7° Encontro das Licenciaturas - EDUCACAO EM FOCO i

29 a 31 de marco de 2022 INSTITUTO

Sul de Minas Gerais

MODALIDADE: ( X)PIBID ( ) Residéncia Pedagogica ( ) Pro-Licenciatura ( ) Demais licenciaturas

O USO DE QUIZ NAS AULAS DE MATEMATICA NO ENSINO REMOTO: Relato de
experiéncia

Rodolfo Alberti da Silva'; Julia Simdes Gula?; Guilherme Silva Chaves®; Karine Angélica de Deus®;

Antonio do Nascimento Gomes®

RESUMO

O objetivo deste trabalho € relatar experiéncias obtidas através do uso de quizzes como recurso pedagodgico e por
consequéncia ressaltar o potencial que essa ferramenta teve para o ensino de Matematica durante o ensino remoto. Os
quizzes, utilizando a plataforma Kahoot! ¢ o programa PowerPoint, foram elaborados por licenciandos em Matematica
do Instituto Federal de Educacgéo, Ciéncia e Tecnologia do Sul de Minas Gerais, Campus Inconfidentes, participantes do
Programa Institucional de Bolsas de Inicia¢ao a Docéncia (PIBID) e desenvolvidas com duas turmas de 7° anos de uma
escola publica do estado de Minas Gerais. As aulas foram ministradas via Google Meet. Observamos que o uso do quiz
traz a possibilidade de planejar aulas de consolidagao, revisdo e avaliagdo do aprendizado de maneira que torna o ensino
de Matematica menos tradicional e mais prazeroso. Dessa forma, destacamos que os quizzes foram de extrema
importancia em relagdo a interagdo, dinamizagao das aulas, incentivo e motivagdo dos estudantes, além de possibilitar a
professora supervisora e aos pibidianos uma avaliag@o das habilidades que foram adquiridas nas aulas de Matematica.

Palavras-chave: Quizzes; PIBID; Jogos no ensino de Matematica.

1 INTRODUCAO

O presente texto tem como intuito relatar algumas experiéncias desenvolvidas no Programa
Institucional de Bolsas de Iniciagao a Docéncia (PIBID), do Instituto Federal de Educagao Ciéncia e
Tecnologia do Sul de Minas Gerais (IFSULDEMINAS), Campus Inconfidentes, no ano de 2021,
tendo como principal objetivo discutir as potencialidades do uso de quizzes no ensino de Matematica.
As atividades desenvolvidas ocorreram durante a pandemia do covid-19 e com a suspensao das aulas
presenciais, tivemos que adaptar nosso trabalho ao ensino remoto.

Em reunides com a supervisora, conhecemos um pouco a nova rotina da escola parceira do
PIBID, a dinamica de suas aulas e alguns recursos que ela utilizava. A professora relatou a
necessidade de inserir em suas aulas atividades que explorassem os diferentes recursos didaticos

disponiveis na internet e que transformassem os momentos das aulas, deixando-as mais interativas e
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dinamicas. A proposta era planejar aulas de consolidacdo, revisao e que consequentemente davam
subsidios para que a professora avaliasse a aprendizagem de seus alunos em relagdo ao contetido
ensinado durante a semana. Encontramos nos quizzes uma alternativa para desenvolver de maneira
dinamica e interativa atividades de revisao, fixacdo ¢ de avaliacdo dos contetdos.

Iremos apresentar o uso feito de dois quizzes distintos com alunos de duas turmas de 7° anos
do ensino fundamental IT da escola parceira, destacando uma importante fun¢ao desses jogos, que é
de diagnosticar e avaliar os conhecimentos dos estudantes acerca do assunto estudado. Esse relato ¢
relevante por compartilhar experiéncias, recursos didaticos e metodologias uteis ao ensino de

Matematica, mesmo que este ndo ocorra de maneira presencial.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Ha muito tempo ocorrem debates na area da Educacdo Matematica sobre o uso das tecnologias
e jogos como metodologias de ensino. Os jogos sao geralmente citados por serem recursos associados
a ideia de dinamizacdo das aulas e de diversdo (GRANDO, 2007). O jogo pode ser utilizado para
facilitar a aprendizagem, para construir e exercitar conceitos e tem a potencialidade de desencadear
posturas e atitudes que colaboram com o desenvolvimento dos alunos (MIORIM; FIORENTINI,
1990)

O quiz € um tipo de jogo em formato de questionario, com alternativas onde os alunos julgam
qual a opgao ¢ a correta e tem como objetivo exercitar e avaliar os conhecimentos sobre determinado
assunto. Oliveira e Moita (2016) dizem que ha varios beneficios proporcionados com o uso dos
quizzes nas aulas de Matematica: contribui na identificagdo de lacunas no conhecimento de
determinado assunto; auxilia a exercitar e fixar o conteudo; possibilita que o aluno se autoavalie;
desperta o interesse dos estudantes; ¢ uma forma do professor obter um feedback do estudante e
incentiva-lo a estudar; auxilia no desenvolvimento do raciocinio l6gico e do senso critico; além de

favorecer a curiosidade, a criatividade e autonomia dos alunos.

