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Resumo. Nesse resumo, apresentamos recortes de uma pesquisa de mestrado que teve por objetivo
desenvolver um recurso educacional voltado para o ensino de Conjuntos e Fungbes Reais de uma
Variavel tendo como prerrogativa o uso de Tecnologias Digitais como recurso para o ensino de
matematica. Nossos referenciais tedricos se baseiam numa revisdo da literatura sobre o uso das
Tecnologias no contexto da Educagao numa perspectiva histérica, politica e pratica, até chegarmos
no uso das Tecnologias no contexto do Ensino de Matematica. Com base no referencial, trabalhamos
com material didatico ja produzido para, a partir deste, 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 Educacao Tecnolégica de Minas Gerais (GTMAT).
Usando como referéncia alguns dos critérios para avaliagdo de material didatico digital propostos por
[5], analisamos o material, e entdo desenvolvemos nossa proposta de aperfeigoamento do material
através de quizzes interativos com o uso do aplicativo Kahoot. Desse aperfeicoamento, elaboramos
um produto educacional, publicado na forma de E-Book, disponivel gratuitamente para professores
que queiram fazer uso dos quizzes em situagoes de aprendizagem, seja reproduzindo ou readaptando
o material para o contexto de suas aulas.
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1 Introducao

Em 2020, diante da pandemia e da suspensao das aulas presenciais, nos, profissionais da Edu-
cagdo, nos vimos diante de um desafio inédito. Como transformar encontros presenciais diarios em
orientagdes remotas via recursos digitais nunca antes explorados?

Apesar de ja discutida entre educadores, a inser¢ao das tecnologias digitais na Educacédo tornou-
se uma necessidade diante do cenario pandémico. Dessa forma, as discussées sobre a incorporac¢ao
dessa inser¢ao no ensino foram rapidamente conduzidas do campo tedrico ao pratico.

Profissionais da Educagao vivenciaram as inevitéveis transformagoes no ensino ocasionadas pelo
fechamento das escolas, que desencadearam uma ampla discussao, exploracao e utilizacao de novos
recursos pedagogicos digitais.

Nesse sentindo, e acreditando no potencial das experiéncias pedagogicas inovadoras como meio
para o aprimorar habilidades profissionais e impulsionar melhorias significativas na area da Educa-
¢a0, desenvolvemos uma pesquisa no ambito do Programa de Mestrado Profissional em Matemaética
em Rede (Profmat), no Centro Federal de Educagao Tecnologica de Minas Gerais (CEFET-MG),
que teve por questao norteadora: "Como pensar o uso de tecnologias digitais no ensino de Mate-
maética, principalmente no ensino de Conjuntos e Fungoes Reais de uma Variavel, tendo por base
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tendéncias e critérios cientificos, de forma a agregar recursos e nao apenas substituir estratégias
pedagobgicas tradicionais?”

Assim, a pesquisa desenvolvida teve por objetivo principal conceber, elaborar e disponibilizar
atividades interativas para o ensino de Conjuntos e Funcoes Reais de uma Variavel , fazendo uso de
um recurso tecnologico digital, o Kahoot. Tais atividades foram pensadas como complementagao
e aprimoramento do material didatico digital ja produzido e disponibilizado gratuitamente na
internet pelo GTMAT, que foram analisados por meio de critérios predefinidos.

2 Metodologia

Para trazermos compressoes a cerca da nossa questao de pesquisa e produzir um recurso edu-
cacional com bases tedricas que o dessem suporte, nosso percurso investigativo seguiu as seguintes
etapas:

e 1% etapa

Investigamos e refletimos o processo de inser¢ao das Tecnologias Digitais na Educacao e no Ensino
de Matemaética, partindo do fato catalizador do processo — a pandemia e a implementacao do ensino
remoto emergencial.

Estudamos as politicas ptiiblicas que, inicialmente, visavam promover a capacitagao de pro-
fissionais da Educagdo 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 o acesso a internet nos ambientes escolares.

