formacdo de alunos devidamente preparados para usufruir adequadamente da
internet como recurso tecnoldgico, espera-se ainda ampliar as oportunidades daqueles
individuos de expandir seus conhecimentos, melhorar desempenho no meio académico e
profissional, adequar-se as exigéncias de mercado da sociedade moderna e participar de forma
consciente do processo social-democratico. Reforca-se, dessa forma, o papel das instituicoes de
ensino e dos educadores no complexo processo de incorporacao das TIC a Educacéo, atentando
ndo somente ao uso da tecnologia como ferramenta educacional, mas também na promocao da
incluséo digital dos estudantes.

Todavia, para além da discussdo sobre a necessidade de incorporacéo de tecnologias
digitais ao processo de ensino e aprendizagem, tanto para ampliar as possibilidades
metodoldgicas, quanto para promover a inclusdo digital, ha de se considerar a existéncia de
uma série de desafios impostos a esse processo, como 0 acesso a internet e dispositivos
eletronicos por parte dos estudantes e instituicbes, habilidade para manuseio recursos
tecnoldgicos disponiveis, falta de formacéo adequada para utiliza¢do das TIC como ferramenta
de ensino e resisténcia & mudanca de metodologia. A seguir, estdo discutidos alguns desses
fatores.

2.4 Desafios para a incorporacéo das TIC ao cotidiano escolar

Em pesquisa realizada em 2019, um ano antes do inicio da pandemia e da suspensao das
atividades presenciais nas instituicdes de ensino, foi feito um levantamento com professores da
rede publica de ensino sobre quais barreiras dificultam a incorporacéo das TIC no cotidiano
escolar. Os resultados estdo listados na Figura 1, e adiante seguem algumas reflexdes sobre a

realidade escolar para além das necessidades e expectativas.
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Figura 1 — Percepcéo dos professores sobre as barreiras para o uso das TIC na escola
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. Acesso a internet e dispositivos eletrdnicos

Primeiramente, sendo o Brasil um pais acometido por desigualdades sociais evidentes,
tal desequilibrio desdobra-se também em desigualdades educacionais. Sobre o0 acesso a internet
antes da pandemia, a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua TIC (PNAD TIC
— Continua) realizada em 2019 aponta que 4,1 milhGes de estudantes de escolas publicas ndo
tinham acesso a internet naquele ano, o que representa 95,5% da totalidade de estudantes sem
acesso a internet. O telefone celular foi apontado como a principal ferramenta de acesso a
internet, porém, somente 64,8% dos estudantes da rede publica tinham o aparelho e nem todos
eles tinham acesso a internet. (IBGE, 2019)

Um novo levantamento realizado em 2021 aponta diferencas significativas quanto ao
uso do computador, televiséo e tablet para acessar a internet, quando separados 0s grupos por
rede de ensino. (IBGE, 2021) Contudo o grupo de estudantes ndo é homogéneo. Quando sdo
separados por rede de ensino, tém-se diferengas significativas no uso do computador, da

televisdo e do tablet para acessar a Internet, conforme é apresentado na Figura 2.
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Figura 2 — Equipamento utilizados por estudantes para acessar a internet
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Fonte: Adaptado de IGBE (2021)

A PNAD - Continua 2021 também apontou que 15,3% dos estudantes ndo utilizaram a
Internet no periodo de referéncia da pesquisa, e, dentre as motivacgdes indicadas, destacaram-se
aquelas de origem financeira: 25,1% consideravam o servi¢o de Internet caro; e 18,3%, 0
equipamento necessario para 0 acesso caro. Os outros motivos apontados dao indicios de
exclusdo digital, seja por falta de instrucéo ou por desigualdades regionais: A falta de interesse
(17,5%), nédo saber utilizar internet (15,9%), e a falta de disponibilidade do servi¢o nos locais
que costumava frequentar (10,6%).

o Formacao de professores

Outro fator que impde dificuldades para que os avan¢os tecnoldgicos vivenciados na
sociedade ndo cheguem com a mesma rapidez as salas de aula é a falta de professores
devidamente capacitados para a utilizacdo de TICs na Educacdo. Uma pesquisa sobre trabalho
docente em tempos de pandemia, publicada em 2021, apontou que quase 90% dos professores
ndo tinham experiéncia ou formacdo prévia para desenvolvimento de atividades remotas.
(GESTRADO, 2020). Dessa forma, mesmo quando o professor ou a instituicdo possuem 0s
recursos tecnoldgicos necessarios para as TIC sejam incorporadas a sala de aula, a falta de
habilidade para lidar com as tecnologias digitais reduz a capacidade de aproveitamento dos
recursos disponiveis.

Ainda, apesar de ter existido um grande movimento no sentido de capacitar os
profissionais da educacdo para uso das ferramentas digitais durante o ensino ndo-presencial
imposto pela pandemia, os cursos foram oferecidos em um curto espago de tempo e tiveram
que ser realizados, assimilados e aplicados a alunos que tambem ndo estavam familiarizados

com a nova metodologia de ensino. Somado a isso, tem-se que todo esse processo se deu de
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forma sobreposta ao ano letivo, uma vez que a capacitacdo profissional, o planejamento das
aulas, a producéo de contetdo digital, e 0 andamento normal do ano escolar ocorreram de forma
simultanea, comprometendo ainda mais a eficacia das TIC como recursos educacionais.

A evolucdo dos recursos tecnologicos desenvolvidos especificamente para uso em sala
de aula ocorre de forma veloz, o que faz com que ferramentas para ensino e aprendizagem que
antes se mantinham vigentes por décadas, hoje caiam rapidamente em desuso e sejam
substituidas ou transformadas em outras mais modernas e eficazes.

Desse modo, pode-se perceber o indicador de auséncia de conhecimento prévio dos
professores com uso de TIC na Educacédo antes da pandemia, em conjunto com a capacitacéo
acelerada dos mesmos, da ruptura abrupta com metodologia tradicionais de ensino vivenciada
pelos estudantes, e da rapida velocidade com a qual as ferramentas, softwares, plataformas e
ambientes de aprendizagem evoluem e se transformam, evidencia que a discussdo sobre a
formag&o continuada de professores e a atualizagOes regulares dos componentes curriculares
dos cursos de licenciatura fagam-se cada vez mais urgentes e necessarias.

Ainda nesse sentido, Fernandes e Grillo (2001) afirmam que

a principal influéncia sobre o comportamento do professor é sua propria
historia como aluno, e que, para além das teorias pedagdgicas que ele aprende,
0 que marca o seu desempenho sdo as praticas de seus antigos professores.
Isso significa dizer que os atuais professores se inspiram nas praticas vividas,
guando decidem como ensinar. (p. 43)

Ou seja, se faz necessaria ndo s6 a inclusdo de disciplinas nos cursos de licenciatura e
na formacéo continuada sobre como e porque fazer a insercdo das TIC em sala de aula, mas
também que esses recurso digitais comecem a serem ndo sé estudados, mas também praticados
na educacao superior, de forma a produzir uma experiéncia de aprendizagem pessoal e

influenciadora em futuros profissionais da educacao.
o Resisténcia por parte de professores, pais e alunos;

Segundo Borba e Penteado (2001), as inovacOes educacionais pressupdem, em sua
grande maioria, uma alteracdo quanto a metodologia de ensino adotada pelo professor, ndo
sendo esse fendmeno algo restrito apenas a inovagdes relacionadas a incorporacdo de
tecnologias digitais ao ensino. Essa reavaliagcdo das metodologias de ensino tradicionais, bem
como ocorre em demais situacdes onde existe ruptura de padréo, desperta certa resisténcia por
parte dos protagonistas do processo, uma vez que ele pode resultar em situagdes nas quais o
educador sera retirado da sua zona de conforto, podendo se deparar com riscos relacionados a

perda de controle e o risco da obsolescéncia.
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E, uma vez que as reflexdes sobre o uso das TIC em sala de aula e a incorporagdo na
pratica da mesma fazem parte de um processo considerado relativamente recente, € comum
haver resisténcia por parte daqueles que, quando frequentaram a escola, assim o fizeram de
forma tradicional e “analdgica” — 0s pais. E possivel perceber uma tendéncia nas pessoas de
considerar como correto e eficiente tudo aquilo vivenciado anteriormente, caracteristica essa
percebida sempre que alguém faz uso da famosa expressdo “mas na minha época” seguida de
um relato de experiencia pessoal. Ou seja, a ideia de que um aluno podera nao ter em seu
caderno registros um determinado contetido pois o material tedrico foi disponibilizado na forma
digital, pode gerar desconfianca por parte dos professores, pais e alunos, todos eles habituados
a quadro, caneta e papel. Assim, percebemos que sera dificil romper com a rela¢do biunivoca
entre a Educacdo e 0 conjunto “papel-caneta”, todavia, € possivel notarmos um movimento

organico de modernizacao do ensino.
o Usar tecnologia em sala de aula ndo garante ensino de qualidade;

No cenério pds pandemia, quando todas as institui¢cbes de educacdo basica retornaram
ao ensino presencial apds quase dois anos do uso massivo de recursos digitais no processo
educacional, a utilizagdo das TIC em sala de aula soa quase que como uma imposic¢ao. 1sso
ocorre pois existe uma expectativa por parte dos gestores escolares de que o conhecimento
adquirido e praticado pelos educadores nos anos anteriores nao “volte para o armario”. E ainda,
a experiéncia em diversas plataformas, tipos de midia e recursos digitais que foi vivenciada no
ensino remoto evidenciaram para os estudantes a ideia de que as aulas ndo precisam se limitar
as préaticas pedagodgicas tradicionais. Dessa forma, na intencdo de atender as expectativas
existentes sobre a “nova sala de aula”, muitas vezes a inser¢do das TIC no processo de ensino
e aprendizagem acaba sendo feita sem que se avalie a eficiéncia daquele recurso para o ensino
daquele contetdo especifico. E preciso perceber que, nem sempre, usar tecnologia em sala de
aula garantird ganho na qualidade do ensino, e que o uso das TIC em sala de aula deve ser

avaliado como qualquer outra ferramenta pedagdgica.
o Inclusdo digital objetivando o aprimoramento de habilidades académicas e profissionais.

Na sociedade atual, o uso de tecnologias digitais, dispositivos eletrénicos e 0 acesso a
internet, mesmo que limitado, ja € algo presente no cotidiano das pessoas — ainda que isso ndo
ocorra com mesma intensidade nas dependéncias escolares. Assim, uma vez que existe um

movimento para incluir a tecnologia em sala de aula como ferramenta metodolégica de ensino
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e aprendizagem, essa incluséo deve ser pensada néo apenas para aproximar o ambiente escolar
da Era Digital, mas deveré ser feita de forma a contribuir com o acesso ao conhecimento e com
a insercao do estudante no mercado de trabalho, dessa forma promovendo o que chamamos de
incluséo digital.

Para promover a inclusdo digital dentro das escolas durante o processo educacional, é
preciso que os jovens aprendam a lidar com a pluralidade de ferramentas existentes, sejam
incentivados a utilizar a tecnologia para organizar dados, elaborar e preencher documentos
digitais, e para isso é necessario o desenvolvimento do senso critico e da autonomia do
estudante frente a um universo de possibilidades e informagéo acessados digitalmente.

Portanto, ao fazer uso da tecnologia como ferramenta pedagdgica, é importante que o
educador instigue o estudante a pensar sobre a qualidade das ferramentas e informacoes
disponiveis, orientando-o a testar diferentes ambientes virtuais, softwares e plataformas, ou
seja, mediando o processo, porém permitindo ao estudante explorar e optar entre as opcdes
disponiveis.

Ou seja, além dos ambientes virtuais de aprendizagem, das plataformas de simulacdo
digital e dos softwares académicos, € preciso incluir na educacao basica o uso de softwares e
ferramentas especificas que podem ser Uteis do dia a dia e, principalmente, em escritérios e
empresas. Podem ser propostas atividades em sala de aula, sem que se abra mao de cumprir o
contetdo programatico da disciplina, que trabalhem a utilizacdo de, por exemplo:

planilhas digitais para auxiliar na analise de dados;
e cronograma e agendas online;

e plataformas de armazenamento de dados;

e documentos compartilhados;

e sites de busca para acesso consciente a informagao.

E possivel, dentro do processo de ensino e aprendizagem, instigar e desenvolver no
aluno a ideia de que ter dominio sobre determinadas ferramentas pode ser um fator determinante

para que ele obtenha maiores oportunidades e desempenho nos meios académico e profissional.

2.5 Ousodas TIC no ensino de Matematica
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A natureza do ensino da Matematica, por incluir objetos de conhecimento que possuem
multiplas formas de representacdo, exige a utilizacdo de recursos pedagdgicos que permitam ao
aluno, por exemplo, visualizar objetos tridimensionais ou curvas em um plano cartesiano, o
que, por consequéncia, exige do professor tempo e habilidades de desenho na execucao de um
plano de aula n&o digital. Com o surgimento das TIC desenvolvidas especificamente para o
ensino de Matemaética, ampliaram-se as possibilidades em sala de aula quanto aos recursos de
construcdo geomeétrica e representacdo de funcdes, abrindo assim novos caminhos para
aprendizagem investigativa e experimental.

O processo de inclusdo das tecnologias digitais, especificamente no ensino de
Matematica, embora catalisado pela pandemia e pela implementacdo do ensino remoto
emergencial, € um fenbBmeno que vem ocorrendo desde o inicio dos anos 80, quando tem inicio
a primeira das cinco “Fases das Tecnologias Digitais em Educa¢do Matematica”, conforme
discutido por Borba et al. (2014; 2022).

A primeira fase € caracterizada pelo uso do Logo, um software pensado para fins
educacionais desenvolvido no MIT, que foi embasado nos principios do Construtivismo de
Piaget®. A interface do programa permite ao usuario a insercdo de comandos, em linguagem de
programagdo Logo, que s&o interpretados como movimentos a serem executados por uma
tartaruga digital, e assim, o percurso da tartaruga gerava a construcdo de objetos geométricos,
conforme mostra a Figura 3. Assim, o usuario era levado a pensar em uma sequéncia de
comandos que faria com que a tartaruga construisse, por exemplo, um retangulo de dimensdes
definidas. Sendo a sequéncia de comandos pensada pelo aluno um conjunto de procedimentos
a serem desempenhados de maneira ordenada e precisa, visando alcangcar um objetivo definido,

essa sequéncia €, portanto, um algoritmo.

Figura 3 — Construc¢do de um quadrado no Logo
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Fonte: Borba et al. (2014, p.20)

9 O Construtivismo de Piaget propde a aprendizagem como processo ativo no qual o aluno é responsavel pela
construcédo do prdprio conhecimento através da sua interagcdo com o ambiente.
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E nessa fase que, com a utilizagio de um software desenvolvido para uso em educagéo
bésica, surge a discussdo sobre a existéncia de laboratorios de informatica nas escolas. A criagéo
do EDUCOM em 1982, mostra que a insercdo de ferramentas digitais pedagdgicas no ambiente
escolar, naquele momento ainda resumidas ao uso do computador, estava em fase de
“planejamento”. Ou seja, no momento as agdes adotadas foram no sentido de se pensar e
investir na capacitacdo de professores para o uso da informética educacional, e de refletir sobre
como poderia e deveria ser feita a inclusdo do computador no processo de ensino e
aprendizagem nas escolas.

A segunda fase comeca a partir da popularizacdo do uso dos computadores pessoais, no
inicio na primeira metade dos anos 1990, e tem como principal caracteristica o uso de tecnologia
informatica para representacdo de funcgdes e o surgimento de softwares de geometria dindmica
(GD), como o Cabri Géometre.

Para Borba et al. (2014), a utilizag&o dos softwares de GD durante essa fase contribuiu
com a distin¢do entre os conceitos de desenho e construcdo, o que ndo ocorria de maneira clara
guando uma construcdo geomeétrica era obtida com uso de instrumentos classicos de desenho,
como lépis, papel, compasso e régua. A funcéo de arraste'® ajudava a distinguir desenhos de
construcdes geométricas a partir da movimentacdo dos elementos do objeto, dado que, a
depender da maneira que o objeto € criado no software, alguns de seus elementos séo fixos e
outros moveis. Dessa forma, a construcéo é definida como uma figura geométrica que preserva
suas propriedades fundamentais apesar da movimentacdo de seus elementos. Os recursos
oferecidos pelos softwares de GD para a construg@o de objetos “buscam construir cendrios que
possibilitem a investigagdo matematica”. (BORBA et al., 2014)

Ainda na segunda fase, o computador passou a ser utilizado como ferramenta para
representacdo de funcdes, por meio de softwares como o Winplot e Graphmatica. A utilizacéo
de representacGes graficas digitais no estudo de fungdes matematicas se apresenta como um

recurso pedagogico pratico e eficaz, uma vez que possibilita:

o otimizacéo o tempo da aula;

o maior precisao que representagdes construidas a mao livre;

o manipulacédo de pardmetros das funcgdes para dinamicas investigativas;
o superposicdes de curvas e retas, favorecendo analises comparativas.

10 Acdo de mover um elemento geométrico mével com o uso do cursor.
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A terceira fase das tecnologias digitais em Educagdo Matemaética se inicia por volta de
1999, como o surgimento da internet e da sua utilizagdo como ferramenta de comunicagdo e
acesso a informacéo.

Assim, essa fase diferencia-se da fase anterior pela chegada a interatividade, o que
permitia investigagdes sincronas de professores atraves de videoconferéncias e manipulagéo
simultanea de usuarios em softwares educacionais e ambientes virtuais de aprendizagem.
Houve, portanto, uma transformacéo dos recursos utilizados na segunda fase proveniente das
evolucdes tecnoldgicas no sentido da Comunicacéo.

A medida que as evolucdes tecnoldgicas foram impactando e aprimorando a velocidade
e a qualidade da Internet, ocorre na sociedade uma transformacéo significativa quanto as formas
de comunicacao, estando essas cada vez mais vinculadas ao uso das TIC. Assim, em meados
de 2004 inicia-se a quarta fase (BORBA et al., 2014), caracterizada pelas inovagdes nas formas
de investigacdo matematica por meio da integracéo das ferramentas de GD e representacao de
funcdes, pelo facil acesso a videos online, pelo uso de comunicadores online, ambientes virtuais
de aprendizagem, pelo aumento do acesso a dispositivos eletrénicos com acesso a internet, uso
da internet em sala de aula, interacdo em redes sociais e outros.

Atualmente, a Educacdo Matematica encontra-se em sua quinta fase tecnoldgica,
cronologicamente associada a pandemia e aos formatos de ensino remoto e hibrido adotados
em 2020 e 2021. Borba et al. (2022) reflete sobre a intensidade da transformacéo tecnolégica
vivenciada pelo Ensino Basico na quinta fase e pontua que, apesar de todos 0s programas
governamentais instituidos nas ultimas décadas e das discussbes académicas sobre o uso de
tecnologia em sala de aula, a incorporacdo da TIC a prética letiva ndo estava alcangando
resultados muito expressivos, até a chegada de um elemento externo — o coronavirus. No
momento em que 0 uso da tecnologia se fez necessario ao prosseguimento do ano letivo,
programas e pesquisas sobre o tema passaram a protagonizar as discussdes sobre metodologias,
recursos e ferramentas pedagdgicas, em um esfor¢o Unico para se adaptar ao novo cenario
educacional. No ensino da Matematica, conforme discutido anteriormente, a existéncia de
objetos de aprendizagem que contemplam constru¢des geométricas, resolucdo de equacbes
algébricas, representacGes graficas, em resumo, demonstragbes e andlises que requerem
visualizagdo do objeto (algébrico, grafico ou geométrico), uma “nova” midia ganhou
relevancia: os videos digitais em Educacdo Matematica. Borba et al. (2022) cita como tendéncia

da quinta fase a producéo de videos em Educacdo Matematica por parte de alunos e professores,
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e da énfase as lives!! e aos videos digitais, que podem ser acessados via redes sociais,
plataformas de Streaming ou ferramentas de videoconferéncias.

Ainda sobre as cinco fases definidas por Borba et al. (2014), é importante pontuarmos
que o inicio de uma nova fase ndo coincide com o final da fase anterior, 0 que nos remete ao
conceito de convergéncia proposto por Jenkins (2004), onde as novas e velhas tecnologias
colidem e coexistem em um mesmo tempo e espaco. Portanto, conforme mostra a Figura 4, 0s
recursos, ferramentas e caracteristicas de uma determinada fase estdo presentes, mesmo que sob

alteracdes, nas fases seguintes.

Figura 4 — Fases das tecnologias digitais em Educacdo Matematica

Fonte: Adaptado de Borba et al. (2014, p.37)

Nesse contexto, onde 0s recursos pedagogicos foram sendo ampliados e aprimorados a
cada nova fase que se iniciava, algumas ferramentas foram se consolidando como referéncia de
TIC aplicada ao ensino de Matematica. Algumas delas foram selecionadas e estdo descritas na
proxima secdo, no intuito de refletirmos sobre a seguinte questdo: quais as caracteristicas e
funcionalidades dessas ferramentas educacionais podem ter contribuido para que elas

ocupassem uma posicdo de destaque?
2.6 Recursos tecnologicos para o ensino de Matematica

As particularidades do ensino de Matematica permitem que determinadas ferramentas
tecnoldgicas digitais sejam utilizadas com eficacia para tornar o processo de ensino e

aprendizagem mais dindmico e bem-sucedido. Entre as ferramentas consolidadas como

11 “Uma live, em Educagdo Matematica, configura-se uma espécie de palestra online, com direito a participagdo
de ouvintes que podem fazer perguntas via chat ou com sua webcam”. (BORBA et al., 2022, p.12)
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recursos usuais entre os profissionais de Educacdo Matemaética que fazem uso das TIC em sala
de aula, ser& dado destaque as seguintes:
. GEOGEBRA

O GeoGebra € um software de matematica dindmica gratuito que permite criar e
manipular objetos geomeétricos e algébricos, integrando ferramentas de geometria plana e
espacial, algebra, célculo, aritmética e estatistica. A interconexao entre areas, caracteristica da
quarta fase mencionada por Borba et al. (2014), se apresenta como um diferencial, ao passo que
permite ao professor abordar um topico sob diferentes perspectivas e fazendo uso de diferentes
representacdes, mostrando-se Util para estudantes e professores de todos os niveis de ensino.
Ao acessar a Calculadora GeoGebra, o usuario pode escolher dentre as op¢Ges no menu superior
conforme mostra a Figura 5, ou ainda, optando por utilizar o GeoGebra Classico (no menu do

usuario), é possivel ter acesso a todos 0s recursos em uma Unica ferramenta.

