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Resumen

El objetivo de este trabajo fue desarrollar una secuencia didactica
utilizando el Kahoot! como una forma de posibilitar la ensefanza de
secuencias y progresiones geométricas, con el apoyo de la Teoria de
Situaciones Didacticas, buscando diversificar el abordaje de esta
tematica, considerando las dificultades de aprendizaje en la ensefianza
remota. La investigacion se llevo a cabo con un grupo de estudiantes de
primer ano de secundaria de una escuela publica en el estado de Ceara,
Brasil. La metodologia adoptada en este trabajo fue la Ingenieria
Didactica, donde sus fases guiaron el desarrollo de la investigacién y
recoleccién de datos.

Palabras clave: Kahoot!, secuencias y progresiones geométricas,
ensefianza remota, Teoria de Situaciones Didacticas.

Abstract

The objective of this work was to develop a didactic sequence using the
Kahoot! as a way to enable the teaching of geometric sequences and
progressions, with the support of the Theory of Didactic Situations,
seeking to diversify the approach to this theme, considering the learning
difficulties in remote education. The research was developed with a group
of students from the 1st year of high school, from a public school in the
state of Ceara, Brazil. The methodology adopted in this work was
Didactic Engineering, where its phases guided the development of
research and data collection.

Keywords: Kahoot!, geometrical sequences and progressions, remote
teaching, Theory of Didactic Situations.

Resumo

O objetivo deste trabalho foi desenvolver uma sequéncia didatica
utilizando a plataforma Kahoot! como forma de viabilizar o ensino de
sequéncias e progressdes geométricas, com amparo da Teoria das
Situacdes Didaticas, buscando diversificar a abordagem deste tema,
considerando as dificuldades de aprendizagem no ensino remoto. A
pesquisa foi desenvolvida com um grupo de alunos do 1° ano do Ensino
Médio, de uma escola publica no estado do Ceara, Brasil. A metodologia
adotada neste trabalho foi a Engenharia Didatica, onde suas fases
nortearam o desenvolvimento da pesquisa e coleta de dados.
Palavras-chave: Kahoot!, sequéncias e progressbes geométricas,
ensino remoto, Teoria das Situagbes Didaticas.
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1. Introducgao

Dentro do debate acerca de metodologias e praticas voltadas para o Ensino
de Matematica na educacgao basica, por diversas vezes deparamo-nos com um elo
fragil entre os conceitos matematicos abordados, sua relagdo com o mundo que nos
cerca e a importancia de seu aprendizado pelos alunos. E a incompreensao destas
relagbes pode proporcionar dificuldades na disciplina, fazendo com que ela seja
vista de forma negativa e dificil. Entretanto, tais concepg¢des podem ser
desconstruidas através de formas de ensino dindmicas, com uma contextualizagao
do cotidiano do aluno, trazendo os conceitos matematicos de forma interessante e
divertida.

Para tal, podem ser utilizadas as tecnologias digitais como ferramentas para
0 processo de ensino, incorporadas a metodologia do professor em busca de uma
alternativa que torne o estudo da disciplina de Matematica mais bem aceito pelos
alunos.

O tema matematico escolhido para este trabalho foi Sequéncias e
Progressées Geométricas (PG), pois este configura-se em um dos conteudos em
que os alunos apresentam dificuldades em sua compreensédo na educacgao basica.
A designacao do tema foi baseada nas vivéncias de sala de aula, levando-se em
consideragao nao apenas as dificuldades dos alunos, mas também a forma como o
conteudo é comumente apresentado, de forma estatica e engessada, com mero uso
de férmulas, ndo possibilitando um aprendizado efetivo, mas sim um processo de
memorizagao, sem preocupar-se com a construgdo do pensar matematico. Além
disso, a aprendizagem da Matematica e, consequentemente do referido assunto,
tem sido comprometida em diversos aspectos durante o periodo do ensino remoto,
realidade de muitas escolas atualmente.

Assim, traz-se como pergunta diretriz para este trabalho: de que forma a
plataforma Kahoot! pode contribuir para o ensino e aprendizagem de Sequéncias e
Progressbes Geomeétricas, norteada pela Teoria das Situagdes Didaticas, para o
desenvolvimento deste tema no formato de aulas remotas?

Considerando o cenario do ensino remoto emergencial e a crescente
incorporagao de tecnologias digitais no ensino de Matematica, adotou-se para este
trabalho a plataforma Kahoot! como uma ferramenta metodoldgica, buscando
trabalhar o conteudo de Sequéncias e Progressdes Geométricas de forma dinédmica
e interativa. O Kahoot! é uma plataforma que desenvolve o aprendizado com base
em jogos e tem sido muito difundido nas instituicbes de ensino enquanto tecnologia
educacional. Seus jogos sdao em formato de quizzes de multipla escolha, em que os
alunos tém a possibilidade de verificar seus conhecimentos com feedback imediato.

Assim, o objetivo deste trabalho foi desenvolver uma sequéncia didatica
utilizando a plataforma Kahoot! como forma de viabilizar o ensino de Sequéncias e
Progressbes Geométricas, com amparo da Teoria das Situagcbes, buscando
diversificar a abordagem deste tema, considerando as dificuldades de
aprendizagem no ensino remoto.