Nossa discussao caminhou entao para uma analise das possibilidades e desafios impostos pelas
transformagoes tecnologicas vivenciadas pela sociedade nos tltimos anos que impactaram a comu-
nidade escolar e evidenciaram as discussoes sobre a incorporagao das Tecnologias da Informacao e
Comunicagao (TIC) na Educagdo, em especial no ensino de Matematica.

Nessa primeira etapa, as referéncias que deram suporte nossas reflexdes foram [2], [8], [6], [3] e

[1].
e 2% etapa

Buscamos por materiais disponiveis na internet acerca do assunto Conjunto e Fungoes Reais de
uma Variavel, tema de nosso interesse, e chegamos no material digital desenvolvido pelo Grupo de
trabalho de professores de Matemética no CEFET-MG — GTMAT.

Descrevemos as atividades desse grupo, relatando como professores do Ensino Médio, impulsio-
nados pelo cenario pandémico, precisaram fazer uso de recursos tecnologicos digitais para que fosse
dada continuidade ao ano letivo durante a vigéncia do ensino remoto emergencial. Refletimos sobre
a ideia de trabalho em grupo, trabalho colaborativo e trabalho cooperativo presentes no GTMAT,
diferenciando-os e reforgando a importancia de se pensar a Educacao e seus processos de maneira
mais coletiva e colaborativa.

Destacamos que o trabalho em grupo envolve apenas uma divisao de tarefas entre membros de
uma equipe, sem que haja um esforgo coletivo para que se alcance uma meta geral definida. Ja
as defini¢oes de trabalho cooperativo e colaborativo incluem a ideia de responsabilizagao coletiva
pelo cumprimento da tarefa como um todo, conforme pontua [4]

Enquanto a cooperagao envolve um centro de controle, ou seja, é controlada por
alguém (um professor, um pesquisador, uma autoridade) com uma meta especifica
em mente, na colaboracdo a autoridade é transferida para o grupo. Dessa forma, a
colaboracao implica a distribui¢do e o compartilhamento da lideranga, dos recursos,

dos riscos, do controle e dos resultados. (2006, p. 124)



Por fim, nessa etapa nos debrugamos sobre o produto final construido pelo GTMAT - um site
no qual sao disponibilizados materiais didaticos digitais produzidos pelo grupo, sendo eles teéricos,
praticos, digitados ou em video -, a fim de analisé-lo e propor melhorias numa perspectiva do uso
de tecnologias.

e 3% etapa

Descrevemos os métodos adotados na produgao do produto educacional da nossa pesquisa, desde
a analise e avaliacao das unidades que abordam topicos de Conjuntos e Fungoes Reais de uma Va-
ridvel no site do GTMAT, até identificacdo de lacunas no material que justificassem uma proposta
de aprimoramento para o ambiente virtual de aprendizagem. A avaliacdo do material didatico dis-
ponibilizado no site do GTMAT baseou-se em alguns dos critérios de avaliagdo propostos por [5],
adaptados a realidade e aos objetivos da nossa pesquisa. A Figura 1 resume os critérios elencados
pelos referidos autores:

Interface pedagégica
* Ensino-aprendizagem

» Dispositivo de formagao Interface ergondmic
* Controle e gestéo * Condugdo,
de processo e validade » Carga de trabalho,

* Controle expilicito,
+ Adaptabilidade,
* Gestdo de erros,
* Homogeneidade,
+ Significagdo,

+ Compatibilidade.

politico-pedagbgica.

Avaliagdo de
material
didatico digital

Interface comunicacional

* Documentagdo,

* Navegagdo,

* Interatividade, grafismo e
organiza¢do da informacg3o.

Figura 1: Critérios de Avaliagdo. Fonte: [5] (2009, p. 448)

Por fim, com auxilio das Fichas Auxiliares de Elaboragao de Itens, concebidas com objetivo
de sistematizar a construgao do nosso produto educacional, foram elaborados itens (questoes)
conforme observagdes registradas na avaliacdo do site do GTMAT. Na Figura 2, apresentamos a
Ficha Auxiliar de Elaboragao de Itens que foi desenvolvida para orientagdo do trabalho.



