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RESUMO

O uso de Tecnologias Digitais tem se tornado cada vez mais frequente no cotidiano educativo.
Na disciplina de matematica, esses recursos tém contribuido com a construcdo de praticas mais
atrativas e significativas para os estudantes. Considerando o atual contexto, em que as
tecnologias se constituem partes indissociaveis da sociedade, este trabalho surge com o objetivo
de desenvolver e apresentar um guia pratico de elaboracdo e uso de itens de educagdo
matematica associado a utilizacdo dos aplicativos Microsoft OneNote, Padlet e Kahoot.
Constituindo-se enquanto um estudo de carater exploratério pautado na abordagem qualitativa,
fez-se uso do documento sobre a elaboracdo de itens desenvolvido pelo Instituto Nacional de
Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio — INEP publicado em 2010. Nesse documento, a
construcdo de itens perpassa quatro etapas: determinacdo do tema estruturador; escolha da
competéncia; selecdo de uma ou mais habilidades; e construcdo da situacdo-problema. Sobre
0s itens, esses se compdem das seguintes estruturas: texto-base, situacdo-problema, enunciado
e alternativas. Inicialmente, foi realizada a apresentacédo das ferramentas para alunos do 3° Série
do Ensino Médio de uma instituicdo publica de ensino em tempo integral do Estado de Goiaés.
Nesse momento, foram propostas atividades sobre os conteidos de equacdes, retas, inclinagdo
e, de forma mais ampla, trigonometria. O intuito dessa primeira etapa foi explorar as
potencialidades das ferramentas, para isso, fez-se uso das indicagfes presentes no guia de
elaboracdo de itens do INEP, tracando as competéncias, habilidades e eixos tematicos para
direcionamento do processo. Posteriormente, prop6s-se alguns itens de mdaltipla escolha. A
escolha por esse estilo de item se justifica pelas caracteristicas das questdes apresentadas no
Exame Nacional do Ensino Médio — ENEM. Os itens foram desenvolvidos em torno do
conteddo: Geometria Analitica. A escolha por esse contetudo se justifica pela dificuldade
apresentada pelos estudantes, e também por sua frequente apresentacdo em exames como 0
ENEM. A explanac&o sobre a producéo desses itens podera contribuir com outros profissionais,
ndo apenas da matematica, mas também de outras areas, que poderdo estruturar materiais que
realmente contribuam com a aprendizagem. Por fim, pdde-se constatar que o uso das trés
aplicacdes selecionadas, alem de contribuir com 0s processos de ensino/aprendizagem, da
suporte a elaboracdo e revisdo de itens. Afinal, esses recursos otimizam o tempo gasto para
correcdo e compartilhamento dos contetdos. Contudo, € importante ressaltar que o uso de
aplicativos como o Kahoot, Padlet e OneNote demanda determinada estrutura das instituicdes
escolares, que devem possuir computadores e conexao com a internet, afinal, a construcdo deste
estudo foi viabilizada pelas condigdes materiais disponibilizadas pela instituigdo campo.

Palavras-chave: Ensino Médio. Elaboragdo e uso de Itens. INEP. Tecnologias Digitais.



ABSTRACT

The use of Digital Technologies has become increasingly frequent in everyday education. In
mathematics, these resources have contributed to the construction of more attractive and
meaningful practices for students. Considering the current context, in which technologies are
inseparable parts of society, this work aims to develop and present a practical guide for the
elaboration and use of mathematics education items associated with the use of Microsoft
OneNote, Padlet and Kahoot applications. Constituting itself as an exploratory study based on
a qualitative approach, use was made of the document on the elaboration of items developed by
the Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio - INEP and published in
2010. In this document, the construction of items involves four steps: determination of the
structuring theme; choice of competence; selection of one or more skills; and construction of
the problem situation. About the items, they are composed of the following structures: text-
base, situation-problem, statement and alternatives. Initially, the tools were presented to 3rd
year high school students from a full-time public teaching institution in the State of Goias. At
this time, activities were proposed on the contents of equations, lines, slope and, more broadly,
trigonometry. The purpose of this first stage was to explore the potential of the tools, for this,
the indications present in the INEP item preparation guide were used, outlining the
competencies, skills and thematic axes to guide the process. Subsequently, some objective items
were proposed. The choice for this style of item is justified by the characteristics of the
questions presented in the Exame Nacional do Ensino Médio — ENEM. The items were
developed around the content: Analytical Geometry. The choice for this content is justified by
the difficulty presented by the students, and also by its frequent presentation in exams such as
the ENEM. The explanation about the production of these items may contribute to other
professionals, not only from mathematics, but also from other areas, who will be able to
structure materials that really contribute to learning. Finally, it was possible to verify that the
use of the three selected applications, in addition to contributing to the teaching/learning
processes, supports the elaboration and revision of items. After all, these resources optimize the
time spent correcting and sharing content. However, it is important to emphasize that the use
of applications such as Kahoot, Padlet and OneNote demands a certain structure from school
institutions, which must have computers and internet connection, after all, the construction of
this study was made possible by the material conditions made available by the institution. field.

Keywords: High School. Creation and use of Items. INEP Digital Technologies.
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1 INTRODUCAO

Como aponta Lévy (1999, p. 110), “A cada minuto que passa, novas pessoas passam a
acessar a internet, novos computadores séo interconectados, novas informacdes sdo injetadas
na rede. Quanto mais o ciberespaco se amplia, mais ele se torna "universal”, e menos 0 mundo
informacional se torna totalizavel”. Nesse sentido, ¢ possivel afirmar que a ampliacdo da
utilizacdo de canais virtuais torna as relagdes humanas mais complexas. Esse processo também
se manifesta no ambiente educativo, dado que os processos mediados pelas Tecnologias
Digitais otimizam o tempo necessario para a troca de informacdes e, consequentemente, para a
construcdo e disseminacdo do conhecimento.

Com os acontecimentos de dezembro de 2019 — pandemia -, foram realizadas diversas
alteracdes na maneira de ensinar, modificando também o pensamento e as atitudes de varios
professores. Esses profissionais tiveram que reaprender a trabalhar como educadores, pois de
um momento para o outro foram inseridos em um contexto de isolamento social, em que o
processo educativo ocorreu mediante Tecnologias Digitais da Informac¢do e Comunicacéo.
Nesse contexto os profissionais da educacdo entraram em um dilema: o que fazer para ministrar
aulas?

Era sabido que os estudantes, em sua grande maioria, utilizavam aplicativos como:
Facebook, Twitter, WhatsApp, Telegram, YouTube, entre outros. Nesse contexto, os celulares,
antes considerados ferramentas pessoais, se tornaram 0s principais instrumentos utilizados
pelos professores para ministrar aulas. Plataformas digitais, em especial o YouTube, foram de
grande valia para a postagem e socializacdo de materiais e aulas, que devido as circunstancias,
passaram a ser gravadas. Esse processo, definido por Lévy (1996), como virtualizagdo, ndo
deve ser compreendido sob uma ética puramente negativa, afinal, o aperfeicoamento da técnica
é parte integrante da evolug¢do humana, visto que permite que a sociedade amplie e desenvolva
suas potencialidades.

E importante salientar que alunos e professores foram afetados de formas distintas com
relacdo a implementacdo do sistema de ensino remoto. Afinal, parte dos estudantes sé&o
integrantes do grupo chamado Nativos Digitais, ou seja, que ja nasceram na era tecnoldgica e
possuem maior intimidade com as funcionalidades e com 0 manuseio desses recursos. Ja 0s

professores, pertencentes ao grupo dos Imigrantes Digitais, apresentaram maiores dificuldades
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em lidar com as tecnologias. De acordo com Melo (2015, p. 16), os Imigrantes Digitais s&o
aqueles sujeitos cuja apresentacdo das tecnologias se deu ja na fase adulta, sendo assim: “[...]
eles precisam lidar com elas como uma necessidade, muitas vezes, de fazerem parte da
“sociedade em rede”, ao buscar se adaptar a algumas ou a todas elas, através do aprendizado de
uma nova linguagem, mas permanecem com o “sotaque” original”.

Com base nos postulados acima citados, esta proposta surge enquanto possibilidade de
diversificacdo do ensino de matematica, buscando associar o uso das Tecnologias Digitais a
perspectiva da elaboracdo de itens. Em um primeiro momento, buscava-se abordar o uso das
Tecnologias Digitais enquanto recursos benéficos a aprendizagem matematica. Contudo, apds
um longo processo de debates e reflexdes, sob apoio do professor orientador e também da banca
de qualificacdo, os caminhos da pesquisa foram remodelados.

Neste estudo, incialmente foi apresentado aos os alunos (as) o caderno digital (OneNote)
onde as aulas seriam ministradas tanto de forma sincrona como assincrona. Este espago foi
utilizado para postagem de materiais para a pesquisa e o compartilhamento de duvidas, ideias,
sugestdes de atividades etc.

Sobre a instituicdo campo desta pesquisa, foi selecionada uma escola publica do Estado
de Goias, onde ha uma parceria do Estado e a Microsoft Corporation. O local de pesquisa é
uma instituicdo de atendimento em tempo integral, cujo principal fundamento consiste na
construcdo da autonomia dos estudantes, colocando estes em posi¢ao de protagonismo, ou seja,
enguanto principais sujeitos de sua préopria formacao.

Sobre o método adotado, especialmente com relacdo ao campo das ciéncias exatas, a
instituicdo pauta-se na perspectiva da elaboracao de itens, buscando propor questdes/situagdes-
problema alinhadas a um eixo tematico comum, de modo que os estudantes possam identificar
e interpretar a propria estrutura da questdo, realizando conexdes entre as diferentes atividades.

Durante o dia-a-dia escolar, em que os estudantes permanecem na escola das 7:30 as
17:00, sdo ofertados contetudos multiplos, divididos em duas esferas: nicleo comum e nicleo
diversificado. No primeiro, inserem-se as disciplinas ditas obrigatorios, como Matematica,
Lingua Portuguesa, Geografia, Histdria, Artes, Ciéncias, dentre outras. Ja 0 nucleo
diversificado é composto por agdes voltadas ao desenvolvimento do projeto de vida, disciplinas
eletivas, acdes de extensdo, atividades de robdtica e estudos orientados. Devido ao acordo

vigente entre a instituicdo e a Microsoft Corporation, os estudantes possuem acesso gratuito as
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seguintes plataformas: Teams (plataforma de video conferéncia) e por meio dela o aluno tem
acesso ao caderno virtual, Microsoft OneNote. Para acessar as ferramentas, basta que os
estudantes criem seus e-mails institucionais e realizem logins através dos mesmos. Sendo
assim, a estrutura do estabelecimento educativo selecionado € ideal para o desenvolvimento do
estudo.

N&o é novidade que os educandos, em sua maioria, tm acesso a um smartphone
(celular), por onde os mesmos acessam aplicativos de informacdo e comunicagdo. Por esse
dispositivo, similar ao computador ou Tablet, é possivel direcionar os alunos para ferramentas
digitais que auxiliam no desenvolvimento do ensino. E importante ressaltar que o acesso a
aparelhos tecnoldgicos ainda ndo é uniforme, afinal, ainda existem grupos que néo dispdem de
recursos financeiros para a aquisicdo desses aparelhos. No entanto, cabe salientar que a escola
campo deste estudo possui uma estrutura que oferece todos 0s recursos necessarios para que 0s
estudantes possam explorar as Tecnologias Digitais, visto que conta com um laborat6rio mével
composto por 36 Chromebooks. Além disso, através de uma politica publica foram fornecidos
Chromebooks para a maioria dos alunos. Na instituicdo, todas as atividades sdo realizadas em
horéario escolar, ou seja, mesmo que o estudante ndo possua os aparelhos necessarios, ndo sera
prejudicado ou excluido dos processos de ensino-aprendizagem.

Neste trabalho destacam-se trés ferramentas digitais para auxiliar o professor a ministrar
0s objetos de conhecimento de suas unidades tematicas no mundo virtual, sdo elas: OneNote;
Padlet e Kahoot.

O OneNote é um recurso da Microsoft Corporation, que consiste basicamente em um
espaco para anotacdes. Através dessa ferramenta os estudantes podem realizar seus registros e
0s arquivos ficam armazenados em nuvem. Desse modo, o OneNote pode ser considerado
analogo a um caderno ou a um quadro, porém, em versdo digital. Nesse sentido, a escolha dessa
ferramenta se justifica por suas contribui¢fes: arquivamento instantaneo, localizacéo facilitada
dos conteudos, espaco ilimitado para arquivamento e por sua disponibilidade. Cabe salientar
que, a utilizacdo do OneNote por outros individuos demanda uma assinatura mensal ou anual.

J& o Padlet, assim como o OneNote, possui a funcionalidade de apresentacdo de
conteddos. Nessa ferramenta o professor disponibiliza o material e os alunos podem publicar e

compartilhar suas solucfes para as questdes. O Padlet também permite a construcdo de mapas
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mentais e linhas do tempo, permitindo compreender os diferentes perfis de aprendizagem dos
educandos.

O Kahoot, é um quiz (conjunto de questBes), pautado na gamificacdo. Através desse
recurso, questdes podem ser formuladas e disponibilizas e o processo de resolucdo simula uma
competicdo comumente apresentada em jogos. O processo pode ocorrer através de aparelhos
como Chromebooks, celulares ou tablets. Ao fim do jogo a ferramenta gera uma planilha no
Excel, que permite ao professor realizar a analise dos dados, identificando os pontos fortes e as
dificuldades dos alunos. A conexao com a internet € um impedimento da utilizacdo do Kahoot
na escola campo, dado que por muitas vezes se encontra indisponivel. Para sanar tal problema,
é realizada a socializacdo da conexdo 3G ou 4G entre os estudantes. Padlet e Kahoot Possuem
versdes gratuitas.

Esses trés aplicativos foram usados em uma educacdo hibrida, na qual o momento
presencial intercala com o remoto. Esse modelo de educacdo € pensado para atender o aluno de
hoje, para os quais a tecnologia faz parte do dia a dia. Segundo Libaneo (2001, p. 16),

[...] na vida cotidiana, cada vez um maior nimero de pessoas € atingido pelas novas
tecnologias, pelos novos habitos de consumo e inducdo de novas necessidades. Pouco
a pouco, a populagdo vai precisando se habituar a digitar teclas, ler mensagens no
monitor, atender instrucdes eletronicas.

Pode-se afirmar que esses recursos foram fundamentais durante o periodo da pandemia,
visto que contribuiram com a realizacdo de atividades em um ambiente, até entdo, pouco
explorado por grande parte dos professores da rede publica. Nesse sentido, a implementacao do
ensino remoto pode ser entendida como impulsionadora do uso das Tecnologias Digitais na
educacdo, pois evidenciou uma série de novas possibilidades, bem como as habilidades
necessarias para a exploracao de todo o potencial desses aplicativos.

Com base nesse estudo, € possivel afirmar que as tecnologias também contribuem com
0 aumento do interesse dos estudantes pelos contedos matematicos, vistos por muitos como
algo de extrema dificuldade. A desconstrucdo dessa visdo negativa tem gerado resultados
positivos, corroborado pela melhoria nos resultados de exames como o Sistema Nacional de
Avaliacdo da Educacdo Bésica - SAEB e o Exame Nacional do Ensino Médio - ENEM. Para
mais, constatou-se que as Tecnologias Digitais em foco (OneNote, Padlet e Kahoot), tém

contribuido com o preenchimento de uma série de lacunas formativas advindas do periodo da
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pandemia, afinal, é importante salientar que o ensino remoto atingiu os estudantes de forma
plural, em que muitos conseguiram acompanhar 0s processos, mas outros ndo. Nesse sentido,
0 momento de retorno as atividades presenciais, e 0 processo de implementacdo das novas
diretrizes curriculares tem demandado a estruturacao de praticas que sejam compativeis com as
atuais demandas.

Desse ponto de vista, ao trazer o avanco da Tecnologia Digital para auxiliar na educacéo
matematica, nosso objetivo foi desenvolver e apresentar um guia pratico do uso dos aplicativos
Microsoft OneNote, Padlet e Kahoot na elaboracéo e uso de Itens na Educacdo Matematica.

Sobre o percurso metodolégico, buscou-se construir um guia préatico de utilizacdo dos
aplicativos Kahoot, OneNote e Padlet na elaboracdo de itens. Fez-se uso do Guia de Elaboragéo
e Revisdo de Itens desenvolvido pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais
Anisio Teixeira— INEP (2010). A partir das indicacdes apresentadas neste documento, buscou-
se explorar como o processo de construgdo e revisdo de itens pode ser realizado de forma
associada as ferramentas Microsoft OneNote, Padlet e Kahoot. O processo de revisao de itens
deve considerar um conjunto de aspectos: texto-base, situacdo-problema, enunciado e
alternativas. Considerando as caracteristicas do Exame Nacional do Ensino Médio — ENEM,
propds-se alguns exemplos de itens de carater objetivo com a temética: Geometria Analitica,
aos quais foram aplicados aos participantes da pesquisa.

Por fim, pode-se constatar que o uso das Tecnologias Digitais na educacdo, em especial
as ferramentas selecionadas para a construcdo deste estudo, possibilita que os estudantes
construam uma nova Vvisdo sobre a disciplina de matematica. Esses recursos, associados a
perspectiva da elaboracdo e uso de itens de matematica, atribuem maior significado aos
processos de ensino-aprendizagem. E importante frisar que a execucdo desta proposta foi
viabilizada pelas condi¢Bes estruturais oferecidas pela instituicdo campo, o que indica a
importancia das politicas publicas de fornecimento de equipamentos e recursos tecnologicos
para as instituicdes escolares, contribuindo ndo apenas com a maximizacao dos resultados de

aprendizagem, mas também com a propria integracdo dos sujeitos.
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2 O AVANCO DA TECNOLOGIA DIGITAL

A criacdo dos primeiros computadores ocorreu na Inglaterra e nos Estados Unidos,
aproximadamente no ano de 1945. Inicialmente, esses recursos ficaram restritos aos grupos
militares, sendo utilizados como instrumentos de uso civil e estratégico. Em 1960, devido aos
constantes avangos no desenvolvimento de hardwares, o acesso a esses aparelhos foi ampliado.
Nesse momento, 0s computadores eram maquinas grandes, pesadas e frageis, e serviam como
instrumentos de realizagdo de célculos cientificos e estatisticas de grandes empresas dos EUA
(LEVY, 1999).