A metodologia de pesquisa adotada neste trabalho foi a Engenharia Didatica,
norteada pelas dialéticas da Teoria das Situacbes Didaticas para aplicacdo das
atividades propostas durante as sessbes de ensino. As fases da Engenharia
Didatica (analises preliminares, concepg¢ao e analise a priori, experimentacao e
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validag&o) organizaram todo o processo de estruturacao das atividades realizadas,
enquanto a Teoria das Situagdes Didaticas auxiliou o trabalho do professor, ao
torna-lo um investigador em sua praxis e mediador da aprendizagem, instigando o
aprendizado do aluno e incentivando-o a ser também um pesquisador,
desenvolvendo sua autonomia e construindo seu conhecimento.

O publico-alvo desta pesquisa foi um grupo de doze alunos do 1° ano do
Ensino Médio de uma escola publica estadual, sendo a pesquisa aplicada em dois
encontros no horario das aulas de reforco da disciplina de Matematica. Para a
realizacao desta pesquisa foram elaboradas duas sequéncias didaticas: a primeira
como forma de sondar os conhecimentos prévios da turma acerca do tema a ser
desenvolvido e a segunda com questdes niveladas de forma crescente, partindo dos
conceitos de multiplicagdo e sequéncias multiplicativas, até o desenvolvimento do
termo geral de uma P.G. Ambas as sequéncias didaticas foram aplicadas utilizando
a plataforma Kahoot!.

A coleta dos dados se deu por meio de registros fotograficos dos alunos,
registro de conversas na plataforma Google Meet e no aplicativo WhatsApp,
gravagao dos encontros e questionario final, com as impressdes dos participantes
da pesquisa.

Nas sec¢des seguintes sdo abordados topicos que tratam sobre o ensino
remoto e a ferramenta Kahoot!, a Teoria das Situa¢des Didaticas e a Engenharia
Didatica e suas etapas para a organizagao e desenvolvimento deste trabalho, bem
como as consideragdes dos autores.

2. Analises preliminares

Segundo Almouloud e Silva (2012) nas analises preliminares de uma
Engenharia Didatica séo realizados levantamentos acerca do quadro teorico didatico
geral e do que ja foi estudado sobre o referido assunto, incluindo “a analise
epistemologica do ensino atual e seus efeitos, das concepcbes dos alunos,
dificuldades e obstaculos, e analise do campo das restricbes e exigéncias no qual
vai se situar a efetiva realizagcao didatica” (Almouloud & Silva, pp. 26).

2.1. O ensino remoto e a ferramenta Kahoot!

Em virtude da pandemia do Novo Coronavirus e do cenario em que a
educacdo tem vivenciado, as praticas metodolégicas docentes demandam
adaptagdes emergentes, como € o0 caso da adogao do ensino remoto em diversas
escolas no mundo. Neste processo de reestruturagdo da praxis docente, os
recursos tecnolégicos educacionais e as ferramentas digitais constituem um leque
de possibilidades, sendo primordiais para o andamento das atividades escolares e
na readaptacao do processo de ensino e aprendizagem, onde o professor comegou
a ensinar de outras formas, além de aprender e refletir sobre sua pratica.

Entretanto, vale ressaltar que muitos docentes ndao possuiam habilidades
tecnolégicas desenvolvidas ou receberam algum preparo sobre esta modalidade de
ensino em sua formagao inicial. Em um panorama geral, o professor de Matematica
tem enfrentado dificuldades para obter retorno positivo dos estudantes em sua
disciplina na modalidade remota. Nota-se que o distanciamento entre professor e
alunos no decorrer do processo de ensino e aprendizagem dificultou a compreensao
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dos conteudos por parte dos estudantes e, em muitos casos, tém provocado uma
redugdo no engajamento nas aulas e prejudicado seu desempenho em seus
estudos autbnomos/domiciliares.

Schwanz e Felcher (2020) apontam que no atual cenario e em meio a tantas
dificuldades no ensino da disciplina de Matematica, as tecnologias digitais tém se
tornado recursos imprescindiveis para o andamento do processo de ensino e
aprendizagem, tendo em vista que elas oportunizam a realizagdo de atividades de
forma sincrona e/ou assincrona, seja por meio de video conferéncias, uso de
plataformas digitais como Google Classroom, aplicativos, video aulas gravadas,
entre outras ferramentas. Moran (2015) complementa ainda sobre a importancia da
tecnologia para a aprendizagem:

As tecnologias WEB 2.0, gratuitas, facilitam a aprendizagem colaborativa,
entre colegas, préximos e distantes. Cada vez adquire mais importancia a
comunicagao entre pares, entre iguais, dos alunos entre si, trocando
informacdes, participando de atividades em conjunto, resolvendo desafios,
realizando projetos, avaliando-se mutuamente. (Moran, 2015, pp. 26).

De acordo com o autor, a troca de informacgdes entre os pares proporciona
um ambiente fértil para a evolugdo do pensamento dos alunos, em que as ideias
surgem e se conectam, gerando conhecimento e aprendizado. Meireles e
Schimiguel (2019) também enfatizam que a integracédo das tecnologias no contexto
escolar reforcam a importancia de um direcionamento destes recursos em
concordancia com as diferentes necessidades educacionais dos alunos, a partir do
alinhamento entre os recursos utilizados e os objetivos a serem atingidos no
processo de construgdo do conhecimento. “As geragdes tém acesso cada vez mais
cedo as tecnologias e essa habilidade tecnoldgica deve ser evidenciada e
compartilhada” (Meireles & Schimiguel, 2019, pp. 96).