Figura 5 — Menu superior da Calculadora GeoGebra

= GeoGebra P/ Calculadora Grafica

T AJ Calculadora Gréfica
i
Hostra & Folha3D
@ @ Geometria

-

Folha CAS (Calculo Algébrico Simbodlico)

A\ Folha de Probabilidades
Fonte: Site do GeoGebra (2023)

Outra vantagem do Geogebra é sua funcionalidade intuitiva e sua interface simples e
amigavel. Isso torna a ferramenta facil e acessivel, mesmo para aqueles que ndo estdo
familiarizados com ela. Além disso, 0 GeoGebra possui uma comunidade ativa de usuarios,
onde sdo compartilhados e podem ser acessados materiais pedagdgicos como jogos, simulagdes,
modelos de aula e atividades em geral, organizadas por areas e sub-areas, conforme mostra a
Figura 6. O software € multiplataforma, disponivel para os sistemas operacionais Windows,
Mac, Linux, iOS e Android, e ainda permite ao usuério acesso via web e criacdo de conta

pessoal para armazenamento de atividades favoritas e criacdo de conteudo proprio.



38

Figura 6 — Menu de Materiais — Todas as Areas (esquerda) e Sub-area: Geometria

(direita)
Aritmética Matematica  Retas
Estatistica l/' '\'I Simetria
'\_ _;r'- Vetoras
netri Congruéncia
Geometria " Coordenadas
Fungdes
Construgdes
Matematica Geometria
Figuras Planas

Trigonometria
P I/’"“\I
Salidos

Algﬁ'h a3 Angulo \:"——‘r
Secgdo Conica
Calculo
Probabilidades Fractais Transformagdes

Fonte: Adaptado do site do GeoGebra (2023)

o GOOGLE FORMS

O Google Forms é uma ferramenta gratuita e intuitiva que permite a criagdo de
questionarios, pesquisas e formularios personalizados, sendo usada para coletar informacdes e
opiniGes para diferentes objetivos.

Durante o ensino remoto emergencial imposto pela pandemia, o Google Forms ganhou
popularidade entre os educadores, tornando-se um recurso para a criagéo e atribuicao de tarefas
e avaliacOes online, facilitando assim a adaptacdo do ensino presencial para o remoto.

Além das funcionalidades mencionadas anteriormente, o Google Forms oferece um
recurso adicional que se mostrou especialmente Gtil no ensino remoto: a atribuicdo automatica
de notas. Com essa opcdo, os educadores podem configurar o formulario de avaliagédo,
especificando as respostas corretas ou criando critérios de pontuacdo para as respostas dos
alunos. Ao finalizar o formulério, o Google Forms realiza automaticamente a correcdo e o
calculo das notas com base nas respostas fornecidas pelos alunos, otimizando o tempo do
professor e simplificando o processo de avaliacdo.

Além disso, 0 Google Forms possibilita a visualizacdo e analise dos resultados em
formato de graficos e planilhas, facilitando a interpretacdo dos dados coletados. 1sso auxilia 0s

educadores na identificacdo de tendéncias e areas que precisam de maior atencao.

o GOOGLE CLASSROOM

O Google Sala de Aula é uma plataforma de ensino virtual desenvolvida pelo Google
lancada em 2014 que permite que professores e alunos possam se comunicar e compartilhar

materiais didaticos de forma facil e eficiente. A ferramenta se popularizou entre os professores
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durante a pandemia por ter se firmado como plataforma educacional padréo em diversas escolas
e redes de ensino, permitindo as escolas dar continuidade ao ano letivo oferecendo aulas e
materiais educacionais mesmo a distancia.

Uma das principais vantagens do Google Sala de Aula é a sua facilidade de uso. A
plataforma € intuitiva e de facil navegacdo, o que permite que professores e alunos aprendam a
utiliza-la em pouco tempo e sem dificuldades. A versdo gratuita da plataforma, disponivel a
todos o0s usuarios que tenham uma conta Google, oferece uma ampla variedade de
funcionalidades que permitem que professores possam organizar e gerenciar suas aulas de
forma eficiente.

Entre as principais funcionalidades do Google Sala de Aula, podemos destacar:

e 0 compartilhamento de materiais didaticos em varios formatos, como textos, videos,

audios e imagens;

e a possibilidade de criacdo de tarefas e atividades, com prazos de entrega e feedbacks

automaticos;
e arealizagdo de comunicagdo em grupo, tanto sincronas quanto assincronas.
e apossibilidade de criacao de questionarios e avaliacdes online;
e apossibilidade de exportar notas para planilhas eletrnicas;
e verificacdo de plagio em atividades realizadas pelos alunos;

e aintegracdo com outras ferramentas do Google, como o Google Drive, Google Meet e
Google Forms.

A plataforma pode ser acessada a partir de qualquer dispositivo conectado a internet,
como computadores, tablets e smartphones, o que permite que alunos possam acessar as aulas
e materiais didaticos de qualquer lugar e a qualquer hora.

Em resumo, o Google Sala de Aula é uma plataforma educacional versatil e eficiente,
que se mostrou essencial durante a pandemia e pode continuar sendo uma ferramenta valiosa
para professores e alunos mesmo com a volta do ensino presencial. Com suas diversas
funcionalidades e facilidade de uso, incluindo sua integracdo com outras ferramentas Google,

0 Google Sala de Aula permite a professores gerenciar suas turmas de maneira eficiente,
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enquanto os alunos podem acessar materiais didaticos e informagdes sobre todas disciplinas, de

forma organizada, em um mesmo lugar.

o KAHOOT

O Kahoot é uma plataforma educacional interativa que permite a professores criar
questionarios, testes e jogos educacionais para seus alunos, aproveitando-se dos principios da
gamificacdo na Educacdo’?. Ha ainda a possibilidade de criagdo de cursos, estes sendo um
conjunto de atividades sobre um determinado assunto.

Para acessar a plataforma, é necessario que o usuario possua acesso a um dispositivo
eletronico como celular, tablet ou computador e esteja conectado a internet, uma vez que 0s
quizzes®® estdo disponiveis no repositério do site e podem ser acessados/realizados das

seguintes maneiras:

e Iniciar um Kahoot ao vivo: nessa modalidade a atividade precisa ser realizada de forma
sincrona pelos participantes e pelo mediador, uma vez que o progresso do jogo é
controlado pelo professor através da liberacdo de uma nova pergunta do teste. Os
jogadores acessar a partida através do site kahoot.it inserindo o PIN do jogo —um cddigo

gerado no momento em que o mediador inicia a partida.

e Atribuir um Kahoot: optando por essa modalidade, 0 mediador determina que o Kahoot
seja realizado em um prazo definido, o que permite a participacdo de jogadores que néo
podem participar de um Kahoot ao vivo. Ao atribuir um Kahoot, 0 mesmo pode ser

acessado com o PIN do jogo ou via link compartilhado.

e Praticar um Kahoot: Caso 0 jogador queira acessar um teste sem a assisténcia de um
mediador para iniciar uma partida ao vivo ou atribuir um Kahoot, ele deve optar pelo
modo "PRATICAR". Os testes podem ser acessados via aplicativo ou web, e também
podem ser compartilhados por link — podendo inclusive serem atribuidos a sites de

terceiros ou atividades escolares digitais.

O aplicativo Kahoot, desenvolvido para jogadores, esta disponivel para sistema

Android e i0S, além de poder ser facilmente acessado via web pelo endereco kahoot.it.

12 Gamificagdo na educacdo ¢ o uso de jogos em ambientes educacionais para aumentar 0 engajamento e a
motivacdo dos alunos, promover a aprendizagem ativa, testar conhecimentos e aprimorar a assimilacdo de
conteddo.

13 Jogos interativos de perguntas e respostas em tempo real que permitem aos usuarios responder a uma série de
perguntas de multipla escolha.
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O Kahoot permite ao professor a criacdo de questionarios e jogos educacionais
personalizados, ou ainda, a escolha entre uma variedade de modelos disponiveis na plataforma.
Na modalidade ao vivo, 0 jogo permite que os participantes joguem individualmente ou em
grupo, a escolha do professor, proporcionando a possibilidade de aprendizado colaborativo.
(Figura 7).

Figura 7 — Tela de configuracéo da atividade, disponivel para o professor.
Modos guiados pelo professor @

Modo classico ©) Modo de equipe

Fonte: Site do Kahoot (2023)

Como um dos principios da gamificacdo, o jogo possui feedback instantaneo,
informando de imediato sobre as respostas corretas e incorretas, permitindo que os alunos
identifiqguem rapidamente as areas em que precisam melhorar, e proporcionando ao professor a
oportunidade de uma breve explicacédo tedrica durante a propria atividade, caso 0 mesmo julgue
necessario.

Os professores podem monitorar o progresso de seus alunos e identificar quais areas
precisam ser trabalhadas, visto que todo teste realizado gera um relatério completo sobre
desempenho geral da turma e individual de cada um dos participantes, conforme mostram as
Figuras 8, 9 e 10.



Figura 8 — Resumo do relatério da atividade - Kahoot
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Fonte: Site do Kahoot (2023)

Figura 9 — Relatorio de acertos por aluno - Kahoot
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Fonte: Site do Kahoot (2023)
Figura 10 — Relatério de acertos por questéo - Kahoot
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Uma das principais vantagens do Kahoot consiste na disponibilizacdo de uma verséo
gratuita robusta, com diversas funcionalidades, ainda que deixando de lado algumas dindmicas
de jogo e customizagBes em geral. Ainda sobre a versdo gratuita, a plataforma permite a
participacdo de um numero consideravel de usuarios simultaneos, possibilitando a presenga de
até 40 alunos por sessdo de jogo. Para participacdo de mais usuarios simultaneamente, é

Fonte: Site do Kahoot (2023)

necessario adquirir alguma das opc¢des de planos pagos.
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Os testes desenvolvidos pelos usuérios do Kahoot sdo arquivados em um repositério
publico no proprio site, e acessados através da aba “Descobrir”. As atividades podem ser
encontradas pelo titulo ou pela descricdo adicionada pelo autor do teste, e podem ser filtradas
de acordo com a disciplina e ano escolar, conforme mostra a Figura 11. A versao gratuita ndo
permite a criacdo de atividades privadas, o que contribui para uma plataforma mais completa
em termos de opg¢éo de jogos.

Figura 11 — Aba “Descobrir” - Kahoot
Kahoot! m Inicio @ Descobrir ‘= Biblioteca oill Relatérios 888 Grupos @ Mercado eFazerupgrade “ e

search Crade v subject .
Fonte: Site do Kahoot (2023)

O Kahoot é particularmente util no ensino de matematica, pois permite que 0s
professores criem jogos e questionarios que envolvam diversos ramos da Matematica, como
calculo, geometria, estatistica, aritmética e outros, ndo se limitando a uma area especifica.

Outra vantagem € que ele promove o aprendizado ativo, onde os alunos séo incentivados
a se tornarem protagonistas do proprio aprendizado, ou seja, eles assumem um papel ativo na
construcdo do conhecimento. Com a utilizacdo do Kahoot, os estudantes sdo levados a tomar
decisdes rapidas com base em seus conhecimentos matematicos e, nos testes por equipe,
precisam fazer uso da comunicacdo com seus colegas para resolver os desafios matematicos
propostos pelos professores. Dessa forma, a aprendizagem deixa de ser passiva e se torna mais

significativa para os estudantes.

o GOOGLE SITES

O Google Sites é uma plataforma de criacdo e hospedagem de sites e paginas da web,
desenvolvida e mantida pelo Google, que pode ser utilizada para criar plataformas educacionais
e ambientes virtuais de aprendizagem. Embora néo seja desenvolvida especificamente para fins
pedagdgicos, a plataforma apresenta a possibilidade de se incluir ao site uma série de recursos

aplicaveis a espacos de aprendizagem, tais como:
e Murais informativos;
e Acesso a arquivos, como documentos, planilhas, imagens e textos;
e Formularios Google;

e Videos do YouTube e outras plataformas de streaming;
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e Links de acesso a outros sites educacionais.

A interface do Google Sites é simples e amigavel, o que torna a plataforma facilmente
manuseavel por usuarios com ou sem experiéncia em construcao de sites. O menu lateral direito
inclui quatro botdes para inclusdo de elementos basicos ao site (Figura 12): texto, imagens,
arquivos do Google Drive ou ainda, como recurso avangado, a incorporacao de sites inteiros ou

a implementacao de codigos de estruturacdo da pagina em linguagem HTML.

Figura 12 — Menu lateral direito do Google Sites — Topo

Inserir Paginas Temas
TT )
Caixa de texto Imagens
Incorporar Drive

Fonte: Plataforma Google Sites (2023)

Abaixo, ainda sdo disponibilizadas opcao de blocos de conteido para o site, visando

melhor organizacdo dos elementos e obtencdo de um layout mais agradavel. (Figura 13).

Figura 13 — Menu lateral direito do Google Sites — Blocos de Contetdo
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Fonte: Plataforma Google Sites (2023)

Por fim, o menu lateral da plataforma apresenta a listagem de todas as opgOes de

elementos para se incluir na pagina, conforme mostra a Figura 14.
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Figura 14 — Menu lateral direito do Google Sites — Elementos disponiveis para inclusido
no corpo do site.
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Fonte: Plataforma Google Sites (2023)

Além disso, é possivel criar varias paginas dentro de um mesmo site, que podem ser
acessadas por meio de um menu lateral ou superior, fixo ou retratil, facilitando a organizacao
do ambiente e dos conteudos disponibilizados. Os sites criados podem ser otimizados para
acesso em desktop ou smartphone, de acordo com a necessidade e o publico-alvo do
desenvolvedor.

Entre os diferenciais da plataforma, destacam-se a facilidade de uso, a integracdo com
outros servicos do Google e a possibilidade de personalizacdo das paginas. Além disso, o
Google Sites é uma ferramenta gratuita para acesso e cria¢do, para o Ultimo sendo necessario
apenas que 0 usuario possua uma conta Google.

Em 2020, um grupo de professores de Matematica do Centro Federal de Educacao
Tecnologica de Minas Gerais (CEFET-MG) viu no Google Sites a alternativa para que fosse
dada continuidade ao ano letivo ap0s a interrupcdo das aulas presenciais. As atividades

desenvolvidas por esse grupo séo descritas e discutidas na proxima secao.
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3 GTMAT - A EXPERIENCIA DE UMA MUDANCA DE PRATICA
DOCENTE MEDIADA PELO USO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS

Neste capitulo, apresentamos o Grupo de Trabalho de Professores de Matematica do
CEFET-MG - GTMAT, criado em meio a pandemia, retratando como esse grupo de
professores, levados pela necessidade do cenario pandémico, conseguiu se mobilizar para que,
com o uso de tecnologias digitais, elaborassem material para o ensino de Matematica voltado
para o Ensino Médio a ser utilizado no ensino remoto emergencial.

A experiéncia desse grupo sera retratada levando em consideragdo muito do que foi
exposto no capitulo anterior, seja no sentido de mostrar como cenarios atipicos alteram o modus
operandi de todo um sistema educacional, assim como demonstrar que as tecnologias digitais
passam, necessariamente, a ser vistas como ferramentas essenciais e necessarias para colocar

em prética esse novo modus operandi.
3.1 O GTMAT

Conforme exposto no capitulo anterior, em 2020, no contexto da pandemia de covid-
19, as instituicdes de ensino em todo 0 mundo precisaram se adaptar @ modalidade de ensino
remoto emergencial para garantir a continuidade do ano letivo ap6s a interrupcéo das atividades
educacionais presenciais. No CEFET-MG, a acdo alternativa para implementacdo do ensino
remoto, definida pelos professores de Matematica da Educacdo Profissional Técnica de Nivel
Médio (EPTNM), consistiu na producdo de materiais didaticos de qualidade, gratuitos e em um
prazo reduzido, visando o atendimento as necessidades dos estudantes durante o ensino nao-
presencial.

Diante dessa demanda, surgiu o GTMAT - Grupo de trabalho de professores de
Matematica do CEFET-MG, que reuniu dezenas de professores do Ensino Médio/Técnico das
unidades da Instituicdo*. Com uma dinadmica de trabalho organizada e comprometida, 0 grupo
produziu quase 1400 videoaulas e centenas de arquivos de texto com exercicios, resolugdes e

teoria sobre o0s conteddos de Matematica do curriculo do Ensino Médio. O Grupo foi composto

14 O CEFET-MG, atualmente, possui unidades em Belo Horizonte, Araxa, Contagem, Curvelo, Divindpolis,
Leopoldina, Nepomuceno, Timoteo e Varginha.
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por 35 professores, estando presente em todas as 9 unidades do CEFET-MG, o que tornou sua
contribuicdo ainda mais ampla no sentido do aprimoramento da qualidade de ensino da
Instituicdo em sua totalidade.

Os materiais didaticos desenvolvidos pelo GTMAT foram organizados e
disponibilizados por meio da ferramenta descrita na se¢ao anterior, o0 Google Sites, e oferecem
contetdos diversificados e de qualidade em Matematica para alunos do Ensino Médio/Técnico.
O site do GTMAT? serviu como plataforma de aprendizagem para os estudantes da Instituicéo
durante todo o periodo no qual vigorou o ensino remoto emergencial, e todo o material
produzido ainda segue publicado, sendo gerenciado e atualizado pelos professores do projeto.
Assim, 0 GTMAT se tornou um exemplo de como a cooperagao entre professores e instituigoes
pode proporcionar solucdes criativas, praticas e eficazes para o ensino em tempos desafiadores.

A prépria mobilizacdo de professores de unidades diferentes e, em alguns casos,
geograficamente distantes, s6 foi possivel com uso de tecnologias que “aproximaram” tais
professores em prol de um objetivo comum: produzir e disponibilizar materiais didaticos
digitais para dar continuidade ao processo educativo.

Essa aproximacdo, pensada e coordenada pelo professor Christiano Otavio De Rezende
Sena, membro do Departamento de Mateméatica do CEFET-MG/Campi Belo Horizonte, teve
como pressupostos - ndo pensados — de trabalho colaborativo e cooperativo, e para entendermos
melhor todo o processo de constituicdo e trabalho desse grupo, conversamos com o referido
professor, fazendo uso de uma entrevista semi-estruturada.

Escolhemos a entrevista semi-estruturada, pois ela oferece uma flexibilizacdo maior na
coleta de informac6es do entrevistado, ja que permite uma maior abertura para que ele também
se sinta conduzindo a conversa, levando para outras questdes as vezes nao pensadas
previamente pelo entrevistador. Segundo Laville e Dione (1999),

A entrevista semi-estruturada oferece maior amplitude na coleta dos dados,
bem como uma maior organizagdo: esta ndo estando mais irremediavelmente
presa a um documento entregue e cada um dos interrogados. Por essa via, a
flexibilidade possibilita um contato mais intimo entre o entrevistador e o
entrevistado, favorecendo assim a exploracdo em profundidade  de  seus
saberes, bem como de suas representacdes, de suas crencas e valores. (p. 188-
189)

15 Disponivel em sites.google.com/site/matematicacefetmg.
16 As perguntas prévias elaboradas para a entrevistas encontram-se no Apéndice A.
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Durante a entrevista, Christiano relatou que a ideia de criar o GTMAT surgiu durante a
suspensdo do calendario académico, mediante a iminente implementacdo do ensino remoto
emergencial e reinicio das aulas.

A suspenséo das aulas presenciais no CEFET-MG, ocorreu no dia 16 de marco de 2020,
e, assim como em boa parte das instituicdes de ensino, o periodo foi marcado por incertezas e
indefinicBes sobre como e quando haveria o retorno as atividades académicas. Em maio de
2020, foi publicado um memorando incentivando a cria¢do de projetos de ensino, que ja tinham
por objetivo a mobilizacdo de professores no sentido de se anteciparem a um possivel retorno
as atividades letivas. Porém, a resolucdo que definiu a implementacdo do ensino remoto
emergencial s6 foi publicada em julho de 2020, definindo o reinicio das atividades escolares
para o dia 12 de agosto do mesmo ano.

Dessa forma, 0 GTMAT surgiu da necessidade de se produzir, em pouco mais de um
més, o material didatico digital necessario para dar inicio ao ensino remoto emergencial na
Instituicdo. A producdo coletiva de material didatico digital foi motivada pela percepcao de que
seria impossivel cada professor produzir material que abordasse todo o contetdo programatico
do ano a tempo de atender o prazo do reinicio das aulas, alem do fato de boa parte dos alunos
ainda ndo estarem de posse dos livros didaticos, conforme foi relatado pelo professor
entrevistado.