Ainda de acordo com Lévy (1999), a década de 70 pode ser pensada como um marco
do desenvolvimento de computadores. Nesse periodo, o aperfeicoamento e a expansao da
comercializacdo de microprocessadores geraram impactos significativos em setores, em
especial a economia, visto que otimizaram o tempo de producdo através de processos
automatizados. “Desde entdo, a busca sistematica de ganhos de produtividade por meio de
varias formas de uso de aparelhos eletrénicos, computadores e redes de comunicacédo de dados
aos poucos foi tomando conta do conjunto das atividades econdmicas. Esta tendéncia continua
em nossos dias” (LEVY, 1999, p. 29).

Dando continuidade a contextualizacdo da emergéncia das Tecnologias Digitais, Lévy
(1999), coloca que a partir da década de 80 o uso do computador deixou de ser restrito ao
ambiente de producdo, passando a integrar também outros espagos. Nesse periodo, a
informatica perdeu seu status de técnica, passando a se fundir ao setor das telecomunicacdes, a
editoracdo, o cinema e a televisdo. Desse modo: “As Tecnologias Digitais surgiram, entéo,
como a infraestrutura do ciberespaco, novo espaco de comunicacdo, de sociabilidade, de
organizacao e de transacdo, mas também novo mercado da informagdo ¢ do conhecimento”
(LEVY, 1999, p. 30).

Nessa configuracdo, o ciberespago pode ser compreendido como o ambiente gerado
pelas tecnologias. Sendo assim, possui caracteristicas proprias e demanda habilidades
especificas para manuseio. “O termo especifica ndo apenas a infraestrutura material da
comunicacdo digital, mas também o universo oceénico de informagdes que ela abriga, assim
como os seres humanos que navegam e alimentam esse universo” (LEVY, 1999, p. 15).

Portanto, a amplitude desse novo ambiente deve ser explorada de forma consciente, afinal, pode
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beneficiar, mas também trazer riscos de cunho moral e fisico, como a exposicado de dados e
surgimento de lesdes por uso exacerbado.

A informatica educativa no Brasil inicia-se em 1979 com a criacdo da Secretaria
Especial de Informatica (SEI) junto ao Conselho de Seguranca Nacional (CSN). A SEI tinha,
entre outros objetivos, providenciar a inclusdo da informatica em vérios setores, sendo um deles
a educacdo (MORAES, 1997).

Em 1980, o Ministério da Educacdo e Cultura (MEC) junto ao SEI criou uma comisséo
especial de educacdo que ficou com a responsabilidade de estabelecer diretrizes e normas para
aarea de informatica na educagdo (ROLKOUSKI, 2013). Segundo Bovo, Simé&o e Moro (2003),
em 1981 ocorre o | Seminario Nacional de informética na Educacdo visando auxiliar a

construcdo desse documento. Segundo Rolkouski (2013, p. 14):

Entre os principais resultados de tal seminario encontra-se a recomendagéo de que as
atividades da informatica educativa seja balizadas pelos valores culturais,
sociopoliticos e pedag6gicos da realidade brasileira; que o uso dos recursos
computacionais ndo fosse considerado uma nova panaceia para enfrentar os
problemas de educacdo e que fossem criados projetos-piloto de carater experimental
com implantagdo limitada, objetivando a realizacdo de pesquisa sobre a utilizagdo da
informatica no processo educacional.

O primeiro projeto brasileiro de Tecnologia Digital da informacdo, Educacdo com
Computadores, foi concebido em 1983, projeto EDUCOM. Esse projeto teve como objetivo
realizar pesquisas de Tecnologia Digital da informacdo na educagdo, bem como formar
professores no desenvolvimento de estudos multidisciplinares voltados a aplicacdo da
Tecnologia Digital da informacdo ao processo de ensino-aprendizagem (BOVO; SIMAO;
MORO, 2003). Finalmente, de acordo com Bovo, Simédo e Moro (2003), o Programa de Ac¢éo
Imediata em Informaética na Educacéo foi instituido em 1986. O Projeto Formar, que visava a
formacédo de recursos humanos, e o Projeto Centros de Informaética na Educacdo (CIED) , que
visava estabelecer centros de informéatica nas escolas em todos os niveis, foram dois dos
programas mais importantes (ROLKOUSKI, 2013).

Os referidos projetos foram importantes avangos para as preocupagdes do uso de
computadores na educacdo. Em 2018 o Brasil inseriu tais preocupag¢fes em seu principal
documento normativo de elaboracgdo dos curriculos escolares e propostas pedagdgicas para a
educacdo. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) trouxe um agrupamento de

aprendizagens essenciais que os estudantes devem desenvolver durante a Educagdo Basica
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(OLIVEIRA, 2020). Ela estabelece as competéncias e habilidades que os alunos devem
desenvolver ao longo da vida estudantil. Oliveira (2020, p. 16-17) informa que:

Na BNCC constam 10 (dez) competéncias gerais para a Educagdo Basica. O Ensino
Fundamental esta organizado em 05 (cinco) areas do conhecimento e o Ensino Médio
em 04 (quatro), dentre as quais a Matemdtica e suas Tecnologias. Cada &rea do
conhecimento estabelece competéncias especificas de area, essas competéncias
explicitam como as dez competéncias gerais se expressam. Para garantir o
desenvolvimento das competéncias especificas, cada componente curricular apresenta
um conjunto de habilidades. As habilidades expressam as aprendizagens essenciais
que devem ser asseguradas aos alunos nos diferentes contextos escolares.

Dentre as dez competéncias gerais, trés fazem referéncia direta a tecnologia digital,
Quadro 01, em resumo: valorizar e usar 0s conhecimentos historicamente construidos; utilizar
diferentes linguagens, bem como o conhecimentos delas para se expressar; utilizar e criar
tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e
ética (BRASIL, 2018). Mendonca e Soares (2020), chamam atencéo para o fato de que a BNCC,
ao mencionar as habilidades a serem desenvolvidas nos diferentes campos da Educacgéo Basica,
sugere as Tecnologias Digitais enquanto meios de efetivagdo da aprendizagem. No entanto, em
algumas situacdes as tecnologias sdo referidas como simples ferramentas, reduzindo seu
potencial educativo.

Com base nas colocagdes acima, é importante evidenciar o papel do professor enquanto
responsavel pela exploracdo do potencial das Tecnologias Digitais, afinal, esses instrumentos
ndo devem ser pensados apenas como ferramentas isoladas, mas sim como importantes aliadas
aos processos de ensino-aprendizagem, cuja utilizacdo demanda conhecimento, planejamento
e especialmente uma estrutura adequada das instituicdes escolares. Nesse sentido, para que as
indicacbes da BNCC sejam efetivadas, a estruturacdo de politicas publicas voltadas a

equipagem das escolas é fundamental.

Quadro 01 - As trés competéncias gerais referente as Tecnologias Digitais

20



Competéncia 1 Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos
sobre o mundo fisico, social, cultural e digital para entender e ex-
plicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a cons-
trucdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

Competéncia 4 Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como
Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como
conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica,
para se expressar e partilhar informacgdes, experiéncias, ideias e
sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem
ao entendimento mutuo.

Competéncia 5 Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e
comunicagao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas di-
versas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resol-
ver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva.

Fonte: Brasil (2018, p. 09).

Como podemos observar acima, as Tecnologias Digitais expressas nas cinco
competéncias associam-se & conhecimentos advindos de campos diversos, como a Historia,
Linguagens, Ciéncias Exatas e Artes. Esses novos recursos sao apresentados enquanto partes
integrantes de um todo. Nesse sentido, essas competéncias contribuem com a desconstrucéo de
uma visao que tem circulado nos diferentes espacos sociais, que atribuem a atual geracdo um
status de leigos culturais, ou seja, individuos ndo dotados de cultura. Destarte, € necessario
considerar que 0s jovens modernos possuem suas proprias caracteristicas, demandando assim
analises que considerem essas especificidades.

Como postulam Mendonca e Soares (2020, p. 1031), ao analisar a BNCC, “...]
visualizamos a tentativa de demonstrar a sua amplitude dentro da sociedade atual, ao reconhecer
que as Tecnologias Digitais modificaram as nossas formas de comunicagdo e consequentemente
a nossa maneira de estar no mundo”. Dessa forma, é possivel afirmar que é impossivel
desvincular a atual sociedade das ferramentas tecnoldgicas emergentes. Nesse sentido, 0 ensino
das mais diversas disciplinas tem sido impactado com o uso desses novos recursos, dentre estas,
destaca-se a matematica.

Com relagdo a esta area, no Ensino Médio, tem-se cinco competéncias especificas e 45
habilidades, das quais 11 fazem referéncia direta ao apoio da Tecnologia Digital (OLIVEIRA,
2020), Quadro 02:
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(EM13MAT101)
criticamente situacoes econo-
micas, sociais e fatos relativos
as Ciéncias da Natureza
que envolvam a variagao
de grandezas, pela analise
dos graficos das fungoes
representadas e das taxas de|
variagao, com ou sem apoio

Quadro 02 - As 11 habilidades esel’ficas da éreaa mattica referente s Tecnologias Digitais

(EM13MAT301) Resolver e
elaborar problemas do cotidi-
ano, da Matematica e de ou-
tras areas do conhecimento,
que envolvem equacdes linea-
res simultaneas, usando técni-
cas algébricas e graficas, com
ou sem apoio de tecnologias
digitais.

" (EM13MAT302)

Construir
modelos empregando as
fungées polinomiais de 1°
ou 2°graus, para resolver
problemas em contextos di-
VEersos, com ou sem apoio de
tecnologias digitais.

a obtengdo da medida da
area de uma superficie (re-
configuragdes, aproximagao
por cortes etc.) e deduzir
expressdes de calculo para
aplica-las em situagdes reais
(como o remanejamento e a
distribuigdo de plantagoes,
entre outros), com ou sem

‘vem o calculo de areas totais
e de volumes de prismas, pi-
ramides e corpos redondos em
situagoes reais (como o cal-
culo do gasto de material para

revestimento ou pinturas de

objetos cujos formatos sejam
composi¢des dos sdlidos estu-
dados), com ou sem apoio de

de tecnologias digitais.
(EM13MAT307) Empregar | (EM13MAT309) Resolver e |(EM13MAT403) Analisar e
diferentes métodos para | elaborar problemas que envol- | estabelecer relagbes, com ou

sem apoio de tecnologias di-
gitais, entre as representacdes
de funcbes exponencial e lo-
garitmica expressas em tabe-
las e em plano cartesiano,
para identificar as caracteris-

ticas fundamentais (dominio,

imagem, crescimento) de cada
funcao.

posto de Renda, contas de luz,
4gua, gas etc.), em suas repre-
sentagbes algébrica e grafica,
identificando dominios de va-
lidade, imagem, crescimento e
decrescimento, e convertendo
essas representagoes de uma
para outra, com ou sem apoio
de tecnologias digitais.

(EM13MATS510)  Investigar

conjuntos de dados relativos
ao comportamento de duas
variaveis numeéricas, usando
ou nao tecnologias da infor-
magao, e, quando apropriado,
levar em conta a variagédo
e utilizar uma reta para

descrever a relagdo observada

| (EM13MAT510)

cas em contextos envolvendo
superficies, Matematica Fi-
nanceira ou Cinematica, entre
outros, com apoio de tecnolo-
gias digitais.

Investigar

conjuntos de dados reiativos
ao comportamento de duas
variaveis numeéricas, usando
ou ndo tecnologias da infor-
macao, e, quando apropriado,
levar em conta a variagao
e utilizar uma reta para

descrever a rela¢ao observada.

apoio de tecnologias digitais. | tecnologias digitais.

(EM13MAT404) Analisar fun- | (EM13MAT503)  Investigar | (EM13MATS509) Investigar a
¢bes definidas por uma ou pontos de maximo ou de | deformagdo de angulos e areas
mais sentengas (tabela do Im- | minimo de fungdes quadrati- | provocada pelas ¢

proje¢des usadas em carto-
grafia (como a cilindrica e a
cdnica), com ou sem suporte
de tecnologia digital.

Fonte: Brasil (2018, p. 533-541).

A figura abaixo visa contribuir com a interpretacdo dos codigos de habilidades

apresentados na BNCC:
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Figura 01— Descri¢do do Codigo de Habilidades da BNCC

EM 13 CNT 106

0 primeiro par de Os ndmeros finais indicam a
letras indica a etapa competénca especifica a qual se
de Ensino Médlo. relaciona a habilidade (1= nGmero)
£ 3@ Sua numeragao no conjunto
de habilidades relativas a cada

competéncia (dois ultimos numeros),

0 primeiro par de numeros {13) indica Vale destacar que o uso de numeracdo

que as habilidades descritas podem ser sequencial para identificar as
deservolvidas em qualquer série do Ensino habididades nda representa uma
Médiq conforme definic2o dos curriculos. ordem ou hierarquia esperada das

aprendizagens. (abe aos sistemas
e escolas definir a progress3o das
aprendizagens, em fung¢3o de seus

A segunda sequéncia de letras indica a area (trés contextos locais.
letras) ou o componente curricular {duas letras):
LGG = Linguagens e suas Tecnologias
LP = Lingua Portuguesa

MAT = Matematica e suas Tecnologias

CNT = Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias Fonte: BRASIL Ministério da Educag3e
Secretaria da Educagdo Basica. Bose
CHS = Giéndias Humanas e Sociais Aplicadas Nociond Comum Curricufor: educagdo €a

base. Brasilia: MEC; SEB 2018, p, 34,

Fonte: Moderna (2019).

Como podemos observar na habilidade selecionada: EM — Ensino Médio; MAT-
Matematica; 401D- Competéncia Especifica. Como ja indica a figura acima, a numeracao das
habilidades ndo pode ser compreendida como um processo de hierarquiza¢do, mas sim de
ordenamento.

Com todo esse avanco, até nos lugares mais distantes, a tecnologia esta chegando, assim
se observa a necessidade de se investigar e criar produtos educacionais para o ensino de
matematica que entrelace Tecnologias Digitais as novas normas educativas.

Na préxima sessdo apresentar-se-a algumas consideracdes obre o0 uso das Tecnologias

da Educacdo, introduzindo as ferramentas Padlet, OneNote e Kahoot.

2.1 TECNOLOGIAS DIGITAIS NA EDUCACAO

As Tecnologias Digitais na educacgdo chegaram para ficar e ndo apenas para o professor

preparar um slide e usar um projetor para expor sua aula. Contudo, como postula Lévy (1999,
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p. 176), “Usar todas as novas tecnologias na educacdo e na formacdo sem mudar em nada os
mecanismos de validacdo das aprendizagens seria o equivalente a inchar os musculos da
instituicdo escolar bloqueando, ao mesmo tempo, o desenvolvimento de seus sentidos e de seu

cérebro”. Os escritos da pesquisa de Silva e Gomes (2015, p. 31228) afirmam que:

Os profissionais da educacdo vém, cada vez mais, contando com a presenca de
tecnologias e midias digitais nas escolas, tais como: notebooks educacionais,
computadores, internet, lousa digital, dentre outras. E fato que essa realidade trouxe
implicagOes para a pratica pedagdgica deles, haja vista, que estes profissionais
precisam buscar uma formagdo mais consistente para lidar com esta nova realidade e
contemplar esses recursos tecnoldgicos em suas atividades diarias, seja por solicitacao
da equipe pedagogica, da mantenedora ou mesmo dos alunos que, observando a
presenca dos recursos em sala de aula, questionam os professores sobre a sua
utilizagdo.

Hoje em dia todas as instituicbes escolares usam o computador e 0 armazenamento em
nuvem, isso garante seguranca nas informacdes dos alunos e uma reducdo em ambientes que
usavam varios armarios para guardar essa informacdo que poderia ser perdida com facilidade.
A comunicacdo, entre as instituicdes, ficou mais répida, pois toda a vida estudantil do aluno
esta ali a poucos clics.

Existe uma diversidade de Tecnologias Digitais que chegam ao nosso mercado e saber
lidar com elas para nossa vida escolar tem sido um desafio, um novo aprendizado uma nova
forma de pensar a educacdo. “As oportunidades postas pelas tecnologias para a escola lhe
garantem a sua fungdo como espago em que ocorrem as interacdes [...] todos 0s componentes
do processo educativo: professores, alunos, staff administrativo e técnico, etc... — mediada por
uma "cultura informatica educacional” (KEINSKI, 2005, p. 78).

Em contraponto, algumas institui¢ces ainda se encontram & margem dessas ferramentas.
Dentre os fatores que impedem a utilizacdo das tecnologias, destacam-se a falta das habilidades
necessarias pelo profissional docente e a predominancia de uma visao de ensino pautada apenas
nos métodos e técnicas tradicionais. Embora a educacdo tradicional ainda apresente diversas
contribuicdes para a aprendizagem, algumas de suas concep¢des ndo sdo compativeis com as
demandas formativas da geracdo dos chamados Nativos Digitais.

Alguns professores, devido a falta de conhecimento sobre as tecnologias, hegam-se a
utiliza-las em sala de aulas. No entanto, ndo seria prudente atribuir a responsabilidade desse

fendmeno apenas ao docente, afinal, este, na maioria das ocasides, possui jornadas extensas de
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trabalho, o que inviabiliza a participagdo em cursos de formagéo tecnoldgica. Sendo assim, a
insercdo das Tecnologias Digitais na Educacéo perpassa problemas estruturais da formacéo de
professores no Brasil.

