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Resumo

Ao repensarmos as estratégias de ensino para adequagdo a modalidade de
ensino a distancia, implementada ap6s o encerramento dos estabelecimentos de
ensino, devido a pandemia por COVID-19, considerdmos essencial desenvolver
atividades que contribuissem para uma aprendizagem significativa e que, ao mesmo
tempo, proporcionassem momentos prazerosos. Crentes nos beneficios da
gamificagcdo, desenvolvemos uma atividade de avaliagdo formativa, com recurso ao
Kahoot!, visando o estudo dos numeros racionais, no ambito de uma unidade
curricular na area dos Fundamentos da Matematica, de uma licenciatura na area da
formacao de professores. Os resultados obtidos, através das respostas dos alunos as
questdes do quiz, revelam que os alunos possuem dificuldades em varios dominios
envolvendo fragdes. Quanto as reacdes dos alunos a atividade, estes manifestaram
grande motivacdo e empenho. Detetamos, no entanto, um nivel inferior de
competitividade, quando comparado com o que testemunhamos noutras ocasifes, em

gue a atividade é realizada presencialmente.

Palavras-chave: Avaliacdo formativa; Confinamento; Fragbes; Gamificagdo; Futuros

professores do 1° ciclo do ensino basico.

Abstract

When rethinking teaching strategies, aiming to adapt them to distance learning,

implemented after educational establishments closure, due to the COVID-19
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pandemic, we considered it essential to develop activities that contribute to a
meaningful learning and also providing pleasant moments. Confident in the benefits of
gamification, we developed a formative assessment activity, using Kahoot!, addressing
the rational numbers, within the scope of a Fundamentals of Mathematics course, of a
Primary education teacher training degree. The students' responses, for the quiz,
reveal that students have difficulties in the study of fractions. Regarding the reactions
to the activity, we found high levels on students' motivation and commitment. However,
we detected a lower level of competitiveness, when compared to what we witnessed

on other occasions, in face-to-face learning.

Keywords: COVID-19 confinement; Formative assessment; Fractions; Gamification;
Pre-service teachers.

Introducéo

A medida que os avancos tecnolégicos extravasavam para o quotidiano do
cidaddo comum, fornecendo instrumentos passiveis de facilitar as mais diversas
atividades, das mais corriqueiras as mais complexas, a sociedade e as relagdes
humanas sofreram marcadas transformagfes. Reconhecendo o impacto da tecnologia
na dimens&o social e econdmica da vida, educadores e responsaveis pela educagéo
vislumbraram novas oportunidades, e a integracdo das novidades tecnoldgicas na
pratica letiva foi ganhando terreno, constatando-se que a tecnologia constitui, hoje,
parte integrante e imprescindivel dos processos de ensino-aprendizagem,
independentemente do nivel ou area de estudos. Apesar de ndo serem consensuais
as vantagens associadas a integragcdo da tecnologia no ensino (p.e. Rein, 2000), sdo
muitos 0s que exaltam os beneficios do recurso as novas tecnologias no contexto
educativo (p.e. Cox, 2003; Johnson & Maddux, 2003; Roblyer & Doering, 2010),
destacando o seu contributo como promotoras da motivacdo, envolvimento,
desempenho e produtividade dos alunos, propiciadoras de novas formas de
relacionamento entre alunos e professores e potenciadoras da eclosdo de novas

abordagens as tarefas escolares.

O encerramento abrupto dos estabelecimentos de ensino, em margo de 2020,

decorrente da rapida evolucao da pandemia por COVID-19, transfigurou, de um dia
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para o outro, a realidade de alunos e professores, tornando improtelavel a

reorganizacdo para o acolhimento de atividades desenvolvidas a distancia.

Perante as novas circunstancias, pretendendo diversificar as nossas estratégias
de ensino, e garantir a sua exequibilidade a distancia, refletimos sobre novas
abordagens, mas também sobre a adequacado e pertinéncia de replicar algumas das
praticas que implementamos em sala de aula, e que nesse cenario, se tém traduzido

em momentos de aprendizagem prazerosos e eficazes.