Em um primeiro momento, anterior ao reinicio das aulas, o grupo se organizou para
produzir o material referente aos topicos iniciais de cada série, 0s quais seriam trabalhados
assim que o calendario escolar se reiniciasse. Ap6s 0 cumprimento da primeira meta, 0s
professores seguiram com a producédo dos videos e materiais didaticos digitais para os demais
topicos de cada série, de maneira a alimentar o site com 0s novos materiais a medida que o ano
escolar avangava.

Assim, 0 GTMAT se configurou como uma iniciativa de trabalho em grupo de natureza
cooperativa e colaborativa essencial para que os alunos do CEFET-MG continuassem a ter
acesso a ensino de qualidade durante o regime de ensino remoto emergencial.

Muitas vezes os termos “trabalho em grupo”, “trabalho colaborativo” e “trabalho
cooperativo” sdo usados como sindnimos, todavia, apesar de remeterem a ideia de acdes
coletivas, devemos pontuar algumas distin¢des entre eles. O trabalho em grupo envolve apenas
uma divisdo de tarefas entre membros de uma equipe, sem que haja um esforgo coletivo para
que se alcance uma meta geral definida. J& as defini¢Ges de trabalho cooperativo e colaborativo
incluem a ideia de responsabilizacdo coletiva pelo cumprimento da tarefa como um todo,

conforme pontua Ferreira (2006):
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Enquanto a cooperagdo envolve um centro de controle, ou seja, €
controlada por alguém (um professor, um pesquisador, uma autoridade) com
uma meta especifica em mente, na colaboracdo a autoridade é transferida para
0 grupo. Dessa forma, a colaboracdo implica a distribuicdo e o
compartilnamento da lideranca, dos recursos, dos riscos, do controle e dos
resultados. (p. 124)

A natureza de trabalho colaborativo presente no GTMAT é evidenciada pelo fato do
Grupo nao possuir uma coordenacdo geral, fazendo com que as decisfes tomadas e executadas
pelo Grupo fossem fruto de construgcbes coletivas, sendo cada participante responsavel pela
escolha dos objetivos, construcdo de estratégias e avaliacdo de resultados.

Para melhor organizagdo do trabalho e cumprimento das metas de elaboragdo do
material, os professores do GTMAT optaram pela divisdo do conteldo programatico de
Matematica das séries do Ensino Médio em unidades tematicas, que foram subdivididas em

topicos, sobre os quais deveriam ser desenvolvidos 0s seguintes materiais didaticos:

o Material teorico;

o Videoaulas tedricas;

) Lista de exercicios;

) Gabarito dos exercicios;

o Resolucdo dos exercicios;

o Videos de resolucdo de alguns exercicios.

O grupo se subdividia em equipes menores para cumprir demandas mensais de produgéo
de cada série, e nesses grupos havia a presenca de um coordenador. Ao fim do prazo, o grupo
voltava a se subdividir, formando novas equipes com novas coordenacdes, voltadas para o
cumprimento de uma nova demanda mensal (Figura 15). Dessa forma, havia a divisédo de
tarefas, e existia uma lideranca em cada grupo de trabalho, indicando a presenca de uma

dindmica cooperativa.
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Figura 15 — Desenho esquemético da estrutura organizacional do GTMAT
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Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Conforme relatado anteriormente, a presenca das TIC em ambientes de aprendizagem
se intensificou durante a pandemia, porém, boa parte dos profissionais da Educacdo tiveram
suas primeiras experiéncias com algumas ferramentas digitais apds a implementagéo do ensino
remoto emergencial. Cursos de capacitacdo foram ofertados pela Instituicdo, porém, a oferta
foi posterior a publicacdo do material. Assim sendo, 0 conhecimento em tecnologias digitais
ndo era homogéneo, sendo necessaria a divisdo do trabalho baseada nas habilidades prévias de
cada um. Visando otimizar a producédo dos materiais, cada professor se prontificava a cumprir
parte da demanda de acordo com suas habilidades. Uma vez que ndo houve tempo para
capacitacdo, aqueles que ja tinham experiéncia com determinada ferramenta ou facilidade em
alguma parte do processo ficaram responsaveis por tais acoes. Ressaltamos que, apesar de cada
professor ter se responsabilizado pela realizacdo de uma tarefa para qual ele ja tivesse algum
conhecimento, habilidades foram sendo adquiridas e aprimoradas ao longo do processo
conforme a prética, ja que as tarefas eram distribuidas para que ndo houvesse sobrecargas para
qualquer membro. “Todos tiveram que aprender durante o processo!”

Os materiais produzidos pelo GTMAT resultaram em um ambiente virtual de apoio a
aprendizagem, hospedado no Google Sites. A escolha do Google Sites como plataforma de
criacdo e hospedagem do site foi coletiva, também baseada em conhecimentos prévios dos

membros do projeto. Os materiais disponibilizados passaram por uma revisdo superficial,
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justificada pela falta de tempo, visando evitar que algum equivoco tedrico matematico fosse
publicado, porém, até 0 momento ainda nao foram feitos ajustes como: melhoria da interface
de comunicacdo com o usudrio, estruturacdo dos topicos, avaliacdo se o material didatico
disponibilizado é coeso, ou seja, se ha coesao entre material tedrico e atividades propostas, entre
outros.

Entre os fatores facilitadores do GTMAT, foi destacado o comprometimento e
dedicacdo do Grupo com o projeto, caracteristicas do trabalho colaborativo e a quantidade de
professores envolvidos, o que facilitou a divisdo do trabalho do ponto de vista quantitativo e
pela pluralidade de habilidades entre os participantes. Existiram, a época, também algumas
acodes institucionais visando apoiar professores e alunos do CEFET-MG de uma maneira geral,
ndo sendo essas acdes especificamente direcionadas ao GTMAT. Assim, houve
disponibilizacdo de equipamentos para os professores trabalharem remotamente, além de
equipamento para os alunos e subsidio de internet para aqueles que se encontrassem em
condigdes de vulnerabilidade socioeconémica.

Foi identificado como fator que mais impactou negativamente o projeto, o curto prazo
para planejamento, execucao e implementacao, sendo relatado que o tempo decorrido entre a
criagdo do GTMAT e a publicacdo do material durou cerca de um més. Como consequéncia,
durante o processo houve aumento da carga horéria de trabalho individual para que fosse
possivel o cumprimento das metas estabelecidas dentro do prazo estipulado. E importante
lembrar que o Grupo foi formado como uma acdo que possibilitasse a producdo do material
didatico digital necessario para a continuidade do ano letivo, e tal producdo nado teria sido
possivel sem que existisse uma dinamica de divisao de tarefas fundamentadas nos principios de
trabalho cooperativo e colaborativo.

E mesmo a necessidade do cumprimento de uma grande demanda em um curto espaco
de tempo figurando como fator determinante para a criagdo do Grupo, ainda assim 0s
professores tiveram que cumprir jornadas de trabalho extensas para concluir suas metas
compartilhadas, o que evidencia a impossibilidade de que o trabalho fosse desenvolvido
individualmente.

A partir dessa iniciativa dos professores que compde e compuseram o GTMAT,
podemos perceber entdo que, apesar do uso das TIC em sala de aula terem sido alavancados por
um fator externo catalisador e de que as praticas docentes cooperativas/colaborativas tenham
sido a solucdo encontrada para um problema vivenciado por toda a comunidade escolar, é
possivel ressignificar as praticas docentes de forma a incorporar habilidades e comportamentos

que se mostraram eficazes e indispensaveis durante o ensino remoto.
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No meio educacional ¢ comum que o trabalho realizado pelo professor ndo seja
transmitido para outros professores por diversos motivos, como a inexisténcia de cultura de
utilizacdo de nuvens de armazenamento nas escolas. Quando ndo ha organizacdo no
armazenamento e compartilhamento de materiais didaticos (guias tedricos, planos de aula,
cronogramas, listas de exercicios, banco de questdes etc.), em caso de perda acidental de dados,
ou mesmo quando professores assumem uma nova série ou ano dentro da mesma instituigéo,
todo o material precisa ser reconfeccionado, e continua sob risco de ser perdido. E interessante
do ponto de vista da evolucéo do curso de uma determinada disciplina que os materiais didaticos
jaexistentes sejam aprimorados e nao refeitos, porém, a falta de colaboracéo entre pares implica
em um volume de trabalho que pode impactar na qualidade do novo material produzido.

Conforme discutido no capitulo anterior, cada professor tende a reproduzir as préaticas
pedagdgicas as quais ele esteve submetido enquanto estudante, gerando uma no¢do muito
individualizada de como transmitir conhecimento. Porém, existindo um movimento coletivo de
professores para que se discuta tais préaticas, haverd a possibilidade de os conhecimentos
individuais serem compartilhados, utilizados, repensados, transformados e incorporados,
possibilitando uma evolucéo coletiva do processo pedagdgico.

E pensando sobre a gestdo de conhecimentol’, o trabalho realizado pelos professores
envolvidos no GTMAT foi fruto de uma construcéo coletiva, onde experiéncias foram trocadas
e habilidades foram exploradas, e hoje encontra-se publicado e é de dominio publico, sendo
ainda utilizado pelos professores e alunos do CEFET-MG , além de qualquer pessoa que tenha
interesse em estudar, reforcar ou relembrar a Matematica destinada para o Ensino Médio. A
utilizacdo do site, mesmo ap6s o retorno das aulas presenciais, € consequéncia da qualidade dos
materiais disponiveis e da organizacdo do produto em um ambiente virtual intuitivo e de facil
acesso, fazendo com que o esforco empregado durante os anos de 2020 e 2021 ndo se perdesse

apos a volta do ensino presencial, agregando qualidade ao ensino na instituicéo.
3.2 Apresentacdo do site do GTMAT

Antes de apresentarmos o site do GTMAT, é preciso esclarecer que na plataforma de
criacdo do site utilizada para construcdo e hospedagem do ambiente virtual de apoio a
aprendizagem, oferecida pelo Google, é permitido gerar trés tipos de visualizacdo da pagina,

sendo possivel observar qual sera a experiéncia visual para usuarios que acessarem o site via

17 Conjunto de processos e acBes que possibilitam a transmiss&o do conhecimento, que incluem captacéo, analise,
organizacao, armazenamento e distribuicdo dos conhecimentos ja adquiridos e consolidados por um grupo.
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telefone, tablet ou tela grande (desktop). Dessa forma, o desenvolvedor pode avaliar se a
diagramacdo da pagina esta adequada ao publico-alvo e também testar as funcionalidades da
pagina para cada tipo de dispositivo. No capitulo 2, foi indicado que o equipamento mais
utilizado pelos estudantes para acessar a internet foi o telefone mével celular, assim sendo, o
nosso intuito serd apresentar o site conforme a maior parte dos alunos do CEFET-MG o
visualizavam.

Na pagina inicial, o corpo do site apresenta a segmentacéo inicial por séries, conforme
mostra Figura 16, a esquerda. Em destaque, esta o acesso ao menu lateral, que esta visivel em
todas as paginas no site, permitindo uma navegacao mais fluida, ndo sendo necessario ao
usuario retornar & pagina inicial para navegar pelos tdpicos.

A direita, na Figura 16, estd 0 menu lateral, com destaque a uma das setas que permitem
ao usuario visualizar as unidades de cada uma das series, fazendo com que o0 usuario consiga
navegar facilmente entre niveis e subniveis do site. Além do acesso aos materiais didaticos de
cada série, é possivel acessar a lista de professores colaboradores que contribuiram para a
construcdo do site como um todo. Mais a frente, é possivel visualizar os professores
colaboradores por tépico, evidenciando a pratica de divisdo do trabalho no GTMAT descrita na

secdo anterior.



54

Figura 16 — P4gina inicial (esquerda) e Menu lateral (direita) - GTMAT
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Fonte: Adaptado do Site do GTMAT (2023)

Para demonstrarmos como 0s materiais didaticos foram publicados e estdo
dispostos no site dentro do menu de cada série, acessamos 0 menu da 12 série, como exemplo.
As demais possuem estrutura andloga a que esta ilustrada, ndo havendo necessidade de
descrevé-las individualmente. A opcdo pela 12 série, também se da pelo fato de nosso produto
educacional estar associado a conteudos da referida série.

O corpo da pagina da 12 série apresenta a segmentacdo por unidades, sendo possivel
visualizar o numero da unidade e o titulo, conforme indicado na Figura 17, a esquerda.
Novamente, em destaque estd o acesso ao menu lateral, onde agora foi aberto o0 menu das
unidades que compBem os materiais da 12 série. Vale lembrar que a qualquer momento o usuario
pode acessar o menu lateral e navegar pelas séries, unidades e tdpicos.

A direita na Figura 17 esta o menu lateral, com destaque a uma das setas que permitem

ao usuario visualizar os topicos de cada unidade.
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Figur_a_ 17 — Pagina da 1@ série (esquerda) e Menu lateral - Unidades (direita)
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Fonte: Adaptado do Site do GTMAT (2023)

Os materiais didaticos produzidos pelos professores colaboradores do GTMAT
encontram-se em suas respectivas unidades. Cada unidade é subdividida em tdpicos
relacionados a um conteudo especifico daquela unidade. Para fins demonstrativos, a Figura 18
contém o menu de topicos da “UNIDADE 1: Conjuntos” e os materiais do topico “I.1.1. Nog¢des
Iniciais de Conjuntos: defini¢do, notagdo e linguagem”. Dentro de cada unidade estdo listados
os professores que participaram da producdo daquele material no botdo ‘“Professores

Colaboradores™.
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Figura 18 — P4gina da Unidade 1 (esquerda) e Pagina do Tdpico I.1.1. (direita)
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Fonte: Adaptado do Site do GTMAT (2023)

Ficou determinado pelo GTMAT que 0s materiais seriam denotados por sigla para
facilitar o armazenamento e nomeacao de arquivos, visto o volume de material produzido pelo
projeto. Conforme pontuado na secdo anterior, ap6s a publicacéo do site, ndo houve tempo para
realizar alteracBes que facilitassem a navegacdo do usuario, portanto, o sistema de siglas
permanece publicado, sendo necessario ao usuario explorar o site para adquirir familiaridade
com as nomenclaturas legendadas a seguir:

o [CONT]: Conteldo tetrico digitado.

o [VAC] Parte 1: Videoaula teorica 1.

o [VAC] Parte 2: Videoaula teorica 2.

o [VAC] Parte 3: Videoaula teorica 3.

o [EXE]: Lista de Exercicios.

o [EXGAB]: Gabarito da Lista de Exercicios.
o [EXRES]: Resolucédo da Lista de Exercicios.

o [VRES] Ex 2: Video de resolucdo da questdo 2 da Lista de Exercicios.
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. [VRES] Ex 3: Video de resolucdo da questéo 3 da Lista de Exercicios.

A Figura 19 mostra exemplos do material tedrico digitado (CONT) e do arquivo de

resolucdo dos exercicios (EXRES)

Figura 19 — Documentos das categorias [CONT] e [EXRES]

[CONT] 1.1.1 Nogdes iniciais de Conjuntos
CEFET-MG

1.1.1 Nogdes iniciais de Conjuntos: definicao, notagao e linguagem

A linguagem de conjuntos facilita a escrita matematica em muitos contextos e torna
a solugao de alguns problemas mais simples.
Uma explicacio sobre o que é um conjunto costuma ser algo do tipo:

"“Por conjunto entenderemos qualquer cole¢ao numa totalidade 1/ de ob-
jetos distintos, produtos de nossa intuigao ou pensamento."Georg Cantor
(1845-1918)

Mas, isso apenas parece substituir a palavra conjunto pela de colecao. Essa lingua-
gem imprecisa acaba levando a paradoxos e para conseguir lidar adequadamente com
tais paradoxos seria necessario uma formalizacao que vai além dos objetivos de nosso
programa.

Os objetos em um conjunto sao chamados elementos (as vezes também membros)
do conjunto. E comum (mas nio obrigatério) darmos uma letra maitiscula como nome
para um conjunto. Assim, sera comum dizer "seja X um conjunto de nimero..."ou "o
conjunto P dos pontos de um plano”.

Exemplo1. A = {1,a,{bola}} é exemplo de um conjunto com trés elementos: o
nGmero 1, a letra a e um outro conjunto {bola}. Aqui vemos que um conjunto pode ser
elemento de um outro conjunto. ]
Exemplo 2. Seja 13 o conjunto de todos os nimeros primos. Entdo, é comum represen-
tar tal conjunto por B = {2,3.5,7,11.13,...}. Aqui as reticéncias deixam um acerta
imprecisao. Mas, desde que todos os leitores entendam que se tratam de todos os
nameros primos, e somente deles, é aceitavel tal representacdo. Poderia-se também
escrever B = {n|n é um nimero ratural primo} [ ]
Exemplo 3. A circunferéncia de centro O e raio r € o conjunto de todos os pontos do
plano cuja distancia a O é igual a r. Em geometria plana as figuras podem ser vistas
como conjuntos de pontos. [ ]

Assim, por estarmos tratando de conjuntos no sentido classico, dado um elemento

a e um conjunto C, somente uma' das seguintes alternativas ¢ vélida:

e a pertence a C, e isso representa-se simbolicamente por a € C;
* a nao pertence a C, e isso é representado pora ¢ C;

Aqui, pertencer tem o sentido de ser um dos elementos listados ou possuir as pro-
priedades dos elementos do conjunto em questao.

Exemplo 4. Seja A = {1.a, {bola}}
e lec A
°2¢ A
e bola ¢ Amas {bola} € A.

'0s conjuntos nebulosos - e sua teoria - lancados por Lofti A. Zadeh em 1965 tratam de outra teoria
de conjuntos na qual arelagao de pertinéncia entre elementos e conjuntos admite outras possibilidades.

[EXRES] 1.2.5 Inversa de Fungoes
CEFET-MG

Resolugdo da lista de exercicios [EXE] 1.2.5

" ~ x+2 ) W
1. Considerando a fungdo f(x) = h, para determinar sua inversa basta seguir dois

passos:

12 trocamos x pory e y por x
x+2 y+2

y= x+1 ox= y+1

22 isolamos y

Multiplicando ambos os lados da igualdade por y + 1 e realizando o produto no
primeiro lado da igualdade, tem-se

xy+1)=y+2-xy+x=y+2

Isolando y

-x+2

-x+2 -
s @ =g

xy—y=-x+2-y(x—-1)=-x+2-y= -

Para calcular a inversa da fungdo g(x) = Vix — 3, deve-se seguir os mesmos passos
acima. Lembre-se que toda raiz pode ser escrita em forma de um expoente
fracionario.

y=Vvx-3-x=/y-3-x=(y-3):
Elevando os dois lados da igualdade ao quadrado

v
2=[(y-3)fox2=y-3-5y=x2+3->g1(x)=x2+3

2. Dados os pontos A(1,2) e B(2,3) é possivel montar um sistema de equagGes para
encontrar a funcdo f(x) = ax + b.

AL2):f())=2-f(1)=a(l)+b=2->a+b=2
B(23): f(2) =3-f(2)=a(2)+b=3->2a+b=3

Montando um sistema com as duas equagdes encontradas e utilizando o método da
adicdo para resolver
{ a+b=2.(-1) __{—a—,b’: -2

2a+b=3 2a+b=3

a =1

Considerando o valor de a = 1, basta substituir em uma das equagGes para encontrar
ovalor de b.
2a+b=3-2(1)+b=3-b=1
Dessa forma, f(x) = x + 1.
Para encontrar a inversa basta, trocar x por y, y por x e isolar y.
y=x+l-x=y+1-y=x-1

Resposta: ¢

O leitor interesado pode consultar https://www.rpm.org.br/cdrpm/56/1.htm

GTMAT

Fonte: Adaptado do Site do GTMAT (2023)

Ja o usuario que desejar assistir as videoaulas tedricas ou os videos de resolucdo de
exercicios, sera direcionado ao link do video no YouTube. Os videos estdo hospedados no Canal
“Matematica CEFET”, do GTMAT, que possui 1,74 mil inscritos e mais de 1,4 mil videos. Na
Figura 20 é possivel ver algumas das playlists®® referentes as unidades da 12 série, categorizadas

entre “Aulas” (VAC) e “Exercicios” (VRES). Nao ¢é preciso que o aluno acesse a playlist, uma

18 Conjunto de videos sobre um ou mais assuntos, disponivel em Canais do Youtube.
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vez que o site do GTMAT o direciona ao video especifico sobre tdpicos de cada unidade, porém,
o0 canal do YouTube traz uma dimens&o do volume de producéo realizado pelos professores do

grupo em um esforco conjunto e coordenado.

Figura 20 — Canal do GTMAT no Youtube
€ Matematica CEFET-MG &1 Q

yivo PLAYLISTS COMUNIDADE CANAIS 9
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COMJUNTOS
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Fonte: Adaptado do Canal Matemética CEFET no Youtube (2023)

Conforme discutido na se¢édo anterior, o site do GTMAT atingiu o objetivo inicial do
Grupo que era: produzir todo o material didatico necessario para que fosse dada continuidade
ao ano letivo no regime de aulas ndo-presenciais. Naguele momento, os professores do projeto
uniram ferramentas tecnoldgicas a suas habilidades pessoais, e trabalhando em conjunto foram
capazes desenvolver um produto educacional que apresenta qualidade e usabilidade.