3 MATERIAL E METODOS

O presente texto se trata de um relato de experiéncia de um grupo bolsistas do PIBID,
subgrupo da Matematica, no periodo de outubro de 2020 a dezembro de 2021. As atividades com os
quizzes foram desenvolvidas com alunos de 7° anos de uma escola publica da cidade de Bueno

Brandao do estado de Minas Gerais.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES



Em uma das experiéncias foi utilizada a plataforma Kahoot!®, que é uma plataforma de
aprendizagem gratuita baseada na gamificacdo, onde ¢ possivel criar atividades educativas em forma
de quizzes, desafios e outros jogos personalizados e interativos. Os quizzes produzidos, utilizando o
Kahoot!, visavam complementar, revisar e consequentemente avaliar a aprendizagem dos alunos em
relagdo aos conteudos trabalhados pela professora supervisora que eram: os nameros decimais e as
relagdes com as fragdes, as unidades de medidas de comprimento e de capacidade.

Antes de iniciar a atividade, houve um momento de apresentacdo dos objetivos da aula e do
funcionamento do aplicativo. Apds esse momento, compartilhamos o /ink do jogo e os alunos
acessavam a atividade pelo celular ou notebook onde eles liam as perguntas, marcavam a opg¢ao
correta e recebiam uma pontuagao de acordo com o tempo que levou para responder corretamente a
questdo. Pelo fato de os alunos terem momentos individuais de acesso ao guiz, acompanhamos a
participagdo de cada aluno por meio de uma tela do Kahoot! que apresenta o ranking. Essa tela foi
projetada pelo Google Meet para que pudéssemos acompanhar quais alunos ja haviam participado,
quais ainda faltavam e identificar em tempo real quais as questdes que eles estavam apresentando
mais dificuldades.

Consideramos que o fato de termos a liberdade de criar as perguntas e a interagdo promovida,
sdo o grande potencial dessa ferramenta. Além disso, ao final das questdes o Kahoot! fornece um
relatério eletronico com as notas de cada aluno, com o desempenho geral da turma, sobre quais
questdes os alunos apresentaram mais dificuldades e quais alunos precisam de ajuda.

Foi criado também o quiz “Jogo de Perguntas e Respostas", utilizando o PowerPoint, um
programa de edigdo, criagdo e apresentacdo de slides, desenvolvido pela empresa Microsoft. Nessa
segunda experiéncia que vamos relatar procuramos permitir que, além dos alunos demonstrarem as
habilidades matematicas adquiridas em relacdo ao conteudo, também se expressassem oralmente
sobre elas.

O quiz foi elaborado em formato de apresentacdo de slides e foram criadas 18 perguntas
sobre numeros decimais. Cada sl/ide se dispunha de uma pergunta, acompanhada por outro s/ide, com
sua respectiva resposta. Para evitar que ao percorrermos os slides durante a apresentagao, as respostas
ficassem visiveis aos alunos, optamos por adotar o uso dos hiperlinks como uma alternativa. Em
decorréncia disso, criamos um slide, na parte inicial da apresentagdo, para servir de interface do jogo
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e nele adicionamos alguns “botdes” (questdes), numerados de 1 a 18. Cada “botdo” levava direto a
uma pergunta do quiz, através de hiperlinks. Outro hiperlink foi incluido na pagina das perguntas e
respostas para nos direcionar a pagina inicial sempre que uma questao fosse plenamente resolvida e

debatida.

6 A plataforma pode ser acessada pelo site https://kahoot.it/
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ApOs explicar aos alunos o objetivo do jogo, orientamos que algum aluno deveria comegar
0 jogo, escolhendo aleatoriamente uma questdo dentre as opg¢des disponiveis. Clicamos e lemos cada
questdo para o aluno e ele poderia desfrutar de um tempo para resolver a questdo. Se o aluno
conseguisse responder a questao ele poderia falar sua resposta, ou se caso precisasse, poderia pedir
ajuda aos colegas, pibidianos ou a professora.

O PowerPoint ¢ mais conhecido e utilizado como um programa para apresentagdes, mas ao
planejarmos essa aula, vimos que ele ¢ um recurso versatil e que pode promover a interagdo dentro
de sala de aula. Dessa forma, a utilizacdo do guiz no formato de s/ides apresenta grande potencialidade
de ser uma ferramenta de avaliacao pelo professor, além de modificar a dinamica das aulas remotas

tornando-as mais dialogadas, interativas e com feedback instantaneo.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Foi observado que os quizzes, além de ser uma ferramenta de ensino ladica, chamam a atengao
dos estudantes porque proporciona agilidade na resolugdo e gera automaticamente um ranking. Esses
quizzes foram muito importantes para que a professora e pibidianos pudessem observar e avaliar o
desempenho individual de cada aluno e da turma em geral, com relagdo a compreensao do conteudo
ensinado, através dos rankings, da sua participacao durante a aula e das duvidas surgidas no decorrer

da atividade e decorrentes da matéria.
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