Ao acreditarmos nas potencialidades da gamificacdo, ou seja, do uso de
elementos dos jogos, fora do contexto dos jogos, e nos beneficios do recurso ao
smartphone, para avaliacédo e reflexdo, como defendido por $Sahin & Mentor (2016), e
sendo conhecedores dos testemunhos que salientam o contributo da combinacdo
entre a gamificacdo e as novas tecnologias para o reforco dos aspetos sociais da
aprendizagem (p.e. Mayordomo, 2015), julgamos pertinente a reproducdo, na
modalidade de ensino a disténcia, de uma atividade em que recorremos a plataforma
Kahoot! como ferramenta de monitorizacdo da aprendizagem dos alunos. Neste
trabalho descrevemos essa atividade de avaliacdo formativa, em particular, os

resultados obtidos pelos alunos e as suas reacdes a atividade.

A Avaliagdo Formativa

A avaliagdo como instrumento de hierarquizacdo de conhecimentos e
competéncias (Perrenoud,1999), restringido ao desfecho do processo de ensino-
aprendizagem, configura uma abordagem centrada no grau de cumprimento de
objetivos e limitada aos resultados, que desaproveita muito do seu potencial. Na
vertente formativa, cujo foco incide nos procedimentos (Ferraz et al., 1994), a
avaliacdo assume-se como um instrumento de enriquecimento do processo de ensino-
aprendizagem (Luckesi, 2005), gerando importante informagédo para a regulacdo da

aprendizagem.

Numa perspetiva construtivista do ensino, em que aluno é responsavel pela sua
propria aprendizagem e no qual o professor assume um papel de mediador e
facilitador da aprendizagem, as atividades de avaliacdo formativa ganham destaque
por proporcionarem, a professores e alunos, informagdes no decurso do processo de
ensino-aprendizagem, acerca das dificuldades, lacunas e erros dos alunos e a

necessidade de ajustamento dos métodos e estratégias de ensino e estudo.
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Num processo de avaliagdo formativa, mais precisamente no que respeita ao
seu contributo para o progresso das aprendizagens, o elemento-chave € o feedback e
0 ponto de partida é a informacé&o recolhida através das produc¢des dos alunos (Black
& Wiliam, 1998; Sadler, 1998). A andlise dessas produc¢des, por parte do professor,
propicia a identificacdo das dificuldades e erros cometidos pelos alunos. Mas o real
contributo para a regulacdo das aprendizagens s6 é alcancado com a reflexdo
conjunta, de alunos e professor, sobre essas dificuldades e erros, a sua natureza e
possiveis motivos, e também sobre a necessidade de introducdo de medidas

corretivas.

A Tecnologia e os Jogos ao Servi¢go do Ensino (da Matemética)

A identificacdo das limitacdes da abordagem tradicional do processo de ensino-
aprendizagem da Matematica e a necessidade de colocar o aluno no centro desse
processo, impulsionam a busca por estratégias que proporcionem uma aprendizagem

significativa.

Na perspetiva de Ausubel (1963), de acordo com sua Teoria da Aprendizagem
Significativa, “de todos os fatores que influenciam a aprendizagem, o mais importante
€ 0 que o aluno sabe. Averigue-se 0 que o aluno sabe e ensine-se em conformidade”.
(p.iv). Posto isto, e atendendo a que, no enquadramento da mesma teoria, também o
envolvimento emocional do aluno exerce forte influéncia no sucesso das
aprendizagens, é nossa convic¢cdo que a combinacdo de varias estratégias podera

potenciar as virtudes de cada uma delas.

Os desenvolvimentos tecnoldgicos tém dado um contributo crucial para avangos
da Matematica, enquanto ciéncia. Também na educagdo matematica 0 recurso a
tecnologia tem aberto novos horizontes, proporcionando novas abordagens ao estudo
das mais diversas teméaticas. Faces visiveis dessa transformacdo sdo o Winplot, o
Logo, o Geogebra e muitos outros softwares, comuns na aprendizagem e ensino da
Matematica, os quais, tal como destaca D’Ambrésio (2002), sdo prova de que a

informatica e a comunicag¢do dominardo a tecnologia educativa.