Todavia, € importante de ressaltar € que o material foi construido a partir da concepcao
vigente de ensino, no caso, o ensino presencial. Assim, o que foi feito durante a producédo de
material tedrico foi o “transporte” das aulas que seriam dadas presencialmente, com auxilio do

quadro ou de uma ferramenta de apresentacdo, para um ambiente virtual. Ferramentas
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educacionais digitais que sobressairam durante a pandemia, como o Geogebra ou Kahoot, ndo
estdo incluidas na plataforma e ndo foram inseridas posteriormente por ndo haver tempo
disponivel para se pensar em modificar o escopo original do projeto — material tedrico digitado
e em video, exercicios com resolucdo digitada e em video. Portanto, o site se mostrou eficaz
durante a pandemia e no ensino nédo-presencial, cumprindo o objetivo inicial definido pelo
Grupo. Entretanto, notamos que ha ainda espaco para redefinigdes e aprimoramentos, visando
manter a plataforma atualizada, de forma a torna-la uma ferramenta de ensino cada vez mais
robusta.

Assim, com a insercdo das tecnologias digitais na Educacédo e as novas demandas do
ensino ocasionadas pelas transformacdes tecnoldgicas vivenciadas dentro e fora de sala de aula
pelos estudantes, € interessante se pensar em um aprimoramento para o site, especificamente
na insercdo de alguma ferramenta que consiga trazer inovacao pedagdgica ao ambiente virtual.

E qual tipo de ferramenta educacional digital agregaria valor ao site do GTMAT, e
dialogaria com novos conceitos de metodologias pedagogicas tdo discutidos atualmente
levando em consideracdo o uso de tecnologias? O que é preciso ser feito para que uma proposta
de melhoria ao site seja capaz de cobrir potenciais lacunas existentes no projeto?

E nesse sentido que nosso produto educacional caminha. Tentamos trabalhar em um
duplo objetivo: (1) aproveitar materiais digitais potenciais para 0 Ensino de Matematica, no
caso, 0 material disponibilizado pelo GTMAT e (2) acrescentar novas ferramentas/materiais
digitais que contribuem para a pratica do professor e para o processo de ensino e aprendizagem
em matematica.

No préximo capitulo, apresentamos nossa proposta de acréscimo, o que culmina no

nosso produto educacional, retratando todo o processo desse desenvolvimento.
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4 PRODUTO EDUCACIONAL: DESCRICAO DO PROCESSO DE
CONCEPCAO E ELABORACAO DO PRODUTO

Neste capitulo, estdo apresentados 0s processos e estratégias adotados para a elaboracéo
do produto educacional desta dissertacao, desde a analise do site do GTMAT até a concepcao
de uma proposta de melhoria ao ambiente. Para avaliacdo do material didatico disponibilizado
no site foram utilizados alguns dos critérios de avaliacdo propostos por Godoi e Padovani
(2009), sendo a analise do material limitada a um recorte da totalidade do site — definido
estrategicamente. Por fim, é importante que se aponte que a incorporacdo do produto
educacional, cuja elaboracdo e descri¢do esta descrita neste capitulo, ao site do GTMAT foi
autorizada durante a entrevista com o professor Christiano Otavio De Rezende Sena, membro
do Departamento de Matematica do CEFET-MG e idealizador do GTMAT.

Conforme discutido anteriormente, as transformac6es educacionais ocasionadas pela
inclusdo das TIC ao processo de ensino e aprendizagem estdo diretamente relacionadas a
evolucdo das tecnologias digitais, em especial, ao uso da internet rapida e suas possibilidades.
Também, temos que o processo de concepgdo de um material didatico digital, como o executado
pelos professores do GTMAT, demanda critérios e planejamento. Contudo, segundo Godoi e
Padovani (2009),

a rapidez da evolugdo das tecnologias desafia pesquisadores a estabelecer
critérios que auxiliem o professor a escolher, classificar e avaliar materiais
didaticos apresentados sob a forma digital. (p. 446)

Godoi e Padovani (2009) entdo propdem critérios para avaliacdo de um material didatico
digital, esses divididos em trés categorias: ergonémicos, pedagdgicos e comunicacionais
(Figura 21). Os critérios foram pensados considerando-se a elaboragdo de um material didatico
digital em uma perspectiva na qual existe tempo para planejamento e avaliacdo (teste) do
material antes, durante e depois do seu langamento, algo que ndo se aplica a realidade do
GTMAT. Assim, foi feita uma adaptacdo dos métodos de avaliacdo apresentados, buscando

adequa-los a realidade do material disponivel no GTMAT e a nossa proposta de trabalho.
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Figura 21 — Critérios para Avaliagdo de Material Didatico Digital

Interface pedagogica

* Ensino-aprendizagem

» Diispasitivo de formagao Interface ergondmica
= Controle & gestdo * Candugin,

de processo e validade * Carga de trabalha,
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» Adaptabilidade,

* Gestio de emos,

* Homogeneidade,
« Significacdo,

* Compatibilidade.

Awzliacio de
material
didatico digital

Interface comunicacional

* Documentagdo,

* Mavegacao,

* Interatividade, grafismo e
arganizacio da infarmacio.

Fonte: Godoi e Padovani (2009, p. 448)

Os critérios ergondmicos dizem respeito a interface do software, material ou plataforma
educacional avaliada e dispdem sobre a usabilidade da ferramenta sobre aspectos de seguranca,
conforto e produtividade. No capitulo anterior, ao longo da apresentacdo do site do GTMAT, a
ferramenta foi analisada e avaliada sob critérios ergonémicos, e ainda, foi justificada pela falta
de tempo, a auséncia de alteracdes e melhorias do site do ponto de vista da experiéncia do
usuario.

J& os critérios comunicacionais sdo responsaveis por assegurar “que os dispositivos
midiaticos de comunicacédo sejam eficazes do ponto de vista da interatividade e da qualidade da
informacao. Sao critérios intermediarios entre a tarefa e a agao” (GODOI; PADOVANI, 2009, p.448)

A Ultima categoria de avaliacdo de material didatico digital proposto por Godoi e
Padovani (2009) séo os critérios pedagogicos, que garantem que o material didatico analisado
estd em conformidade com o0s objetivos educacionais pretendidos. A categoria critérios

pedagdgicos reiine um conjunto de quatro grandes grupos, estes sendo:

o Critérios de ensino-aprendizagem;
o Critérios de dispositivos da formacao;
o Critérios de controle e gestdo do processo;

o Critérios de validade politico-pedagdgico.
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Neste capitulo, descrevemos como foi feita a analise do site GTMAT sob alguns dos
critérios pedagoOgicos e comunicacionais, tendo como objetivo, identificar lacunas na
ferramenta educacional que justificassem a proposi¢cdo de um produto educacional. Vale
ressaltar que a avaliacdo e a escolha dos critérios adotados foram adaptadas do trabalho de
Godoi e Padovani (2009) de forma a melhor se adequar a nossa proposta de trabalho, servindo-
nos como uma inspiracdo e orientacdo de como avaliar um material didatico digital sob uma
perspectiva cientifica, e ndo somente descritiva. Dessa forma, nosso produto é um complemento
ao site do GTMAT, definido e elaborado ap6s uma avaliagcdo do material publicado, segundo
alguns dos critérios estabelecidos por Godoi e Padovani (2009), a fim de otimizar a sua
contribuicdo ao site.

Para isso, primeiramente, limitamos a area de analise do site, sendo escolhidas entdo as
duas primeiras unidades da 12 série do Ensino Médio como objeto de analise, avaliagdo e estudo.
A escolha dos primeiros conteidos didaticos digitais contidos na 12 série do Ensino Médio,
seguiu critério cronologico, visando contribui¢bes futuras e a continuidade do projeto de
melhoria do site.

A seguir, descrevemos como foi feita a avaliacdo do material didatico presente nas
unidades em questdo, e esclarecemos quais critérios para avaliacdo, baseados em Godoi e

Padovani (2009), foram adaptados e utilizados no processo.
4.1 Processo de avaliacdo do site do GTMAT: Critérios comunicacionais e pedagdgicos

Pensando em uma proposta de produto educacional que fosse mais significativa e
agregadora ao site do GTMAT, foi feita uma avaliacdo prognostica da plataforma, ou seja, uma
avaliacdo auxiliar para o planejamento da acdo de desenvolvimento do material didatico digital.

A avaliagdo se baseou nos critérios descritos a seguir:

. Critérios comunicacionais

Sob aspectos comunicacionais, conforme discutido anteriormente, 0s materiais
didaticos digitais elaborados pelo GTMAT foram concebidos sob uma perspectiva de
metodologias tradicionais de ensino, portanto, o material € uma adaptacéo de aulas presenciais,
transportadas para o ambiente virtual educacional vivenciado durante o ensino remoto
emergencial. Assim, ndo foi feito uso de ferramentas especificamente pensadas para 0 uso de
TIC na Educacdo. Nosso produto educacional busca, entdo, o preenchimento dessa lacuna

metodoldgica identificada e, para isso, foram desenvolvidas atividades didaticas em uma
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ferramenta educacional que se tornou popular entre os estudantes e professores, baseada em
principios de gamificacéo e ja descrita no Capitulo 2 — o Kahoot.

A escolha do Kahoot se deu a partir de dois critérios comunicacionais: a interatividade,
que “refere-se ao grau de controle sobre o sistema no momento em que o aprendiz se depara
com a possibilidade de tomar iniciativas partilhadas” (GODOI; PADOVANI, 2009, p.449), ¢ o
grafismo, que valida a habilidade na comunicagdo com o usuario que a interface do material
didatico oferece durante a conducéo da interacao.

Um material didatico elaborado no Kahoot se qualifica como interativo pois envolve a
participacdo ativa do usuario, ao leva-lo a um ambiente competitivo, no qual é necessario
desenvolver a rapidez na tomada de decisdo ao responder perguntas em tempo real, seja
competindo com os colegas ou mesmo individualmente. Portanto, o estudante € levado a uma
experiéncia altamente interativa desde a escolha de seu apelido, personagem e acessorio (Figura
22), até a dinamica do jogo que exige interacdo constante com a plataforma.

A pontuacdo do usudrio que acerta a pergunta varia de acordo com o tempo gasto até o
envio da resposta. Dessa forma, o usuario precisa encontrar equilibrio entre agilidade e nivel de
dedicacdo a uma resolucdo, aumentando o grau de controle do jogador em relacéo ao jogo, uma

vez que ele pode adotar diferentes estratégias para atingir objetivos pré-determinados.

Figura 22 — Menu de escolha de personagem e acessério no Kahoot

2 fA o BT

Fonte: Site do Kahoot (2023)

O site do Kahoot conta com elementos graficos estimulantes, que contribuem com a
experiéncia do usuério. Dessa forma, durante a realizacdo dos jogos na plataforma, o estudante
tem acesso a recursos visuais e sonoros, incluindo as animagdes que exibem a atualizacéo da

classificagdo do jogo em tempo real e a divulgacéo do resultado final, utilizando-se ainda de
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elementos de suspense. Desse modo, o Kahoot apresenta elementos de outro critério

comunicacional, o grafismo.

o Critérios pedagdgicos

Uma vez que o ambiente virtual de aprendizagem do GTMAT ja foi construido,
publicado e encontra-se em uso, cabe entdo uma avaliagdo que vise a complementacdo da
ferramenta, e ndo de reestruturagdo. Assim, as escolhas de atividade foram feitas com objetivo
de aumentar o repertdério pedagdgico do site, evitando contribuicdes pouco relevantes que
remetam a uma simples repeticéo.

Para isso, nos atentamos aos seguintes critérios pedagdgicos de avaliagdo do material
didatico digital: a coeréncia, clareza de contetdo e objetivos de aprendizagem. Para auxiliar na
analise e avaliacdo do material publicado e ainda, facilitar a identificacdo de quais lacunas
poderiam ser preenchidas pelo produto educacional, foi feito uso de uma ferramenta de

avaliacdo, também abordada por Godoi e Padovani (2009), chamada checklist.
4.2 Ficha Auxiliar de Elaboracéo de Itens

Um checklist é uma lista de verificacdo'® que relaciona itens a serem avaliados,
conferidos, executados ou concluidos, com uma coluna de VERDADEIRO ou FALSO. Nesse
trabalho, usaremos o checklist como ferramenta para a verificagdo do cumprimento dos
requisitos definidos com base nos critérios de avaliacdo pedagdgica listados anteriormente: a
coeréncia, clareza de conteudo e objetivos de aprendizagem.

O checklist para a avaliacao do site do GTMAT foi elaborado no Google Planilhas e fez
uso de caixas de selecdo que facilitavam a analise e visualizagdo de possiveis lacunas no
material, auxiliando na constru¢do do produto educacional. Sobre a coeréncia do material,

foram realizadas trés comparacdes:

1. material tedrico digitado x material tedrico video
2. material tedrico x exercicios propostos

3. videos de resolugéo x resolugdo digitada

Primeiramente, foram listados dentro do topico em andlise quais foram os subtopicos

abordados no material tedrico digitado, a partir da leitura do arquivo disponivel no site. Apos a

19 Traducao literal de checklist para o portugués
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leitura, foram registrados comentarios no campo “Observagdes” sobre como o material tedrico
é apresentado, a clareza do conteldo, comparagdo com livro didético, criticas (se existirem)

sobre a linguagem apresentada e observacgdes gerais, conforme mostra o Quadro 1.

Quadro 1 — Anélise do material tedrico digitado

Série - Unidade - Topico (S.U.T - Tépico)
] LISTAGEM DOS SUBTOPICOS ABORDADOS NO MATERIAL DIGITADO

1.1|Subtopico 1
1.2 | Subtédpico 2
1.3| Subtdpico 3
1.4|Subtédpico 4

1.n|Subtépico n

OBSERVACOES

Comentarios sobre como o material tedrico € apresentado, comparacdo com livro didatico, criticas (se existirem) sobre a
linguagem apresentada, consisténcia, e observacges gerais.

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Apbs a listagem inicial, a proxima etapa da avaliacdo foi realizada a partir da
visualizacdo dos videos tedricos do topico. Para realizacdo do comparativo entre material
teodrico digitado e material tedrico video foi utilizado o checklist presente no Quadro 2. O
quadro contém comentarios, no campo “Observacdes”, sobre a coeréncia entre os materiais
tedricos e as observacOes que destacam aspectos gerais dos videos disponibilizados. Cada
topico contido em uma unidade da 1% Série possui uma ou mais videoaulas tedricas, dessa

forma, a analise foi realizada para cada um dos videos publicados.

Quadro 2 — Analise das videoaulas e comparativo entre materiais tedricos
] ~nALisE Das viDEOAULAS
VIDEOAULA 1
COMPLEMENTAM O MATERIAL TEORICO.
ABORDAM TODO O MATERIAL TEORICO.
NAD ABORDAM ALGUM TOPICO DO MATERIAL TEORICO.
EOAULA 2
COMPLEMENTAM O MATERIAL TEORICO.
ABORDAM TODO O MATERIAL TEORICO.
NAD ABORDAM ALGUM TOPICO DO MATERIAL TEORICO.
OBSERVAGOES

Comentario sobre a coeréncia observada entre material tedrico digitado e em video, e aspectos gerais dos videos
publicados.

OloolElooio

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Na terceira etapa do processo de avaliagdo do material didatico do site do GTMAT,

foram analisadas as listas de exercicios disponibilizadas. Para isso, foi feito um levantamento
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de quais subtopicos foram contemplados na lista de exercicios, além de uma anélise da
concordancia entre material tedrico e exercicios propostos. Ao final, foram registrados
comentarios no campo “Observacdes” sobre o quantitativo de exercicios, abrangéncia, tipo de

abordagem, grau de complexidade e observacdes gerais (Quadro 3).

Quadro 3 — Andlise das listas de exercicio
[E] ~nALISE DAS LisTAS DE EXERCiCIO
SUBTOPICOS ABORDADOS NA LISTA DE EXERCICIOS
Subtdpico 1
Subtépico 2
Subtépico 3
Subtdpico 4

OO00Oo0

Subtdpico n

A LISTA DE EXERCICIOS ESTA EM CONCORDANCIA COM O MATERIAL DIDATICO?
[] |ALUNOS CONSEGUEM FAZER OS EXERCICIOS APENAS LENDO O MATERIAL TEORICO DIGITADO?
[] |ALUNOS CONSEGUEM FAZER OS EXERCICIOS APENAS ASSISTINDO AS VIDEOAULAS?

0] ALUNOS NAO CONSEGUIRIAM FAZER ALGUM EXERCICIO APENAS CONSULTANDO O MATERIAL TEORICO
DISPONIVEL NA PLATAFORMA?

OBSERVAGOES

Comentario sobre a coeréncia observada enfre material tedrico e questdes propostas: guantitativo de guestdes, abordagem
de conteudos, tipo de abordagem, grau de complexidade.

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Na ultima etapa de analise e avaliacdo, foi feita a comparacdo entre as resolucdes em
video e digitadas. Para isso, sdo listados quais subtdpicos possuem videos de resolucédo, e se 0s
materiais de resolucdo sdo complementares ou ndo. A analise dos subtopicos abordados nas
listas de exercicios e nos videos de resolucdo nos permitiu identificar aqueles aos quais foram
dados maior destaque, possibilitando discussfes sobre a relevancia sob uma perspectiva de
conteddos matematicos. O Quadro 4 mostra como foi feito o checklist comparativo entre

resolucdes digitadas e em video.
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Quadro 4 — Analise dos videos de resolucéo
[ ANALISE DOS VIDEOS DE RESOLUGAO
SUBTOPICOS ABORDADOS NA RESOLUCAQ
Subtdpico 1

Subtopico 2
Subtdpico 3
Subtdpico 4

(o o

Subtdpico n

COMPARAGCAO RESOLUGAO EM VIDEO X DIGITADA

[[] |VIDEO REPRODUZ A RESOLUCAQ DIGITADA?

[] |VIDEOQ COMPLEMENTA A RESOLUGAD DIGITADA?

[[] |VIDEO PROPOE UMA SOLUCAQ ALTERNATIVA?

OBSERVACOES

Comentario sobre a coeréncia e relevdncia pedagdgica das resolucbes em video e digitada.

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Apds a realizacdo da avaliacdo do material didatico digital sob aspectos pedagdgicos
com uso da ferramenta de checklist, foi definido o escopo do Kahoot a partir das observacoes
registradas e das informacdes coletadas. O escopo da atividade contém: quantitativo de questdes
(k questdes para cada subtopico), discussdes, propostas e observacdes gerais que tenham
contribuido para tais defini¢des, conforme mostra 0 Quadro 5. A defini¢do do quantitativo e
distribuicdo de questdes foi feita a partir das analises anteriores e das lacunas identificadas, de
forma a otimizar a relevancia do material.

Quadro 5 — Defini¢éo do escopo do Kahoot
I ELAB0RACAO DOS ITENS
DEFINICAO DO QUANTITATIVO DE ITENS ELABORADOS PARA CADA SUBTOPICO
k1 |Subtopico 1
k2 |Subtopico 2
k3 |Subtdpico 3
k4 |Subtopico 4

kn |Subtdpicon

0(TOTAL
OBSERVACOES
Discussbes, propostas e observacies gerais.

A definicdo do quantitativo de questBes & feita a partir das analise anteriores e das lacunas identificadas, de forma a
otimizar a relevincia do material.

Fonte: Elaborado pela autora (2023)



68

Por fim, apds a execucdo do planejamento de elaboracdo de cada Kahoot, foram
elaborados os itens conforme as defini¢gdes contidas na quinta etapa do processo (Quadro 5).
Os quadros anteriores compdem um unico quadro, que chamamos de Ficha Auxiliar de

Elaboracéo de Itens (Quadro 6).

Quadro 6 — Ficha Auxiliar de Elaboracdo de Itens
FICHA AUXILIAR DE ELABORAGAO DE ITENS

Série - Unidade - Topico (X.X.X - Nome do Topico)
(} LISTAGEM DOS SUBTOPICOS ABORDADOS NO MATERIAL DIGITADO

OBSERVAGOES

ANALISE DAS VIDEOAULAS
VIDEOAULA 1
COMPLEMENTAM O MATERIAL TEORICO.
ABORDAM TODO O MATERIAL TEORICO.
NAO ABORDAM ALGUM TOPICO DO MATERIAL TEORICO.
OBSERVAGOES

ANALISE DAS LISTAS DE EXERCICIO
SUBTOPICOS ABORDADOS NA LISTA DE EXERCICIOS

A LISTA DE EXERCICIOS ESTA EM CONCORDANCIA COM O MATERIAL DIDATICO?
ALUNOS CONSEGUEM FAZER OS EXERCICIOS APENAS LENDO O MATERIAL TEORICO DIGITADO?
ALUNOS CONSEGUEM FAZER OS EXERCICIOS APENAS ASSISTINDO AS VIDEOAULAS?