Voltando a apresentacdo das ferramentas, a Microsoft Corporation oferece cursos de
forma gratuita para o uso dessa ferramenta, no Microsoft Educator Center, 0s cursos sao

separados por niveis, além de relatos sobre escolas que usam a ferramenta.

Figura 02 - Aula virtual de introducdo ao Microsoft OneNote
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Fonte: Microsoft Corporation (2022).

O bloco de notas Microsoft OneNote facilita a comunicacdo com os alunos, para
distribuir as tarefas, escrever um feedback e compartilhar um link Gnico com os pais para

estarem acompanhando seus filhos.

Imagine um mundo em que vocé possa garantir que todo aluno tenha a capacidade de
ver 0s passos para resolver uma equagdo sempre que precisar. Ndo precisa mais
imaginar! O botdo OneNote Math permitird que seus alunos sejam aprendizes
independentes. O botdo de matematica ndo apenas ajuda os alunos a saber se a
equacdo esta correta, mas também mostra as etapas necessérias para resolver uma
equacdo. Os alunos a serem aprendizes independentes por meio do uso do botdo de
matematica no OneNote. Usando a ferramenta link matematica no OneNote mostra
passo a passo a resolucdo de algum exercicio que as vezes parece complicado
(MICROSOFT CORPORATION, 2022).

Atualmente existem diversos tutoriais on-line que apresentam as funcionalidades do
bloco de notas Microsoft OneNote, bem como as habilidades necessarias para seu manuseio.

Por ser um recurso de interface simples e informativa, o Microsoft OneNote possibilita a
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ressignificagdo do uso

de aparelhos celulares e computadores em sala de aula, visto que o0s

estudantes podem utiliz&-lo para realizar suas anotagoes.

O Kahoot é outro aplicativo muito usado em escolas de todo mundo, esse software

permite criar um jogo que testa a habilidade de raciocinio rapido para questdes que envolvam

perguntas mais bésicas em que ndo é necesséario um célculo mais rebuscado tem se tornado

comum entre os adolescentes.

Figura 03 - Ambiente Kahoot
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Fonte: Kahoot (2022).

Crie e hospede um jogo de aprendizado divertido para qualquer assunto, qualquer
idade, gratuitamente. Kahoot! é uma plataforma gratuita baseada em jogos que torna
o aprendizado incrivel. Ele traz diversdo para a sala de aula, onde qualquer um pode
jogar, liberar seus superpoderes secretos de sala de aula e comemorar juntos. Crie um
kahoot em minutos Criar um novo jogo (n6és os chamamos de 'kahoots') é rapido e
facil. Vocé pode fazer um quiz classico com uma série de perguntas de mdltipla
escolha ou experimentar nosso novo formato de jogo, Jumble, onde as respostas
devem ser colocadas na ordem correta. Adicione videos, imagens e diagramas para
tornar o jogo ainda mais envolvente. Escolha entre milhGes de kahoots existentes.
Além de criar seus proprios kahoots, vocé pode encontrar um existente em torno do
seu topico. Jogue como esta ou duplique e edite para personalizar o jogo para sua
classe.Leve diversdo para a sala de aula Kahoots sdo melhor jogados em um ambiente
de grupo, como uma sala de aula. Os jogadores respondem as perguntas em seus
préprios dispositivos, enquanto 0s jogos sao exibidos em uma tela compartilhada para
unir a licdo. Ele cria um “momento de fogueira” incentivando os jogadores a olhar
para cima e comemorar juntos. Promova o aprendizado social A aprendizagem social
promove a discussao e o impacto pedagdgico, quer 0s jogadores estejam na mesma
sala ou do outro lado do globo. Depois de um jogo, incentive os jogadores a criar e
compartilhar seus proprios kahoots para aprofundar a compreensdo, o dominio e o
propdsito, além de participar de discuss6es lideradas por colegas. (KAHOOT, 2022).
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Diante de todo o potencial educativo do Kahoot, neste estudo buscou-se explorar a

funcionalidade de geracdo de dados estatisticos para identificacdo das demandas formativas dos

estudantes, afinal,

através da gamificacdo, essa aplicacdo, gera dados quase que

instantaneamente, indicando o quantitativo de erros e acertos dos estudantes.

Outro aplicativo escolhido foi o Padlet. Ele é perfeito para compartilhar atividades feitas

pelos alunos com a comunidade. Antes faziam cartazes usando cartolinas e similares, hoje esse

painel é virtual e pode ser customizado do jeito que achar melhor.

Criar um padlet

)

Figura 04 - Criar um padlet
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Fonte: Padlet (2022).

sédie de colunas

O Padlet pode ser usado para a revisdo de contetidos abordados, como criar uma questao

desafio e através de um QR Code o aluno fazer a leitura desta questdo desafio. Assim ele tentaria

resolver e logo ap6s postaria nesse mesmo mural.

Padlet é uma tela digital para criar belos projetos faceis de compartilhar e colaborar.
Funciona como um pedago de papel. N6s Ihe damos uma pégina vazia - um padlet - e
vocé pode colocar o que quiser nela. Arraste um video, grave uma entrevista, tire uma
selfie, escreva suas prdprias postagens de texto ou carregue alguns documentos e
voila! Nasce um padlet. Deixe-0 ainda mais bonito escolhendo papéis de parede e
temas personalizados. Se vocé é um novo usuario, vocé pode ter 3 padlets de cada vez
para sua propria imaginacdo. Padlet é diferente de outras ferramentas de blog e painéis
de inspiracdo porque € flexivel. Crie uma lista de compras, um diagrama de Venn, um
quadro de discussao, um cartdo de felicitagdes de grupo, um portfélio ou um plano de
negécios, tudo em um aplicativo. Usado por professores, estudantes, profissionais e
individuos de todas as idades, em todo 0 mundo, os padlets podem ser compartilhados
e editados seletivamente entre varios colaboradores (PADLET, 2022).
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Como podemaos observar, os softwares de apoio a educacdo sao diversos. No entanto, sua
implementacdo no processo de ensino-aprendizagem demanda habilidades especificas do
professor e dos estudantes. Além disso, é importante salientar que o uso das Tecnologias
Digitais na Educacdo ndo subutiliza a atuacdo docente, afinal, esses recursos tem como
principal objetivo dar suporte aos processos de ensino. Como aponta Keinski (2005), as
tecnologias sdo recursos de grande potencial educativo que ampliam o campo de atuagdo do
professor, que se estende até mesmo aos espacos extraescolares.

Ao pensarmos especificamente no uso das ferramentas apresentadas neste estudo e suas
contribuicbes para o ensino de matematica, é importante salientar que 0S processos
desenvolvidos devem estar alinhados ao planejamento curricular da prépria disciplina, ou seja,
as Tecnologias Digitais devem ser utilizadas de modo a potencializar a aprendizagem de
conteddos ja previstos. Para isso, faz-se necessario que o professor organize suas praticas de
modo a considerar as funcionalidades das ferramentas, a estrutura institucional, suas proprias
habilidades e também a dos estudantes. Nesse sentido, a constru¢do do guia pratico podera
colaborar ndo apenas com a aprendizagem de conte(ldos matematicos especificos, mas também
com a prépria formacdo tecnoldgica de educandos e professores. Por exemplo, ao iniciar uma
aula em que o Kahoot sera utilizado pela primeira vez, entdo € papel do docente introduzir as
caracteristicas da aplicacdo, bem como suas finalidades, ndo pressupondo que os estudantes ja
dominem o recurso pelo fato de integrarem a geracdo de Nativos Digitais.

Na sessdo seguinte sdo apresentadas as contribuicdes e possibilidades das Tecnologias
Digitais no ensino de matematica, buscando destacar como esses recursos tornam 0s processos
de aprendizagem mais atrativos e contribuem com a desconstrucéo de uma visao negativa que

muitos alunos possuem com relagéo a disciplina.

2.2 TECNOLOGIA DIGITAL NO ENSINO DE MATEMATICA

A Tecnologia Digital pode ser uma aliada no ensino de matematica nos diversos
contetdos como por exemplo: construgdo de gréaficos com o uso de software, resolucdo de
equac0es, calculos com logaritmos, entre outros. Ao usar esses recursos o professor pode tornar

sua aula mais atrativa e dindmica, dando movimento, fazendo que o aluno visualize uma
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situacdo real. Cabe ao professor saber escolher qual ferramenta digital € apropriada para sua
aula.

Um software muito usado na matematica é o GeoGebra para o ensino dos conceitos de
geometria, algebra e estatistica, por facilitar a visualizacdo de gréaficos e figuras em 2D e 3D,
ajudando o professor na explanacdo do conteido, como cita Halberstadt, Assumpcao e Mathias
(2016, p. 35): “ Outro aspecto relevante consiste na possibilidade de operar as ferramentas de
geometria disponiveis no menu ou no comando de entrada do software, criando construcdes
geométricas na janela grafica e, simultaneamente, obter as representacbes algébricas

relacionadas”.

Figura 05 - GeoGebra
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Fonte: Do autor (2022).

Essa imagem, do GeoGebra dentro do aplicativo OneNote, indicando a distancia
percorrida em relagdo ao tempo e suas projecdes ortogonais nos eixos. E um bom exemplo onde
o aluno vai visualizar a trajetoria do passaro e a0 mesmo tempo o professor pode elencar as
projecOes, além de oferecer uma animacao em que o aluno acompanha cada instante e posicao
do passaro no plano. Existem varias animagdes prontas dentro do GeoGebra On-line para o
professor adaptar e usar na sua aula. O mais interessante é que ele pode usar dentro do OneNote,
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além do aluno ver em uma tela quando o professor esta ministrando sua aula, ele pode rever
quando for revisar a situacao e até manipular a animacéao para analisar outras situagoes.

Os softwares com o0s quais trabalhnamos neste produto educacional apresentam
funcionalidades diversas. O Kahoot permite votacdo e a construcdo de enquetes on-line. O
Padlet e 0 OneNote estdo na categoria de recursos para criacao colaborativa, s6 que OneNote
pertence, também, a categoria recursos para disponibilizacdo de conteudo. Essas ferramentas
abordadas nessa pesquisa tem como principal funcdo atribuir maior participacao as atividades

e instigar os estudantes a serem mais participativos.
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3 O ENSINO REMOTO

Em pleno seculo XXI, as empresas, industrias no modo geral estdo a procura de
Tecnologias Digitais para melhorar seu faturamento para minimizar os riscos etc. Se na
indUstria tem essa necessidade de usar a Tecnologia Digital para melhorar seus rendimentos,
entdo ela precisa de pessoas qualificadas para manusear essa tecnologia, logo ndo podemos
deixar de usar recursos tecnolégicos com nossos alunos, pois eles estardo no futuro deles.

As criangas nasceram em uma época voltada a Tecnologia Digital, hoje tudo cabe na
palma da mé&o, por isso ndo tem como fugir desse avanco tecnoldgico que nos cerca. Hoje
criangas de 2 anos tem uma facilidade em manusear o celular e outros dispositivos eletronicos,
logo o melhor caminho para educagdo é usar essa tecnologia de softwares diversos para o
ensino, aproveitando esse interesse que a crianga tem por essa Tecnologia Digital e usar a favor
da educacéo.

Dessa forma, é fundamental que professores e professoras invistam em processos de
formacdo continuada em tecnologias, afinal, o atual contexto demanda uma constante

atualizacao dos conhecimentos.

Esse avanco tecnolégico pode ser utilizado ndo apenas em cursos a distancia, mas em
cursos presenciais, diz o professor Romero Tori. E pergunta: "se a tecnologia pode
criar aproximacédo onde existe distancia fisica, ndo poderia ser utilizada na reducéo de
distancias transacionais em cursos presenciais? (KEINSKI, 2005, p. 74).

Para mais, “O uso criativo das tecnologias pode auxiliar os professores a transformar o
isolamento, a indiferenca e a alienagcdo com que costumeiramente os alunos frequentam as salas
de aula, em interesse e colaboracdo, por meio do qual eles aprendam a aprender, a respeitar , a
aceitar, a serem melhores pessoas e cidaddos participativos” (KEINSKI, 2005, p. 79). Portanto,
as tecnologias, por serem recursos comuns ao cotidiano da atual geracdo, permitem que 0s
processos de ensino-aprendizagem sejam dotados de maior significado, bem como atratividade.

As ferramentas digitais, podem diminuir a distancia que existe entre o contedo
abordado e o aluno, a maioria de nosso alunado precisa do concreto e do visual para
compreender. Kenski (2005, p. 77) reforca que as tecnologias podem ser entendidas como
instrumentos capazes de “[...] impulsionar a educacao de acordo com as necessidades sociais

de cada época. [...] A escola transforma suas agdes, formas de interacdo entre as pessoas e
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conteudos, mas ¢ sempre essencial para viabilizagdo de qualquer proposta de sociedade”. Nesse
sentido as ferramentas digitais, se usadas corretamente, pode aproximar os estudantes do
conhecimento matematico.

O ensino remoto de matematica por meio das Tecnologias Digitais da Informacdo e
Comunicacdo (TDIC), tem a fungdo de apoio pedagogico. A internet traz consigo diversas
possibilidades, Moran (2003) reforga que a internet € um grande apoio a educagao, uma ancora
indispensavel para essa embarcacdo. “Indiscutivelmente, a educacdo avanca junto com as
tecnologias” (GARCIA, 2011, p.135) e adaptar-se a essas novas Tecnologias Digitais é fazer
aulas mais dindmicas e diferentes.

Pereira e Chagas (2016), chamam atencdo para o fato de que as tecnologias devem
diversificar o ensino, ou seja, permitir que os alunos selecionem, dentre varias possibilidades,
aquela que melhor atenda as suas necessidades. Além disso, esses recursos devem ser utilizados
para incentivar a construcdo da autonomia do estudante, desconstruindo uma visao de ensino
meramente transmissiva.

Como coloca Keinski (2005, p. 73) é necessario “[...] que os alunos ganhem autonomia
em relacao as suas proprias aprendizagens, que consigam administrar 0s seus tempos de estudo,
que saibam selecionar os conteidos que mais lhe interessam, que participem das atividades,
independente do horario ou local em que estejam”. Freire (2020), enfatiza que o respeito a
autonomia do estudante ndo pode ser compreendido como uma concessdo do professor, mas
sim como um direito do educando, visto que este possui toda uma carga de experiéncias e
preferéncias que deve ser considerada. Desse modo, o aluno deve ser posto em local de
protagonismo. Portanto, para que a implementacdo das Tecnologias Digitais no ensino de
matematica ocorra de forma benéfica, é importante que o professor revise e reflita sobre as
concepcdes de ensino e educacdo.

Ao considerar a possibilidade de comunicacdo em tempos e lugares diferentes,
assincrono, da internet pensamos em uma educacdo matematica on-line, a qual depende de
acOes que caracterizam o “(fazer matematica): experimentar, interpretar, visualizar, induzir,
conjeturar, abstrair, generalizar e enfim demonstrar” (GRAVINA; SANTAROSA, 1999, p. 73).
Ent&o por que ndo usar as ferramentas digitais para que possamos trazer esse experimento, essa

visualizagdo, para que o aluno consiga abstrair o significado matematico?
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Segundo Kenski (2005, p.73) das salas de aula aos ambientes virtuais de aprendizagem
— “A possibilidade de interacdo entre professores, alunos, pessoas, objetos e informagdes que
estejam envolvidos no processo de ensino, redefine toda a dindmica da aula e cria novos
vinculos entre os seus participantes”. Isto € 0 que Se espera ao usar essas ferramentas digitais,
mudar a dindmica, criar vinculos, caracteristicas desta nova era do ensino virtual.

Apesar das ferramentas escolhidas terem sido pensadas para aulas remotas, nada
impediu de serem usadas no retorno das aulas no formato hibrido, pois deu para acompanhar
de perto os alunos e dar uma assisténcia maior e o colégio pode fornecer acesso as tecnologias
aqueles alunos que nao tinham. Logo s&o ferramentas Uteis tanto para o sistema remoto quanto

para o hibrido.
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4 METODOLOGIA

Este estudo, considerando seu carater de expansdo e ampliagdo dos conhecimentos
acerca da formulacédo de itens e utilizacdo das Tecnologias Digitais na educacdo, situa-se no
campo dos estudos exploratorios com abordagem qualitativa. Através de sua realizacéo, busca-
se agregar novos dados e informag6es ao campo de estudos sobre o ensino de matematica.

Esse produto/guia prético foi estruturado tendo como base as indicagfes do Instituto
Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira- INEP no que se refere ao
processo de elaboracdo e revisdo de itens, associado as Tecnologias Digitais na educacdo. Com
esse processo busca-se permitir aos estudantes a utilizacdo dessas ferramentas para que possam
contribuir para melhorar sua aprendizagem, especificamente das aplicagdes selecionadas:
Kahoot, Padlet e OneNote. Além disso, espera-se colaborar com professores ndo apenas de
matematica, mas também de outras areas do conhecimento, no que concerne a construcdo e
revisdo de itens, especialmente em nivel do Ensino Médio.

As trés aplicacdes foram escolhidas devido ao potencial informativo e por ser atrativo e
de facil manuseio. O OneNote, como ja mencionado, permite que os estudantes realizem suas
anotaces, sendo o processo de armazenamento automatico e de forma ilimitada. Essa aplicacédo
também facilita a identificacdo dos conteudos, afinal, o estudante pode utilizar as ferramentas
de pesquisa, identificando os arquivos por data e nomenclatura. Nesse sentido, 0 OneNote
permite que o estudante concentre sua atencdo na explanacdo e compreensdo dos contetdos
matematicos, ndo sendo necessario que 0 mesmo copie o material manualmente.