Miller (2013) afirma que diversos pesquisadores comentam a associagao de
habilidades de jogo e resolugdo de problemas, como os poderes de deducgao,
pensamento espacial (além do pensamento linear) e tomada de deciséo baseada
em evidéncias. O autor reforca ainda a relevancia da gamificacdo (do inglés —
gamification), em que os alunos sao instigados a praticar e melhorar suas
habilidades de conjecturar, estabelecer uma hipotese confiavel, conceituar ideias
complexas e abstratas e melhorar sua capacidade de processar informacodes visuais
e espaciais. A gamificacdo, segundo Silva, Sales e Castro (2019) pode ser
interpretada como uma estratégia de aprendizagem ativa, quando o professor
estabelece regras e orientagdes claras, desafiando e estimulando os alunos a
realizarem suas tarefas ou missdes

Partindo do exposto, aponta-se neste trabalho como recurso digital auxiliar o
Kahoot!, que consiste em uma plataforma voltada para o aprendizado, constituida
por diversos jogos disponiveis para aplicagdo em sala de aula ou mesmo a
possibilidade da propria producdo pelo professor da disciplina. As perguntas
inseridas no Kahoot! podem ser criadas no formato de quiz e inseridas na
plataforma, onde é atribuida uma pontuagao que gera o ranking desses resultados,
bem como promove o engajamento, permitindo ao professor uma avaliagdo do
desempenho do aluno. (Dellos, 2015).

Uma alternativa para motivar os alunos a partir do uso de recursos digitais é a
aplicagcao de jogos online. Nesse sentido, Santos e Caldas (2016) apontam que
jogos online no formato de quizz, podem ser incentivadores, promovendo maior
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participagdo dos alunos, gerando aprendizagem e sendo facilitador da interagao
entre eles. Em complementaridade, Dellos (2015, pp. 51) afirma que “o Kahoot!
incentiva a curiosidade e o envolvimento do aluno, o que proporciona a
oportunidade para o educador identificar ‘lacunas’ ou areas de fragilidade no
entendimento do conteudo”.

Nesse sentido, o presente trabalho traz a aplicagdo de um quiz por meio da
plataforma Kahoot!, utilizando-a como recurso estratégico para o ensino de
Sequéncias e Progressbes Geométricas com alunos que apresentam dificuldades
de aprendizagem em Matematica, avaliando seu desempenho e participagao, bem
como a usabilidade desta ferramenta no contexto do ensino remoto.

2.2. O ensino remoto e a ferramenta Kahoot!

A Teoria das Situagdes Didaticas (TSD) propaga um modo de assimilarmos a
relacdo estabelecida entre o trinbmio professor, aluno e saber, levando em
consideracao o meio (milieu) em que a situagao didatica ocorre. A relagéo entre este
trindbmio € denominada por Brousseau (2008) como Tridngulo Didatico, em que seus
vértices apresentam as relagdes professor-aluno, aluno-saber e professor-saber.

Brousseau (2008) aponta que para a aprendizagem do aluno realizar-se, é
necessaria uma conexao entre o conhecimento e a interagao entre duas ou mais
pessoas. Tais interagcdes ocorrem pelo que ele denomina de situacido didatica, que
ocasiona a apreensao do conhecimento. A situacao didatica pode ser um jogo, um
desafio ou qualquer tipo de dispositivo criado para que o aprendizado ocorra de
forma efetiva. Como o autor traz em sua obra, a situacéo didatica é caracterizada
por “um modelo de interagdo de um sujeito com um meio determinado” (Brousseau,
2008, pp. 20). Em conformidade com Brousseau, Alves (2016a, pp. 141) reforca
que:

o professor deve buscar a apresentagdo de um objeto matematico ou o
entendimento de uma estrutura matematica, ndo apenas restrita a
relevancia e valor interno (enddgeno) a propria Matematica, mas também,
sua significAncia  adquirida a partir das vivéncias e idiossincrasias
particulares que proporcionam ao aprendiz a origem de um repertorio
amplo de situagdes-problema que permitam-no explorar e, paulatinamente,

elaborar e reelaborar construgbes e modelos mentais de agao eficazes.
(Alves, 20164, pp. 141).

Nesse sentido, entendemos que o professor deve trazer questionamentos
instigantes, levando em consideragao as vivéncias e experiéncias do aluno. Como
diria o proprio Brousseau (1996, pp. 62) “o saber € uma associagdo entre boas
questdes e boas respostas. O professor coloca um problema que o aluno
deve resolver’. Assim as questdes referentes ao objeto matematico devem ser
equilibradas — nem dificeis demais, pois o0 aluno pode nao conseguir solucionar, —
nem faceis demais — pois podem néo instigar o raciocinio matematico o suficiente,
tornando-se desinteressantes.

Além disso, para que a situacido didatica oferegca um resultado satisfatorio,
deve ser estabelecido o que Brousseau (2008) chama de contrato didatico, sendo
este um tipo de contrato verbal que estabelece um sistema de regras de
funcionamento, determinando as atribuicdes de cada sujeito envolvido na situacao
didatica - no caso, professor e alunos - enfatizando a necessidade de colaboracéo
de forma reciproca, em que esta relacdo € mediada pelo saber. Artigue et al. (1995,
pp. 12) ao complementar traz que “a analise do funcionamento cognitivo do aluno
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nao pode ser realizada de forma independente, sem levar em consideragao o
contrato didatico que é colocado em jogo”.