ALUNOS NAO CONSEGUIRIAM FAZER ALGUM EXERCICIO APENAS CONSULTANDO O MATERIAL TEORICO
OBSERVAGOES

ANALISE DOS VIDEOS DE RESOLUGAO
SUBTOPICOS ABORDADOS NA RESOLUGAO
C%]MLARA(;AO RESOLUGAO EM VIDEO X DIGITADA

VIDEO REPRODUZ A RESOLUGAO DIGITADA?
| || [VIDEO COMPLEMENTAA RESOLUGCAO DIGITADA?
VIDEO PROPOE UMA SOLUGAO ALTERNATIVA?
OBSERVAGOES

ELABORAGCAO DOS ITENS
DEFINIGAO DO QUANTITATIVO DE ITENS ELABORADOS PARA CADA SUBTOPICO

0| TOTAL
OBSERVAGOES

Fonte: Elaborado pela autora (2023)
4.3 Definicao dos tépicos abordados por Kahoot
Como ja explicitado, foram construidas atividades didaticas no Kahoot para as unidades

iniciais da 1* Série do Ensino Médio. O Quadro 7 mostra as Unidades analisadas, partindo da

divisdo de topicos e dos Kahoots de referéncia.
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Quadro 7 — Contetdos por Kahoot
12 Série Topico Kahoot

1.1.1 Nocdes iniciais de Conjuntos: definigédo, notagéo e Kahoot 1

linguagem
Unidade 1 1.1.2 Operagdes com Conjuntos Kahoot 2
1.1.3 Conjuntos Numéricos
Kahoot 3
1.1.4 Intervalos Reais
1.2.1 FuncgOes
i Kahoot 4
1.2.2 Gréfico de fungdes
1.2.3 FuncGes Injetoras, Sobrejetoras e Bijetoras
_ 1.2.4 Composta de funcgdes Kahoot 5
Unidade 2
1.2.5 Inversa de funcgdes
1.2.6 FuncGes definidas por mais de uma sentenca
Kahoot 6

1.2.7 Crescimento e decrescimento de fungbes

1.2.8 Consolidacdo da unidade -

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Pode-se notar que, em alguns casos, foi elaborado um Unico Kahoot para mais de um
topico. A decisdo de unir topicos foi baseada na analise do volume de contetdo, quando esses
eram pouco extensos, ou se eram abordados assuntos semelhantes. As justificativas individuais
encontram-se nas Fichas Auxiliares de Elaboracdo de Itens, disponiveis no Apéndice deste
trabalho.

Para descrever como ocorreu 0 processo de elaboracdo do Kahoot por meio do
preenchimento da Ficha, a seguir temos o detalhamento do processo executado para construcéo
do Kahoot 2. Esse detalhamento foi feito com objetivo de exemplificar a construcéo do produto
educacional como um todo, partindo de uma das seis atividades que foram desenvolvidas neste
trabalho. A Ficha completa de elaboracdo do Kahoot 2 encontra-se no Apéndice 2.

Na proxima secdo foi detalhado o processo de elaboracdo do Kahoot 2, referente ao
topico “I.1.2 Operagdes com Conjuntos”. As demais atividades foram elaboradas de maneira

analoga ao exemplo exposto a seguir, e suas Fichas Auxiliares encontram-se em Apéndice.
4.4  Elaboragio do Kahoot 2 — Detalhado

Como descrito na Segédo 4.2, a primeira etapa da elabora¢do do Kahoot 2 iniciou-se a

partir da leitura critica do material tedrico digitado disponivel no topico “I.1.2 — Operagdes com


https://sites.google.com/site/matematicacefetmg/1o-ano/unidade-1-conjuntos/i-1-1-no%C3%A7%C3%B5es-iniciais-de-conjuntos-defini%C3%A7%C3%A3o-nota%C3%A7%C3%A3o-e-linguagem
https://sites.google.com/site/matematicacefetmg/1o-ano/unidade-1-conjuntos/i-1-1-no%C3%A7%C3%B5es-iniciais-de-conjuntos-defini%C3%A7%C3%A3o-nota%C3%A7%C3%A3o-e-linguagem
https://sites.google.com/site/matematicacefetmg/1o-ano/unidade-1-conjuntos/i-1-2-opera%C3%A7%C3%B5es-com-conjuntos
https://sites.google.com/site/matematicacefetmg/1o-ano/unidade-1-conjuntos/i-1-3-conjuntos-num%C3%A9ricos
https://sites.google.com/site/matematicacefetmg/1o-ano/unidade-1-conjuntos/i-1-4-intervalos-reais
https://sites.google.com/site/matematicacefetmg/1o-ano/unidade-2-introdu%C3%A7%C3%A3o-%C3%A0s-fun%C3%A7%C3%B5es/i-2-1-fun%C3%A7%C3%B5es
https://sites.google.com/site/matematicacefetmg/1o-ano/unidade-2-introdu%C3%A7%C3%A3o-%C3%A0s-fun%C3%A7%C3%B5es/i-2-2-gr%C3%A1fico-de-fun%C3%A7%C3%B5es
https://sites.google.com/site/matematicacefetmg/1o-ano/unidade-2-introdu%C3%A7%C3%A3o-%C3%A0s-fun%C3%A7%C3%B5es/i-2-3-fun%C3%A7%C3%B5es-injetoras-sobrejetoras-e-bijetoras
https://sites.google.com/site/matematicacefetmg/1o-ano/unidade-2-introdu%C3%A7%C3%A3o-%C3%A0s-fun%C3%A7%C3%B5es/i-2-4-composta-de-fun%C3%A7%C3%B5es
https://sites.google.com/site/matematicacefetmg/1o-ano/unidade-2-introdu%C3%A7%C3%A3o-%C3%A0s-fun%C3%A7%C3%B5es/i-2-5-inversa-de-fun%C3%A7%C3%B5es
https://sites.google.com/site/matematicacefetmg/1o-ano/unidade-2-introdu%C3%A7%C3%A3o-%C3%A0s-fun%C3%A7%C3%B5es/i-2-6-fun%C3%A7%C3%B5es-definidas-por-mais-de-uma-senten%C3%A7a
https://sites.google.com/site/matematicacefetmg/1o-ano/unidade-2-introdu%C3%A7%C3%A3o-%C3%A0s-fun%C3%A7%C3%B5es/i-2-7-crescimento-e-decrescimento-de-fun%C3%A7%C3%B5es
https://sites.google.com/site/matematicacefetmg/1o-ano/unidade-2-introdu%C3%A7%C3%A3o-%C3%A0s-fun%C3%A7%C3%B5es/i-2-8-consolida%C3%A7%C3%A3o-da-unidade
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Conjuntos”, da listagem dos subtopicos contemplados e do registro das consideragdes sobre o

material. Os subtopicos e as observagdes foram registrados conforme mostra o Quadro 8.

Quadro 8 — Kahoot 2: Listagem dos Subtoépicos e Observacgoes

1.1.2 Operacdes com Conjuntos
(| LISTAGEM DOS SUBTOPICOS ABORDADOS NO MATERIAL DIGITADO

1.1|Diferenca entre conjuntos

1.2 | Complementar de um conjunto

1.3 | Interse¢do entre conjuntos

1.4 | Unido entre conjuntos

1.5| Unido ou intersecao entre mais de dois conjuntos

1.6 | Quantidade de elementos da unido de conjuntos
1.7 |Exemplo (Quantidade de elementos)
1.8 | Propriedades

1.9| Exemplo (Leis de De Morgan)
OBSERVAGOES

QO material se assemelha a uma sec¢&o de livro didatico, apresenta linguagem matematica formal,
generalizagbes matematicas para apresentacéo de conceitos e exemplos numéricos para facilitar a
compreensdo do estudante. O material se diferencia de um material didatico teérico comum por néo
apresentar exercicios de fixac&o entre subtépicos, sendo eles disponibilizados separadamente no arquivo de
exercicios do site. O conteldo de conjuntos numéricos ndo esta listado como uma habilidade especifica da
BNCC do Ensino Médio, mas aparece de forma implicita e € inclusive revisado nos livros do PNLD, pois
abrange conceitos fundamentais para a introducéo ao estudo de fungdes, este sim incluso explicitamente na
BNCC. Para fins de registro e utilizac8o por parte dos professores que assim desejarem, a habilidade que
aborda conceitos trabalhados nesse topico esta na BNCC dos Anos Finais do Ensino Fundamental, sendo ela:
“(EFO7MA17) Reconhecer e usar, na resolugdo de problemas, propriedades e caracteristicas dos conjuntos,
tais como pertinéncia, incluso, igualdade, desigualdade, intersecgdo, unido, diferenca e complementar.”

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Na segunda etapa de avaliagdo, foi feito um comparativo entre o material didatico
digitado e o video tedrico sobre o conteldo A coeréncia entre materiais didaticos foi avaliada
com auxilio das caixas de selecdo, e 0os comentarios gerais sobre as videoaulas tedricas estdo

registrados no campo “Observacdes”, conforme mostra 0 Quadro 9.
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Quadro 9 — Kahoot 2: Comparativo entre materiais tedricos e analise das videoaulas
] ~nAuisE DAS viDEOAULAS
1.1.2 Operacoes com Conjuntos (Parte 1)
COMPLEMENTAM O MATERIAL TEORICO.
ABORDAM TODO O MATERIAL TEORICO.
NAO ABORDAM ALGUM SUBTOPICO DO MATERIAL TEORICO.
.2 Operacoes com Conjuntos (Parte 2)
COMPLEMENTAM O MATERIAL TEORICO.
ABORDAM TODO O MATERIAL TEORICO.
NAO ABORDAM ALGUM SUBTOPICO DO MATERIAL TEORICO.
OBSERVAGOES

Avideoaula é gravada a partir de uma apresentacdo construida a partir do material didatico digital, contendo a
mesma linguagem e 0s mesmos exemplos. Portanto, aborda o material teérico sem complementa-lo. O tépico
1.7 - Propriedades n&o foi abordado em video, estando presente apenas no material tedrico digitado.

W<

-
-

800

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Assim, no checklist da primeira parte do video esta assinalado que a videoaula aborda
todo o material tedrico, e a segunda parte “ndo aborda algum subtopico do material tedrico”.

A videoaula tedrica se da da seguinte maneira: durante o video, é compartilhada a
apresentacdo baseada no material digitado, enquanto a professora interage com a tela por meio
do uso de uma mesa digitalizadora, ndo havendo video da professora que leciona a aula. Esse
formato de videoaula se tornou comum durante a pandemia por sua simplicidade e efetividade,
mas, conforme ja discutido nesse trabalho, foram aulas pensadas a partir do ensino presencial,
transportadas para o meio digital, e assim, ndo utilizam boa parte dos recursos pensados para o
uso das TIC em Educacéo.

Na terceira etapa de avaliacdo do material, foi analisada a lista de exercicios disponivel
na pagina do topico. Sobre ela, foram feitas as seguintes observacgdes, registradas no Quadro
10.
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Quadro 10 — Kahoot 2: Analise das listas de exercicio

] AnALisE DAs LisTAS DE EXERCICIO
TOPICOS ABORDADOS NA LISTA DE EXERCICIOS
Diferenca entre conjuntos

Complementar de um conjunto

Intersecao entre conjuntos

Unido entre conjuntos

Unido ou interse¢do entre mais de dois conjuntos

Quantidade de elementos da unido de conjuntos

Propriedades

STA DE EXERCICIOS ESTA EM CONCORDANCIA COM O MATERIAL DIDATICO?

ALUNOS CONSEGUEM FAZER 0S EXERCICIOS APENAS LENDO O MATERIAL TEORICO
DIGITADO?

ALUNOS CONSEGUEM FAZER OS EXERCICIOS APENAS ASSISTINDO AS VIDEOAULAS?

ALUNOS NAO CONSEGUIRIAM FAZER ALGUM EXERCICIO APENAS CONSULTANDO O
MATERIAL TEORICO DISPONIVEL NA PLATAFORMA?

OBSERVAGOES

A lista de exercicios disponivel para os estudantes fixarem e testarem seus conhecimentos sobre o contetido
contém apenas cinco questdes, e n&o aborda os tépicos 1.2 e 1.8 do material didatico. A complementacéo das
atividades pode ser proposta dentro das questBes interativas digitais a serem elaboradas na 4° etapa. Vale
ressaltar que os alunos seriam capazes de resolver os exercicios assistindo apenas as videoaulas tetricas
pois o tépico "1.8 Propriedade”, que nao foi abordado em video, também nao aparece na lista de exercicios.

UNNN80N

>
C

0N S

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Ap0s a anélise das listas de exercicios, foi feito um comparativo entre as resolucdes
propostas no arquivo de resolucdo e nos videos de resolucdo. Assim, na Ficha Auxiliar de
Elaboracdo de Itens foi preenchido o checklist de comparacdo e o campo de observacdes,

conforme Quadro 11.
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Quadro 11 — Kahoot 2: Anélise dos videos de resolucao

[ AnALsE Dos ViDEOS DE RESOLUGAO
TOPICOS ABORDADOS NA RESOLUGAO
Diferenca entre conjuntos

Complementar de um conjunto

Intersecéo entre conjuntos

Unido entre conjuntos

Unido ou intersegdo entre mais de dois conjuntos

Quantidade de elementos da unido de conjuntos

| ()1 < (i< J) <

Propriedades

COMPARACAO RESOLUGAOQ EM VIDEO X DIGITADA
VIDEO REPRODUZ A RESOLUCAQ DIGITADA?
VIDEO COMPLEMENTA A RESOLUCAQ DIGITADA?
VIDEO PROPOE UMA SOLUGCAO ALTERNATIVA?

OBSERVAGOES

Os comentarios feitos ao longo do video de resolugdo complementam a resolugéo digitada pois auxiliam o
aluno na compreens&o do processo de construgdo da resolugdo do exercicio. Foi encontrado um erro de
correspondéncia de numeracgé&o entre a lista de exercicios e o arquivo de resolugéo, onde as questdes 3 e 4
aparecem trocadas. Dessa forma, a comparagdo entre as resolucdes escrita e em video foi feita com base na
numeracao da lista de exercicios, a qual corresponde a dos videos gravados.

mj(< ||

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Por fim, a partir da avaliacdo e comentarios registrados nas etapas anteriores, foi
elaborado primeiramente um quantitativo de exercicios para cada um dos subtopico listados na
primeira etapa. Dessa forma, visando atingir um equilibrio entre os contetidos listados, ficaram
definidos um total de 15 itens para o Kahoot 2, abordando os subtdpicos conforme registrado
no Quadro 12.

Apds a definicdo do quantitativo de questdes, e antes da elaboracdo dos itens foram feitas
observacgdes quanto ao tipo de abordagem dos exercicios a serem elaborados, e levantadas
questBes para reflexdo, no intuito de concluir a analise geral do material didatico executada.

Essas observacdes finais também integram o Quadro 12, mostrado a seguir.
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Quadro 12 — Kahoot 2: Elaboragéo do Itens

] cLAB0RACAO DOS ITENS
DEFINIGAO DO QUANTITATIVO PARA CADA SUBTOPICO
2 |Diferenga entre conjuntos

Complementar de um conjunto
Intersegdo entre conjuntos
Unido entre conjuntos

Uni&o ou intersegdo entre mais de dois conjuntos

Quantidade de elementos da uni@o de conjuntos

N|=|MN|O|N|w

Propriedades

15| TOTAL
OBSERVACOES

Os itens interativos digitais desenvolvidos néo deverdo se ater a problemas puramente operacionais e
trabalhosos, para que o dinamismo da atividade ndo seja prejudicado. Ao invés disso, devem ser elaboradas
questdes que instigam no aluno o pensamento tedrico analitico, e sempre que possivel conduzir o aluno a
conclusdes generalizadas e ndo numeéricas.

Discusséo: Se existem poucos ou nenhum exercicios sobre um determinado tdpico na lista de exercicios, isso
pode se dever a baixa relevancia do topico dentro do capitulo? Existem assuntos mais relevantes que outros?

Discusséo: Colocar questées do tipo "Desafio” devidamente sinalizados na lista de exercicios? Coloca-las nas
atividades digitais? Criar uma atividade com exercicios de maior grau de dificuldade para alunos que queiram
aprofundar seus conhecimentos naquele tépico?

Incluir habilidade da BNCC a descrigao da atividade.
Fonte: Elaborado pela autora (2023)

A primeira observacdo se deve ao fato de as poucas atividades propostas (no material
tedrico, na lista de exercicios e nos videos de resolucéo) terem uma abordagem operacional e
ndo analitica, portanto, visando somar ao material ja disponivel no site, 0s exercicios deverdo
ter uma abordagem complementar. Por fim, foram propostas as seguintes discussdes sobre o
material analisado, e ainda, registrada uma sugestao a ser incorporada ao produto educacional
—a inclusdo da habilidade da BNCC a descri¢do da atividade.

A partir das definigdes anteriores, foi desenvolvida uma atividade composta de 15
questdes, com gabarito de resolucdo, posteriormente adaptada ao Kahoot e suas
funcionalidades.

Por fim, pensando da funcionalidade do material produzido, foi elaborado um Manual
do Professor, onde o professor tem acesso a todas as atividades em um Unico arquivo em pdf.
Como pontuado durante a apresentacdo da ferramenta educacional Kahoot, a plataforma possui
diversos modos de utilizagdo, esses podendo ser sincronos ou assincronos, mediados ou n&o.
Dessa forma, o Manual tem por objetivo apresentar ao professor as atividades desenvolvidas
nesse trabalho, orienta-lo e auxilia-lo na utilizacdo dos Kahoots com seus estudantes em todas
as suas maneiras.

A seguir, esta apresentado 0 Manual e a estrutura que o compde.
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45 Manual do Professor

O Manual do Professor é composto por oito se¢des, nas quais o professor que o utilizar

terd acesso a:

o Introducdo ao material;

o Guia Répido para utilizacao do Kahoot;

o Atividades propostas;

o Espelho de resolugéo;

o Descrigdo com topicos abordados por atividade;

. Habilidades da BNCC (se houver);

. Links de acesso ao Kahoot.

As secBes do Manual sdo: Introducdo, Guia Rapido para utilizacdo do Kahoot, além de
uma sec¢éo para cada um dos Kahoots desenvolvidos (Kahoot 1 a Kahoot 6).

No Guia Rapido para utilizacdo do Kahoot sdo apresentadas as trés modalidades de jogo,
ja descritas nesse trabalho, e entdo € detalhado como e com qual finalidade utilizar cada uma
delas. Além das modalidades de jogo, é possivel editar um Kahoot ja existente, sendo permitida
a adaptacdo, inclusédo e exclusdo de questdes, conforme a necessidade do professor. Para tal, é
necessario fazer uma copia do Kahoot, para entdo edita-lo. As orienta¢6es sobre como proceder
com a edi¢do de um Kahoot também esta disponivel no Guia. A Figura 23 mostra a pagina

inicial do Guia Rapido para utilizacdo do Kahoot.
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Figura 23 — Guia Répido para Utilizagdo do Kahoot
CEFET-MG

KAHOOT

m (PROFESSOR)

0o
INICIAR UM KAHOOT AO VIVO N
Ideal para aulas presenciais ou aulas online 9 /B\ e
sincronas. Jogo online mediado pelo professor. 8 8 e

m (PROFESSOR)

. ATRIBUIR UM KAHOOT

Funciona como uma tarefa extra-classe. Permite
ao professor atribuir um Kahoot a seus alunos,
podendo ele ser acessado por um periodo de

. tempo pré-estabelecido.

A qualquer momento, o estudante pode de
maneira autbnoma acessar um Kahoot para testar
seus proprios conhecimentos.

(PROFESSOR)

EDITAR UM KAHOOT

\—
' S No Kahoot, o professor pode criar uma cépia de
um Quizz para modifica-lo a sua necessidade
Ls L. . =
(adicionar, excluir ou adaptar questdes).

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Nas secdes que contém as questdes que compdem cada um dos Kahoots elaborados, o
professor tem acesso aos exercicios do jogo, a resolucdo das questdes, aos links de acesso a
atividade, a descricao da atividade, contetdos abordados e as habilidades (se houver) da BNCC
relacionadas a atividade.

Séo listados dois links de acesso em cada um dos Kahoots, sendo um para uso exclusivo
do professor, através do qual ele pode atribuir o Kahoot para seus estudantes de maneira
assincrona, iniciar um Kahoot ao vivo (atividade sincrona), ou ainda criar uma cépia do Kahoot
original caso queira modifica-lo se assim desejar. Para esse Ultimo, é necessario que o professor

faca cadastro/login gratuitamente no site do Kahoot. O segundo link direciona diretamente para
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0 Kahoot na modalidade “Praticar”, sendo indicado para o aluno que deseja acessar o Kahoot
de forma autdbnoma e testar seus conhecimentos. Assim, é dada ao professor a possibilidade de
enviar o link diretamente para seus alunos, ou mesmo incorpora-lo a outro material didatico ou
plataforma educacional digital.

A Figura 24 mostra, por exemplo, como o Kahoot 2 é apresentado no Manual. Abaixo

dos links de acesso, estdo as questdes junto as resolucdes, conforme mostra a Figura 25.

Figura 24 — Manual: Apresentacéo do Kahoot 2

GTMAT CEFET-MG

KAHOOT 2

TITULO: Operagédes com Conjuntos

DESCRICAO: Nesse Kahoot foram abordados os seguintes contetidos, sobre o
estudo de Conjuntos:

e Diferenga entre conjuntos;

e Complementar de um conjunto;

e Intersegédo entre conjuntos;

e Unido ou intersegdo entre mais de dois conjuntos;
e Quantidade de elementos da unido de conjuntos;
e Propriedades.

HABILIDADES BNCC

(EFO7MA17) Reconhecer e usar, na resolugdo de problemas, propriedades e
caracteristicas dos conjuntos, tais como pertinéncia, inclusdo, igualdade,
desigualdade, intersecgéo, unido, diferenga e complementar.

Comentério: O conteido de conjuntos numéricos ndo esta listado como uma
habilidade especifica da BNCC do Ensino Médio, mas aparece de forma implicita e
abrange conceitos fundamentais para a introducé@o ao estudo de fungdes. Para fins
de registro e utilizagé&o por parte dos professores que assim desejarem, a habilidade
que aborda conceitos trabalhados nesse tépico estd na BNCC dos Anos Finais do

Ensino Fundamental citada acima.

PARA O PROFESSOR: EDITAR, INICIAR UM JOGO, ATRIBUIR.