FICHA AUXILIAR DE ELABORAGAO DE ITENS

Série - Unidade - Tépico (X.X.X - Nome do Tdpico)
Ul LISTAGEM DOS SUBTOPICOS ABORDADOS NO MATERIAL DIGITADO

OBSERVACOES

'ANALISE DAS VIDEDAULAS
VIDEQAULA 1
COMPLEMENTAM O MATERIAL TEORICO.
'ABORDAM TODO O MATERIAL TEORICO.
NAO ABORDAM ALGUM TOPICO DO MATERIAL TEORICO.
OBSERVACOES

LISTAS DE
SUBTOPICOS ABORDADOS NA LISTA DE EXERCICIOS

(11
A LISTA DE EXERCICIOS ESTA EM CONCORDANCIA COM O MATERIAL DIDATICO?
ALUNDOS CONSEGUEM FAZER OS EXERCEIGS APENAS LENDO O MATERIAL TEER[CO DIGITADO?
'ALUNOS CONSEGUEM FAZER OS EXERCICIOS APENAS ASSISTINDO AS VIDEOAULAS?
ALUNOS NAQ CONSEGUIRIAM FAZER ALGUM EXERCICIO APENAS CONSULTANDO O MATERIAL TEQRICO
OBSERVAGOES

Dos DE RESOL|
SUBTOPICOS ABORDADOS NA RESOLUGAO

c%nncm RESOLUGAOC EM VIDEO X DIGITADA
VIDED REPRODUZ A RESOLUGAQ DIGITADA?
VIDEQ COMPLEMENTA A RESOLUGAC DIGITADA?
VIDED PROPOE UMA SOLUGAD ALTERNATIVA?

OBSERVAGOES
I ELAE0RAGAO DOS ITENS
DEFIN DO QUANTITATIVO DE ITENS ELABORADOS PARA CADA SUBTOPICO
0| TOTAL
OBSERVAGOES

Figura 2: Ficha Auxiliar de Elaboragao de Itens. Fonte: Elaborado pelas autoras (2023)

Como todo nosso processo de pesquisa nos conduziu a elaboragao de um produto educacional
que fizesse uso de alguma tecnologia digital que pudesse ser usado na e para a Educagao, esco-
lhemos o Kahoot como ferramenta principal. Para saber mais, nossa pesquisa (dissertagdo) pode
ser acessada na integra no link https://sca.profmat-sbm.org.br/profmat_tcc.php?id1=7260&
id2=171056287.

3 Resultados e Discussao

Com nossa pesquisa, elaborados um recurso educacional, na forma de E-Book, em que desen-
volvemos atividades didaticas no Kahoot para as unidades iniciais da 1% série do Ensino Médio.
A Figura 3 mostra as unidades analisadas, partindo da divisdo de topicos do GTMAT, com seus
respectivos Kahoots.



1* Série Tépico Kahoot
.11 Nogdes iniciais de Conjuntos: definicéo, notacio e Kahoot 1
linguagem

Unidade 1 1.1.2 Operacoes com Conjuntos Kahoot 2
I.1.3 Conjuntos Numéricos
Kahoot 3
[.1.4 Intervalos Reais
1.2.1 Fungies
Kahoot 4
1.2.2 Grifico de funcdes
1.2.3 Fungdes Injetoras, Sobrejetoras e Bijetoras
1.2.4 Composta de funcbes Kahoot 5
Unidade 2
1.2.5 Inversa de funcaes
1.2.6 Fungoes definidas por mais de uma sentenca
Kahoot 6

1.2.7 Crescimento e decrescimento de funcdes

1.2.8 Consolidacio da unidade

Figura 3: Quadro de conteudos por Kahoot. Fonte: Elaborado pelas autoras (2023)

A concepgao do nosso produto educacional partiu da premissa de se utilizar a tecnologia como
ferramenta pedagogica para aprimorar um material didatico ja existente, tendo em vista a:

e crescente notoriedade das discussoes sobre modernizagao do ensino através da incorporagao
das TIC;

e importancia de se pensar acoes coletivas na Educacao, 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 avaliagdo que, em seguida, serviria de base para a
elaboracao de uma atividade didatica complementar.