Estabelecidas as orientagdes e o contrato didatico pelo professor, a TSD
almeja aproximar a tarefa do aluno ao trabalho de um pesquisador, incitando-o a
formulacdo de hipoteses, conjecturas, elaboracdo de conceitos e validagdo de
estratégias, sendo o docente o mediador do processo, ao promover situagdes ou
sequéncias didaticas previamente preparadas para que o estudante aja sobre o
saber e o transforme em conhecimento para si mesmo. Para Brousseau (2008) as
situacbes de ensino devem ser elaboradas pelo professor para que o estudante
construa e se aproprie do conhecimento.

A TSD é constituida por quatro fases ou dialéticas, modeladas conforme as
situacbes de acao, formulagdo, validacdo e institucionalizacdo, visando a
aprendizagem do aluno. Estas dialéticas podem ser explanadas, em sintese, como:

Dialética de acao: ponto de partida, onde o aluno apropria-se do problema proposto
e inicia uma tomada de decisoes;

Dialética de formulacdo: a partir da acao inicial, ha troca de informacgdes entre o
aluno e o milieu, com a verbalizagao de ideias e conjecturas pelos alunos a partir de
seus conhecimentos prévios, mas nada formalizado;

Dialética de validac&o: nesta etapa, o aluno apresenta sua estratégia de solugao
para a situagao didatica proposta, buscando sustentar argumentos que validem seu
raciocinio, como forma de validar ou ndo suas conjecturas;

Dialética de institucionalizagcdo: aqui o professor sintetiza o que foi exposto pelos
alunos nas etapas anteriores, fazendo um compilado das informacbes e
apresentando o conceito que objetivava-se ser apreendido, de maneira formal e
com linguagem matematica adequada.

Vale ressaltar que estas fases ocorrem simultaneamente, onde as trés
primeiras dialéticas compdéem da fase adidatica, em que o aluno busca construir
seus conhecimentos sem a intervengao do professor e sendo o momento em que
ele interage com o milieu e busca respostas para suas teorias.

Por tais pressupostos, a TSD atende as necessidades deste trabalho, sendo
associada a Engenharia Didatica, por ser uma metodologia de pesquisa voltada
para a fundamentagcao de investigagdes, bem como para leitura e interpretagao de
dados de maneira sistematizada, pois “a identificacdo de um problema constitui o
primeiro passo para a adog¢ao de uma Engenharia” (Alves, 2016b, pp. 62).

3. Concepcgao e analise a priori

Almouloud e Coutinho (2008, p. 67), sobre a analise a priori de um estudo,
afirmam que “O objetivo de uma analise a priori € determinar como as escolhas
efetuadas (as varidveis que queremos assumir como pertinentes) permitem
controlar os comportamentos dos alunos e explicar seu sentido”.

Partindo desse ponto, nesta etapa foram concebidas e desenvolvidas as
situagdes didaticas para o ensino de Sequéncias e Progressbes Geométricas (PG),
em formato de sequéncia didatica, sendo duas listas de atividades: uma para a
sondar os conteudos prévios dos alunos sobre a operacdo de multiplicagcao e
compreensao de sequéncias e outra para trabalhar PG, divididas em dois encontros
com os estud‘antes da disciplina.
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Para a aplicacdo da sequéncia didatica, considerou-se uma previsdo
atitudinal do aluno, com base no contrato didatico estabelecido entre o professor e a
turma, como forma de nortear o processo de ensino e aprendizagem. Assim,
esperamos que o aluno, instigado a construir o conhecimento e apropriar-se do
saber de forma autbnoma sem a intervengdo direta do professor, demonstre
compreensao e evolugdo do pensamento matematico por meio dos estimulos
provocados pela situagao didatica. Para tal, foram desenvolvidas quatro questdes
propostas aos alunos e aplicadas a partir das dialéticas da TSD, no primeiro
encontro, tratando sobre Sequéncias, revisando o conceito basico de multiplicacédo
(Quadro 1).

Perguntas Alternativas por cores

Qual é o proximo termo da sequéncia (1, 2, 4, 8, 16, | Vermelho (20), Azul (32), Amarelo (26) e
)7 Verde (40)

Qual o prego do aparelho de telefone celular exposto | Vermelho (96), Azul (108), Amarelo (64)
na figura? e Verde (56)

Victor M.
mudou para 1
oiPhone

é 3x R$ 32,00

Observe a sala de aula representada abaixo. Qual o | Vermelho (16), Azul (24), Amarelo (14) e

total de carteiras? Verde (36)
= &
] Oom [
g % T ¥X
i } o |
= == ==
o O O=
Ty =¥ 22X
o O O
sy =T¥ 22X
Qual a operagéo trabalhada na sequéncia anterior? Vermelho (multiplicagdo), Azul (divisao),

Amarelo (adigéo) e Verde (subtragao)

Quadro 1. Questdes aplicadas no 1° encontro.
Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

Esta aplicagao foi disponibilizada na plataforma Kahoot!, sendo nomeada por
“Sequéncias Numéricas para alunos”. A partir de sua concepc¢ao, foi disponibilizado
o codigo para entrada no jogo (Play Kahoot!) onde os estudantes puderam
visualizar, interagir e marcar sua op¢ao de resposta.