LINK: https:/create.kahoot.it/share/operacoes-com-conjuntos/83f45b61-37e5-
4137-8fd7-b29558998d1b

nira3 0]

PARA O ALUNO: PRATICAR O KAHOOT
LINK: https:/kahoot.it/solo/?quizld=83f45b61-37e5-4137-8fd7-b29558998d1b

Fonte: Elaborado pela autora (2023)
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Figura 25 — Manual: Questdes do Kahoot 2
CEFET-MG

QUESTOES PROPOSTAS E RESOLUGAO

QUESTAO 1 (DIFERENGA DE CONJUNTOS)

Qual das alternativas abaixo indica a area hachurada do diagrama?

A. A-B

B. A-(BNC)

C.A-C

D. A-(BUC)
Gabarito: Alternativa D

A area hachurada do diagrama representa o subconjunto de elementos de A que néo
pertencem a B e/ou C. Os elementos de B e/ou C séo representados por (B U C),
portanto a area hachurada é dada por A — (B U C).

QUESTAO 2 (DIFERENGA DE CONJUNTOS)

Qual dos diagramas a seguir representa o conjunto B — (A N C)?

e OPCAO 1

e OPCAO?2

e OPCAO3
Gabarito: OPCAO 2

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

A seguir, seguem algumas consideracdes especificas sobre o processo de elaboragdo do
produto.

4.6 Consideracgdes sobre o produto educacional

A concepc¢éo do nosso produto educacional partiu da premissa de se utilizar a tecnologia
como ferramenta pedagdgica para aprimorar um material didatico ja existente, tendo em vista
a

e crescente notoriedade das discussdes sobre modernizacdo do ensino através da
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incorporacdo das TIC;

e importancia de se pensar acdes coletivas na Educacdo, visando melhor aproveitamento e

aprimoramento de materiais ja disponiveis.

Assim, a partir do tempo disponivel para a construcdo da pesquisa, foi escolhido um
recorte do site do GTMAT para ser submetido a uma avaliacdo que, em seguida, serviria de
base para a elaboracdo de uma atividade didatica complementar.

Primeiramente, foi feita a avaliagdo do material didatico selecionado tendo em vista
critérios comunicacionais, durante a qual foi consolidada a ideia de se utilizar o Kahoot como
ferramenta digital do produto educacional, pelos motivos ja explicitados anteriormente.

Definida a ferramenta, foram decididos quais os critérios pedagogicos iriam compor a
avaliagdo do material, visando colher informagGes e construir entendimentos sobre a maneira
como o conteudo estd disponibilizado, auxiliando na proposicdo de um produto que se
“encaixasse” na plataforma. Assim, definimos critérios comparativos a fim de avaliar a
coeréncia do material, e a0 mesmo tempo observar a clareza do contetdo e o cumprimento de
objetivos de aprendizagem.

A construcdo do checklist e sua planilha base ocorreu em sincronia com a avaliagéo do
material didatico, iniciando-se durante a elaboracdo do Kahoot 1, sendo aprimorados logo ap6s
a finalizacdo do Kahoot 2. Ou seja, a ferramenta de avaliacdo desenvolvida nesse trabalho
surgiu da necessidade de se sistematizar o processo, de modo a registrar observagdes que, ao
final da anélise, indicassem alguma lacuna educacional a ser preenchida. O checklist também
se mostrou eficaz ao apontar quais 0s objetivos educacionais do material avaliado, permitindo
reforca-los, uma vez que determinados contetidos apareciam com mais frequéncia que outros
nas listas de exercicios e nos videos de resolucéo.

Apobs a elaboracdo da versao final da Ficha Auxiliar de Elaboracdo de Itens, foram
revisadas as Fichas do Kahoot 1 e Kahoot 2, bem como 0s exercicios que ja haviam sido
elaborados. Nas avaliacBes dos demais topicos, o processo de preenchimento das Fichas e
elaboracdo de itens ocorreu de maneira linear, seguindo a ordem cronoldgica dos contetdos,
ndo havendo alteracbes em atividades ja finalizadas em consequéncia de observacdes
posteriores. Dessa forma, é possivel notar um amadurecimento nas atividades desenvolvidas,
assim como foi possivel notar mudangas nos materiais disponiveis no GTMAT da Unidade 1
para a Unidade 2 em decorréncia do rapido processo de aprendizagem ao qual os professores

do GTMAT foram submetidos, conforme comentado em entrevista pelo idealizador do projeto.
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A ideia de se criar um Manual do Professor também nédo estava presente no escopo
inicial do produto, e surgiu a partir da percepcéo que ndo é adequado elaborar e disponibilizar
uma lista de atividades sem que se disponibilize também a resolucdo da mesma. Assim, foi
preciso pensar um documento que contivesse as questdes elaboradas, acrescidas de resolucéo.
E, da mesma forma como ocorreu durante o preenchimento das Fichas, o Manual do Professor
extrapolou o escopo original e passou a incorporar também apontamentos presentes nas
avaliacdes, como por exemplo a incorporacgéo de habilidades da BNCC a descri¢do do Kahoot.
Também foi desenvolvido para 0 Manual um Guia Répido para utilizacdo do Kahoot,
objetivando incluir e convidar professores que ndo estdo familiarizados com a ferramenta, de
forma a tornar o produto educacional acessivel a todos os profissionais queiram utiliza-lo.

A seguir, no Capitulo de Consideracbes Finais, estdo presentes as conclusdes e

observacdes a respeito das demais secOes desse trabalho.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

“2020, o ano que nunca acabou.”

Indiscutivelmente, 2020 foi um ano que entrou para a histdria, fato ocorrido devido a
maior crise sanitaria mundial do século. Os desdobramentos dessa crise atingiram em cheio a
sociedade, individual e coletivamente, sob aspectos pessoais, profissionais, académicos.

O “confinamento” fez com que muitas pessoas repensassem comportamentos
cotidianos, alguns relacionados a préatica de atividades fisicas, alimentacdo, ao saber estar bem
consigo mesmo, restringir e reestabelecer sua rede de apoio.

Empresas e instituicdes repensaram a ideia de trabalho presencial e tiveram que se abrir
ao regime de trabalho em casa, estabelecendo uma nova dindmica de funcionamento, em muitos
casos, centrada em produtividade e ndo em horas trabalhadas. Por outro lado, essa
transformacéo foi responsavel por jornadas de trabalho extensas e intensas, uma vez que 0sS
ambientes residenciais e profissionais se fundiram.

O fechamento das escolas como medida de distanciamento social conduziu as
instituicbes de ensino ao epicentro das transformacbes catalisadas pela pandemia,
desencadeando uma série de mudancas discutidas anteriormente nesse trabalho. Foram 1,5
bilhdo de estudantes atingidos, nUmero ainda mais expressivo se considerarmos, além dos
alunos, também suas familias, que precisaram aprender como participar ativamente da educacao
dos filhos, e todos os profissionais atuantes em institui¢cdes educacionais.

Enfim, percebemos que um fato catalisador de propor¢des mundiais foi responsavel por
retirar as pessoas, profissionais, empresas e instituicbes da zona de conforto, e uma vez fora da
zona, uma infinidade de novas possibilidades emergem, ndo sendo possivel retornar ao ponto
de origem e ignorar todas as discussdes, avancos e transformacdes vividas.

Ainda pensando em 2020 e em saidas da zona de conforto, foi precisamente naquele ano
que tomei? a decisdo de me inscrever para o Mestrado Profissional em Matematica, no CEFET-
MG. E como os muitos exemplos dados anteriormente, as transformagdes por mim vivenciadas
durante o desenvolvimento desse trabalho me passam a sensacao de um 2020 ainda mais longe

do fim — e isso ndo necessariamente € algo ruim.

20 Nos proximos dois paragrafos, peco licenca ao leitor para escrever em primeira pessoa do singular, uma vez que
os relatos e percepcdes sdo de natureza pessoal.
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Do ponto de vista pessoal e académico, percebo cada vez mais que conhecimento é algo
que se expande sem se esgotar. Em alguns momentos durante a pesquisa foi preciso delimitar
0 escopo pois a cada tema explorado mais perguntas e menos respostas vinham a tona. Quanto
mais voceé se apropria de determinado conhecimento, mais percebe o qudo complexo é o tema,
e 0 quanto vocé ainda desconhece. E o eterno paradoxo do “quanto mais vocé sabe, menos vocé
sabe”.

Sobre essa pesquisa, foi possivel notar que um assunto cotidiano no meio escolar como
0 uso das TIC na Educacdo, possui inimeras facetas e éticas pelas quais podemos explora-lo.
Pesquisar sobre a insercdo das tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem
evidenciou para mim algo que eu percebia mas ainda ndo tinha sido capaz de elaborar: as
comparacg0es entre metodologias tradicionais e novas metodologias de ensino pouco colaboram
com a discussao principal, pois essas se prendem a ideia de “melhor” ou “pior”, ao invés de
encarar a tecnologia como uma ferramenta a mais para o repertorio do educador.

E assim, iniciamos entdo nosso trabalho a partir de uma pesquisa sobre a insercao das
TIC na Educacdo. Primeiramente, tentamos contextualizar a relevancia do tema para o
momento atual, portanto, discutimos as transformac6es educacionais vivenciadas durante a
pandemia e o processo de inclusdo das tecnologias digitais em sala de aula como algo natural e
irreversivel, dada a massiva presenca da tecnologia nas demais esferas da sociedade.

A partir disso, fomos em busca do inicio da discusséo sobre o uso de tecnologia em sala
de aula e descrevemos o historico de politicas publicas de incentivo a informatica educativa,
inicialmente, e hoje no sentido da sala de aula conectada. Percebemos que, desde o surgimento
do computador pessoal, pesquisas apontam para 0 uso da tecnologia como ferramenta de ensino
e como forma de incluséo digital, uma vez que aquelas eram ferramentas inovadoras que tinham
potencial de modificar a forma como a sociedade trabalha, consome, se informa, se comunica,
ensina e aprende — o que de fato aconteceu.

Apos o historico, refletimos sobre a importancia da inclusao das TIC na Educagdo como
forma de aproximar o ambiente escolar da vida cotidiana do aluno, como ferramenta
educacional capaz de propiciar aprendizagem e para promover inclusdo digital. Nesse
momento, percebemos que as discussdes sobre o uso da tecnologia como ferramenta de ensino
se iniciaram na década de 70 e seguem até hoje apontando para a importancia de se repensar 0
ensino para adequa-lo ao contexto digital. Contudo, foi necessario um evento externo de
propor¢Oes mundiais para que a comunidade escolar fosse forcadamente conduzida a essas
mudangas, de maneira abrupta e em um contexto longe do ideal. Pensamos entdo: se essas

transformacdes sdo tdo necessarias, tdo naturais, tdo discutidas e tdo promissoras, por que de



83

fato elas ndo ocorreram espontaneamente? A partir dai refletimos sobre os desafios para a
insercdo das TIC na Educacéo, sob o ponto de vista do contexto socioeconémico, da formagéo
de professores, das resisténcias enfrentadas e dos desafios de se incluir a tecnologia para se
atingir objetivos pedagogicos predeterminados pelo professor.

Assim, partindo da ideia de se discutir a “necessidade” de se inserir das TIC na
Educagdo, acabamos refletindo sobre as dificuldades de se incluir as TIC na Educacio. E
comum que haja certa resisténcia a tudo aquilo que € novo e exige algum esforco para ser
assimilado, incorporado e aplicado. Percebemos que muitas vezes o debate sobre o uso de
tecnologia em sala de aula é simplificado, ora atribuido a falta de capacitacéo profissional, ora
a falta de estrutura das escolas, dentre outros fatores dificultadores. Ao refletir sobre alguns
desses fatores, notamos que estamos diante de um problema cuja solugdo néo é simples, ndo é
barata e ndo € instantanea. Ou seja, apesar de necessaria, a inclusdo das TIC na Educacéo € um
processo complexo que deve ser executado com cuidado, visando evitar eventual exclusdo de
estudantes e diminuicdo da qualidade da aula, por exemplo.

No capitulo 3, sobre 0 GTMAT, as dificuldades relatadas pelo idealizador do Grupo
vém ao encontro de varios outros relatos sobre como se deu 0 ensino remoto na pandemia do
ponto de vista do educador. Desde as incertezas, dos prazos curtos, do excesso de trabalho, das
insegurangas pessoais e saidas da zona de conforto, enfim, dos muitos dificultadores de um
processo que ocorreu em tempo recorde e ocasionou em todos 0S seus participantes um
crescimento e amadurecimento profissional notavel — e forcado.

O capitulo sobre o GTMAT, além de fazer a apresentacdo dos materiais produzidos pelo
grupo, ainda debate o trabalho colaborativo como sendo essencial para 0 cumprimento das
demandas de trabalho e sobre como na Educagdo existe uma cultura de trabalho
individualizado. Dessa forma, refletimos também sobre como é comum a criacdo de novos
materiais didaticos, ao invés do aproveitamento e aprimoramento do que ja esta disponivel.

A ideia do produto surgiu da percepcao de que o uso das tecnologias digitais em sala de
aula deve ser incorporado a nova realidade educacional pos pandémica, devendo ser agregado
levando-se em consideracao a sua eficacia e contribuicdo pedagdgica. Assim, afim de aplicar a
ideia de aprimoramento de ferramentas educacionais ja existentes, idealizamos uma
complementacdo ao site do GTMAT e partir dai, comecamos a refletir sobre como construir
uma complementacdo cuja contribuicdo fosse o mais significativa possivel.

E importante ressaltar o quanto o desenvolvimento de um sistema para avaliacio do site
do GTMAT por meio das Fichas Auxiliares de Elaboracdo de Itens se mostrou essencial para

que as percepcdes a respeito do material ficassem registradas de forma a favorecer a observacgao
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e constatacio de padrdes e lacunas a serem preenchidas. E vélido lembrar também que o
material didatico produzido pelo GTMAT possui alta qualidade, é robusto e segue sendo
utilizado na Instituicdo, notando-se assim a relevancia do trabalho desempenhado por todos 0s
colaboradores do grupo. Sua avaliacdo teve por objetivo identificar a melhor forma de
complementar o material, sem propor uma contribuicéo irrelevante e/ou repetitiva, contudo
mantendo a esséncia do pensamento daqueles que o conceberam. Ou seja, um produto
educacional que dialogasse bem com o material ja produzido e publicado.

Finalmente, ressalto também o valor de se construir um referencial teérico amplo, poréem
C0eso, ao passo que a medida que a pesquisa evoluiu seus elementos e reflexes surgiram
naturalmente, auxiliando assim no desenvolvimento e na consolidacdo do trabalho. Os
primeiros passos para o desenvolvimento do referencial envolveram uma pesquisa preliminar e
a leitura de multiplos trabalhos académicos, 0s quais muitos ndo chegaram a ser citados na
construcdo do texto. Apesar disso, decorrido o tempo necessario para 0 amadurecimento dos
conceitos explorados, todos desempenharam papel fundamental na construgéo e apropriacéo de
conhecimentos relacionados ao tema central da dissertacdo, possibilitando discussées mais
densas e maior fluidez na escrita.

Sobre a continuidade do nosso trabalho, no qual foram concebidos, produzidos e seréo
incorporados ao site do GTMAT seis Kahoots referente as duas primeiras Unidades da 12 Série
e também foi disponibilizado o Manual do Professor, esperamos que novas atividades didaticas
sejam desenvolvidas, ndo necessariamente na mesma plataforma, mas que busquem alcancar o
mesmo objetivo: 0 uso de recursos tecnoldgicos para o ensino de Matematica, visando o
aprimoramento do site do GTMAT.

As possibilidades de ferramenta para se explorar e contetdo a serem abordados sdo
varios, tendo em vista que o site do GTMAT contém materiais didaticos referentes a todo o
conteddo programatico do Ensino Médio. Também pensamos ser interessante a incorporacao
no site de uma Seg&o do Professor, para a qual poderiam ser pensados e desenvolvidos materiais
orientadores direcionados especificamente para o educador.

Dentre todas as consideraces ja delineadas, que dialogam com o trabalho encontrado
nessa dissertacdo, gostariamos de destacar alguns percal¢os dessa jornada que ndo estdo
explicitas no texto da dissertacdo. Com isso, esperamos contribuir com os anseios e davidas de
guem se aventura em atividades investigativas, revelando que o processo nem sempre € linear
e diretivo. Ele é, por natureza, cheio de surpresas, mudancas, acréscimos e, com certeza, de

realizagoes.
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Iniciamos a pesquisa partindo da ideia do uso das tecnologias digitais como meio para
a incluséo digital e acesso ao conhecimento matematico. Nossa primeira proposta de produto
educacional foi a construcdo de um curso de extensdo para estudantes do 9° ano que tém
interesse em ingressar nos cursos técnicos do CEFET-MG.

Porém, por obstéculos relacionados ao calendéario das avaliagcdes anuais de ingresso a
Instituicdo, agendadas para poucos meses apds o aceite da proposta de trabalho, modificamos
0 escopo inicial da pesquisa e realinhamos os objetivos para a criagdo de um ambiente virtual
de aprendizagem contemplando 0os mesmos tdpicos matematicos da proposta inicial. A partir
desse momento, esbocdvamos a ideia de se realizar uma triagem de sequéncias e materiais
didaticos digitais ja existentes para compor o ambiente virtual, visando um melhor
aproveitamento de tempo e a ideia de aprimoramento do que j& se encontra disponivel em
diversas plataformas educacionais.

A ideia de se construir uma complementagéo ao site do GTMAT surgiu da necessidade
de se reduzir a quantidade de contetdos contemplados no produto educacional e da retomada
da ideia de se avaliar e utilizar materiais didaticos ja finalizados, ao invés de construir um
produto singular. Assim, a nova proposta de produto alterou o escopo anterior de “constru¢do
de um ambiente que faca uso de materiais didaticos existentes” para “constru¢do de materiais
didaticos para um ambiente virtual j& existente”.

Quando chegado o momento do desenvolvimento do produto educacional, apds
maultiplos pontos de partida e um longo tempo empenhado na construcao do referencial teérico,
parece-me que essa etapa fluiu naturalmente, mostrando que as tentativas “falhas” e as
modificacOes de escopo — apesar de intangiveis para aquele momento — sdo parte fundamental
do resultado final dessa pesquisa.

E o0 nosso ponto de chegada? Entregamos um produto educacional concebido ndo antes,
mas durante o desenvolvimento dessa pesquisa, fruto do caminho percorrido e das muitas
interrogac@es provocadas pelos didlogos entre nos e os diversos autores que contribuiram para
a construcdo dessa pesquisa.

Portanto, se é possivel chegar a uma Unica consideracdo final sobre o disposto nessa
dissertagéo, recorrerei a um ultimo autor: “o real ndo esta na saida nem na chegada: ele se dispoe

para a gente € no meio da travessia”. (ROSA, 2006, p.64)
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APENDICE A — Entrevista Semiestruturada

1. Quando e como surgiu a ideia de criar o GTMAT?

2. Como foi definido como seria feita a comunica¢do com os alunos durante a pandemia?
3. A producdo de material didatico digital foi uma sugestdo ou foi o0 modelo definido e
adotado por todos os professores, ndo so pelo GTMAT?

4. O site contém material tedrico, exercicios e videos. Como foi definido que esses seriam
0s materiais didaticos a serem desenvolvidos?

5. Quais eram as habilidades necessarias para a producdo de conteiido?

Gravacdo de video, edicdo de video, producdo de material didatico, habilidade com mesa
digitalizadora, nuvem, OBS Studio, Reunides Virtuais, LATEX (para resolucdes).

6. Existia um coordenador, alguém que definia as acdes?

7. As discussdes e decisdes eram coletivas?

8. Como foi feita a divisdo do trabalho? Foram levadas em consideracdo as habilidades
prévias de cada professor?

9 Com qual frequéncia o grupo se reunia?

10.  Existiam professores do grupo com experiencia em:
e Gravacdo de videoaulas;
Elaboracdo de material didatico digital;
Google Sites;
Kahoot;
Geogebra;
Google Sala de Aula;
Google Forms;
Alguma outra plataforma digital educacional,
Softwares de criacdo de ilustracdes, apresentacdes, gravacao de videos, edi¢do de
videos e transmisséo ao Vivo;
e Mesa digitalizadora;
e Utilizacdo de nuvem;
e Reunibes virtuais.
11.  Que tipo de suporte os professores tiveram para o desenvolvimento das atividades?
Capacitacéo;
Disponibilizagdo equipamento;
Suporte para a edi¢do de videos;
Templates;
Assinatura de sites, softwares, etc.
12.  Nas reunides os professores relataram quais agdes foram mais eficazes na exploracéo
dos recursos tecnoldgicos desconhecidos?
e Experimentacao livre;
e Cursos de capacitacdo online;
e Troca de experiéncias com outros professores.
13.  Sobre a cronologia, quanto tempo se passou entre a criacdo do grupo, as discussoes
preliminares, o inicio da produgdo dos materiais e 0 langamento do site?
14.  Quais foram as dificuldades relatadas pela equipe?
15.  Houve revisdo do contetido produzido?
16.  Por que no site os materiais sdo indicados pelas suas iniciais CONT VAC etc?
17.  Os professores ainda relatam utilizar o site e os arquivos como material de apoio? E os
alunos?
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18.  Foi coletado algum tipo de feedback dos alunos a respeito do projeto?
19.  Existe espaco para aprimoramento do site? Ainda sao realizadas reunides para se discutir
melhorias e atualizac6es?