O Padlet também permite a realizacdo de anotacdes, a socializacdo de solucgdes de
questdes, a producdo de mapas mentais, tempestade de ideias e de redes de raciocinio. Sendo
assim, pode ser compreendido como um amplo mural virtual, no qual contetdos dos mais
diversos formatos podem ser anexados. O Padlet é um forte aliado da socializacdo dos saberes
entre os estudantes, afinal, postagens contendo o entendimento sobre determinado conteido
matematico pode contribuir com a aprendizagem de outros, gerando assim um amplo processo
de colaboracéo.

Sobre o Kahoot a adocao dos principios da gamificagdo em sala de aula apresenta-se
enquanto possibilidade de grande potencial atrativo, afinal, os jogos fazem parte da realidade

da maioria dos jovens e sua utilizacdo no ensino de matematica pode colaborar com a
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desconstrucédo de certos receios com relacéo a disciplina e com a otimizac&o dos processos de
aprendizagem. A selegdo do Padlet e do Kahoot pautou-se na existéncia de versdes de acesso
livre de ambos os aplicativos, j& 0 OneNote foi selecionado em decorréncia do acordo existente
entre a instituicdo campo e a Microsoft Corporation, que permite que os professores e demais
membros que possuam e-mail institucional facam uso desse recurso. Essas ferramentas como
sugestdo para o professor, irdo nos ajudar na construgdo dos itens conforme o INEP e preparar
melhor esse aluno para essas avaliacGes externas. No OneNote além de ser um ambiente de
extensdo do quadro, vai ser & que iremos construir e replicar algumas questdes padrdao ENEM,
no Kahoot devem ser colocados os enunciados das questdes e os itens para o aluno analisar no
tempo proposto, fazendo anota¢Ges em seu caderno sobre cada item e postar no Padlet.

Seguindo as indicacdes do INEP, o processo metodoldgico é constituido por quatro
passos:

1° Passo: Determinagédo do tema estruturador - refere-se ao tema central a ser trabalhado
ao longo do processo, que a partir do mesmo sdo explorados subtemas que contribuam com a
ampliacdo dos conhecimentos dos educandos.

2° Passo: Escolha da competéncia - refere-se a definicdo das competéncias a serem
desenvolvidas. Essa definicdo deve ser fundamentada no documento norteador vigente,
permitindo a realizacdo de um processo efetivo de aprendizagem.

3° Passo: Selecdo de uma ou mais habilidades - refere-se aos procedimentos de sele¢do
das habilidades a serem exploradas, o que deve ser realizado consoante 0s documentos
norteadores e as demandas formativas dos estudantes.

4° Passo: Construgdo da situacdo-problema - compreende a atividade a ser proposta,
devendo esta estar alinhada ao tema, competéncias e habilidades anteriormente tragadas.

O documento apresenta alguns elementos indispensaveis para o processo de elaboracao
de itens. Iniciando pela selecdo da matriz de referéncia, que deve ser ampla, englobando os
aspectos tratados nas habilidades e competéncias definidas. A matriz de referéncia “[...] é 0
instrumento norteador para a construgdo de itens. As Matrizes desenvolvidas pelo Inep séo
estruturadas a partir de competéncias e habilidades que se espera que os participantes do teste
tenham desenvolvido em uma determinada etapa da educagdo basica” (INEP, 2010, p. 07).

Sobre a definicdo de item, o documento postula que estes podem ser compreendidos
como uma unidade ou instrumento de coleta de dados. “Itens podem ser de dois tipos: (i) de
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resposta livre e (ii) de resposta orientada ou objetivo. Um Unico teste pode conter itens de ambos
0s tipos ou apenas de um deles. Aos propdsitos deste guia, interessam particularmente os itens
objetivos” (INEP, 2010, p. 08). Pensando sobre as caracteristicas dos itens apresentados em e
vestibulares e no ENEM, pode-se dizer que estes processos fazem uso de unidades de carater
objetivo.

As competéncias sdo fundamentais na elaboracdo de itens, elas podem ser definidas
como “[...] a capacidade de mobilizagao de recursos cognitivos, socioafetivos ou psicomotores,
estruturados em rede, com vistas a estabelecer relacbes com e entre objetos, situacdes,
fendmenos e pessoas para resolver, encaminhar e enfrentar situagdes complexas” (INEP, 2010,
p. 07). J& as habilidades consistem na capacidade de execucdo, ou seja, nas possibilidades
efetivas de realizacdo de determinado processo, pautada nos conhecimentos previamente
adquiridos.

Nesse sentido, percebe-se que a selecdo das competéncias e habilidades deve ser
realizada consoante ao tema estruturador, tendo em vista os objetivos de aprendizagem. Os itens
apresentados neste estudo, desenvolvidos acerca do conteldo de Geometria Analitica,
relacionam-se as seguintes habilidades e competéncias da Base Nacional Comum Curricular —
BNCC:

Quadro 3 — Competéncias e Habilidades utilizadas

matematicos (algébrico, geométrico, estatistico,
computacional etc.), na busca de solugdo e
comunicacao de resultados de problemas.

COMPETENCIAS HABILIDADES
4 - Compreender e utilizar, com flexibilidade e | (GO-EMMAT401D) - Reconhecer as relacGes
precisdo, diferentes registros de representacdo | existentes entre duas grandezas,

diretamente/inversamente proporcionais dentro
de textos técnicos e/ou cientificos, relacionando
graficos para resolver problemas do cotidiano.

5 - Investigar e estabelecer conjecturas a respeito
de diferentes conceitos e propriedades
matematicas, empregando estratégias e recursos,
como observacdo de padrdes, experimentagdes e
diferentes  tecnologias, identificando a
necessidade, ou ndo, de uma demonstracdo cada
vez mais formal na validagdo das referidas
conjecturas.

(GO-EMMATS510C) - Investigar (com ou sem 0
apoio de tecnologias) dados relativos ao
comportamento de duas varidveis numéricas,
analisando as relagdes e variacGes estabelecidas
entre as mesmas para descrever (oralmente ou por
meio de textos - verbais, graficos, esquematicos
entre outros) a relagdo observada.

5 - Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos
matematicos para interpretar situagdes em
diversos contextos, sejam atividades cotidianas,
sejam fatos das Ciéncias da Natureza e Humanas,
das questdes socioecondmicas ou tecnoldgicas,

H9 - Utilizar conhecimentos geométricos em
espaco e forma na selecdo de argumentos
propostos como solucdo de problemas do
cotidiano
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divulgados por diferentes meios, de modo a
contribuir para uma formacéo geral.

5 - Modelar e resolver problemas que envolvem | H22 —Utilizar conhecimentos algébricos
variaveis socioecondmicas ou técnico-cientificas, | /geométricos como recurso para a construcdo de
usando representacdes algébricas. argumentacao

Fonte: Brasil (2018).

Além das habilidades, competéncias e matrizes, a situacdo-problema, é de grande
relevancia na estruturacdo de itens qualitativamente positivos. “E um desafio apresentado no
item que reporta o participante do teste a um contexto reflexivo e instiga-o a tomar decisdes, 0
que requer um trabalho intelectual capaz de mobilizar seus recursos cognitivos e operacoes
mentais” (INEP, 2010, p. 08). A proposicao de SPs pode ser realizada tanto em itens compostos
por alternativas livres quanto objetivas, permitindo em ambas situaces o desenvolvimento de
habilidades interpretativas e analiticas.

Considerando as caracteristicas do ENEM, os itens apresentados neste estudo possuem

carater objetivo. Vejamos abaixo a estrutura de um item:

Figura 06 — Partes constitutivas de um item

TEXTO-BASE

ENUNCIADO

ALTERNATIVAS

Fonte: Inep (2010, p. 09).

O texto-base compreende as informacdes introdutérias do item, ou seja, os dados que
introduzem a situagdo a ser analisada. O enunciado “[...] constitui-se de uma ou mais oragdes e
ndo deve apresentar informacGes adicionais ou complementares ao texto-base; ao contrério,
deverad considerar exatamente a totalidade das informagdes previamente oferecidas” (INEP,
2010, p. 10). Ja as alternativas compreendem os desfechos possiveis, podendo conter
intencionalmente opg¢des semelhantes com o intuito de acionar as habilidades analiticas do
estudante. Na producdo de itens de maltipla escolha € comum a inser¢éo de distratores, ou seja,
alternativas com uma estrutura que induz o receptor a crer em sua veracidade. “A utilizagdo de

37



erros comuns observados em situacdo de ensino-aprendizagem costuma aumentar a
plausibilidade dos distratores” (INEP. 2010, p. 11). Em contrapartida, a disposicdo de
alternativas claramente incorretas facilita a identificacdo da alternativa assertiva.

Como podemos observar acima, as indicacdes do INEP descrevem um processo amplo
de compreensdo da propria estrutura das questdes. Nesse sentido, esse procedimento seré de
grande valia para estudantes da 3° Série do Ensino Médio, que se situam em um momento de
preparacdo para o ingresso no Ensino Superior, que pode ocorrer através de vestibulares e do
ENEM. Além disso, 0 processo de construcdo de itens mediado pelas trés aplicacbes permitird
que professores otimizem seu tempo, afinal, o uso do Kahoot, por exemplo, permite a geracao
de planilhas contendo o rendimento detalhado de cada estudante. Assim, a anélise desses dados
pelo professor podera contribuir com a reorganizagdo das questdes e até mesmo dos ritos de
apresentacdo dos conteudos, afinal, o tempo que antes seria despendido na correcdo de
formulérios e avaliagGes, podera ser gasto na organizagdo de novas propostas.

Nas proximas sessfes estdo elencadas as principais contribuicdes e possibilidades que

cada uma das trés aplicacdes dispde para o processo de elaboracéo de itens com foco no ENEM.

4.1 O USO DA FERRAMENTA MICROSOFT ONENOTE

Na primeira proposta de aula, fez-se uso do aplicativo OneNote. Para isso, foi solicitado
aos estudantes que levassem seus aparelhos celulares para a aula. Lembrando que os estudantes
gue ndo possuiam smartphones puderam utilizar os Chromebooks da escola. Nesse primeiro
momento o laboratério moével foi de grande importancia, contribuindo com a inclusdo de todos
os educandos. Além de utilizar os aparelhos da instituicdo, os alunos também poderiam
trabalhar em conjunto.

O principal intuito dessa aula foi a introducdo da ferramenta OneNote. Para isso, foi
realizado um momento de apresentacdo do recurso, suas funcionalidades, bem como as
habilidades necessarias para seu manuseio. Foram repassados direcionamentos sobre como
realizar o download do OneNote dos smartphones, o que poderia ser realizado tanto em
aparelhos com processadores Android, quanto 10S. Os estudantes que utilizaram o0s

Chromebooks foram orientados sobre como acessar a ferramenta. Lembrando que o acesso
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gratuito ao OneNote demanda uma assinatura, no caso desta proposta, acesso se deu através de
login no e-mail institucional.

Na primeira aula, foi trabalhado o conteldo de matematica basica: resolucdo de
sistemas do primeiro grau. O publico, composto por alunos do 3° Série do Ensino Médio, por
ter passado por dois anos atipicos, demandou um processo de recapitulagdo de alguns
contetdos. Esse momento também permitiu o diagnostico das principais necessidades dos
estudantes, contribuindo com a realizacdo de ajustes nas praticas. Para esse processo, fez-se uso
da seguinte competéncia 3 - Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matematicos, em
seus campos — Aritmética, Algebra, Grandezas e Medidas, Geometria, Probabilidade e
Estatistica —, para interpretar, construir modelos e resolver problemas em diversos contextos,
analisando a plausibilidade dos resultados e a adequacédo das solugcbes propostas, de modo a
construir argumentacdo consistente. Definiu-se a seguinte habilidade segundo a BNCC:
(EM13MAT301) - Resolver e elaborar problemas do cotidiano, da Matematica e de outras areas
do conhecimento, que envolvem equagdes lineares simultaneas, usando técnicas algébricas e
gréficas, incluindo ou ndo Tecnologias Digitais (BRASIL 2018).

Para isso fez-se uso de uma mesa digital e de uma situacdo-problema envolvendo o
cotidiano dos alunos. Foi indagado aos estudantes como a situacao poderia ser resolvida, porém,
sem acesso ao smartphone. Apos um tempo, foi verificado quais alunos (as) tentaram e qual
solucdo eles chegaram. Apds essa analise fez-se a explanacdo mediada pelo OneNote da
situacdo-problema. No momento seguinte foi proposta outra situacdo-problema. Nessa ocasido
os alunos puderam utilizar os smartphones para anotar suas solu¢cdes em um espaco pré-
definido.

Ao findar dessa etapa, foi liberado no OneNote a funcionalidade que apresenta a solugéo
passo a passo, para que eles pudessem realizar a analise de suas soluc@es, identificando se
conseguiram ou nao resolver a situacdo-problema. A partir dos dados e do envolvimento dos
alunos, péde-se avaliar todo o processo, analisando através da participacao dos alunos se 0 uso
da plataforma potencializa a aprendizagem ou néo.

A possibilidade de dialogo entre os estudantes mediada pelas tecnologias atua enquanto
um diferencial, afinal, as tecnologias, comuns ao cotidiano dos jovens, torna 0 processo mais

atrativo e significativo. Além de inovadoras, as tecnologias, neste caso 0 OneNote, auxilia o

39



aluno na organizacdo de suas anotagdes, afinal, os registros das aulas podem ser acessados
facilmente.

Nesse sentido, 0 OneNote pode contribuir efetivamente no processo de construcéo de
textos-base, enunciados e alternativas. Com relacdo ao texto-base, o produtor de itens pode
realizar seus registros, comparando versdes atualizadas e anteriores do texto-base produzido.
Além disso, o material pode ser disponibilizado a outros profissionais e até mesmo estudantes,
gerando um processo colaborativo. Sobre os enunciados, 0 OneNote pode ser utilizado para a
construcdo de testes. O texto-base, juntamente com o enunciado podem ser compartilhados com
outros individuos e, a partir de entdo, aspectos como clareza e objetividade podem ser
analisados. Assim como nos exemplos anteriores, as alternativas também podem ser

estruturadas através do OneNote.

Fic.;ura 07 - Problema no OneNote

¢) Em uma garagem i sutomovers ¢ motocicletas. Contando, existetn 17 veiqulos ¢ 58 rodas. Qual o
numero de cada npo de veiculo?

A L M = L1 o \=2)

» 2 ZA b

,"‘:k — I

A 2 M =5
A4+ M = 13
4A £2M = OR

Fonte: Do autor (2022).

Considerando a atividade proposta, pode se dizer que 0s processos basicos da elaboragédo
de itens foram seguidos: definicdo das competéncias e habilidades e exposi¢do da situagdo-
problema. Neste caso optou-se pela elaboracdo de um item de carater ndo objetivo, ou seja, que

ndo apresenta alternativas para marcacao.
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4.2 O USO DA FERRAMENTA PADLET

Para despertar o interesse dos alunos foi elaborado um mural de atividades sobre o
contetdo ministrado, onde o aluno deveria resolver a atividade em seu caderno e utilizar o
OneNote para pesquisar as anotacdes das aulas. Apos a finalizacdo, os estudantes poderiam
postar as solu¢Ges no Padlet, permitindo com que os colegas visualizassem suas linhas de
raciocinio. Afinal, como constatado através do estudo realizado por Almeida, (2021, p. 15) o
Padlet “[...] permite que seus usuarios aprofundem seus conhecimentos sobre os assuntos
abordados, reconstruam o hipertexto que foi organizado, estimulem a curiosidade, desenvolvam
habilidades mais ativas e sejam capazes de realizar inUmeras tarefas, como ouvir, ler e assistir”.
Sendo assim, esse recurso permite que 0s estudantes sistematizem seus conhecimentos e
aprendizagem em uma representacao logica. Além disso, o Padlet e o OneNote podem ser
utilizados conjuntamente, permitindo a resolucdo e compartilhamento de resolucdes de
situacOes-problema.

Nessa ocasido, os alunos trabalharam em grupo para discutir e se ajudarem.
Posteriormente, puderam observar a resolucdo de outros grupos na postagem e, fazendo
indagacOes e até mesmo retirando dividas na resolucdo dos colegas. Dessa forma, os alunos

puderam socializar suas experiéncias e saberes.

Figura 08 - Problemas no padlet

Atividade de Verificagao de Aprendizagem

&

® MATEMATICAE10-PR

% (9]

e

¢
§

%
Fonte: Do autor (2022).
41



Nesta ocasido a competéncia 3 - Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos
matematicos, em seus campos — Aritmética, Algebra, Grandezas e Medidas, Geometria,
Probabilidade e Estatistica —, para interpretar, construir modelos e resolver problemas em
diversos contextos, analisando a plausibilidade dos resultados e a adequacdo das solucdes
propostas, de modo a construir argumentacdo consistente; também foi utilizada. A habilidade
(EM13MATA404) - Identificar as caracteristicas fundamentais das funcbes seno e cosseno
(periodicidade, dominio, imagem), por meio da comparacdo das representacdes em ciclos
trigonométricos e em planos cartesianos, com ou sem apoio de Tecnologias Digitais; também
foi utilizada para nortear o processo (BRASIL, 2018).

Para construir um mural do conhecimento através do Padlet, foram propostas questdes
via QR Code. O acesso as questdes ocorreu através da utilizacdo dos smartphones. Novamente,
os estudantes foram agrupados, pois, dessa forma, aqueles que ndo possuiam aparelhos

celulares puderam participar normalmente.