No que respeita a integracdo da tecnologia no processo de ensino-
aprendizagem, as possibilidades ndo se restringem aos softwares especificos para o
estudo de determinados contetddos. Com a popularizacdo dos smartphones, e das

aplicacbes a eles associadas, o0 leque de tecnologias ao servico do ensino foi
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alargado, proporcionando, entre outras possibilidades, novas formas de interacao

entre alunos e professor.

Os softwares educativos de contelldo matematico visam proporcionar aos alunos
uma oportunidade de experimentacdo, interpretacdo, visualizacdo e abstracdo, entre
outros, o que no cdmputo geral se traduz numa rejeicdo do papel passivo do aluno,
perante a apresentacao formal de conhecimento (Gravina & Santarosa, 1999). Numa
abordagem diferente, também as aplicacdes educativas néo especificas para o ensino
da Matematica concorrem para a énfase na participagédo ativa do aluno no processo

de ensino-aprendizagem.

Os smartphones e o jogo digital s&o dois pilares da vida quotidiana de muitos
dos alunos de hoje, legitimando a adocdo de atividades, no ensino, que combinem
ambos. Assim, o recurso a aplicacdes mdveis no ensino tem tido grande foco na
exploracao da gamificacéo, enquanto estratégia pedagodgica que recorre a mecanicas,
estéticas e pensamentos, associados ao jogo, com vista ao maior envolvimento e

motivagdo dos alunos e promocéo da aprendizagem (Kapp, 2014).

Quanto a adequacdo da gamificacdo a diferentes publicos, consideramo-la
transversal as faixas etarias de todos os niveis de ensino, pois, tal como reconhece
Almeida (1981), os beneficios do jogo para a salde fisica, social e cognitiva, e para
promocdo de wuma aprendizagem significativa, manifestam-se em criancas

adolescentes e adultos.

Havendo, para alguns, duvidas sobre as vantagens da integracdo da tecnologia
no ensino, também relativamente as vantagens da gamificagéo se verifica diversidade
de opinifes e se identificam limitagBes. Investigando quanto a utilidade da gamificagdo
e a frequéncia com que deve ser usada, autores como Hanus & Fox (2015) ou
Koivisto & Hamari (2014) defendem que os efeitos positivos da gamificacdo se podem
dever ao efeito “novidade” e que a sua efichcia se desvanece com 0 Seu uSO

continuado. Portanto, a gamificacao devera ser usada “com conta peso e medida”.

Em ligacdo com as funcionalidades do smartphone, varias plataformas de cariz
educativo, alicercam-se na componente lidica para o desenvolvimento de atividades

pedagdgicas. Uma das mais populares é o Kahoot!.

De acordo com McGonigal (2011), para além do divertimento, também a vontade
de competicao, os feedbacks instantédneos, a oportunidade de evolucao rapida, e a

busca por recompensas e prémios, constituem os elementos atrativos dos jogos.
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Satisfazendo esses pressupostos, seguindo a tendéncia do BYOD (Bring Your Own
Device — traga o seu préprio dispositivo), surge a plataforma Kahoot! que, através da
gamificacdo, com atividades do tipo Quiz, Survey, Discussion e Jumble, almeja a

promocao da aprendizagem e o envolvimento e motivacao do aluno (Wang, 2015).

Segundo Pintor-Holguin et al. (2015), as atividades baseadas no Kahoot! sdo
adequadas para avaliar os conhecimentos dos alunos em diferentes etapas do
processo de ensino-aprendizagem, permitindo ainda, quando aplicadas em varios
momentos, 0 acompanhamento do progresso dos resultados de cada aluno ao longo
do processo (Cordoba, 2015). No cumprimento desses objetivos, as atividades com
Kahoot!, direcionadas para a avaliacdo formativa, proporcionam aos alunos um
instrumento que lhes permite a afericdo das suas aprendizagens, colocando a
disposicao do professor um relatério, que lhe possibilita a identificacdo dos erros mais

comuns, e permite um feedback imediato que conduza a discussao sobre esses erros.