APENDICE B - Ficha Auxiliar de Elaboracio de Itens — Kahoot 1

Ficha Auxiliar de Elaboracéo de Itens — Kahoot 1 (Parte 1)

1.1.1 Nogoes iniciais de Conjuntos: definigao, notagao e linguagem
ILISTAGEM DOS SUBTOPICOS ABORDADOS NO MATERIAL DIGITADO

1.1|Definigao de Conjuntos

1.2|Relagao de Inclusdo

1.3|Relagao de Pertinéncia

1.4|Formas de Representagdo de Conjuntos

1.5|Diagrama de Venn

1.6|Classificagdo de Conjuntos

1.7|lgualdade de Conjuntos

1.8|Propriedades da Inclus&o de Conjuntos

1.9|Conjunto das Partes

OBSERVAGOES

Para fins comparativos, foi utilizado o livro didatico Matematica e suas Tecnologias, de Bonjorno,
Giovanni Jr. e Paulo Camara. O material didatico digitado apresenta a mesma estrutura do livro,
acrescido do subtépico "Conjunto dos Pares". Como material didatico, apresenta linguagem formal
matematica adequada, introduz conceitos e faz uso de exemplo numéricos para facilitar a compreenséo
do estudante. O material € completo e cumpre com objetivo de servir de apoio ao estudante, apesar de
sucinto.

I ANALISE DAS VIDEOAULAS

1.1.1 Nogodes iniciais de Conjuntos (Parte 1)

COMPLEMENTAM O MATERIAL TEORICO.

[ <

ABORDAM TODO O MATERIAL TEORICO.

NAO ABORDAM ALGUM SUBTOPICO DO MATERIAL TEORICO.

-

Nocdes iniciais de Conjuntos (Parte 3)

COMPLEMENTAM O MATERIAL TEORICO.

ABORDAM TODO O MATERIAL TEORICO.

NAO ABORDAM ALGUM SUBTOPICO DO MATERIAL TEORICO.

Nogdes iniciais de Conjuntos (Parte 3)

COMPLEMENTAM O MATERIAL TEORICO.

ABORDAM TODO O MATERIAL TEORICO.

08:= 009

NAO ABORDAM ALGUM SUBTOPICO DO MATERIAL TEORICO.

OBSERVAGOES

Os videos complementam o material tedrico digitado, uma vez que durante a explicagdo do conteudo
sao abordado possiveis equivocos que o estudante pode cometer, sao enfatizados conceitos
importantes e ainda, a construgdo gradual dos conceitos em forma de apresentagao pode ser mais
agradavel ao aluno do que a construgdo textual apresentada no material didatico digitado. Percebemos
também que a apresentagao é inteiramente baseada no material didatico digitado, ao qual foram
incluidos alguns comentarios que auxiliaram na condugao da aula. Vale ressaltar que os materiais sdo
complementares, e portanto, de igual importancia, e por isso € importante que o estudante faga uso de
ambos, conforme frisado pela professora no inicio do primeiro video.

EJANALISE DAS LISTAS DE EXERCICIO

TOPICOS ABORDADOS NA LISTA DE EXERCICIOS

Definicdo de Conjuntos

Relagdo de Inclusdo

Relagao de Pertinéncia

Formas de Representagéo de Conjuntos

Diagrama de Venn

Classificagdo de Conjuntos

W< <SS

Igualdade de Conjuntos

Propriedades da Inclusdo de Conjuntos

Conjunto das Partes

A LISTA DE EXERCICIOS ESTA EM CONCORDANCIA COM O MATERIAL DIDATICO?

ALUNOS CONSEGUEM FAZER OS EXERCICIOS APENAS LENDO O MATERIAL TEORICO
DIGITADO?

ALUNOS CONSEGUEM FAZER OS EXERCICIOS APENAS ASSISTINDO AS VIDEQAULAS?

0 ALUNOS NAO CONSEGUIRIAM FAZER ALGUM EXERCICIO APENAS CONSULTANDO O
MATERIAL TEORICO DISPONIVEL NA PLATAFORMA?

OBSERVACOES

Nesse tdpico foram propostos apenas 3 exercicios, e por isso, boa parte dos conteidos abordados no
material tedrico ndo foram cobrados nas atividades.

Fonte: Elaborado pela autora (2023)
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Ficha Auxiliar de Elaboracéo de Itens — Kahoot 1 (Parte 2)

I ANALISE DOS VIDEOS DE RESOLUGAO

TOPICOS ABORDADOS NA RESOLUGAO

Defini¢do de Conjuntos

Relagéo de Inclusédo

Relag&o de Pertinéncia

Formas de Representagdo de Conjuntos

Diagrama de Venn

Classificagdo de Conjuntos

OS]

Igualdade de Conjuntos

Propriedades da Incluséo de Conjuntos

Conjunto das Partes

COMPARAGAO RESOLUCAO EM VIDEO X DIGITADA

VIDEO REPRODUZ A RESOLUGAO DIGITADA?

80

VIDEO COMPLEMENTA A RESOLUCAO DIGITADA?

[] |VIDEO PROPOE UMA SOLUGAO ALTERNATIVA?

OBSERVAGOES

A resolugao em video utiliza a representagao dos elementos do conjunto em forma de numeral,
enquanto a resolugdo digitada representa cada elemento do conjunto no Diagrama de Venn como um
ponto. O exercicio 3 da lista de exercicios € um exercicios do tipo V ou F e, apesar das justificativas
apresentadas na resolugao digitada e na resolugéo em video serem as mesmas, o video elabora mais
sobre os conceitos utilizados na resolu¢éo do exercicio que o arquivo de resolugéo.

I ELABORAGAO DOS ITENS

DEFINICAO DO QUANTITATIVO PARA CADA SUBTOPICO

0 |Definigao de Conjuntos

Relacdo de Inclusdo

8 Relacao de Pertinéncia

Formas de Representagéo de Conjuntos

Diagrama de Venn

Classificagdo de Conjuntos

Igualdade de Conjuntos

Propriedades da Inclusdo de Conjuntos

N[=|OIN| &

Conjunto das Partes

17| TOTAL

OBSERVAGOES

Os itens interativos digitais desenvolvidos ndo deverdo se ater a problemas puramente operacionais e
trabalhosos, para que o dinamismo da atividade nao seja prejudicado. Ao invés disso, devem ser
elaboradas questdes que instigam no aluno o pensamento tedrico analitico, e sempre que possivel
conduzir o aluno a conclusdes generalizadas e ndo numéricas.

Os subtopicos "Relagédo de Inclusdo" e "Relagédo de Pertinéncia" foram unificados na definigdo do
quantitativo de itens (Etapa 5) pois a compreensdo do contetido passa por saber diferenciar os dois
conceitos, portanto, algumas atividades consistem justamente em definir o tipo de relacéo entre os
objetos, sejam eles elementos ou conjuntos.

Os subtopicos "Formas de Representagédo de Conjuntos" e "Diagrama de Venn" foram unificados pois o
Diagrama de Venn é uma das formas de se representar conjuntos. Nota-se que Diagrama de Venn
possui maior relevancia no material tedrico por ser tratar de uma ferramenta eficaz para a resolucéo de
problemas envolvendo conjuntos.

A quantidade de exercicios propostos (17) tem relagdo com a escassez de exercicios propostos na lista
de exercicio (3).

Fonte: Elaborado pela autora (2023)
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APENDICE C - Ficha Auxiliar de Elaboracéo de Itens — Kahoot 2

Ficha Auxiliar de Elaboracéo de Itens — Kahoot 2 (Parte 1)

1.1.2 Operagdes com Conjuntos
(ILISTAGEM DOS SUBTOPICOS ABORDADOS NO MATERIAL DIGITADO

1.1|Diferenca entre conjuntos

1.2|Complementar de um conjunto

1.3|Intersegéo entre conjuntos

1.4|Uniéo entre conjuntos

1.5|Unido ou intersegao entre mais de dois conjuntos

1.6|Quantidade de elementos da uni&o de conjuntos

1.7|Exemplo (Quantidade de elementos)

1.8|Propriedades

1.9|Exemplo (Leis de De Morgan)
OBSERVACOES
O material se assemelha a uma segéo de livro didatico, apresenta linguagem matematica formal,
generalizagdes matematicas para apresentagao de conceitos e exemplos numéricos para facilitar a
compreenséo do estudante. O material se diferencia de um material didatico tedrico comum por ndo
apresentar exercicios de fixagao entre subtopicos, sendo eles disponibilizados separadamente no
arquivo de exercicios do site. O contelido de conjuntos numéricos néo esta listado como uma habilidade
especifica da BNCC do Ensino Médio, mas aparece de forma implicita e € inclusive revisado nos livros
do PNLD, pois abrange conceitos fundamentais para a introdugéo ao estudo de fungdes, este sim
incluso explicitamente na BNCC. Para fins de registro e utilizagdo por parte dos professores que assim
desejarem, a habilidade que aborda conceitos trabalhados nesse tépico estd na BNCC dos Anos Finais
do Ensino Fundamental, sendo ela: “(EFO7MA17) Reconhecer e usar, na resolugao de problemas,
propriedades e caracteristicas dos conjuntos, tais como pertinéncia, incluséo, igualdade, desigualdade,
intersecc¢ao, unido, diferenca e complementar.”
EJANALISE DAS VIDEOAULAS
1.1.2 Operagoes com Conjuntos (Parte 1)
COMPLEMENTAM O MATERIAL TEORICO.
ABORDAM TODO O MATERIAL TEORICO.
NAO ABORDAM ALGUM SUBTOPICO DO MATERIAL TEORICO.
Operagdes com Conjuntos (Parte 2)
COMPLEMENTAM O MATERIAL TEORICO.
ABORDAM TODO O MATERIAL TEORICO.
NAO ABORDAM ALGUM SUBTOPICO DO MATERIAL TEORICO.
OBSERVAGOES
Avideoaula é gravada a partir de uma apresentacao construida a partir do material didatico digital,
contendo a mesma linguagem e os mesmos exemplos. Portanto, aborda o material teérico sem
complementa-lo. O tépico 1.7 - Propriedades nao foi abordado em video, estando presente apenas no
material teérico digitado.
EJANALISE DAS LISTAS DE EXERCICIO
TOPICOS ABORDADOS NA LISTA DE EXERCICIOS
Diferenga entre conjuntos
Complementar de um conjunto
Intersegao entre conjuntos
Unido entre conjuntos
Unigo ou intersegao entre mais de dois conjuntos
Quantidade de elementos da unido de conjuntos
Propriedades
STA DE EXERCICIOS ESTA EM CONCORDANCIA COM O MATERIAL DIDATICO?
ALUNOS CONSEGUEM FAZER OS EXERCICIOS APENAS LENDO O MATERIAL TEORICO
DIGITADO?
ALUNOS CONSEGUEM FAZER OS EXERCICIOS APENAS ASSISTINDO AS VIDEOAULAS?
ALUNOS NAO CONSEGUIRIAM FAZER ALGUM EXERCICIO APENAS CONSULTANDO O
MATERIAL TEORICO DISPONIVEL NA PLATAFORMA?
OBSERVAGOES
Alista de exercicios disponivel para os estudantes fixarem e testarem seus conhecimentos sobre o
contetido contém apenas cinco questdes, e ndo aborda os topicos 1.2 e 1.8 do material didatico. A
complementacéo das atividades pode ser proposta dentro das questdes interativas digitais a serem
elaboradas na 42 etapa. Vale ressaltar que os alunos seriam capazes de resolver os exercicios
assistindo apenas as videoaulas tedricas pois o topico "1.8 Propriedade", que nao foi abordado em
video, também nao aparece na lista de exercicios.

Fonte: Elaborado pela autora (2023)
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Ficha Auxiliar de Elaboragéo de Itens — Kahoot 2 (Parte 2)

I ANALISE DOS VIDEOS DE RESOLUGAO
TOPICOS ABORDADOS NA RESOLUGAO

Diferencga entre conjuntos

Complementar de um conjunto

Intersecdo entre conjuntos

Uni&o entre conjuntos

Unido ou interse¢ao entre mais de dois conjuntos

Quantidade de elementos da uni&o de conjuntos

ONCNOS

Propriedades

MPARACAO RESOLUCAO EM VIDEO X DIGITADA

Q
o

VIDEO REPRODUZ A RESOLUGAO DIGITADA?

VIDEO COMPLEMENTA A RESOLUCAO DIGITADA?

O8O

VIDEO PROPOE UMA SOLUGCAO ALTERNATIVA?

OBSERVAGOES

Os comentarios feitos ao longo do video de resolugdo complementam a resolugéo digitada pois auxiliam
0 aluno na compreensdo do processo de construgdo da resolugdo do exercicio. Foi encontrado um erro
de correspondéncia de numeragao entre a lista de exercicios e o arquivo de resolugao, onde as
questdes 3 e 4 aparecem trocadas. Dessa forma, a comparagéo entre as resolugdes escrita e em video
foi feita com base na numeragao da lista de exercicios, a qual corresponde a dos videos gravados.

I ELABORAGAO DOS ITENS

DEFINICAO DO QUANTITATIVO PARA CADA SUBTOPICO

N

Diferenga entre conjuntos

Complementar de um conjunto

Intersegdo entre conjuntos

Uni&o ou interseg&o entre mais de dois conjuntos

Quantidade de elementos da unido de conjuntos

3
2
0|Uni&o entre conjuntos
2
1
5

Propriedades

15 TOTAL

OBSERVAGOES

Os itens interativos digitais desenvolvidos nao deveréo se ater a problemas puramente operacionais e
trabalhosos, para que o dinamismo da atividade n&o seja prejudicado. Ao invés disso, devem ser
elaboradas questdes que instigam no aluno o pensamento tedrico analitico, e sempre que possivel
conduzir o aluno a conclusdes generalizadas e ndo numéricas.

Discusséo: Se existem poucos ou nenhum exercicios sobre um determinado tépico na lista de
exercicios, isso pode se dever a baixa relevancia do tépico dentro do capitulo? Existem assuntos mais
relevantes que outros?

Discusséo: Colocar questdes do tipo "Desafio" devidamente sinalizados na lista de exercicios? Coloca-
las nas atividades digitais? Criar uma atividade com exercicios de maior grau de dificuldade para alunos
que queiram aprofundar seus conhecimentos naquele tépico?

Incluir habilidade da BNCC a descri¢ao da atividade.
Fonte: Elaborado pela autora (2023)
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APENDICE D - Ficha Auxiliar de Elaboracéo de Itens — Kahoot 3

Ficha Auxiliar de Elaboracéo de Itens — Kahoot 3 (Parte 1)

1.1.3 Conjuntos Numéricos e |.1.4 Intervalos Reais
LILISTAGEM DOS SUBTOPICOS ABORDADOS NO MATERIAL DIGITADO
1.1|Numeros Naturais: Definicdo, subconjuntos, propriedades e Teorema Fundamental da Aritmética.

1.2|Numeros Inteiros: Definigao, subconjuntos e propriedades.

Numeros Racionais: Definicdo, subconjuntos e operagdes, formas de representacédo e dizimas
1.3|periddicas.

1.4|Numeros Reais: Definigdo, conjunto dos nimeras irracionais, valor absoluto e propriedades.
1.5/Intervalos Reais

1.6|Intervalos Limitados

1.7 |Intervalos llimitados

1.8|Operagdes com Intervalos

OBSERVAGOES

O topico “Numeros Reais” contém defini¢do e exemplos de numeros irracionais, o que poderia ter sido
disposto em um topico préprio. Assim, o capitulo teria um topico para cada um dos conjuntos numéricos:
N, Z, Q, | e R. Para fins de organizacéao, a definicdo de modulo (valor absoluto) de um nimero também
poderia ser apresentada em um tépico a parte. O material tedrico do tépico 1.3 ndo contém exercicios
resolvidos ou exemplos que demonstrem como o conteddo costuma ser abordado em avaliagées. O
material tedrico do tdpico 1.4 € bem sucinto, contendo menos de 3 paginas, por isso, e por se tratarem
de conteidos complementares, optamos por analisar os dois materiais em conjunto para criar uma
unica atividade abordando os dois tépicos.

B ANALISE DAS VIDEOAULAS

1.1.3 Conjuntos Numéricos

COMPLEMENTAM O MATERIAL TEORICO.

ABORDAM TODO O MATERIAL TEORICO.

NAQO ABORDAM ALGUM TOPICQO DO MATERIAL TEORICO.

Intervalos Reais

COMPLEMENTAM O MATERIAL TEORICO.

ABORDAM TODO O MATERIAL TEORICO.

|| INAO ABORDAM ALGUM TOPICO DO MATERIAL TEORICO.

OBSERVAGOES

As aulas complementam o material tedrico e faz uso de uma linguagem diferente para explicar os
mesmos conceitos que estdo expostos de maneira mais formal no material digitado. Observa-se
também que, contemplando uma das observagdes sobre material tedrico, o conjunto dos nlimeros
irracionais ndo é abordado no tépico de numeros reais, e sim de forma separada. A definigdo de modulo
(ou valor absoluto) de um numero real ndo foi citada na videoaula, bem como o subtépico sobre dizimas
periédicas. No video sobre Intervalos Reais, sdo exemplificadas operagées de unido intersecio e

diferenga de intervalos, enquanto no material tedrico digitado é feita mengéo apenas a diferenga entre
intervalos.

EJANALISE DAS LISTAS DE EXERCICIO

SUBTOPICOS ABORDADOS NA LISTA DE EXERCICIOS

NUmeros Naturais: Definigao, subconjuntos, propriedades e Teorema Fundamental da Aritmética.
Numeros Inteiros: Definicdo, subconjuntos e propriedades.

Numeros Racionais: Definigao, subconjuntos e operagoes, formas de representagao e dizimas
periodicas.

Numeros Reais: Defini¢ao, conjunto dos nimeros irracionais, valor absoluto e propriedades.
Intervalos Reais

Intervalos Limitados

Intervalos llimitados

Operacgdes com Intervalos

[l <

-
-y

Ok ;

STA DE EXERCICIOS ESTA EM CONCORDANCIA COM O MATERIAL DIDATICO?

ALUNOS CONSEGUEM FAZER OS EXERCICIOS APENAS LENDO O MATERIAL TEORICO
DIGITADO?

ALUNOS CONSEGUEM FAZER OS EXERCICIOS APENAS ASSISTINDO AS VIDEOAULAS?
ALUNOS NAO CONSEGUIRIAM FAZER ALGUM EXERGIGIO APENAS GONSULTANDO O
MATERIAL TEORICO DISPONIVEL NA PLATAFORMA?

OBSERVAGOES

Apesar de conter uma pequena gquantidade de exercicios, o uso de recursos como “verdadeiro ou falso”
e analises individuais de alternativas faz com que a atividade aborde todos os tépicos de maneira
satisfatoria, priorizando exercicios de I6gica e o uso de ferramentas apresentadas nos capitulos
anteriores. As questoes sao analiticas e exigem estratégias de resolugéo, portanto, a falta de exemplos
e exercicios resolvidos, tanto no material digitado quanto nas videoaulas, pode resultar em dificuldade
por parte dos estudantes no momento de testar seus conhecimentos. Apesar das caixas de selecédo
desmarcadas, indicando que o aluno nao seré capaz de realizar a atividade apenas consultando o
material tedrico e as videoaulas, € preciso justificar que boa parte dos estudantes possivelmente ser
capaz de solucionar as questdes propostas, porém, isso exigira certo grau de abstracéo e resultara em
um ganho de aprendizagem daquele contelido.

Fonte: Elaborado pela autora (2023)
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Ficha Auxiliar de Elaboracéo de Itens — Kahoot 3 (Parte 2)

I ANALISE DOS VIDEOS DE RESOLUGAO

SUBTOPICOS ABORDADOS NA RESOLUGAO

Numeros Naturais: Definicdo, subconjuntos, propriedades e Teorema Fundamental da Aritmética.

Numeros Inteiros: Definigdo, subconjuntos e propriedades.

Numeros Racionais: Definigdo, subconjuntos e operagdes, formas de representagdo e dizimas
periddicas.

Numeros Reais: Definigdo, conjunto dos nimeros irracionais, valor absoluto e propriedades.

Intervalos Reais

Intervalos Limitados

Intervalos llimitados

ESESESESEY 8 [

Operagdes com Intervalos

COMPARAGAO RESOLUGAO EM VIDEO X DIGITADA

VIDEO REPRODUZ A RESOLUGAO DIGITADA?

K3

VIDEO COMPLEMENTA A RESOLUGAO DIGITADA?

VIDEO PROPOE UMA SOLUGAO ALTERNATIVA?

OBSERVACOES

Na questéo 3 do tépico "Conjuntos Numéricos", os contra-exemplos apresentados no video e na
resolucgdo escrita séo distintos. Ja a questdo 4 apenas reproduz a resolugao digitada. No tépico
"Intervalos Reais" o video complementa a resolugéo escrita, atentando a possiveis equivocos que
poderiam ser cometidos pelos estudantes e explicando como realizar a unido e a intersegao de dois
intervalos, utilizando representagdes na reta numérica.

EJELABORAGAO DOS ITENS

DEFINIGAO DO QUANTITATIVO DE ITENS ELABORADOS PARA CADA SUBTOPICO

3 |Numeros Naturais: Definigdo, subconjuntos, propriedades e Teorema Fundamental da Aritmética.

3 |NUmeros Inteiros: Definigdo, subconjuntos e propriedades.

Numeros Racionais: Definigao, subconjuntos e operagdes, formas de representagao e dizimas
3 |periodicas.

3 |Numeros Reais: Defini¢do, conjunto dos nimeros irracionais, valor absoluto e propriedades.

12 [TOTAL

OBSERVAGOES

Ao contrario da proposta para os itens interativos dos capitulos anteriores, no qual foram priorizadas
questdes tedricas de solugdes generalizadas, para esse capitulo serdo propostas questdes mais diretas
e numéricas, sob justificativa de complementar os exercicios ja propostos.