Figura 09 — Mural do conhecimento — Parte 1

D |
® MATEMATICAE 10 - PROF... : ® MATEMATICA E 10 - PROF.... :
Revisdo - Reta Inclinacao
= = ~ | m ‘
e oo RETA? 8
Faryeh, 4 ! A a¥ne Lr:,?‘- " '_-‘_‘“ L
\;..?4’. ales ¥ 6 ’ ‘j-«ll‘h @ ‘::‘f_‘ s BAO WO
i) Yors Powrni, N :;;v:-vu t:io- e
7 % Mocue Wi SEWMA L Thamete) o 0 gy T
;“L:;nmu I:» Sl ooy Al b Q ;h:-t bfo i
T RS PO e &‘:M

Fonte: Do autor (2022).

Acima temos as sessdes referentes aos conteidos Reta e Inclinagdo. Como podemos
observar, o contetido é exposto de forma clara e organizada. Nesse caso, foram apresentados 0s

principais elementos e operacdes que envolvem retas e inclinacdo. Dessa forma, ao realizar as
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atividades, os estudantes puderam acessar esse material de apoio e também realizar novas

postagens que apresentassem seu entendimento.

Figura 10 — Mural do conhecimento — Parte 2

A MATEMATICA E 10 - PROF.... . : S MATEMATICA E10 - PROF.... -
Trigonometria Exercicio de Equacodes de
m— retas
;'l\j,.' } ;. ‘, ' N-D-T..
Lo B, W € L
"'_" o T ?_‘-f_ = .
Ll  PL e | e £y ~1]
ﬁ, @_'w ~u"_:;ﬁ —“— == ' -*':._. (2.2) 4 (0 2)
- o S et s : ey
? SMRT o Ao M ireae 'l-"-ﬁ‘:rﬁ‘ g = —i " S CJ;— j’

Tr anometria pDF

Fonte: Do autor (2022).

Na figura acima tem-se a continuidade do mural, contendo o contetdo de trigonometria
e também exercicios de equacdes e retas. Como podemos observar, para que a aprendizagem
mediada por essa ferramenta seja efetivada, o professor deve elaborar os materiais de modo que
estes sejam facilmente visualizados.

Como exposto acima, os alunos, puderam buscar as anotacdes do OneNote como forma
de pesquisa e inserir sua resolucdo no mural do Padlet para que todos os colegas visualizem.

Pensando sobre o processo de elaboracdo de itens, esse tipo de material pode ser
entendido como um esboco para elaboracdo do instrumento de coleta de dados, afinal, através
dos contetdos amplos apresentados através do Padlet, o professor pode selecionar recortes para
composicdo do enunciado da situacdo-problema e das alternativas. Além disso, por meio das
devolutivas dos estudantes com relacdo ao contetdo, o docente pode identificar aspectos e/ou
materiais que demandam revisdo, dado que um dos principais fundamentos da estruturacéo de
itens é a coeréncia da situacdo e a objetividade.

Ap0s concluir essa etapa foi emitido o feedback de todas as solu¢@es usando o OneNote
para que todos os alunos tivessem no seu caderno virtual esses comentarios, depois disso fez-

se um levantamento se houve aprendizado em sua maioria ou ndo, para tomada de decis&o.
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Dessa forma, Padlet e OneNote foram utilizados de forma conjunta, reforgando a necessidade
de que a abordagem das Tecnologias Digitais deve ser realizada de modo integrado ao
cronograma de ensino da instituicdo e da turma alvo. Nesse caso, 0 conteldo repassado visou
sanar algumas duvidas, contribuindo com a aprendizagem de um grupo que, majoritariamente,

se encontra com foco no ingresso no Ensino Superior.

4.3 O USO DA FERRAMENTA KAHOOT

Apos feita a primeira etapa no OneNote e no Padlet, verificou-se o aprendizado dos
estudantes através de um quiz construido no aplicativo Kahoot. Nesse momento inicial ndo
foram seguidas as indicac@es do Guia de elaboracao de itens do INEP, visto que o objetivo
inicial consistiu na apresentacdo da ferramenta. Também buscou-se perceber o nivel de
receptividade dos estudantes com relagdo ao novo recurso. Nessa ocasido, fez-se uso da
competéncia 2 - Articular conhecimentos matematicos ao propor e/ou participar de acGes para
investigar desafios do mundo contemporaneo e tomar decisbes éticas e socialmente
responsaveis, com base na analise de problemas de urgéncia social, como os voltados a
situacBes de saude, sustentabilidade, das implica¢fes da tecnologia no mundo do trabalho, entre
outros, recorrendo a conceitos, procedimentos e linguagens proprios da Matemaética; e da
habilidade (EM13MAT203) - Planejar e executar acdes envolvendo a criacdo e a utilizacdo de
aplicativos, jogos (digitais ou nado), planilhas para o controle de orcamento familiar,
simuladores de célculos de juros compostos, dentre outros, para aplicar conceitos matematicos
e tomar decisdes (BRASIL, 2018).

A utilizacdo do quiz no Kahoot, € interessante, visto que promove uma competicdo entre
os alunos. Lembrando que, os principios da gamificacdo presentes nessa ferramenta atuam
como atrativos para 0s estudantes que, em sua maioria, sao intimos de uma diversidade de jogos.
Cabe ressaltar, que em processos desse tipo, 0 professor deve atuar de modo a promover um
duelo benéfico a aprendizagem, sob pena de comprometimento da qualidade da atividade.

Com o feedback do Kahoot pdde-se avaliar se seria necessario acionar o OneNote para
retirada de ddvidas. Vejamos na Figura 12 a representacdo dos resultados de um questionario

no aplicativo Kahoot.
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Figura 11 — Estatisticas apresentadas pelo Kahoot

KYP’O 130 Doscobrir Biblioteca Relatorios Grupos Mercado o Faror upgrace n e a

Petgunta ~ Tipo «~ Corretafincovreto

1 Por dois pontos passam uma unica reta! O
2 Ordene os poligonos om ordem crescente de lados O
3 Uma garrafa com sun rolha custs 1% 110 Sabendo gus a gatmafa custa 851,00 » mals gue a roiha, .. O
&  Se3gatos matam 3 ratos em 3 minutos, QUants tampo levardo 100 gatos para matar 100 raos? O &0
5 Sei aequagho da reta 1 < logo a reta @ decresconte! C)
[ A equecho da reta 7 | | passa pelo ponta? O
7 Se ontem fosse amanhd, hoje serla sexta-feira. Que dia ¢ hoje? ()
0 Urna mie tern RS30.00 para dividir entre duss fithas. Qual hardrio? () 0
-
9  Seje estamos falundo da Equacho O 30

Fonte: Do autor (2022).

Como podemos observar acima, o aplicativo apresenta os indices de acertos e erros dos
estudantes. Esses dados permitem a construcdo de estratégias, que atendam em especifico as
principais necessidades formativas dos estudantes.

Com relacdo a construcédo de itens, a funcionalidade acima representada do aplicativo
Kahoot, pode ser utilizada para identificar o nivel de efetividade e clareza do item produzido.
Por exemplo, o professor pode desenvolver um momento experimental, em que os itens piloto
sdo apresentados para um grupo selecionado de alunos e com base nas respostas o docente
poderd analisar quais questdes apresentam falhas, falta de clareza, e/ou equivocos na sua

COMposig&o.

4.4 ANALISANDO O USO DAS FERRAMENTAS DIGITAIS

Apbs os alunos conhecerem as trés ferramentas, foram abordadas, em um segundo
momento, outras funcdes. Para isso fez-se uso da metodologia ativa da sala de aula invertida.
Como forma de incentivar o espirito investigativo dos alunos, primeiramente foi realizada a
introducdo do tema e posteriormente, os alunos foram direcionados a ampliar seus
conhecimentos em grupo. Apos isso, cada grupo exps suas consideragdes através de um mural
no Padlet, compartilhando o material com os demais grupos.

Ao fim da discussédo e das apresentagdes foi organizado um Padlet com o resumo da

atividade para acesso posterior dos estudantes. Dando continuidade ao assunto, fez-se uso do
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GeoGebra Online dentro do OneNote para que o aluno pudesse verificar diversas situagdes-
problema. A opcéo por utilizar o GeoGebra através do OneNote se justifica pela possibilidade
de o estudante poder levar seu caderno virtual para casa, sob possibilidade de ampliar seus
conhecimentos através de novas experiéncias de aprendizagem autdbnomas.

Apos a realizacdo do processo, o Kahoot, foi novamente acionado para verificagdo da
aprendizagem. Nessa ocasido os alunos foram agrupados em equipes, sendo mantidas as
equipes montadas nas etapas anterior. Com a aplicacdo do quiz, obteve-se resultados positivos,
porém, caso o panorama emitido pelo aplicativo fosse negativo, seria realizado um novo
momento de revisdo pautado nos contetdos ja produzidos e arquivados no OneNote e Padlet!
Nesse momento, as questdes apresentadas foram produzidas conforme o processo de elaboracéo
de itens, apresentados os elementos: texto-base, enunciado, situacdo-problema e alternativas.
Nesse contexto fez-se uso de questdes objetivas, visto que questdes discursivas
comprometeriam a sistematizagdo dos dados pelo Kahoot.

Com base no processo realizado, é importante ressaltar que o uso do Padlet, OneNote e
Kahoot, se justifica por sua compatibilidade com os conteudos trabalhados. Afinal, retas,
equac0es, inclinacdo, e de forma mais ampla, a trigonometria, demandam uma representacao
visual e uma boa articulacdo entre a teoria/explanacao e a resolucéo de problemas. Além disso,
a abordagem desses contetdos mediada pelas Tecnologias Digitais dota o processo de maior
organicidade, afinal, os alunos precisam compreender o significado e a importancia do

conteddo que esta sendo trabalhado.
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5. REPRESENTACOES DE APLICACAO DO GUIA

Nesta sessdo sdo apresentadas algumas representacdes de aplicagcdo do guia. Buscou-se
expor algumas situagdes comumente presentes em vestibulares e no Exame Nacional do Ensino
Médio — ENEM. Sendo assim, o material tera um diferencial, dado que seré visto com maior
interesse pelos estudantes. Os conteddos apresentados nos exemplos relacionam-se ao tema da
Geometria Analitica. Vejamos abaixo a representacdo numérica do aproveitamento dos

estudantes com relacdo ao tema em questao:

Figura 12 — Rendimento dos estudantes — Kahoot
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Fonte: Do autor (2022).
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Os indices acima referem-se ao aproveitamento dos estudantes em momento anterior a
realizacdo da aula através do Microsoft OneNote. Em momento posterior, foi realizada a
explanacao do contetdo através do OneNote.

Figura 13 — Aula sobre Retas realizada no Microsoft OneNote
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Fonte: Do autor (2022).

Como podemos observar, a ferramenta Microsoft OneNote apresenta grande potencial
para o ensino de matematica, dado que permite articular o contetido de forma semelhante ao
ocorrido em sala de aula, porém, com arquivamento imediato, possibilitando que os estudantes

apliguem seu tempo na interpretacdo e entendimento do material.

48



Figura 14 — Exercicios sobre Inclinacdo realizados no Microsoft OneNote

01)Em cada caso pbaixo, determinar o coaficlante angular da reta »

Fonte: Do autor (2022).

5.1-1°EXEMPLO

Nesse momento propds-se que 0s estudantes se reunissem em grupo para tentar resolver
uma situagdo-problema. A resolugédo deveria ser acompanhada com a justificativa, permitindo
assim que os estudantes exercitassem suas habilidades de interpretacdo e argumentacao.

Com relacdo aos recursos, nesse momento utilizou-se o Padlet como ferramenta para
exposicao da solucdo da situacdo-problema. Além disso, o material foi liberado para que os
alunos pudessem visualizar as solugdes dos outros grupos, buscando estabelecer reflexdes
pautadas na logica e cooperacdo. Por fim, buscou-se discutir as solucdes através do Microsoft
OneNote.

5.1.1 COMPETENCIAS E HABILIDADES

Neste exemplo definiu-se a Competéncia 4 -Compreender e utilizar, com flexibilidade

e precisdo, diferentes registros de representacdo matematicos (algébrico, geométrico,
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estatistico, computacional etc.), na busca de solugdo e comunicagéo de resultados de problemas
(BRASIL, 2018).

Sobre as habilidades, selecionou-se a seguinte: (GO-EMMAT401D) - Reconhecer as
relacBes existentes entre duas grandezas, diretamente/inversamente proporcionais dentro de
textos técnicos e/ou cientificos, relacionando gréficos para resolver problemas do cotidiano
(BRASIL, 2018).

Embora tenha sido selecionada apenas uma habilidade, o professor pode optar por
trabalhar uma diversidade maior das mesmas, porém, em um primeiro momento sugere-se um
direcionamento mais especifico, visto que desta forma os estudantes poderdo se ambientar a

proposta e ao ritmo de trabalho.

5.1.2 EIXO COGNITIVO

Tendo em vista as especificidades do nivel do Ensino Médio, em que parte dos
estudantes projetam seus futuros profissionais, definiu-se o eixo cognitivo - Enfrentar
situacOes-problema (SP): selecionar, organizar, relacionar, interpretar dados e informacdes
representados de diferentes formas, para tomar decis@es e enfrentar situa¢fes-problema (INEP,
2010).

5.1.3 SITUACAO-PROBLEMA, ATIVIDADE E CONSTRUCAO DAS ALTERNATIVAS

Neste momento foi proposta a seguinte situacao-problema: Descubra quais sdo o0s dois
nimeros em que o dobro do maior somado com o triplo do menor da 16, e o maior deles somado
com quintuplo do menor da 1. Em seguida, foi apresentada uma atividade gerada a partir de um
padlet com o mesmo tema trabalhado em sala em grupos.

Numa determinada livraria, a soma dos precos de aquisicdo de dois lapis e um estojo é

R$10,00. O preco do estojo € R$5,00 mais barato que o preco de trés lapis. A soma dos precos

de aquisicao de um estojo e de um lapis €:
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Como podemos observar, o enunciado proposto induz os estudante a utilizarem nogdes de
raciocinio l6gico, bem como operagdes basicas ja trabalhadas anteriormente. As alternativas
apresentadas pautaram-se na objetividade:

a) R$3,00. b) R$6,00. c) R$12,00. d) R$4,00. e) R$7,00.

5.1.4 REPRESENTACAO FINAL DA QUESTAO

Numa determinada livraria, a soma dos precos de aquisicao de dois lapis e um estojo é R$10,00. O
preco do estojo é R$5,00 mais barato que o preco de trés lapis.

A soma dos precos de aquisicao de um estojo e de um lapis é:
a) R$3,00.

b) R$6,00.

c) R$12,00.

d) R$4,00.

e) R$7,00.

5.2 - 2°EXEMPLO

O segundo exemplo consiste em uma questdo apresentada na no ENEM no ano de 2016.

5.2.1 COMPETENCIAS E HABILIDADES

Para este exemplo foi selecionado a competéncia 3 - Utilizar estratégias, conceitos e
procedimentos matematicos, em seus campos — Aritmética, Algebra, Grandezas e Medidas,
Geometria, Probabilidade e Estatistica —, para interpretar, construir modelos e resolver
problemas em diversos contextos, analisando a plausibilidade dos resultados e a adequacéo das
solugdes propostas, de modo a construir argumentacao consistente. Fez-se uso das seguintes
habilidades: (EM13MAT301) - Resolver e elaborar problemas do cotidiano, da Matematica e
de outras areas do conhecimento, que envolvem equacdes lineares simultaneas, usando técnicas

algébricas e graficas, incluindo ou ndo Tecnologias Digitais (BRASIL, 2018).
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5.2.2 EIXO COGNITIVO

Para este exemplo foi selecionado o seguinte eixo cognitivo: Ill. Enfrentar situacGes-
problema (SP): selecionar, organizar, relacionar, interpretar dados e informacdes representados

de diferentes formas, para tomar decisdes e enfrentar situacdes-problema (INEP, 2010).

5.2.3 SITUACAO-PROBLEMA, ATIVIDADE E CONSTRUCAO DO
QUESTIONAMENTO

A questdo, voltada ao tema da Geometria Analitica, demanda um conhecimento por
parte do estudante sobre como deve ser realizado o calculo de inclinacéo.

Na situagdo-problema tem-se o seguinte: Para uma feira de ciéncias, dois projéteis de
foguetes, A e B, estdo sendo construidos para serem langados. O planejamento € que eles sejam langados
juntos, com o objetivo de o projétil B interceptar o A quando esse alcangar sua altura méxima. Para que
isso aconteca, um dos projéteis descrevera uma trajetéria parabdlica, enquanto o outro ira descrever uma
trajetoria supostamente retilinea. Os dados foram apresentados em um gréfico, que pode ser inserido no
Padlet e/ou OneNote.

Apesar da questdo ndo apresentar eixos da mesma escala, a intengdo foi trabalhar com as

coordenadas dos pontos, para que a partir deles os alunos visualizassem a inclinacéo de reta.

Gréfico 1 — Representacdo da SP — Exemplo 2

Fonte: ENEM (2016).

Para a resolucdo, basta calcular a inclinagdo da reta, para assim chegar ao vértice da
parabola, que é o ponto mais alto da curva. Contudo, o aluno deve se atentar, pois se visualizar
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apenas a reta sem interpretar o que estd sendo pedido, pode se equivocar e acrescentar 8

unidades na resolucdo. No entanto, essa indugéo ao erro, definida pelo guia do INEP como

distrator, tem como foco identificar a capacidade interpretativa do estudante. O correto seria

apenas acrescentar duas unidades. “Dessa forma, [...] o distrator deve retratar hipdteses de

raciocinio utilizadas na busca da solucdo da situacdo-problema apresentada. Como

consequéncia, se esse distrator retrata uma dificuldade real do participante com relacdo a

habilidade, ndo devem ser criadas situacfes capazes de induzi-lo ao erro”. Sendo assim,

seguindo a proposta de apresentacdo de distratores, foram postas as seguintes alternativas:

A — Diminuir em 2 unidades
B — Diminuir em 4 unidades
C — Aumentar em 2 unidades
D — Aumentar em 4 unidades

E — Aumentar em 8 unidades

5.2.4 REPRESENTACAO FINAL DA QUESTAO

simulagdes realizadas.