A Pertinéncia da Atividade no Contexto do Estudo das Fracbes

O ensino da Matemética no ensino basico visa proporcionar instrumentos
conceptuais e técnicos que proporcionam bases para outras disciplinas, contribuindo,
também, entre outros objetivos, para a promogdo de uma relagdo positiva do aluno
com esta ciéncia, para o desenvolvimento pessoal do aluno e a sua preparacao para o

exercicio de uma cidadania critica e participativa (MEC, 2018a).

Os programas e metas curriculares de Matematica do 1° ciclo do ensino basico
estdo organizados em quatro dominios: Niumeros e Operagfes; Geometria e Medida;
Organizacdo e Tratamento de Dados; Resolugdo de problemas, Raciocinio e
Comunicacdo. No 1° ano, no dominio Numeros e Operacdes, é dada sequéncia ao
desenvolvimento do sentido de nimero (iniciado informalmente no pré-escolar), com o
estudo dos numeros naturais. No 2° ano, o conceito de niumero é alargado com a
introducéo do estudo dos ndimeros racionais nao negativos esperando-se que o aluno
seja capaz de “reconhecer fragcdes unitarias como representacdes de uma parte de um
todo dividido em partes iguais, em diferentes contextos, e dar exemplos” (MEC, 2018Db,
p.7). No 3° ano, o estudo dos numeros racionais foca-se nas representagbes dos
ndmeros racionais nao negativos na forma de fracédo e decimal, nas relacées entre as
diferentes representacdes e na sua utilizacdo e resolucdo de problemas em diferentes
contextos, matematicos e nao matematicos (MEC, 2018c). No 4° ano, 0s nuameros

racionais assumem também a representacdo em percentagem. Em resumo, no final
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dos 4 primeiros anos de escolaridade o aluno deve ser capaz de utilizar nimeros
racionais ndo negativos com o significado de parte-todo, quociente, medida e

operador, em contextos matematicos e ndo mateméaticos (MEC, 2018d).

Os cursos do 1° ciclo de formacdo para a habilitacdo profissional para a
docéncia na educacédo pré-escolar e no ensino basico, vulgarmente designados como
licenciaturas em educacdo béasica, devem garantir, entre outros, o conhecimento
especializado do conteudo (Serrazina, 2014), capacitando os futuros professores, no
ambito das teméticas que irdo lecionar no seu futuro profissional, de forma a serem
capazes de expor 0S conceitos com seguranca, esclarecer as duvidas dos alunos e
analisar as suas respostas e usar representacfes pictéricas adequadas para
representar os conceitos (Hill, Rowan & Ball, 2005).

Face as repercussdes do ndo dominio do conhecimento especializado do
conteddo matematico, vasta literatura apresenta reflexdes sobre os contetdos
considerados fundamentais na formacao de professores do 1° Ciclo do Ensino Basico
e investiga a preparacao de professores e futuros professores nesses contetdos (p.e.
Ball, Hill & Bass, 2005; Ball, Thames & Phelps, 2008; Rowland, 2008; Serrazina,
2014). Estes e outros estudos identificaram dificuldades e erros de professores e
futuros professores do 1° Ciclo do Ensino Basico em diversos conceitos inerentes ao
conhecimento especializado do conteddo matematico, entre os quais se encontra 0
conceito de fracdo, como descrito nos trabalhos de Cramer & Lesh (1988), Post et al.
(1993), ou, mais recentemente, Zhou, Peverly & Xin (2006), Toluk-Ugar (2009), Olanoff
& Tobias (2014). Cardoso & Mamede (2017) ou Samkova & Ticha (2017).

Metodologia

A atividade, descrita neste trabalho, foi desenvolvida huma aula de uma unidade
curricular (UC) na area dos Fundamentos da Matematica, de uma licenciatura na area
da formacao de professores do 1° Ciclo do Ensino Bésico. Nessa aula, realizada em
abril de 2020, participaram 17 alunos. A aula decorreu a distancia, através da
aplicacdo para comunicagdo em video Zoom, e tinha como objetivo a avaliagdo

formativa de contelidos estudados em aulas anteriores.