Com a TSD norteando o processo, 0s alunos sao responsaveis pela
construgdo do seu conhecimento, buscando maior interacédo por meio da troca de
mensagens entre si via Google Meet e cooperagéo entre eles na disputa do jogo. O
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desenvolvimento das aulas no encontro virtual foi realizado em etapas, que
convergem de forma sequencial para o conteudo especifico de progressdes
geométricas: a) Nogdes basicas de multiplicagdo; b) sequéncias multiplicativas; c)
razao entre dois termos; d) termo geral de uma sequéncia. Para fins de avaliagao,
Kahoot! disponibiliza uma classificacdo para cada participante. Nesse sentido, foi
observada e analisada a desenvoltura dos alunos com base na pontuagao obtida,
sendo atribuida uma nota de acordo com o seu desempenho (Figura 1).

Parametros de Pontuacio
Pontos Nota avaliativa
> 5120 a < 6000 pontos 10,0
> 4923 a < 5119 pontos 9.0
> 2893 a < 4922 pontos 8.0
> 1520 a < 2892 pontos 7.0
> 924 a< 1519 pontos 6.0
>0 a < 923 pontos 5.0

Figura 1. Parametros de pontuagéo nos Quizzes para os alunos
Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

Na dialética de acdo, os alunos apropriaram-se das questdes propostas,
realizando uma leitura de forma atenta. Assim, buscaram em seus conhecimentos
prévios, o conceito de multiplicacéo e suas aplicagbes. Uma das questdes, no layout
da plataforma Kahoot!, apresenta-se na Figura 2:

®

Qual ¢ prego do aparelho de telefone celular expesto na figura? o

Victor M.
= 2 0

Resposta

3= RS 3200

S | R —
: R

2/ 4% B kKahoot.it PIMN do jogo; 8161278

Figura 2. Segunda questao da atividade proposta
Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

Na dialética de formulagao, os alunos conjecturaram ideias e elaboraram
suas estratégias de solugdo para o problema, para a partir de entdo selecionar a
sua resposta, e em seguida visualizar a pontuagao atribuida a pergunta. Também foi
disponibilizado um link de acesso ao Google Meet para que os alunos tivessem
acesso as questbes e trocassem ideias sobre elas dentro do ambiente virtual
(Figura 3).
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Figura 3. Recorte da interagao dos estudantes no Google Meet.
Fonte: Registro dos autores (2021).

Na dialética de validagdo, os alunos procuram apresentar seus argumentos
de forma organizada, buscando legitimar suas ideias acerca da operagcédo de
multiplicagdo em associagcao as sequéncias numéricas. Na Figura 4, apresentam-se
alguns dos procedimentos realizados pelos alunos.

(B T T &0 aguiaro L 2H NG e

pinole g iy kdn sk o s

JULT T

Figura 4. Ve;I_ida(;éo das situagdes-problema pelos alunos.
Fonte: Registros dos alunos (2021).

Como se pode observar na Figura 4, alguns alunos utilizaram a operagao de
adicao para resolver o produto, levando em consideracéo a definigdo basica de
multiplicagdo, que é a soma de parcelas iguais. Outros ja apresentaram o esquema
da multiplicagcédo diretamente. Alves (2012, pp. 150), sobre os modelos distintos de
resolugdo de problemas em Matematica, comenta que “o solucionador pode
mobilizar um raciocinio Iégico-matematico formal ou, de outro modo, mobilizar uma
categoria de raciocinio que nao possui caracteristicas marcantes e determinantes
de um raciocinio formal”.
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Na dialética de institucionalizagdo, o professor analisou as discussdes e
argumentos apresentados pelos alunos, verificando sua veracidade, apresentando
com linguagem matematica formalizada o conceito de sequéncias numéricas, como
no excerto: As sequéncias numericas s&o classificadas em finitas ou infinitas e o
primeiro termo é representado por a;, 0 segundo termo por a,, o terceiro termo por
as, e assim sucessivamente. Em uma sequéncia numérica finita o ultimo termo é
representado por a,. A letra n indica a quantidade de termos da sequéncia ou a
posigcdo de cada termo.

A partir disso, foram elaboradas dez questbes propostas aos estudantes e
desenvolvidas com base nas dialéticas da TSD no segundo encontro com os
alunos, abordando o conceito de Progressdao Geométrica (PG) e analisando o
processo de construgdo do conhecimento relacionado a sequéncia de multiplicagao
(Quadro 2).

Questoes Perguntas Alternativas por cores
Q1 Qual das sequéncias descritas € uma Progressao | Vermelho (1, 3,5, 7, 9, ...), Azul (1,
Geométrica? 2,3,4,5, ..), Amarelo (1, 3, 9, 27,
81, ...)eVerde (3,5, 9, 12, 15, ...)
Q2 Qual é a razédo da Progressdao Geométrica que | Vermelho (1), Azul (10), Amarelo
resulta na sequéncia (1, 10, 100, 1000, ...)? (20) e Verde (100)
Q3 Qual sera o proximo termo da PG (2, 6, 18, 54, | Vermelho (108), Azul (136),
.)7? Amarelo (124) e Verde (162)
Q4 A sequéncia da PG (-2, -4, -8, -16, -32, ...) é: Vermelho (Oscilante), Azul
(Crescente), Amarelo
(Estacionaria) e Verde
(Decrescente)
Q5 Quando uma razdo da PG é negativa, dizemos | Vermelho (Alternada), Azul
que ela é: (Constante), Amarelo
(Decrescente) e Verde (Fixa)
Q6 Progressdo Geométrica € uma sequéncia | Azul (Verdadeiro), Vermelho
numérica onde cada termo ¢é igual ao produto de | (Falso)
seu antecessor com uma constante.
Q7 Determine o sétimo termo da progressédo | Vermelho (81), Azul (729), Amarelo
geométrica a seguir: (1, 3, 9, ...). (27) e Verde (243)
Q8 O quinto termo da PG é 240 e sua razéo tem | Vermelho (30), Azul (45), Amarelo
valor igual a 2, o primeiro termo é: (15) e Verde (90)
Q9 Dada a sequéncia de figuras abaixo, qual a razdo | Vermelho (1 e 12), Azul (3 e 36),
dessa PG? E quantos quadrados tem a préxima | Amarelo (2 e 24) e Verde (2 e 48)
figura 5?
Q10 Numa PG tem-se a1 = 4 e a6 = 128. A razdo | Vermelho (1), Azul (3), Amarelo (2)
dessa PG é: e Verde (4)