Para uma feira de ciéncias, dois projéteis de foguetes, A e B, estdo sendo construidos para serem
langados. O planejamento é que eles sejam langados juntos, com o objetivo de o projétil B
interceptar o A quando esse alcancar sua altura maxima. Para que isso aconteca, um dos projéteis
descrevera uma trajetoria parabolica, enquanto o outro ira descrever uma trajetéria supostamente

retilinea. O grafico mostra as alturas alcangadas por esses projéteis em fungdo do tempo, nas
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Com base nessas simulag@es, observou-se que a trajetoria do projétil B deveria ser alterada para que

Para alcancar o objetivo, o coeficiente angular da reta que representa a trajetéria de B devera ser:
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A — Diminuir em 2 unidades
B — Diminuir em 4 unidades
C — Aumentar em 2 unidades
D — Aumentar em 4 unidades

E — Aumentar em 8 unidades

5.3 -3° EXEMPLO

No segundo exemplo buscou-se introduzir a Geometria Analitica de forma ampla,
buscando identificar as nogdes prévias dos estudantes com relacdo ao conteldo. Dessa forma,

teve-se 0 seguinte tema estruturador: Geometria Analitica.

5.3.1 COMPETENCIAS E HABILIDADES

Neste exemplo fez-se uso da Competéncia 5 - Investigar e estabelecer conjecturas a
respeito de diferentes conceitos e propriedades matematicas, empregando estratégias e recursos,
como observacdo de padrBes, experimentacdes e diferentes tecnologias, identificando a
necessidade, ou ndo, de uma demonstracdo cada vez mais formal na validagdo das referidas
conjecturas.

Foi definida a Habilidade 10 - (GO-EMMAT510C) - Investigar (com ou sem 0 apoio
de tecnologias) dados relativos ao comportamento de duas variaveis numéricas, analisando as
relagOes e variagdes estabelecidas entre as mesmas para descrever (oralmente ou por meio de
textos - verbais, gréficos, esquematicos entre outros) a relacdo observada. Dessa forma,
percebe-se que, se comparado ao primeiro exemplo, neste momento buscou-se explorar

habilidades mais especificas.

5.3.2 EIXO COGNITIVO

Assim como no exemplo anterior, fez-se uso do seguinte eixo cognitivo: Enfrentar
situacOes-problema (SP): selecionar, organizar, relacionar, interpretar dados e informacoes

representados de diferentes formas, para tomar decisoes e enfrentar situagées-problema
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5.3.3 SITUACAO-PROBLEMA, ATIVIDADE E CONSTRUCAO DO
QUESTIONAMENTO

Nesse exemplo tem-se a seguinte situacdo: Com o uso do GeoGebra online anexado
dentro do Microsoft OneNote usar a animacéo de batalha naval para revisar localizacdo de um

ponto.

Figura 15 — Animacéo — Batalha Naval

COORDENADAS CARTESIANAS

MINGUE A% COORDENADAS 0O SUBMARNO
FARA EXXERGAL O CORRFTAMENTE MA JANFLA ABAIKD.

Fonte: Moura e Moreira (2015).

Nesta situacdo, buscou-se explorar as capacidades interpretativas e habilidades I6gicas
dos estudantes. Sendo assim, prop0s-se 0 seguinte questionamento: ApOs acertar muitos

submarinos, diga...Qual a logica utilizada para indicar a posi¢édo do alvo?

5.3.4 REPRESENTACAO FINAL DA QUESTAO
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COORDENADAS CARTESIANAS

MNMGUE AS COORDENADAS DO BUBMATING
PARA ENXEROA LO CORRETAMENTE NA JANELA ARAIXO
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Apds acertar muitos submarinos, diga... Qual a ldgica utilizada para indicar a posi¢do do

alvo?

5.4 - 4° EXEMPLO

Neste exemplo deu-se continuidade a exploracdo dos conhecimentos geomeétricos,

buscando estabelecer relagdes com fendmenos da natureza e a realidade cotidiana.

5.4.1 COMPETENCIAS E HABILIDADES

Fez-se uso da Competéncia 05 - Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos
matematicos para interpretar situacbes em diversos contextos, sejam atividades cotidianas,
sejam fatos das Ciéncias da Natureza e Humanas, das questdes socioecondmicas ou
tecnologicas, divulgados por diferentes meios, de modo a contribuir para uma formacéo geral.

A habilidade utilizada foi: Habilidade 9 - Utilizar conhecimentos geométricos em

espaco e forma na selecdo de argumentos propostos como solucéo de problemas do cotidiano.
5.4.2 EIXO COGNITIVO

Neste momento foram definidos os seguintes eixos cognitivos: Il. Compreender
fendmenos (CF): construir e aplicar conceitos das varias areas do conhecimento para a
compreensdo de fenbmenos naturais, de processos histérico, geograficos, da producédo
tecnoldgica e das manifestacdes artisticas. 111. Enfrentar situagcdes-problema (SP): selecionar,

56



organizar, relacionar, interpretar dados e informacdes representados de diferentes formas, para

tomar decisoes e enfrentar situages-problema.

5.4.3 SITUACAO-PROBLEMA, ATIVIDADE E CONSTRUCAO DAS ALTERNATIVAS

Propds-se uma situacdo ja apresentada em uma edicdo do ENEM. A escolha por essa
situacdo se justifica por sua pertinéncia, dado que atua enquanto um atrativo para os estudantes
do EM, que em sua maioria tem como objetivo central ingressar no Ensino Superior e/ou
Profissionalizante.

Situacdo-problema: para a construgdo de uma rodovia que ligue duas cidades, em linha
reta, foram orcados R$ 500 000,00, o que seria sufi ciente para construir 125 km. O dinheiro
serviria para cobrir 0s gastos com pavimentacdo, sinalizacdo e todos os itens necessarios nela.
Os engenheiros comecaram a fazer o projeto e, para isso, colocaram as cidades que deveriam
ser ligadas pela rodovia num plano cartesiano, em que a primeira corresponderia ao ponto (—5;
8) e a segunda, ao ponto (4; —18). Se as unidades do plano cartesiano estdo em km e o custo da
rodovia € proporcional ao km construido, os engenheiros puderam concluir que:

Com relacgdo as alternativas propostas, fez-se uso do material apresentado na avaliacao
do ENEM sem a realizagdo de modificagdes. Nesse sentido, buscou-se adequar o exemplo de
modo que as competéncias, habilidades e eixos cognitivos estivessem alinhados a SP proposta.
Temos as seguintes alternativas:

a) o valor orcado estd, aproximadamente, R$ 390 000,00 acima do necessario para a construgdo
da rodovia.

b) o valor orcado esta, aproximadamente, R$ 110 000,00 acima do necessario para a construcéo
da rodovia.

¢) o valor orcado foi, aproximadamente, 0 necessario para a construcdo da rodovia.

d) o valor orgado esta, aproximadamente, R$ 110 000,00 abaixo do necessario para a construgao
da rodovia.

e) o valor orcado estd, aproximadamente, R$ 390 000,00 abaixo do necessario para a construgao

da rodovia.

5.4.4 REPRESENTACAO FINAL DA QUESTAO
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Para a construcdo de uma rodovia que ligue duas cidades, em linha reta, foram orcados R$ 500 000,00,
0 que seria sufi ciente para construir 125 km. O dinheiro serviria para cobrir 0s gastos com
pavimentacdo, sinalizacdo e todos os itens necessarios nela. Os engenheiros comecaram a fazer o
projeto e, para isso, colocaram as cidades que deveriam ser ligadas pela rodovia num plano cartesiano,
em que a primeira corresponderia ao ponto (—5; 8) e a segunda, ao ponto (4; —18). Se as unidades do
plano cartesiano estdo em km e o custo da rodovia é proporcional ao km construido, os engenheiros
puderam concluir que:

a) o valor orgado esta, aproximadamente, R$ 390 000,00 acima do necessario para a construgdo da
rodovia.

b) o valor orcado esta, aproximadamente, R$ 110 000,00 acima do necessario para a construgao da
rodovia.

c) o valor orcado foi, aproximadamente, 0 necessario para a construcdo da rodovia.

d) o valor orgado esta, aproximadamente, R$ 110 000,00 abaixo do necessario para a construgdo da
rodovia.

e) o valor orcado esta, aproximadamente, R$ 390 000,00 abaixo do necessério para a construcéo da

rodovia.

5.5- 5°EXEMPLO

Neste exemplo buscou-se explorar o contetdo de célculo de area do tridangulo usando o
GeoGebra. Nessa ocasido o GeoGebra foi anexado dentro do Microsoft OneNote usar a

animacao para verificar a area do triangulo.

5.5.1 COMPETENCIAS E HABILIDADES

Definiu-se a Competéncia 5 - Modelar e resolver problemas que envolvem variaveis
socioeconémicas ou técnico-cientificas, usando representacdes algébricas. A Habilidade
definida foi: Habilidade H22 — Utilizar conhecimentos algébricos/geométricos como recurso

para a construcao de argumentacao.

5.5.2 EIXO COGNITIVO
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Neste momento foram definidos os seguintes eixos cognitivos: Il. Compreender
fendmenos (CF): construir e aplicar conceitos das vérias areas do conhecimento para a
compreensdo de fendbmenos naturais, de processos historico, geograficos, da producao
tecnoldgica e das manifestacdes artisticas. I11. Enfrentar situacdes-problema (SP): selecionar,
organizar, relacionar, interpretar dados e informacdes representados de diferentes formas, para

tomar decisoes e enfrentar situages-problema.

5.5.3 SITUACAO-PROBLEMA, ATIVIDADE E CONSTRUCAO DAS ALTERNATIVAS

Seguindo o padrdo de questdes para 0 ENEM, propds-se a seguinte SP: Uma fazenda
experimental de forma triangular é delimitada por trés rodovias retilineas cujas equacdes sao

dadas por2x-y-3=0,3x+y-2=0ex+2y-14=0. A area dessa fazenda é:

Figura 16 - Representacdo da fazenda experimental de forma triangular

Fonte: Do autor (2022).

a) 90 u.a.

b) 45 u.a.

) 22,5u.a.
d) 11,25 u.a.
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e)5u.a.

5.5.4 REPRESENTACAO FINAL DA QUESTAO

Uma fazenda experimental de forma triangular é delimitada por trés rodovias retilineas cujas
equacdes sdo dadas por 2x-y-3=0,3x+y-2=0ex + 2y - 14 = 0. A é4rea dessa fazenda é:

Xx-y-3=0

s Area de ABC =225 \
\ /

a) 90 u.a.

b) 45 u.a.

c) 22,5u.a.
d) 11,25 u.a.
e)5u.a

A area dessa fazenda é:
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Com base nos procedimentos realizados ao longo deste trabalho, péde-se chegar a
algumas consideracdes importantes. Primeiramente, é importante afirmar que a BNCC deve
estar presente em todos as etapas do planejamento educativo, afinal, esta ndo deve ser inserida
apenas como uma forma de cumprimento de exigéncias burocraticas, mas sim enquanto
possibilidade de construcdo de praticas que atendam as necessidades formativas especificas dos
estudantes. Além disso, cabe ao professor converter as indicacbes da BNCC em a¢6es que sejam
atrativas e significativas para os alunos.

Com relagdo a elaboracéo de itens para o Ensino Médio associada ao uso dos aplicativos
Kahoot, OneNote e Padlet, pbde-se constatar que cada ferramenta apresenta contribuigdes
especificas. Sobre o Padlet, percebeu-se que a funcionalidade de construcdo de murais e
compartilhamento de redes de raciocinio e resolucdo de problemas torna 0 processo mais
dindmico e colaborativo, afinal, dessa forma os alunos aprendem uns com os outros. Além
disso, essa ferramenta pode auxiliar os professores na prépria construcdo do item, visto que
pode compartilhar o esboco de suas ideais com outros profissionais, permitindo que esses
apresentem sugestdes e possibilidades de ajustes.

O OneNote também se apresentou enquanto um importante colaborador da elaboragéo
de itens para o Ensino Médio, afinal, devido a possibilidade de arquivamento ilimitado dos
registros, os estudantes podem acessar sempre gque necessitarem, colaborando com os estudos
para provas e em especial, para processos seletivos como o0 ENEM. Sobre o Kahoot, percebeu-
se que os estudantes se sentiram mais instigados em participar da resolucdo de situacdes-
problema mediada por essa ferramenta. Ao perceber que as atividades propostas se
relacionavam ao estilo do ENEM, os estudantes demonstraram ainda mais interesse. Afinal, por
ser uma turma de 3° Série do Ensino Médio, os estudantes, em sua maioria, situam-se em um
periodo de preparacdo para o ingresso no Ensino Superior. Nesse sentido, a utilizacdo da
gamificagéo pelo Kahoot tornou um processo ja necessario, atrativo.

Outro ponto importante se refere aos enfrentamentos identificados ao longo do trajeto
de pesquisa, afinal, foi necessario compreender uma série de conceitos desconhecidos, como
por exemplo, a elaboracgéo de itens. No cotidiano de atuacdo docente, professoras e professores,

mesmo que inconscientemente, reproduzem praticas que simplificam as acfes educativas.
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Como exemplo podemos citar a proposicao de atividades na lousa ou através de slides. Porém,
ao analisar e compreender o guia proposto pelo INEP, pode-se perceber que a formulacéo de
questdes deve perpassar por uma série de etapas, afinal, esses instrumentos possuem uma
finalidade muito bem definida, que ndo pode ser subtilizada, promover a aprendizagem. Ou
seja, 0s itens sdo instrumentos importantes no processo de ensino-aprendizagem e, para que sua
aplicacdo traga resultados positivos, é importante que sua construgdo considere um conjunto de
elementos.

Com base no acima exposto, pode-se dizer que a escrita deste texto, englobando o
planejamento e aplicacdo das acGes com a turma selecionada, foram de grande importancia para
a minha formacdo, afinal, além de poder aperfei¢coar minhas préaticas, pude compreender melhor
a dindmica do universo da pesquisa cientifica. Nesse sentido, pude entender a importancia de o
ensino e a pesquisa caminharem juntos, afinal, enquanto o primeiro dispGe de uma série de
recortes e dados para investigacdo, a segunda apresenta novos direcionamentos e horizontes
para o aperfeicoamento do dia-a-dia escolar. Enquanto professor de uma disciplina vista por
muitos alunos como dificil, percebo gque a introducédo das tecnologias e o cuidado em propor
itens minunciosamente planejados tenha gerado resultados muito positivos, tanto para a
aprendizagem quanto para a constru¢do de uma nova ideia do que é a disciplina de matematica.

Espera-se que esse material possa contribuir com professores de matematica, e também
de outras areas. Enfim, 0 manuseio das Tecnologias Digitais € um grande desafio para muitos
profissionais da educagdo, no entanto, as trés ferramentas aqui propostas possuem um
diferencial, a objetividade de suas funcionalidades, ou seja, sdo de facil manejo. Além disso, o
Kahoot e o Padlet possuem versdes gratuitas, o que permite a utilizacdo em sala de aula,
bastando apenas haver uma conexdo com a internet. Esse ponto nos direciona para outra
questdo, a importancia de politicas pablicas que fornecam recursos tecnologicos para as
instituicGes de ensino, especialmente as publicas. A escola campo apresenta VAarios
equipamentos que permitiram a realizacdo das atividades, no entanto, pensando sobre a
realidade de varias instituicOes escolares brasileiras, a realizacdo do mesmo processo nédo seria
possivel.

Por fim, também é esperado que este texto contribua com a construgdo de pesquisas
futuras que associem as tematicas do ensino de matematica, Tecnologias Digitais e 0 processo

de construcdo e revisao de itens.

62



7. REFERENCIAS

ALMEIDA, A. D. Padlet: uma ferramenta interativa para a aprendizagem matematica durante
0 ensino remoto. 2021, 24f. Trabalho de Concluséo de Curso (Graduacéo), Especializagdo em
Ciéncias e Matematica, Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia da paraiba,
Patos/PB, 2021. Disponivel em:
https://repositorio.ifpb.edu.br/xmlui/bitstream/handle/177683/1669/padlet%20uma%20ferram
enta%?20interativa%20para%20a%20aprendizagem%20matem%c3%81tica%20durante%200

%20ensin0%20remoto_audenora%?20dutra.pdf?sequence=2&isallowed=y Acesso em: 20 de
abr. 2022.

BOVO, A. A.; SIMAO, L. F.; MORO, R. Politicas publicas em informaética educativa. Rio
Claro - SP: Educacdo Matematica, 2003.

BRASIL. Promover a inclusdo digital pedagdgica. Lei n° 12.249, del4de junho de 2010.
Brasilia-DF: Diario Oficial da Unido, v. XX, n.XX,2010.

BRASIL. Ministério da Educacgdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2018.
ENEM — Exame Nacional do Ensino Médio. Prova Amarela. Edicao 2016.

FREIRE, P. Pedagogia da Autonomia: saberes necessarios & pratica docente. 65.° ed. Séo
Paulo: Paz &Terra, 2020.

GARCIA, W. Educacdo, tecnologia e subjetividade: aproximacdes estratégicas. Revista
Cientifica Internacional, Campos dos Goytacazes, ano 1V, n. 16, jan./mar. 2011.

GRAVINA, M. A.; SANTAROSA, Lucila Maria Costi. A aprendizagem da Matematica em
Ambientes Informatizados. PGIE - UFRGS, v. 02, n. 01, p. 73-88, 1999. Disponivel em:
https://seer.ufrgs.br/InfEducTeoriaPratica/article/download/6275/3742#.~:text=N0%20contex
10%20da%20Matem%C3%Altica%2C%20a,abstrair%2C%20generalizar%20e%20enfim%20
demonstrar. Acesso em: 12 fev. 2022.