Primeiramente, foi feita a avaliacdo 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.

Definida a ferramenta, foram decididos quais os critérios pedagdgicos iriam compor a avaliagao
do material, visando colher informagoes e construir entendimentos sobre a maneira como o contetado
esta disponibilizado, auxiliando na proposi¢ao 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 conteido e o cumprimento de objetivos de aprendizagem.

A construgdo da Ficha Auxiliar de Elaboragio de Ttens (espécie de checklist) ocorreu em sin-
cronia com a avaliagao do material didatico, iniciando-se durante a elaboragao do Kahoot 1, sendo
aprimorados logo ap6s a finalizagao do Kahoot 2. Ou seja, a ferramenta de avaliacao desenvolvida
nesse trabalho surgiu da necessidade de se sistematizar o processo, de modo a registrar observagoes
que, ao final da anélise, indicassem alguma lacuna educacional a ser preenchida. O checklist tam-
bém se mostrou eficaz ao apontar quais os objetivos educacionais do material avaliado, permitindo
reforca-los, uma vez que determinados conteidos apareciam com mais frequéncia que outros nas
listas de exercicios e nos videos de resolugao.

Apos a elaboracao da versao final da Ficha Auxiliar de Elaboracao de Itens, foram revisadas
as Fichas do Kahoot 1 e Kahoot 2, bem como os exercicios que ja haviam sido elaborados. Nas
avaliacoes dos demais topicos, o processo de preenchimento das Fichas de Elaboracao de Itens



ocorreu de maneira linear, seguindo a ordem cronolégica dos contetidos, nao havendo alteragoes
em atividades ja finalizadas em consequéncia de observagoes posteriores.

Dessa forma, foi 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 de ferramentas educacionais digitais ao qual
os professores do GTMAT foram submetidos.

A ideia de se criar um Manual do Professor também nao estava presente no escopo inicial do
produto e surgiu a partir da percepcao que nao 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 questoes elaboradas, acrescidas de resolugao. 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 avaliagoes, como por exemplo
a incorporagao de habilidades da BNCC & descrigao do Kahoot.

Também foi desenvolvido para o Manual um Guia Rapido para utilizacao do Kahoot, objeti-
vando incluir e convidar professores que nao estao familiarizados com a ferramenta, de forma a
tornar o produto educacional acessivel a todos os profissionais que queiram utiliza-lo.

O E-Book desenvolvido, proveniente da pesquisa realizada pode ser acessado gratuitamente no
link https://ampllaeditora.com.br/publicacoes/6724/.

4 Consideracgoes Finais

Iniciamos a pesquisa partindo da ideia do uso das tecnologias digitais como meio para a inclusao
digital e acesso ao conhecimento matematico. A ideia de se construir uma complementagao ao site
do GTMAT surgiu da necessidade de se reduzir a quantidade de contetidos contemplados no nosso
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 proposta de produto teve por premissa a “construcdo de materiais didaticos para
um ambiente virtual ja existente”. Quando chegado o momento do desenvolvimento do produto
educacional, ap6s miltiplos pontos de partida e um longo tempo empenhado na construcao do
referencial teorico, parece-nos que essa etapa fluiu naturalmente, mostrando que as tentativas
“falhas” e as modificagbes de escopo — apesar de intangiveis para aquele momento — foram parte
fundamental do resultado final dessa pesquisa.

E 0 nosso ponto de chegada? Entregamos um produto educacional concebido nao antes, mas
durante o desenvolvimento dessa pesquisa, fruto do caminho percorrido e das muitas interrogacoes
provocadas pelos didlogos entre noés e os diversos autores que contribuiram para a construcgao
dessa pesquisa. Portanto, se é possivel chegar a uma tnica consideragao final sobre o disposto na
dissertacao, recorreremos a um ultimo autor: “o real nao estd na saida nem na chegada: ele se
dispoe para a gente é no meio da travessia’. [7]
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