Foram abordados apenas subtopicos de 1.1.3 Conjuntos Numéricos, mas os conceitos de 1.1.4
Intervalos Reais serao ferramentas matematicas necessarias para a resolugdo de alguns desses
exercicios.

A ideia de numeros irracionais e Conjunto dos Nimeros Reais como a unido dos Numeros Racionais e
Irracionais € introduzida nos Anos Finais do Ensino Fundamental, e conclui o conceito de Conjuntos
Numéricos, estando presente nas habilidades: "(EFO9MAO1) Reconhecer que, uma vez fixada uma
unidade de comprimento, existem segmentos de reta cujo comprimento ndo é expresso por nimero
racional (como as medidasde diagonais de um poligono e alturas de um triangulo, quando se toma a
medida de cada lado como unidade)" e "(EFO9MAQ2) Reconhecer um numero irracional como um
numero real cuja representagao decimal € infinita e ndo periddica, e estimar a localizagéo de alguns
deles na reta numérica." O tépico Intervalos Reais dispde sobre como representar parte desses
conjuntos (intervalos finitos ou infinitos) por meio de diferentes notagdes e auxilio da reta numérico,
além de discutir operagdes com esses intervalos (Unido, Intersecéo e Diferenca). Assim, os tépicos 1.3
e 1.4 da Unidade 1 foram unificados de forma a produzir uma Unica atividade contemplando os
conceitos simultaneamente.

Novamente, apesar de ndo haver uma habilidade especifica na BNCC do Ensino Médio sobre esses
conteudos, estes sdo conceitos fundamentais para a introducéo a ideia de Fungéo, e portanto,
usualmente estao presentes nos livros didaticos e dao inicio ao contetdo programatico da 12 Série do
Ensino Médio.

Fonte: Elaborado pela autora (2023)
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APENDICE E - Ficha Auxiliar de Elaboracio de Itens — Kahoot 4

Ficha Auxiliar de Elaboracéo de Itens — Kahoot 4 (Parte 1)

1.2.1 Fungées e 1.2.2 Graficos de Funcdes

(| LISTAGEM DOS SUBTOPICOS ABORDADOS NO MATERIAL DIGITADO
1.1|Relagao entre variaveis
1.2|Defini¢do de Fungdes
1.3|Estudo do dominio de uma fungao
1.4|Representacgéo de fungdes: pares ordenados
1.5|Gréfico cartesiano
1.6|Maximos e minimos
1.7|Raizes ou zeros

OBSERVAGOES

O material didatico digitado disponivel no tépico 1.2.1 Fungdes (Subtdpicos 1.1, 1.2, 1.3) é bem sucinto e
segue a mesma apresentacao do livro didatico adotado pela instituigao, no qual a introdugéao ao
conceito de fungdes também aparece de forma resumida. Os subtépicos 1.4, 1.5, 1.6, 1.7 (1.2.2 Graficos
de Fungbes) também apresentam a mesma abordagem do livro didatico, e ainda, faz uso de diagramas
€ setas, de forma a correlacionar a ideia de fungdo ao topico anterior, conjuntos.

B ANALISE DAS VIDEOAULAS

1.2.1 Fungoes (Parte 1)

COMPLEMENTAM O MATERIAL TEORICO.

ABORDAM TODO O MATERIAL TEORICO.

NAO ABORDAM ALGUM SUBTOPICO DO MATERIAL TEORICO.
Fungbes (Parte 2)

COMPLEMENTAM O MATERIAL TEORICO.

ABORDAM TODO O MATERIAL TEORICO.

NAO ABORDAM ALGUM SUBTOPICO DO MATERIAL TEORICO.
Fungdes (Parte 3)

COMPLEMENTAM O MATERIAL TEORICO.

ABORDAM TODO O MATERIAL TEORICO.

NAO ABORDAM ALGUM SUBTOPICO DO MATERIAL TEORICO.
Graficos de Fungdes (Parte 1)

COMPLEMENTAM O MATERIAL TEORICO.

ABORDAM TODO O MATERIAL TEORICO.

NAO ABORDAM ALGUM SUBTOPICO DO MATERIAL TEORICO.
Graficos de Fungodes (Parte 2)

COMPLEMENTAM O MATERIAL TEORICO.

ABORDAM TODO O MATERIAL TEORICO.

NAO ABORDAM ALGUM SUBTOPICO DO MATERIAL TEORICO.
Graficos de Fungdes (Parte 3)

COMPLEMENTAM O MATERIAL TEORICO.

ABORDAM TODO O MATERIAL TEORICO.

NAO ABORDAM ALGUM SUBTOPICO DO MATERIAL TEORICO.
Graficos de Fungoes (Parte 4)

COMPLEMENTAM O MATERIAL TEORICO.

ABORDAM TODOQ O MATERIAL TEQRICO.

] INAO ABORDAM ALGUM SUBTOPICO DO MATERIAL TEORICO.
OBSERVAGOES

As videoaulas do topico |.2.1 Fungdes complementam o material tedrico e se diferenciam por
desenvolver a explicagdo do contedo com uso de exemplos diversos, ampliando as ideias introduzidas
pelo material tedrico digitado. Dessa forma, as videoaulas sé@o essenciais para o entendimento do
conteudo, e o material tedrico digitado serve como material de apoio, resumido, ao qual o aluno pode
recorrer para relembrar conceitos vistos nos videos. A apresentagao utilizada nos videos também se
diferencia do material tedrico, e auxilia o professor na condugéo da aula sem recorrer a textos, fazendo
uso de novos elementos visuais gréaficos. Ja as videoaulas do topico 1.2.2 Graficos de Fungéo ou se
atentam exatamente ao conteudo digitado, ou complementam o conteudo, fazendo uso de exemplos
praticos sobre a utilizacdo de graficos no plano cartesiano para representacéo de situagdes reais, ou
mesmo analisando detalhadamente situagdes matematicas que envolvem graficos de fungdes.

Fonte: Elaborado pela autora (2023)
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Ficha Auxiliar de Elaboracéo de Itens — Kahoot 4 (Parte 2)

EJANALISE DAS LISTAS DE EXERCICIO

TOPICOS ABORDADOS NA LISTA DE EXERCICIOS

Relacdo entre variaveis

Definigéo de Fungdes

Estudo do dominio de uma funcdo

Representacéo de fungdes: pares ordenados

Gréfico cartesiano

Maximos e minimos

Raizes ou zeros

SRS

STA DE EXERCICIOS ESTA EM CONCORDANCIA COM O MATERIAL DIDATICO?

>
=

ALUNOS CONSEGUEM FAZER OS EXERCICIOS APENAS LENDO O MATERIAL TEORICO
DIGITADO?

ALUNOS CONSEGUEM FAZER OS EXERCICIOS APENAS ASSISTINDO AS VIDEOAULAS?

ALUNOS NAO CONSEGUIRIAM FAZER ALGUM EXERCICIO APENAS CONSULTANDO O
MATERIAL TEORICO DISPONIVEL NA PLATAFORMA?

(R < <

OBSERVAGOES

A quantidade de exercicios propostos para cada um dos topicos é satisfatéria, englobando atividades de
resolugao genérica e numérica com diferentes niveis de dificuldade. Nos exercicios sobre Maximos e
Minimos,uma das questdes utiliza o conceito de maximo global, algo que néo foi abordado nas
videoaulas, porém, o aluno que n&o leu o material tedrico digitado pode conseguir compreender o termo
pelo contexto. Algumas listas apresentaram questdes de vestibulares, estratégia que pode ser adotada
também na elaboragao dos itens interativos para o Kahoot.

I ANALISE DOS VIDEOS DE RESOLUGAO

TOPICOS ABORDADOS NA RESOLUGAO

Relacdo entre variaveis

Definigéo de Fungdes

Estudo do dominio de uma funcdo

Representacéo de fungbes: pares ordenados

Gréafico cartesiano

Maximos e minimos

Raizes ou zeros

SRS

Q
(@]

MPARAGAO RESOLUCAO EM VIDEO X DIGITADA

VIDEO REPRODUZ A RESOLUGAO DIGITADA?

VIDEO COMPLEMENTA A RESOLUGAO DIGITADA?

LSE

VIDEO PROPOE UMA SOLUGCAO ALTERNATIVA?

OBSERVAGOES

Alguns dos videos apenas reproduzem a resolugdo digitada, enquanto outras a complementam.
Entretanto, o desenvolvimento das expressdes e equagdes algébricas nos videos, mesmo quando
idéntico ao disponivel no material digitado, se apresentam de forma mais clara uma vez que a
construgao se da termo a termo. Foi possivel perceber um aumento na quantidade de recursos digitais
utilizados pelos professores responsaveis pelos videos de resolugéo.

EJELABORAGAO DOS ITENS

DEFINIGAO DO QUANTITATIVO PARA CADA SUBTOPICO

N

Relagao entre variaveis

Definigao de Fungoes

Estudo do dominio de uma fungao

Representacéo de fungdes: pares ordenados

Gréafico cartesiano

Maximos e minimos

NINININININ

Raizes ou zeros

14 TOTAL

OBSERVAGOES

Os topicos 1.2.1 e 1.2.2 foram subdivididos em subtopicos, cada um deles apresentando material didatico
digitados e em video, lista de exercicio, gabarito, arquivo de resolugao e videos de resolucao, estando
dessa forma todos os assuntos do material contemplados nas listas de exercicios e nos videos de
resolugéo. Foi realizada entdo uma distribuigdo equilibrada de exercicios por subtépico.

Selecionar algumas questdes de vestibulares na elaboragéo da atividade para o Kahoot, conforme
observagdo das listas de exercicios.

Adicionar habilidade da BNCC (se houver) ao Manual.

Fonte: Elaborado pela autora (2023)
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APENDICE F - Ficha Auxiliar de Elaboracao de Itens — Kahoot 5

Ficha Auxiliar de Elaboracéo de Itens — Kahoot 5 (Parte 1)

1.2.3 Funcoes Injetoras, Sobrejetoras e Bijetoras, 1.2.4 Composta de Fungoes e 1.2.5 Inversa

de Fungoes
L LISTAGEM DOS SUBTOPICOS ABORDADOS NO MATERIAL DIGITADO

1.1|Funcéo Injetora

1.2|Fungéo Sobrejetora

1.3|Funcao Bijetora

1.4|Composta de Fungdes

1.5|Inversa de Fungdes

OBSERVAGOES

Os conteudos selecionados para o Kahoot 5 ndo estao abordados no livro didatico selecionado para a
comparagao, que apenas menciona o subtopico 1.5 (Inversa de Fungbes) nas Orientagées para
Professor, sugerindo que o topico seja introduzido no capitulo de Fungdes Afins. A divisdo em pequenos
subtopicos faz com que o material tedrico digitado seja objetivo e pouco extenso, sendo mais
convidativo ao aluno que grandes arquivos textuais. Além disso, por incluir analises gréficas, os
arquivos possuem equilibrio entre elementos textuais e graficos.

I ANALISE DAS VIDEOAULAS

1.2.3 Fungoes Injetoras, Sobrejetoras e Bijetoras

COMPLEMENTAM O MATERIAL TEORICO.

| <

ABORDAM TODO O MATERIAL TEORICO.

NAO ABORDAM ALGUM SUBTOPICO DO MATERIAL TEORICO.

Y
FS

Composta de Fungdes

COMPLEMENTAM O MATERIAL TEORICO.

ABORDAM TODO O MATERIAL TEORICO.

NAO ABORDAM ALGUM SUBTOPICO DO MATERIAL TEORICO.

Inversa de Funcoes (Parte 1)

COMPLEMENTAM O MATERIAL TEORICO.

ABORDAM TODO O MATERIAL TEORICO.

NAO ABORDAM ALGUM SUBTOPICO DO MATERIAL TEORICO.

O m <

I
)

Inversa de Fungoes (Parte 2)

COMPLEMENTAM O MATERIAL TEORICO.

ABORDAM TODO O MATERIAL TEORICO.

NAO ABORDAM ALGUM SUBTOPICO DO MATERIAL TEORICO.

O8O

OBSERVAGOES

Os videos abordam ou complementam o material tedrico digitado. Destaque para o uso do controle
deslizante do Geogebra na videoaula do Tépico 1.2.3, uma das ferramentas que ganhou destaque

durante o ensino remoto emergencial, e um exemplo de incorporagao das TIC no ensino de Matematica.

EI ANALISE DAS LISTAS DE EXERCICIO

TOPICOS ABORDADOS NA LISTA DE EXERCICIOS

Fung&o Injetora

Fungado Sobrejetora

Fungao Bijetora

Composta de Fungboes

SRR

Inversa de Fun¢des

A LISTA DE EXERCICIOS ESTA EM CONCORDANCIA COM O MATERIAL DIDATICO?

ALUNOS CONSEGUEM FAZER OS EXERCICIOS APENAS LENDO O MATERIAL TEORICO
DIGITADO?

ALUNOS NAO CONSEGUIRIAM FAZER ALGUM EXERCICIO APENAS CONSULTANDO O

ALUNOS CONSEGUEM FAZER OS EXERCICIOS APENAS ASSISTINDO AS VIDEOAULAS?
0 MATERIAL TEORICO DISPONIVEL NA PLATAFORMA?

OBSERVAGOES

As listas de exercicios apresentam algumas questdes de vestibular e da OBMEP, sendo os exercicios
sobre os subtoépicos 1.1,1.2 e 1.3 de abordagem mais algébrica que numeérica, e os demais topicos
explorando andlises graficas e calculos. Dessa forma, vamos buscar propor questdes complementares
as abordagens ja utilizadas: Exercicios numéricos e graficos para os subtépicos 1.1, 1.2e 1.3, e
exercicios de resolugao curta para os subtépicos 1.4 e 1.5. Também selecionaremos questoes de
vestibulares, em equilibrio com questdes de autoria propria.

Fonte: Elaborado pela autora (2023)
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Ficha Auxiliar de Elaboracéo de Itens — Kahoot 5 (Parte 2)

I ANALISE DOS VIDEOS DE RESOLUGAO

TOPICOS ABORDADOS NA RESOLUGAO

Funcao Injetora

Fungéo Sobrejetora

Funcao Bijetora

Composta de Fungbes

Inversa de Fungbes

COMPARAGCAO RESOLUCAO EM VIDEO X DIGITADA

[] |VIDEO REPRODUZ A RESOLUGAOQ DIGITADA?

VIDEO COMPLEMENTA A RESOLUGAO DIGITADA?

[] |VIDEO PROPOE UMA SOLUGAO ALTERNATIVA?

OBSERVAGOES

Sobre Fungdes Injetora, Sobrejetora e Bijetora, foi selecionado apenas um exercicio, que engloba os
trés conceitos. A resolucdo em video é mais clara que a resolugdo digitada, uma vez que trata-se de
uma questao de analise grafica. O mesmo ocorre para o video de resolugédo sobre Composta de
Funcdes. Os videos sobre Inversa de Fung¢des também complementam o arquivo digitado pois o
desenvolvimento algébrico das equacdes conta ainda com comentarios.

I ELABORAGAO DOS ITENS

DEFINIGAO DO QUANTITATIVO PARA CADA SUBTOPICO

N

Funcéo Injetora

Fungao Sobrejetora

Fungao Bijetora

2
2
3|Composta de Fungdes
3|Inversa de Funcdes

12| TOTAL

OBSERVAGOES

Os topicos 1.2.3, 1.2,4 e 1.2.5 foram unificados em uma Unica atividade por se tratarem de assuntos
curtos e similares, ndo havendo necessidade de se criar uma atividade separada para cada um deles.

Como no tépico anterior, foram selecionadas questdes de vestibulares para as listas de exercicio. Assim
sendo, buscar também algumas questdes de provas anteriores para a elaboragéo do Kahoot 5.

Incluir elementos graficos nas resolugdes do Manual para obter maior clareza nas resolugdes digitadas.

Adicionar habilidade da BNCC (se houver) ao Manual

Fonte: Elaborado pela autora (2023)
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APENDICE G - Ficha Auxiliar de Elaborag&o de Itens — Kahoot 6

Ficha Auxiliar de Elaboracéo de Itens — Kahoot 6 (Parte 1)

1.2.6 Funcgdes definidas por mais de uma sentenca e 1.2.7 Crescimento e decrescimento de

fungdes
LI LISTAGEM DOS SUBTOPICOS ABORDADOS NO MATERIAL DIGITADO
1.1|Fungdes definidas por mais de uma sentenca
1.2|Crescimento e decrescimento de fungoes
1.3|Fungdes crescentes e decrescentes
1.4|Intervalos de crescimento e decrescimento
1.5|Fungao constante

OBSERVAGOES

Néo foi necessario dividir o tépico "1.2.6 Fungdes definidas por mais de uma sentenga" em subtépicos,
uma vez que o conteldo contemplado nele € curto e foi abordado de maneira direta. Ja o tépico ".2.7
Crescimento e decrescimento de fungbes” foi subdividido nos subtépicos 1.2, 1.3, 1.4 e 1.5. No livro
didatico selecionado para comparagéo, o crescimento e decrescimento de fungdes é abordado dentro
dos topicos de fungdo afim e quadratica, e fungdes definidas por mais de uma sentenga é abordado de
maneira indireta e citada na segao "COMENTARIOS E SUGESTOES DE

ABORDAGEM PARA ESTE VOLUME" como tema relacionado ao tépico de fungdes.

BEIANALISE DAS VIDEOAULAS

1.2.6 Fungdes definidas por mais de uma sentenga
COMPLEMENTAM O MATERIAL TEORICO.

ABORDAM TODO O MATERIAL TEORICO.

NAO ABORDAM ALGUM SUBTOPICO DO MATERIAL TEORICO.
Crescimento e decrescimento de fungées

COMPLEMENTAM O MATERIAL TEORICO.

ABORDAM TODO O MATERIAL TEORICO.

] [NAO ABORDAM ALGUM SUBTOPICO DO MATERIAL TEORICO.
OBSERVAGOES

A videoaula sobre o tépico 1.2.6 complementa o material te6rico com novos exemplos e uso de recursos
graficos para a construgao das fungdes. Da mesma forma, a videoaula sobre crescimento e
decrescimento de fungbes agrega ac material tedrico digitado ferramentas digitais para auxiliar na
representagao e analise de fungées. Com isso, ambos os videos complementam seus respectivos
materiais tedricos.

EJ ANALISE DAS LISTAS DE EXERCICIO
TOPICOS ABORDADOS NA LISTA DE EXERCICIOS
Fungbes definidas por mais de uma sentencga
Crescimento e decrescimento de fungdes
Funcées crescentes e decrescentes

Intervalos de crescimento e decrescimento
Fungéo constante

O8> 009

STA DE EXERCICIOS ESTA EM CONCORDANCIA COM O MATERIAL DIDATICO?

ALUNOS CONSEGUEM FAZER OS EXERCICIOS APENAS LENDO O MATERIAL TEORICO
DIGITADO?

ALUNOS CONSEGUEM FAZER OS EXERCICIOS APENAS ASSISTINDO AS VIDEOAULAS?

ALUNOS NAO CONSEGUIRIAM FAZER ALGUM EXERCICIO APENAS CONSULTANDO O
MATERIAL TEORICO DISPONIVEL NA PLATAFORMA?

OBSERVAGOES

Por se tratarem de topicos curtos, as listas possuem um quantitativo pequeno de questdes que atendem
a todo o contelido proposto.

Fonte: Elaborado pela autora (2023)
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Ficha Auxiliar de Elaboracéo de Itens — Kahoot 6 (Parte 2)

I ANALISE DOS VIDEOS DE RESOLUGAO

TOPICOS ABORDADOS NA RESOLUGAO

Funcgées definidas por mais de uma sentenga

Crescimento e decrescimento de fungdes

Fungoes crescentes e decrescentes

Intervalos de crescimento e decrescimento

DNENNA

Fungao constante

COMPARAGCAO RESOLUGAO EM VIDEO X DIGITADA

VIDEO REPRODUZ A RESOLUGAO DIGITADA?

VIDEO COMPLEMENTAA RESOLUCAQ DIGITADA?

[] |VIDEO PROPOE UMA SOLUGAQ ALTERNATIVA?

OBSERVAGOES

O video de resolugao do topico 1.2.6 reproduz a resolugao digitada, enquanto o video de resolugdo do
topico 1.2.7 apresenta solugbes mais completas que resolugéo digitada. Vale ressaltar que, em termos
de desenvolvimento algébrico, a simples reprodugdo de uma resolugdo digitada ja apresenta ganho por
desenvolver o raciocinio em etapas.

I ELABORAGAO DOS ITENS

DEFINIGAO DO QUANTITATIVO PARA CADA SUBTOPICO

4|Fungbes definidas por mais de uma sentenga

Crescimento e decrescimento de fungées

Fungbes crescentes e decrescentes

Intervalos de crescimento e decrescimento

1
2
2
1

Funcgao constante

10| TOTAL

OBSERVAGOES

Os tépicos 1.2.6 e 1.2,7 foram unificados em uma Unica atividade por se tratarem de assuntos curtos e
similares, ndo havendo necessidade de se criar uma atividade separada para cada um deles.

Priorizar elementos graficos nas resolugdes do Manual para obter maior clareza nas resolugdes
digitadas.

(EM13MAT404) Analisar fungdes definidas por uma ou mais sentengas (tabela do Imposto de Renda,
contas de luz, agua, gas etc.), em suas representagdes algébrica e grafica, identificando dominios de
validade, imagem, crescimento e decrescimento, e convertendo essas representacdes de uma para
outra, com ou sem apoio de tecnologias digitais

Fonte: Elaborado pela autora (2023)
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