No cenério de uma atividade com Kahoot!, a professora desempenhou o papel
de anfitrido de um concurso e os alunos participaram no papel de concorrentes que,

perante cada uma das questdes que vao surgindo no ecrd, partilhado pelo professor,
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tentam ser 0s mais rapidos a assinalar a resposta correta, recorrendo para tal ao seu

dispositivo mével.

A base da atividade foi um quiz do Kahoot!, elaborado pela docente da UC,
constituido por 16 questBes de escolha mdultipla. De acordo com a classificacdo
proposta por Case & Swanson (2003), 14 dessas questdes pertencem a familia “One-
BestAnswer” (Resposta Unica), no formato convencional (Tipo A), e 2 questdes

pertencem a familia “Verdadeiro/Falso”, num formato do tipo X.

Todas as questbes, que constituem o quiz utilizado na atividade, séo relativas a
contetdos no ambito do estudo do Conjunto do Numeros Racionais, e visavam 0S

seguintes objetivos:

- Conhecer a definicdo formal de numero racional;

- Dominar a linguagem fracionaria;

- Identificar fracdes equivalentes/simplificar fracoes;

- Reconhecer fragdes préprias, improprias e aparentes;

- Descodificar representacgdes pictoricas de fragdes em modelos discretos;

- Descodificar representacdes pictoricas de fracdes em modelos continuos (area e reta
numeérica);

- Comparar e ordenar fragoes.

Nas figuras de 1 a 4 séo apresentados exemplos de questdes do quiz utilizado
na atividade.

Que fracgio esta representada pela parte vermelha? o

o

Answers

®

.
T oe—

| Game joining: & open kahoot.it GCame PIN: 8640816

Figura 1 — Questdo n° 4 do quiz.
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Game joining: & open

@ 2/25

Qual das fracgBes é equivalente a1/57? g
@ -
w .0
‘ nswers
o 4V

kahoot.it Game PIN: 3378147

Figura 2 — Questdo n° 8 do quiz.

0

‘ A 4/62/33/5

@ 8/124/6 3/5

| Game joining: & open
E

Qual a fracgdo representada em cada grupo de figuras?

Answers

It

# 2/32/34/5

kahoot.it Came PIN: 8640816

Figura 3 — Questdo n° 14 do quiz.

A Maior

Game joining: & open

iIe

A fraccdo representada a cinzento é MAIOR, MENOR ou IGUAL a 1/27

Answers

kahoot.it Came PIN: 8640816

Figura 4 — Questdo n° 15 do quiz.

Valendo-nos dos recursos disponibilizados pelo Kahoot! a recolha de dados foi

feita em simultaneo com a realizacdo da atividade, uma vez que é automaticamente

gerado um relatério das respostas dos alunos.
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Para analisar como a atividade se repercutiu nos alunos, foi feita a observacao
do comportamento dos mesmos durante a atividade e no final foi solicitado que

manifestassem a sua opinido.

Resultados e Discusséao

Fazendo a analise da atividade enquanto prova de avaliacdo formativa, com foco
na regulacdo da aprendizagem, interessou-nos identificar os erros dos alunos. Numa
primeira fase, esta analise foi feita através do relatério automaticamente gerado pelo
Kahoot!, que disponibiliza um separador com um resumo (ver figuras 5, 6, 7 e 8) em
gue sdo destacadas as “questbes dificeis” (aquelas que foram respondidas
acertadamente por menos de 35% dos participantes, os “alunos que precisam de
ajuda” (aqueles que apresentaram mais de 35% de respostas incorretas) e 0s
“participantes que n&o terminaram” (aqueles com respostas incompletas, por ndo
terem submetido a resposta a tempo ou por terem deixado o0 jogo antes de o
terminarem. O relatério envolve, também, um separador com os resultados dos alunos
(numero de respostas corretas/incorretas de cada aluno) e um separador com 0s
acertos por questao (numero de respostas corretas/incorretas em cada uma das

questdes).

pificult questions [EJ ® need heto () ® piant finish () ®

13- Quiz A B Me O 19% Me 7
Quais a fraccoes represent —}—+—|—|—+
2
adas pelos pontos A e B? + 2 ; o
Seeall (3)

~ . T 3
(O 2% correct @ Avg. 3797 sec

Create a new kahoot with only the difficult questions m . Lm
ee all (1)

Figura 5 — Viséo geral dos separadores do resumo.