HALBERSTADT, F. F.; ASSUMPCAO, Paula Gabrieli S.; MATHIAS, Carmen V.
Possibilidades de uso do GeoGebra no ensino e aprendizagem da geometria: algumas
reflexdes. Educ. & Tecnol. |, Belo Horizonte, v. 21, n. 3, p. 32-44, 2016. Disponivel em:
https://www.periodicos.cefetmg.br/index.php/revista-et/article/viewFile/760/823. Acesso em:
12 fev. 2022.

INEP. Guia de Elaboragdo e Revisdo de Itens. MEC. Brasilia/DF, 2010. Disponivel em:
http://darnassus.if.ufrj.br/~marta/enem/docs enem/quia elaboracao revisao itens 2012.pdf
Acesso em: 22 mai. 2022.

KAHOOT. Welcome back! 2022. Disponivel em: https://kahoot.com/schools-u/. Acesso em:
28 mar. 2022.

63



KENSKI, M. Vani. Das salas de aula aos ambientes virtuais de aprendizagem. 2005.
Disponivel em http://www.abed.org.br/congresso2005/por/pdf/030tcc5.pdf Acesso em: 12 fev.
2022.

LEVY, P. O que ¢ virtual? Tradugio: Paulo Neves. So Paulo, Ed. 34, 1996.
LEVY, P. Cibercultura. Tradugio: Carlos Irineu da Costa. S&o Paulo: Ed. 34, 1999.

LIBANEO, J. C. Adeus Professor, adeus professora? Novas exigéncias educacionais e
profissdo docente. 5. ed. Sdo Paulo: Cortez, 2001.

MELO, F. S. O uso das Tecnologias Digitais na pratica Pedagogica: inovando
pedagogicamente na sala de aula. 2015, 123f. Dissertacdo (Mestrado), Programa de Pds-
Graduacdo em Educacdo e Matematica Tecnoldgica, Universidade Federal de Pernambuco,
2015. Disponivel em:
https://repositorio.ufpe.br/bitstream/123456789/22533/1/disserta%c3%87%c3%830%20fab%
c3%8dola%20melo.%20final2017.pdf Acesso em: 12 fev. 2022.

MENDONCA, F. Q. C.; SOARES, C. V. C. de O. Um breve olhar paraa BNCC, as Tecnologias
Digitais e a producdo textual no ensino médio. Folio - Revista de Letras, [S. I.], v. 12, n. 1,
2020. Disponivel em: https://periodicos2.uesb.br/index.php/folio/article/view/6893 Acesso
em: 22 mai. 2022.

MICROSOFT CORPORATION. Bloco de notas do OneNote: bloco de notas integral de um
professor para alunos. Bloco de notas integral de um professor para alunos. 2022. Disponivel
em: https://education.microsoft.com/pt-br/course/e597ca7b/0. Acesso em: 28 mar. 2022.

MODERNA. O que compde a BNCC para o Ensino Medio? 2019. Disponivel em:
https://pnld.moderna.com.br/modernaexplica-em/o-gue-compoe-a-bncc-para-o0-ensino-medio/
Acesso em: 17 mai. 2022.

MORAES, M. C. Informética educativa no Brasil: uma histéria vivida, algumas licdes
aprendidas, Revista Brasileira de Informatica na Educacdo-RBIE, v. 1, n., 1, 1997.
Disponivel em: http://ojs.sector3.com.br/index.php/rbie/article/view/2320 Acesso em: 17 mai.
2022,

MORAN, J. M. Propostas de mudancas nos cursos presenciais com a educacédo on-line.
Texto apresentado no 11° Congresso Internacional de Educagdo a Distancia. 2003. Disponivel
em: http://www?2.eca.usp.br/prof/moran/site/textos/tecnologias_eduacacao/inov.pdf. Acesso
em 14 out. 2021.

MOURA, A.; MOREIRA, A Batalha naval no plano cartesiano. Geogebra, 2015. Disponivel
em: https://www.geogebra.org/m/d5cnrys7 Acesso em: 01 jun. 2022.

PADLET. Criar um padlet. 2022. Disponivel em: https://pt-br.padlet.com/. Acesso em: 28
mar. 2022.

64



PEREIRA, S. S.; CHAGAS, Flomar Ambrosina Oliveira. Tecnologias na educacdo
matematica: desafios da pratica docente. Itinerarius Reflections/UFG, v. 12, n. 01, p. 01-12,
2016. Disponivel em: https://www.revistas.ufg.br/rir/article/download/37120/pdf/166344
Acesso em: 28 mar. 2022.

ROLKOUSKI, E. Tecnologias no ensino de matematica. Curitiba:lbpex,2013.
SILVA, Alexandre J. C. “Guia pratico de Metodologias Ativas com uso de Tecnologias
Digitais da Informacio e Comunicacio”. (2020)

SILVA, S. M. O. C.; GOMES, Fabricia C. Tecnologias e midias digitais no contexto escolar:
uma andlise sobre a percepgdo dos professores. In: EDUCERE - XII Congresso Nacional de
Educacao, 12., 2015, Curitiba. Anais [...]. Curitiba: PUC/PR, 2015. v. 1, p. 1-15. Disponivel
em: https://educere.bruc.com.br/arquivo/pdf2015/20367_8499.pdf. Acesso em: 28 mar. 2022.

65



APENDICE A - ARTIGO REFERENTE A DISSERTACAO

O USO DO ONENOTE, PADLET E KAHOOT NA ELABORACAO E USO DE ITENS NA
EDUCACAO MATEMATICA: construindo um guia préatico

Eixo Tematico 7 — 111 ENOPEM!?

Péricles dos Anjos Cardoso 2

Resumo

Este trabalho tem como principal objetivo apresentar um guia pratico de elaboracéo e uso de
itens de educacdo matematica associado a utilizacdo dos aplicativos Microsoft OneNote, Padlet
e Kahoot. Para elaboragdo do guia, fez-se uso do documento sobre a elaboracdo de itens
desenvolvido pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio — INEP e
publicado em 2020. Neste documento, a construcdo de itens € realizada em quatro etapas:
determinacdo do tema estruturador; escolha da competéncia; selecdo de uma ou mais
habilidades; e construgdo da situacdo-problema. A explanagdo sobre a producéo desses itens
podera contribuir com outros profissionais, que poderdo estruturar materiais que realmente
contribuiam com a aprendizagem. Por fim, pdde-se constatar que o uso das trés aplicaces
selecionadas, além de contribuir com os processos de ensino/aprendizagem, da suporte a
elaboracdo e revisao de itens. Além disso, esses recursos otimizam o tempo gasto para correcao
e compartilhamento dos contetdos. Cabe ressaltar que o uso de aplicativos como o Kahoot!,
Padlet e OneNote demanda determinada estrutura das instituicdes escolares, que devem possuir
aparelhos computadores e conexao com a internet, porém, sabe-se que grande parte das
instituicOes de ensino publicas do Brasil carecem de politicas de fornecimento desses recursos.

Palavras-chave: Ensino médio. Elaboracdo e uso de Itens. INEP. Tecnologias Digitais.

1. Introducao

! Todos os trabalhos, experiéncias e atividades a serem desenvolvidas no 11l ENOPEM estardo alinhadas as 10 Tematicas a
seguir:

Competéncias e Habilidades de Matematica na BNCC

Ensino e Aprendizagem de Matematica na Educacéo Infantil

Ensino e Aprendizagem de Matemética nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental

Ensino e Aprendizagem de Matemética nos Anos Finais do Ensino Fundamental

Ensino e Aprendizagem de Matemética no Ensino Médio

Ensino e Aprendizagem de Matemética no Ensino Superior

Produtos Educacionais relacionados aos processos de Ensino e Aprendizagem de Matematica — PROFMAT;
Tendéncias didatico-metodoldgicas da Educacdo Matematica para a Educacédo Basica;

Tecnologias Digitais na Pratica dos Professores que Ensinam Matemética na Educagdo Basica

0. Ensino de Matematica em diferentes Modalidades e Contextos Sociais

2 Mestrando do Programa de Mestrado Profissional em Matematica da Universidade Federal de Cataldo — UFCAT (em
implementacéo). E-mail: periclescardoso@gmail.com

Boo~NogrwhE
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As Tecnologias Digitais ttm estado casa vez mais presentes na educacdo. Com o
processo de implementac&o do ensino remoto, o uso das tecnologias em sala de aula demandou
uma serie de habilidades, porém, professores e estudantes nao tiveram um momento prévio de
formacéo, 0 que desencadeou um série de enfrentamentos.

No &mbito do ensino de matemaética, esses problemas tornaram-se ainda maiores, visto
que essa disciplina jé era vista por parte dos estudantes como algo de dificil assimilagdo. Nesse
plano, esta proposta surge enquanto possibilidade de diversificacdo do ensino de matematica,
buscando associar o uso das Tecnologias Digitais a perspectiva da elaboracéo de itens.

Neste trabalho destacam-se trés ferramentas digitais para auxilio do professor a
ministrar os objetos de conhecimento de suas unidades tematicas no mundo virtual, séo elas:
OneNote; Padlet e Kahoot!

Ao trazer 0 avango da tecnologia digital para auxiliar na educacdo matematica, buscou-
se desenvolver e apresentar um guia préatico do uso dos aplicativos Microsoft OneNote, Padlet
e Kahoot na elaboracdo e uso de Itens na Educacdo Matematica. Este texto é um recorte do
estudo realizado junto ao Programa de Mestrado Profissional em Matematica da Universidade
Federal de Cataldo (em implementacéo).

Sobre o percurso metodologico, foi elaborado um guia pratico de utilizacdo dos
aplicativos Kahoot! OneNote e Padlet na elaboragéo de itens. Fez-se uso do Guia de Elaboragéo
e Revisdo de Itens desenvolvido pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais
Anisio Teixeira— INEP (2020). A partir das indica¢des apresentadas neste documento, buscou-
se explorar como o processo de construcdo e revisdo de itens pode ser realizado de forma
associada as ferramentas Microsoft OneNote, Padlet e Kahoot. O processo de revisdo de itens
deve considerar um conjunto de aspectos: texto-base, situacdo-problema, enunciado e
alternativas. Considerando as caracteristicas do Exame Nacional do Ensino Médio — ENEM,
propbs-se alguns exemplos de itens de carater objetivo com a temética: Geometria Analitica.

Por fim, pode-se constatar que o uso das Tecnologias Digitais na educagéo, em especial
as ferramentas selecionadas para a construcdo deste estudo, possibilita com que os estudantes
construam uma nova Vvisdo sobre a disciplina de matematica. Esses recursos, associados a
perspectiva da elaboragdo e uso de itens de matematica, atribuem maior significado aos

processos de ensino/aprendizagem.
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2. Fundamentacdo Teodrica

2.1 Apresentando o Kahoot! OneNote e o0 Padlet

O OneNote é um recurso da Microsoft Corporation, que consiste basicamente em um
espaco para anotacdes. Atraves dessa ferramenta os estudantes podem realizar seus registros, e
os arquivos ficam armazenados em nuvem. Desse modo, o OneNote pode ser considerado
analogamente como um caderno ou a um quadro, porém, em versao digital. Nesse sentido, a
escolha dessa ferramenta se justifica por suas contribuices: arquivamento instantaneo,
localizacdo facilitada dos contetdos, e espaco ilimitado para arquivamento; e por sua
disponibilidade. Cabe salientar que, a utilizacdo do OneNote por outros individuos demanda a
uma assinatura mensal ou anual.

J& o Padlet, assim como o OneNote, possui a funcionalidade de apresentacdo de
contetdos. Nessa ferramenta o professor disponibiliza o material e os alunos podem publicar e
compartilhar suas solucdes para as questdes. O Padlet também permite a construcdo de mapas
mentais e linhas do tempo, permitindo compreender os diferentes perfis de aprendizagem dos
educandos. O Kahoot!, é um quiz (conjunto de questdes), pautado na gamificacdo. Através
desse recurso, questdes podem ser formuladas e disponibilizas, e o processo de resolugao simula
uma competicdo comumente apresentada em jogos. O processo pode ocorrer através de
aparelhos como Chromebooks, celulares ou tablets. Ao fim do jogo a ferramenta gera uma
planilha no Excel, que permite ao professor realizar a analise dos dados, identificando os
principais pontos fortes, e as dificuldades dos alunos (KAHOOT, 2022; PADLET, 2022). A
conexdo com a internet € um impedimento da utilizacdo do Kahoot! na escola campo, dado que
por muitas vezes se encontra indisponivel. Para sanar tal problema, é realizada a socializacéo
da conexd@o 3G ou 4G entre o0s estudantes. Padlet e Kahoot! Possuem versdes gratuitas.

Esses trés aplicativos foram usados em uma educacdo hibrida, na qual o momento
presencial intercala com o remoto. Esse modelo de educacao e pensado para atender o aluno de
hoje, em que a tecnologia faz parte do seu dia a dia. Segundo Libéaneo (2001, p. 16) [...] na vida
cotidiana, cada vez um maior numero de pessoas € atingido pelas novas tecnologias, pelos
novos habitos de consumo e indugéo de novas necessidades. Pouco a pouco, a populagéo vai

precisando se habituar a digitar teclas, ler mensagens no monitor, atender instrucées eletrénicas.
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Dessa forma, pode-se afirmar que esses recursos foram fundamentais durante o periodo de
pandemia, visto que contribuiram com a realizacdo de atividades em um ambiente até entdo
pouco explorado por grande parte dos professores da rede puablica. Nesse sentido, a
implementacdo do ensino remoto pode ser entendida como impulsionadora do uso das
Tecnologias Digitais na educacédo, pois evidenciou uma série de novas possibilidades, bem
como as habilidades necessarias para a exploracao de todo o potencial desses aplicativos.

Com base nesses apontamentos, é possivel afirmar que as tecnologias também
contribuem com o aumento do interesse dos estudantes pelos contedos matematicos, vistos
por muitos como algo de extrema dificuldade. A desconstrucao dessa visao negativa tem gerado
resultados positivos, colaborado com a melhoria nos resultados de exames como o Sistema
Nacional de Avaliacdo da Educacdo Basica - SAEB e o Exame Nacional do Ensino Médio -
ENEM. Para mais, constatou-se que as Tecnologias Digitais em foco (OneNote, Padlet e
Kahoot!), tém contribuido com o preenchimento de uma série de lacunas formativas advindas
do periodo de pandemia, afinal, é importante salientar que o ensino remoto atingiu os estudantes
de forma plural, em que muitos conseguiram acompanhar 0s processos, mas outros nao. Nesse
sentido, o0 momento de retorno as normais configuracdes da educacdo, e o processo de
implementacdo das novas diretrizes curriculares tem demandado a estruturacdo de praticas que

sejam compativeis com as atuais demandas.

3. Aspectos Metodologicos

A associagéo entre as trés aplicacOes selecionados e a elaboracao de itens no ensino de
matematica foi norteado pelas indicacfes expressas no documento desenvolvido pelo Instituto
Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira - INEP, intitulado Guia de
Elaboracdo e Revisdo de Itens — Volume I. Consoante a esse documento, 0 processo de
elaboracdo de itens passa-se por quatro passos:

1° Passo: Determinacéo do tema estruturador: refere-se ao tema central a ser trabalhado
ao longo do processo, em que a partir do mesmo séo explorados subtemas que contribuiam com

a ampliagdo dos conhecimentos dos educandos.
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2° Passo: Escolha da competéncia: refere-se a definicdo das competéncias a serem
desenvolvidas. Essa definicdo deve ser fundamentada no documento norteador em vigente,
permitindo a realizacdo de um processo efetivo de aprendizagem.

3° Passo: Selecdo de uma ou mais habilidades: refere-se aos procedimentos de selecao
das habilidades e serem exploradas, o que deve ser realizado consoante 0s documentos
norteadores e as demandas formativas dos estudantes.

4° Passo: Construcdo da situacao-problema: compreende a atividade a ser proposta,
devendo esta estar alinhada ao tema, as competéncias e as habilidades anteriormente tracadas.

O documento apresenta alguns elementos indispensaveis para a elaboracdo de itens.
Iniciando pela selecdo da matriz de referéncia, que deve ser ampla, englobando os aspectos
tratados nas habilidades e competéncias definidas. Sendo assim, a matriz de referéncia “[...] ¢
0 instrumento norteador para a construcdo de itens. As Matrizes desenvolvidas pelo Inep sdo
estruturadas a partir de competéncias e habilidades que se espera que os participantes do teste
tenham desenvolvido em uma determinada etapa da educagdo basica” (INEP, 2020, p. 07).

O documento postula que os itens podem ser compreendidos como uma unidade ou
instrumento de coleta de dados. “Itens podem ser de dois tipos: (i) de resposta livre e (ii) de
resposta orientada ou objetivo. Um Unico teste pode conter itens de ambos os tipos ou apenas
de um deles. Aos propositos deste guia, interessam particularmente os itens objetivos” (INEP,
2020, p. 08). Pensando sobre as caracteristicas dos itens apresentados em e vestibulares e no
ENEM, pode-se dizer que estes processos fazem uso de unidades de carater objetivo.

As competéncias podem ser definidas como “[...] a capacidade de mobilizagdo de
recursos cognitivos, socioafetivos ou psicomotores, estruturados em rede, com vistas a
estabelecer relagbes com e entre objetos, situacOes, fenbmenos e pessoas para resolver,
encaminhar e enfrentar situagdes complexas” (INEP, 2020, p. 07). J4 as habilidades consistem
na capacidade de execucdo, ou seja, nas possibilidades efetivas de realizacdo de determinado
processo, pautada nos conhecimentos previamente adquiridos.