UNIEN

Quadro 2. Questdes aplicadas no 2° encontro
Fonte: Elaborado pelos autores (2021).
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Este questionario se encontra disponivel na plataforma Kahoot!, identificado
por “Progressao Geométrica (PG)”.

A situacao didatica desenvolvida nesta analise a priori foi calibrada para a
realizacdo de uma sondagem, visando identificar as dificuldades dos alunos sobre a
operacao de multiplicagcdo e sua interpretacdo em situacdes simples. Assim, na
etapa de experimentagao, na subsecgao seguinte, ttm-se a aplicagdo com o assunto
de sequéncias numéricas e progressdes geometricas.

4. Experimentagao

Almouloud e Silva (2012, p. 27) sobre a experimentacdo na Engenharia
Didatica, explicam que esta etapa “consiste na aplicagdo da sequéncia didatica,
tendo como pressupostos apresentar os objetivos e condi¢bes da realizagdo da
pesquisa, estabelecer o contrato didatico e registrar as observacgdes feitas durante a
experimentagao”.

A atividade foi aplicada em dois encontros e seu publico-alvo foi composto
por um grupo de 12 alunos do 1° ano do Ensino Médio de uma escola de tempo
integral, na disciplina de Matematica. Os alunos selecionados apresentam
dificuldades na disciplina de Matematica, sendo uma turma de reforgo.

O professor apresentou o contrato didatico com base no encontro anterior,
sendo pactuado com todos os participantes que eles deveriam registrar suas
anotagdes por meio de fotografias e interagir nos encontros, a fim de promover um
ambiente propicio a aprendizagem. Os participantes também estavam cientes de
que o professor faria registros dos encontros em formato de video, audio e
fotografias, sem expor a identidade dos envolvidos. Mesmo com as dificuldades
impostas pelo ensino remoto, a realizagdo dos encontros aconteceu utilizando a
plataforma do Google Meet e o aplicativo WhatsApp para o envio das resolugbes
descritas pelos alunos.

Na etapa de agao, o docente estimulou os alunos, para analisarem os dados
da questdo em busca dos dados numéricos e sequéncias presentes no enunciado,
de acordo com a Tabela 3. Nesta etapa, os estudantes perceberam a relacdo entre
o conteudo de sequéncia e multiplicacédo relacionados ao conteudo de Progressdes
Geométricas. Um tempo foi estipulado para cada questdo, onde o aluno
desenvolveu o pensamento matematico e resolveu a questao proposta. Na Figura 5,
tem-se a ilustracdo da primeira questdo do segundo encontro, no layout da
plataforma Kahoot!
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Qual das sequéncias € uma Progressao Geométrica? o

A 1,3,51709,. # 1,23, 4,5, ..

®1.5,527,8], .

1/10

N 3,5 912,15 ..

0

Resposta

& kahootit PIN do jogo: 2532389

Figura 5. Primeira situagao-problema do segundo encontro.

Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

No ambiente computacional, os alunos tém contato com questdes de multipla
escolha, com quatro alternativas cada, em que sua compreensao das questdes na
plataforma Kahoot! os alunos devem relacionar com o que foi estudado no primeiro
encontro, sobre sequéncias e multiplicagao.

Na etapa da formulacédo acontece a troca de informacdes dos estudantes, por
meio de uma discusséao via Google Meet, comparando o estudo de sequéncias com
o assunto de PG, em que eles buscam elaborar uma resolugao para cada problema,

como ilustrado na Figura 6.

a & = ®.4°°.4 @50% 10:06

X Mensagens na chamada

VOU SIM KKK
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s6 errei a 1 até agr
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s Vieira é eu kk

ENie ez acem

o B T O ¥ .4 .4 d53% 09:49

Mensagens na chamada
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Multiplicagdo
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Te pedindo pra reconectar

o B - W .4 4 d48% 10:12
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Figura 6. Desenvolvimento e discursos no aplicativo do Google Meet.

Fonte: Registro dos autores (2021).

Na etapa de validagdo, os estudantes a partir dos conhecimentos prévios
sobre multiplicacdo e sequéncias podem entdo construir um estudo exploratério e
verificar os valores descobertos a partir dos calculos realizados na Figura 7.
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Figura 7. Resolugéo de questdes no segundo encontro
Fonte: Registros dos alunos (2021).