All (16) Difficult questions (3) Search

Question v Type v Correct/incorrect v

. -~

3 Quais a fracgdes representadas pelos pontos A e B? Quiz 0

- -~

4 Quala fracgdo representada em cada grupo de figuras? Quiz (_) 2%
O

O conjunto dos nimeros racionais esta contido no conjunto dos nimeros inteiros. True or false

Figura 6 — Quadro das “questdes dificeis”.
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Da analise do quadro das “questdes dificeis” (Figura 6) verifica-se que o0s
alunos revelaram dificuldades na descodificacdo de representacdes pictéricas de
fracBes, quer na reta numérica (questdo n° 13) quer em modelos discretos (questao n°
14) e também em reconhecer a inclusdo do conjunto dos nimeros inteiros no conjunto

dos nameros racionais (questao n° 1).

2 ™M X
\ 19% Rank ala 17 of 17 Questions answered @20f16
correct il score @ 2308
Questions v Type v Answered v Correctfincorrect Time w Paints v
1 O conjunto dos numercs racionais..  Quiz No answer X I
2 Todos os nimeros racionais pode... Quiz " Correc 0
3 Qual dafracgdes ¢ igualal/2? Quiz X I 0
4 Quefraccio estd representada pe..  Quiz ' Corre & g
5 Quefraccia traduz a parte verde ? Quiz + Correc 948
& Dois tergos é igual a ... Quiz X Incorrect 24.25 0
7 Qual dasfiguras representa a frac..  Quiz X Incorrect 045 o
2 Qual das fracgdes & equivalente a .. Quiz X Incorrect 528 a

Figura 7 — Quadro do “aluno que precisa de ajuda”.

All 17) Need help (1) Didn't finish (11)

Nickname v Rank Correct answers v Unanswered A Final score
" 17 [0 7 2308
R . 15 () 50% 3 6405
T 12 Q e g 8343
A 8 O == 0605
c O = 22
EY 1 O s 7163
c 1 O s 8463
1= O == 232
% O e 9850
1 Q oo

c O e 947

Figura 8 — Quadro dos “alunos que nao terminaram”.

A classificacdo como “participante que ndo terminou” é atribuida aos que nao
submeteram a resposta a tempo ou abandonaram o jogo antes de o terminarem.
Tendo em conta que todos os alunos participaram na atividade até ao final, a
classificacdo como “participante que nao terminou” atribuida a 11 alunos deveu-se a

ndo terem submetido a(s) resposta(s) a tempo. Questionados acerca disso, 0 motivo
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apresentado pelos alunos foi quase unanime: a dificuldade em responder as questbes

nao lhes tinha permitido chegar a resposta em tempo Util.

Summary Players (17 Questions (I¢ Feedback

All (17) Need help (1) Didn't finish (1)
Nickname Rank v Correct answers v Unanswered v Final score v
Mi 1 O 943% — 18686
] 2 Q s= 1 15709
Ar O g %

5 4 Qe — 02
M O e - 12609
F I O 75%

R: O == 1
A O 75

o O == 1 7
% 1 O B35 ) 8RO

See more

Figura 9 — Separador dos resultados dos alunos.

Summary Players (17) Questions (16) Feedback

= egandedview 5 Compact view
All (16) Difficult questions (3)
Question v Type v Correct/incorrect v

~
1 Oconjunto dos nimeros racionais esté contido no conjunto dos nimeros inteiros. True or false O =
p

2 Todos os nimeros racionais podem ser escritos na forma de uma fraceso. True or false O o
3 Qual dafraccdes é igual a1/22 Quiz (O E
4 Que fracgSo ests representada pela parte vermelha? Quiz Qo
5 Que fraccéo traduz a parte verde ? Quiz [OEE
& Dois tercos & igual a .. Quiz () 47%
7 Qual das figuras representa a fracco 1/2? Quiz O 94%
8  Qual das fraccdes é equivalente a /5 ? Quiz () 47%
9 Qual afraccao representada? Quiz O 94%
10 Quala fraccio representada? Quiz () 53%

See more

Figura 10 — Separador dos acertos por questao.