Além das habilidades, competéncias e matrizes, a Situacdo Problema - SP, sdo de grande
relevancia na estruturagdo de itens qualitativamente positivos. “E um desafio apresentado no
item que reporta o participante do teste a um contexto reflexivo e instiga-o a tomar decisées, 0
que requer um trabalho intelectual capaz de mobilizar seus recursos cognitivos e operacoes

mentais” (INEP, 2020, p. 08). A proposicao de SPs pode ser realizada tanto em itens compostos
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por alternativas livres quanto objetivas, permitindo em ambas situagdes o desenvolvimento de
habilidades interpretativas e analiticas.

Considerando as caracteristicas do ENEM, os itens apresentados neste estudo possuem
carater objetivo, compondo-se das seguintes estruturas: texto-base, enunciado e alternativas.

O texto-base compreende as informacdes introdutoérias do item, ou seja, os dados que
introduzem a situagdo a ser analisada. O enunciado “[...] constitui-se de uma ou mais oragdes e
ndo deve apresentar informacdes adicionais ou complementares ao texto-base; ao contrério,
deverd considerar exatamente a totalidade das informagdes previamente oferecidas” (INEP,
2020, p. 10). J& as alternativas compreendem os desfechos possiveis, podendo conter
intencionalmente opgdes semelhantes com o intuito de acionar as habilidades analiticas do
estudante. Na producdo de itens objetivos € comum a inser¢do de distratores, ou seja,
alternativas com uma estrutura que induz o receptor a crer em sua veracidade. “A utilizacao de
erros comuns observados em situacdo de ensino-aprendizagem costuma aumentar a
plausibilidade dos distratores” (INEP. 2020, p. 11). Em contrapartida, a disposi¢do de
alternativas claramente incorreta facilita a identificacdo da alternativa assertiva.

Como podemos observar acima, as indicacdes do INEP descrevem um processo amplo
de compreensdo da propria estrutura das questdes. Nesse sentido, esse procedimento seré de
grande valia para estudantes do 3° do Ensino Médio que se situam em um momento de
preparacdo para 0 ingresso no ensino superior, que pode ocorrer através de vestibulares e do
ENEM. Além disso, o processo de construcdo de itens mediado pelas trés aplicacbes permitird
com que professores otimizem seu tempo, afinal, o uso do Kahoot!, por exemplo, permite a
geracdo de planilhas contendo o rendimento detalhado de cada estudante. Assim, a analise
desses dados pelo professor podera contribuir com a reorganizacdo das questdes, e até mesmo
dos ritos de apresentacao dos conteudos, afinal, o tempo que antes seria despendido na corre¢édo

de formularios e avaliacdes, podera ser gasto na organizacdo de novas propostas.

4. Elaboracao de Itens X Aplicagdes: apresentando alguns exemplos

Neste topico apresentaremos alguns exemplos de aplicacdo do guia associado ao

OneNote, Kahoot e Padlet. Alguns exemplos foram construidos consoante ao modelo de itens
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do Exame Nacional do Ensino Médio - ENEM, e outros foram retirados de edi¢Ges anteriores

desse mesmo processo seletivo.

4.1. 1° Exemplo

4.1.1. Competéncias e Habilidades

Neste exemplo definiu-se a Competéncia 4 -Compreender e utilizar, com flexibilidade
e precisdo, diferentes registros de representacdo matematicos (algébrico, geométrico,
estatistico, computacional etc.), na busca de solugdo e comunicagdo de resultados de problemas
(BRASIL, 2018).

Sobre as habilidades, selecionou-se a seguinte: (GO-EMMAT401D) - Reconhecer as
relacOes existentes entre duas grandezas, diretamente/inversamente proporcionais dentro de
textos técnicos e/ou cientificos, relacionando graficos para resolver problemas do cotidiano
(BRASIL, 2018).

4.1.2. Eixo Cognitivo

Tendo em vista as especificidades do nivel do ensino médio, em que parte dos estudantes
projetam seus futuros profissionais, definiu-se o eixo cognitivo - Enfrentar situacdes-
problema (SP): selecionar, organizar, relacionar, interpretar dados e informacdes
representados de diferentes formas, para tomar decisdes e enfrentar situagdes-problema (INEP,
2020).

4.1.3. Situacdo problema, atividade e construcéo das alternativas
Neste momento foi proposta a seguinte situagdo problema: Descubra quais séo os dois
nmeros em que o dobro do maior somado com o triplo do menor da 16, e o maior deles somado

com quintuplo do menor da 1. Em seguida, foi apresentada uma atividade gerada a partir de um

padlet com 0 mesmo tema trabalhado em sala em grupos.
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Numa determinada livraria, a soma dos precos de aquisi¢do de dois l&pis e um estojo é
R$10,00. O prec¢o do estojo é R$5,00 mais barato que o pre¢o de trés l&pis. A soma dos

precos de aquisicao de um estojo e de um lapis €:

Como podemos observar, o enunciado proposto induz os estudante a utilizarem nogdes
de raciocinio l6gico, bem como operagdes basicas ja trabalhadas anteriormente. As alternativas
apresentadas pautaram-se na objetividade:

a) R$3,00. b) R$6,00. c) R$12,00. d) R$4,00. e) R$7,00.

4.1.4. Representacao final da questao

Numa determinada livraria, a soma dos precos de aquisi¢do de dois lapis e um estojo é
R$10,00. O prego do estojo é R$5,00 mais barato que o preco de trés lapis.

A soma dos prec¢os de aquisicdo de um estojo e de um lapis €:
a) R$3,00. b) R$6,00. c) R$12,00. d) R$4,00. e) R$7,00.

4.2. 2° Exemplo

4.2.1. Competéncias e Habilidades

Para este exemplo foi selecionado a competéncia 3 - Utilizar estratégias, conceitos e
procedimentos matematicos, em seus campos — Aritmética, Algebra, Grandezas e Medidas,
Geometria, Probabilidade e Estatistica —, para interpretar, construir modelos e resolver
problemas em diversos contextos, analisando a plausibilidade dos resultados e a adequacéao das
solucdes propostas, de modo a construir argumentacao consistente. Fez-se uso das seguintes
habilidades: (EM13MAT301) - Resolver e elaborar problemas do cotidiano, da Matematica e
de outras areas do conhecimento, que envolvem equacoes lineares simultaneas, usando técnicas

algébricas e gréaficas, incluindo ou ndo tecnologias digitais (BRASIL, 2018).
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4.2.2. Eixo Cognitivo

Para este exemplo foi selecionado o seguinte eixo cognitivo: Ill. Enfrentar situactes-
problema (SP): selecionar, organizar, relacionar, interpretar dados e informacdes representados

de diferentes formas, para tomar decisoes e enfrentar situacdes-problema (INEP, 2020).

4.2.3. Situacdo problema, atividade e construcédo do questionamento

A questdo, voltada ao tema da Geometria Analitica, demanda um conhecimento por
parte do estudante sobre como deve ser realizado o calculo de inclinacéo.

Na situacdo problema tem-se o seguinte: Para uma feira de ciéncias, dois projéteis de
foguetes, A e B, estdo sendo construidos para serem langados. O planejamento é que eles sejam
lancados juntos, com o objetivo de o projétil B interceptar o A quando esse alcancar sua altura
méaxima. Para que isso aconteca, um dos projéteis descrevera uma trajetoria parabdlica,
enguanto o outro ira descrever uma trajetéria supostamente retilinea. Os dados foram

apresentados em um gréafico, que pode ser inserido no Padlet e/ou OneNote.

Gréfico 1 — Representagdo da SP — Exemplo 2
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Fonte: ENEM (2016).

Para a resolucdo, basta calcular a inclinagdo da reta, para assim chegar ao vértice da
parabola, que é o ponto mais alto da curva. Contudo, o aluno deve se atentar, pois se visualizar

apenas a reta sem interpretar o que esta sendo pedido, pode se equivocar e acrescentar 8
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unidades na resolugdo. No entanto, essa indugédo ao erro, defina pelo guia do INEP como
distratores, tem como foco identificar a capacidade interpretativa do estudante. O correto seria
apenas acrescentar duas unidades. “Dessa forma, [...] o distrator deve retratar hipoteses de
raciocinio utilizadas na busca da solucdo da situacdo-problema apresentada. Como
consequéncia, se esse distrator retrata uma dificuldade real do participante com relagdo a
habilidade, ndo devem ser criadas situacOes capazes de induzi-lo ao erro”. Sendo assim,
seguindo a proposta de apresentacdo de distratores, foram postas as seguintes alternativas:

A — Diminuir em 2 unidades

B — Diminuir em 4 unidades

C — Aumentar em 2 unidades

D — Aumentar em 4 unidades

E — Aumentar em 8 unidades

4.2.4. Representacdo final da questao

Para uma feira de ciéncias, dois projéteis de foguetes, A e B, estdo sendo construidos para
serem langados. O planejamento é que eles sejam langados juntos, com o objetivo de o
projétil B interceptar o A quando esse alcancar sua altura maxima. Para que isso aconteca,
um dos projéteis descrevera uma trajetoria parabolica, enquanto o outro ira descrever uma

trajetoria supostamente retilinea. O grafico mostra as alturas alcancadas por esses projéteis

em funcéo do tempo, nas simulagdes realizadas.
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Com base nessas simulagGes, observou-se que a trajetdria do projétil B deveria ser alterada
para que o objetivo fosse alcangado.

Para alcancar o objetivo, o coeficiente angular da reta que representa a trajetoria de B devera
ser:

A — Diminuir em 2 unidades

B — Diminuir em 4 unidades

C — Aumentar em 2 unidades

D — Aumentar em 4 unidades

E — Aumentar em 8 unidades

4.3. 3° Exemplo

4.3.1. Competéncias e Habilidades

Fez-se uso da Competéncia 05 - Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos
matematicos para interpretar situacfes em diversos contextos, sejam atividades cotidianas,
sejam fatos das Ciéncias da Natureza e Humanas, das questdes socioecondmicas ou
tecnoldgicas, divulgados por diferentes meios, de modo a contribuir para uma formacao geral.

A habilidade utilizada foi: Habilidade 9 - Utilizar conhecimentos geométricos em

espaco e forma na selecdo de argumentos propostos como solucéo de problemas do cotidiano.

4.3.2. Eixo Cognitivo

Neste momento foram definidos os seguintes eixos cognitivos: Il. Compreender
fendbmenos (CF): construir e aplicar conceitos das varias areas do conhecimento para a
compreensdo de fendbmenos naturais, de processos historico, geograficos, da producao
tecnoldgica e das manifestacdes artisticas. 111. Enfrentar situagdes-problema (SP): selecionar,
organizar, relacionar, interpretar dados e informacdes representados de diferentes formas, para

tomar decisoes e enfrentar situages-problema.
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4.3.3. Situacdo problema, atividade e construcéo das alternativas

Prop6s-se uma situacao ja apresentada em uma edicdo do ENEM. A escolha por essa
situacdo se justifica por sua pertinéncia, dado que atua enquanto um atrativo para os estudantes
do EM, que em sua maioria tem como objetivo central ingressar no ensino superior e/ou
profissionalizante.

Situacdo-problema: para a construcdo de uma rodovia que ligue duas cidades, em linha
reta, foram orcados R$ 500 000,00, o que seria sufi ciente para construir 125 km. O dinheiro
serviria para cobrir 0s gastos com pavimentacéo, sinalizacéo e todos os itens necessarios nela.
Os engenheiros comecaram a fazer o projeto e, para isso, colocaram as cidades que deveriam
ser ligadas pela rodovia num plano cartesiano, em que a primeira corresponderia ao ponto (—5;
8) e a segunda, ao ponto (4; —18). Se as unidades do plano cartesiano estdo em km e o custo da

rodovia é proporcional ao km construido, os engenheiros puderam concluir que:

Com relacgdo as alternativas propostas, fez-se uso do material apresentado na avaliacao
do ENEM sem a realizacdo de modificacdes. Nesse sentido, buscou-se adequar o exemplo de
modo que as competéncias, habilidades e eixos cognitivos estivessem alinhados a SP proposta.
Temos as seguintes alternativas:

a) o valor orcado estd, aproximadamente, R$ 390 000,00 acima do necessario para a construcao
da rodovia.

b) o valor orcado estd, aproximadamente, R$ 110 000,00 acima do necessario para a construcéo
da rodovia.

c) o valor orcado foi, aproximadamente, 0 necessario para a constru¢do da rodovia.

d) o valor orgado esta, aproximadamente, R$ 110 000,00 abaixo do necessario para a construcao
da rodovia.

e) o valor orcado estd, aproximadamente, R$ 390 000,00 abaixo do necessario para a construgao
da rodovia.

77



4.3.4. Representacao final da questao

Para a construcdo de uma rodovia que ligue duas cidades, em linha reta, foram orcados R$
500 000,00, o que seria sufi ciente para construir 125 km. O dinheiro serviria para cobrir 0s
gastos com pavimentacdo, sinalizacdo e todos os itens necessérios nela. Os engenheiros
comecaram a fazer o projeto e, para isso, colocaram as cidades que deveriam ser ligadas pela
rodovia num plano cartesiano, em que a primeira corresponderia ao ponto (—5; 8) e a segunda,
ao ponto (4; —18). Se as unidades do plano cartesiano estdo em km e o custo da rodovia ¢
proporcional ao km construido, os engenheiros puderam concluir que:

a) o valor orcado esta, aproximadamente, R$ 390 000,00 acima do necessario para a
construcao da rodovia.

b) o valor orgado estd, aproximadamente, R$ 110 000,00 acima do necessario para a
construcao da rodovia.

c) o valor or¢ado foi, aproximadamente, 0 necessario para a construcao da rodovia.

d) o valor orcado esta, aproximadamente, R$ 110 000,00 abaixo do necessario para a
construcao da rodovia.

e) o valor orcado esta, aproximadamente, R$ 390 000,00 abaixo do necesséario para a

construcao da rodovia.

4.4 4° Exemplo

Neste exemplo buscou-se explorar o contetdo de calculo de area do triangulo usando o
GeoGebra. Nessa ocasido 0 GeoGebra foi anexado dentro do Microsoft OneNote usar a
animac&o para verificar a &rea do tridngulo.

4.4.1 Competéncias e Habilidades

Definiu-se a Competéncia 5 - Modelar e resolver problemas que envolvem variaveis

socioecondémicas ou técnico-cientificas, usando representacfes algébricas. A Habilidade
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definida foi: Habilidade H22 — Utilizar conhecimentos algébricos/geométricos como recurso

para a construcdo de argumentacao.

4.4.2. Eixo Cognitivo

Neste momento foram definidos os seguintes eixos cognitivos: Il. Compreender
fendmenos (CF): construir e aplicar conceitos das varias areas do conhecimento para a
compreensdo de fendbmenos naturais, de processos historico, geograficos, da producao
tecnoldgica e das manifestacdes artisticas. 111. Enfrentar situagdes-problema (SP): selecionar,
organizar, relacionar, interpretar dados e informacdes representados de diferentes formas, para

tomar decis@es e enfrentar situacdes-problema.
4.4.3. Situacao problema, atividade e construcdo das alternativas
Seguindo o padrao de questdes para 0 ENEM, propds-se a seguinte SP: Uma fazenda

experimental de forma triangular é delimitada por trés rodovias retilineas cujas equacfes sao

dadas por2x -y-3=0,3x+y-2=0ex+2y-14=0. A area dessa fazenda é:

Areade ABC =225

v

Fonte: Do autor (2022).
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Nessa questdo faz-se uso de resolugéo de sistemas lineares para encontrar os pontos de
interseccé@o do que se trata a competéncia 5.

As alternativas apresentadas possuem carater direito, demandando conhecimentos
relativos a definicao de areas de triangulos:
a)9%u.a. b)dbua c¢)225ua. d)11,25u.a. e)5u.a.

4.4.4. Representacdo Final da questéo

Uma fazenda experimental de forma triangular é delimitada por trés rodovias retilineas
cujas equacOes sdo dadas por 2x -y -3=0,3x+y-2=0eXx + 2y - 14 =0. A &rea dessa

fazenda é:

A area dessa fazenda é:

a)0u.a b)d5ua c)225ua d)ll25ua e)5ua.

4. Consideracgdes Finais

Com relacéo a elaboracéo de itens para o Ensino Médio associada ao uso dos aplicativos
Kahoot, OneNote e Padlet, pbde-se constatar que cada ferramenta apresenta contribui¢des
especificas. Sobre o Padlet, percebeu-se que a funcionalidade de construcdo de murais e

compartilhamento de redes de raciocinio e resolugdo de problemas torna o processo mais
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dindmico e colaborativo, afinal, dessa forma os alunos aprendem uns com os outros. Além
disso, essa ferramenta pode auxiliar os professores na propria construgdo do item, visto que
pode compartilhar o esboco de suas ideais com outros profissionais, permitindo com que esses
apresentem sugestdes e possibilidades de ajustes.

Espera-se que esse material possa contribuir com professores de matematica, e também
de outras &reas. Enfim, 0 manuseio das Tecnologias Digitais € um grande desafio para muitos
profissionais da educacdo, no entanto, as trés ferramentas aqui propostas possuem um
diferencial, a objetividade de suas funcionalidades, ou seja, sdo de facil manejo. Além disso, 0
Kahoot e o Padlet possuem versdes gratuitas, o0 que permite a utilizacdo em sala de aula,
bastando apenas haver uma conexdo com a internet. Esse ponto nos direciona para outra
questdo, a importancia de politicas publicas que fornecam recursos tecnologicos para as
instituicbes de ensino, especialmente as publicas. A escola campo apresenta Varios
equipamentos que permitiram a realizacdo das atividades, no entanto, pensando sobre a
realidade de varias instituicdes escolares brasileiras, a realizacdo do mesmo processo nao seria

possivel.
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