Dessa forma, a exploragdo da plataforma Kahoot! para o estudo de
sequéncias e PG mostrou diversas formas de pensamento matematico sobre a
mesma questao, observadas as formas de resolver utilizadas pelos alunos e sua
interagdo na troca de ideias.

O professor, ao permitir o envio das resolugdes dos alunos via WhatsApp,
criou um ambiente para troca de informacdes entre os alunos, onde estes
conjecturaram suas ideias, configurando a etapa de formulagdo conforme descrito
por Brousseau (2008).

Na etapa de institucionalizacéo, o professor esclareceu e indicou as principais
propriedades formais que constituem os conceitos desenvolvidos nas etapas
anteriores. O docente realizou a institucionalizagdo, mostrando o conceito de PG,
com base na orientacdo apresentada no livro didatico da turma, apontando que
“Uma progressao geométrica (PG) é uma sequéncia numérica em que cada termo,
a partir do segundo, é obtido multiplicando-se o anterior por uma constante q,
chamada de razdo da PG” (Leonardo, 2016, pp. 200). Apés isto, o docente mostrou
alguns tipos de Progressdes Geométricas, conforme a sua classificagdo, como
ilustrado na Figura 8:
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Exemplos de PGs Caracteristicas

) i 1 Os termos das duas PGs estao em ordem crescente de valor.
(—8,—4,—-2,-1,.);coma, = —8eg=— L
2 Na primeira:a, <0e0<g<1;nasegunda:a, >0eg>1.

(3,6,12,24,..);coma, = 3eq — 2 Uma PG que apresente essas caracteristicas é classificada como crescente.

(—3,—9,—27,.);coma, = —3eg=3 Os termos das duas PGs estao em ordem decrescente de valor.
1 \ 1 Na primeira:a, < 0 eg > 1; na segunda:a, > 0e0<g<1.
(8,4,2,1,_ ,...|;coma, = 8eg=- . -
\ 2 2 Uma PG que apresente essas caracteristicas é classificada como decrescente.

Em cada uma das PGs, todos os termos tém o mesmo valor.

{\F, \.F, \?, __.:].‘corna, \.F eqg=1
Ma primeira:a; # 0 eg = 1;na segunda:a; = 0eg ER
(0,0,0,0,0,.);coma, =0eg ER Uma PG que apresente essas caracteristicas é classificada como constante.
Apenas o primeiro termo da PG é diferente de zero (a, # 0);
(3,0,0,0,..);coma, =3eg=10 além disso, suarazaocég=0.

Uma PG que apresente essas caracteristicas € classificada como estacionaria.

. . Em ambas as PGs, dois termos consecutivos tém sinais alternados.
(2, -10,50,.);coma, = 2eqg = —5 '

Ma primeira:a, > 0 e g < 0;na segunda:a, <0eg<0.
(~7,14,-28, .);coma, = —Teqg = —2 ! ' !

Uma PG que apresente essas caracteristicas é classificada como osdlante

Figura 8. Classificagado da PG e suas caracteristicas.
Fonte: Leonardo (2016, p. 201).

Além disso, foi realizada a demonstragao do termo geral de uma PG, em que
mostrou que dada uma PG de razdo q, € possivel escrever qualquer termo em
funcdo do primeiro, considerando a definicdo de PG e o que foi estudado em
sequéncias. A partir de seu desenvolvimento, encontra-se como termo geral
referente a n-ésima posi¢ao na PG como sendo:

— . a1
dy, =4, q

em que n pertence ao conjunto dos numeros naturais.

Com base no exposto, trazemos na proxima secao a analise a posteriori e
validagao deste estudo.

5. Anadlise a posteriori e validagao

Na anadlise a posteriori de uma sessao de ensino, conforme Almouloud e
Coutinho (2008), temos uma analise sobre o conjunto de resultados obtidos na
etapa de experimentagcdo e que “contribuem para melhoria dos conhecimentos
didaticos que se tém sobre as condigbes da transmissdo do saber em jogo”
(Almouloud & Coutinho, 2008, p. 68), sendo estes confrontados com a analise a
priori realizada anteriormente.

Nesta etapa, foram analisados os dados obtidos na fase de experimentacéo,
onde consideramos as observagdes realizadas sobre a sessdao de ensino, os
trabalhos escritos em sala de aula remota e a troca de informacbes durante o
encontro virtual com a turma. A pratica foi realizada em duas horas de aula, em
momentos distintos, com o desenvolvimento aplicacdo das questdes propostas.

Na resolucao da questao (Q2), os alunos foram questionados sobre a razédo da
PG em sequéncia crescente de base dez. Entdo, eles multiplicaram o primeiro termo
por dez, obtendo o valor do préximo termo. A seguir, ocorreu uma comunicagao
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virtual entre os alunos, registrada no chat da plataforma do Google Meet e transcrito

no seguinte dialogo:
Dialogo da resolugéo Q2 com o A1: 28/04/2021 as 9:45 “Sim, pela atividade
anterior acho que é multiplicagdo”. A2: 28/04/2021 as 9:47 “Adigdo? porque
fiz aqui deu resultado que eu marquei no jogo”. A3: 28/04/2021 as 9:48
“‘multiplicagdo prof, por ser uma sequéncia légica de multiplicar pelo
anterior”. A4: 28/04/2021 as 9:52 “professor acho que é Multiplicagcao
também, vou te enviar a resposta no WhatsApp”.