Com base na andlise do relatorio de respostas, destacamos o facto de 1 dos
participantes ter respondido acertadamente a apenas 3 das 16 questbes, 5
participantes terem acertado 8 ou 9 respostas, 7 participantes terem acertado de 10 a
12 respostas e o0s restantes terem acertado de 13 a 15 respostas. E também
importante assinalar que 5 das 16 questdes registaram percentagens de acerto

inferiores a 50%.
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Uma andlise global dos resultados, leva-nos a concluir que, para a maioria dos
alunos, os erros e dificuldades manifestados estdo em consonéncia com o que fomos

observando nas aulas.

A reflexdo e discussdo que empreendemos, com os alunos, acerca dos erros e
dificuldades revelados na atividade, teve como base a informacédo detalhada, também
disponibilizada no relatério dos resultados, sobre as op¢fes assinaladas erradamente,

em cada questao (Figura 11).

14-0uiz Qual a fracgdo representada em cada grupo de figuras? zefls € > X

X e
v -
K —

W -

. [« )
I - e =
() 50 time limit

Figura 11 — Informacéo relativa as op¢bes escolhidas pelos participantes, como
resposta a questao 14.

A discussao sobre os erros, dificuldades e respetivos motivos, resultou em
reagOes que, por parte de alguns alunos, demonstravam a surpresa com o elevado o
namero de respostas erradas que tinha obtido. Para a maioria, essa discussao
culminou na admissdo de que os conteldos estudados nas aulas anteriores nao
tinham sido alvo de estudo individual, fora da aula. O reconhecimento do baixo grau

de complexidade das questfes do quiz, foi manifestado por trés dos alunos.

Ao contrario do que constatamos, frequentemente, nas provas escritas de
avaliacdo formativa, em que alguns alunos desistem da atividade antes de a
terminarem, por estar a experienciar muitas dificuldades, nas atividades realizadas
com o recurso ao Kahoot!, com a mesma finalidade, temos testemunhado, noutras
ocasifes, maiores niveis de empenho e motivacdo. Nesta variacdo da atividade com
Kahoot!, realizada a distancia, que investigamos neste trabalho, constatamos que
todos os alunos concluiram a atividade e se esforcaram para chegar até ao fim, ainda
que, para alguns, nao tenha sido possivel responder a varias questfes, devido as

dificuldades que apresentam em alguns dos contetdos avaliados (ver figura 11).

O forte empenho e motivacdo dos participantes, por nos observado através do
acompanhamento da atividade, foi comprovado pelas palavras dos alunos aquando da

descricdo da sua experiéncia nesta atividade. No entanto, tanto quanto nos foi
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possivel percecionar a distancia, via Zoom, enquanto observdvamos o desenrolar do
jogo, a componente competitiva propria da gamificacdo, nesta ocasido ficou um pouco

atenuada.

Conclusao

A necessidade de garantir que os alunos futuros professores do 1° Ciclo do
Ensino Basico adquiram o conhecimento especializado do conteddo matematico, e a
consciéncia de que o estudo das fracdes envolve dificuldades que se repercutem no
seu desempenho profissional futuro, impulsionou-nos a propor atividades que

proporcionassem uma aprendizagem significativa.

Tirando partido das potencialidades do Kahoot! que permitem concretizar 0s
objetivos da avaliacdo formativa, a atividade que desenvolvemos, em cenério de
ensino a distancia, conduziu a resultados que, no que respeita aos erros e dificuldades
dos alunos, séo coincidentes com os que identificamos nas ocasides em que a mesma
atividade €& desenvolvida presencialmente, nomeadamente a dificuldade na
descodificacdo de representagfes pictéricas de fracdes, quer na reta numérica quer
em modelos discretos. Também semelhantes, aos que observdmos noutras ocasibes,
foram o empenho e a motivacdo dos participantes no decorrer da atividade.
Destacamos, contudo, que comparando a mesma atividade, quando realizada
presencialmente e a distancia, percecionamos menos competitividade entre os

participantes, no cenario a distancia.
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