Ao analisar os discursos sobre o conteudo de PG, estes foram relacionados a
multiplicagdo, por ser um tépico visto no primeiro encontro virtual. Nesse processo,
a plataforma Kahoot! foi utilizada nos dois encontros com a turma, mobilizando os
estudantes diante das questdes em formato de jogo virtual e atraindo a atengéo de
todos no ensino e aprendizagem de PG.

Dessa forma, a analise a posteriori feita relaciona-se com resultados obtidos
da aplicagao, explorando aqueles que podem contribuir para uma evolugdo dos
conhecimentos dos estudantes, identificando as liga¢gées dos seus conhecimentos
prévios demonstrados na analise a priori. Assim, o professor instigou-os a lembrar
das questdes de multiplicagao, incentivando a memdria e a evolugdo na linha de
raciocinio do aluno.

Reforga-se que nesta etapa, a possibilidade de feedback imediato dada pelo
Kahoot! foi bastante util no desenvolvimento das demais questbes de P.G. Foi
possivel perceber isto no decorrer da atividade e na participagdo dos alunos
utilizando a ferramenta Google Forms em que eles responderam um questionario
final para coleta de suas impressdes acerca da experiéncia com o Kahoot!, servindo
para auxiliar na validagao dos objetivos da pesquisa.

Os dados coletados a partir do formulario tiveram trés perguntas direcionadas
a plataforma Kahoot! com a participagao de todos os estudantes da turma:

(i) Vocé ja conhecia o Kahoot!? onde 77,8% marcaram que “Nao”, 22,2% que “Sim”;

(i) Vocé sente que consegue aprender Matematica em aulas envolvendo jogos?
houve unanimidade, pois 100% da turma assinalou a alternativa “Sim”;

(iii) Descreva em poucas palavras o que vocé achou destas aulas com o Kahoot!

A pergunta (iii) foi aberta e algumas das reflexdes apresentadas pelos alunos
foram descritas na passagem abaixo:

A2: Muito bom e interessante, e ao mesmo tempo interativo;

A5: foi realmente bom, ajuda a gente a pensar mais rapido e se prepara
para mais coisas;

A6: Muito divertido e bem dinamico;

A7: muito produtivo, o jogo nos faz raciocinar mais rapido;

A8: foi legal, teve mais interagéao;

A12: muito bom e interessante, participei e fiquei no top 5.

Por meio desses dialogos, percebemos a aceitacdo do Kahoot!, pelos
estudantes. A plataforma provocou estimulos e maior agilidade no pensamento
matematico, além de competicdo saudavel, feedback imediato sobre o progresso
dos alunos e uma forma ludica de se trabalhar o tema em sala de aula. O fato de o
Kahoot! ter um crondmetro que marca o tempo de resposta do estudante e que
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quanto mais rapida a resposta, maior a pontuagao atribuida a ela, instigou os alunos
a pensar de forma pratica.

Por ser uma atividade realizada com estudantes que apresentam dificuldades
na aprendizagem da matematica, a recepgao e a participagao na atividade proposta
foram satisfatorias.

Por fim, acredita-se que um bom planejamento, com a elaboragcdo de
questdes convenientes ao objeto matematico em estudo e o uso da gamificagéo
influenciam de forma positiva em sala de aula, pois sua aplicacédo tende a ser
dinamica, gerando interesse e engajamento da turma.

6. Consideracoes finais

Este trabalho se propés a investigar a contribuicdo do Kahoot! para o ensino
de Sequéncias e Progressdes Geométricas (PG) em dois encontros virtuais através
do Google Meet. Verificamos que a utilizagdo de abordagens didaticas com uso de
plataformas digitais, analisada por uma visdo complementar entre a ED e a TSD
através da observacao de suas dialéticas mostram um resultado positivo, caso bem
planejadas. Nas sessbes de ensino desta investigagdo, além do calculo de
multiplicagdo, sequéncias e PG, os alunos demonstraram compreensdo sobre
algumas propriedades da PG e de sequéncias.

O Kahoot! provocou curiosidade, interesse e engajamento, de modo que os
alunos, mesmo com dificuldades em Matematica se propuseram a aceitar o desafio
de resolver questdes com tempo cronometrado, sendo a plataforma bem aceita
pelos estudantes.

E imprescindivel que as tecnologias sejam incorporadas ao contexto escolar,
especialmente no ensino remoto. Porém, é fundamental também que o docente
reflita sobre a melhor forma de uso dos recursos digitais disponiveis, sendo o
planejamento da atividade essencial para a sua execugao, atingindo os objetivos da
aula preparada com tais recursos.

A plataforma Kahoot! auxiliou na aprendizagem em sala de aula por
proporcionar a utilizagdo dos principais componentes de jogos virtuais como
estabelecer regras claras (tempo por questdo, formato de alternativas), feedbacks
rapidos, planilha com resultados por questédo, além de promover a diversao durante
o processo de aprendizagem. A partir do interesse, engajamento e das respostas
dadas pelos alunos, pudemos observar que o aprendizado ocorreu ou, pelo menos,
foi estimulado de modo positivo.

Acreditamos que este trabalho pode ser uma contribui¢cdo a ser considerada na
area de jogos virtuais aplicados ao ensino de matematica em futuras pesquisas,
fornecendo subsidios a professores desta disciplina, visto que o desenvolvimento de
métodos para aplicagdo da gamificagdo mostra-se como recurso atrativo e, a
depender do planejamento docente, pode ser eficiente para a aprendizagem dos
estudantes.
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