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RESUMO

Neste trabalho serdo apresentados os resultados de uma atividade sobre
quadrilateros, desenvolvida com estudantes do 8° ano do Ensino Funda-
mental 1l de uma escola publica do interior do estado do Rio Grande do
Sul. A respectiva atividade foi estruturada usando como abordagem meto-
dolégica os Trés Momentos Pedagdgicos (TMP) de Delizoicov, Angotti e
Pernambuco (2011). Segundo essa abordagem metodoldgica, a pratica
educativa deve ser organizada em trés momentos: no primeiro momento foi
proposto aos estudantes uma atividade no Kahoot® para verificar seus co-
nhecimentos prévios; no segundo momento, foi revisado o contetdo utili-
zando um infogréafico, apresentacao de slides e uma histéria em quadrinhos.
No terceiro momento, foi novamente proposta uma atividade no Kahoot
para verificar se 0s estudantes conseguiram ampliar seus conhecimentos,
ainda nesse momento, os estudantes construiram histdrias em quadrinhos
sobre o contelido no Pixton. Verificou-se que a atividade possibilitou aos
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estudantes revisar e/ou reforcar os conceitos de quadrilateros sanando suas
duvidas. Percebeu-se que o Kahoot motivou muito os estudantes, estimu-
lando-os a buscarem conhecimento para manterem um bom desempenho.
Conclui-se que as atividades propostas possibilitaram aos estudantes re-
forcar e ampliar seus conhecimentos sobre quadrilateros.

Palavras-chave: Histdria em quadrinhos; Kahoot; Trés Momentos Pedagdgicos.

ABSTRACT

In this work we present the results of an activity on quadrilaterals developed
with 8th grade students from a public school in the countryside of the state of
Rio Grande do Sul. The respective activity was structured using the methodolo-
gical approach: the Three Pedagogical Moments (TMP) of Delizoicov, Angotti
and Pernambuco (2011). According to this methodological approach, educati-
onal practice must be organized in three moments: in the first moment the stu-
dents were proposed an activity in Kahoot to verify their previous knowledge;
in the second moment the content was revised using an infographic, slide pre-
sentation and a comic book. In the third moment, an activity was again proposed
in Kahoot to check whether the students were able to broaden their knowledge,
also at this moment the students built comics about the content in Pixton. It was
found that the activity enabled the students to review and/or reinforce the qua-
drilateral concepts by clearing up their doubts. It was realized that Kahoot mo-
tivated the students a lot, even encouraging them to seek knowledge to maintain
a good performance. It was concluded that the proposed activities enabled the
students to reinforce and expand their knowledge about quadrilaterals.

Keywords: Comic strip. Kahoot. Three Pedagogical Moments.

Introducéo

As Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagédo (TDIC) fa-
zem parte da vida das pessoas. A Pesquisa Nacional por Amostra de
Domicilios (PNAD) Continua TIC 2017°, pesquisa domiciliar do IBGE,
apontou que a presenca de celulares nos domicilios aumentou de, 92,6%
para 93,2% de 2016 para 2017. Esses dados apontam que um nimero
cada vez maior de pessoas tem seu préoprio celular. Nessa perspectiva,
cabe refletir sobre a utilizacdo do celular no contexto educacional, assim
como, de outros recursos das TDIC.

Essa reflexdo é de extrema importancia, pois os recursos das TDIC,
quando utilizados de forma adequada, podem auxiliar na compreenséo

6. PNAD Continua TIC 2017 - http://bit.ly/20qU9q4
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dos conceitos matematicos, contribuindo dessa forma na aprendizagem
dos estudantes. Dessa forma, optou-se por utilizar alguns recursos das
TDIC como o Kahoot (para criar jogos), Piktochart (para produzir info-
gréaficos) e Pixton (para produzir histérias em quadrinhos) para auxiliar
no processo de ensino e de aprendizagem.

Nesta perspectiva, apresentamos o relato de uma atividade, desen-
volvidas com estudantes do 8° ano do Ensino Fundamental de uma es-
cola publica do interior do estado do Rio Grande do Sul. A atividade
tinha por objetivo reforcar o conceito de quadrilateros, na disciplina de
Matematica, utilizando recursos das TDIC. Ela foi estruturada segundo
a abordagem metodoldgica dos TMP (DELIZOICOV; ANGOTTI,
PERNAMBUCO, 2011). No primeiro momento (Problematizacao Ini-
cial) foi proposto aos estudantes uma atividade no Kahoot para verificar
seus conhecimentos prévios; no segundo momento (Organizacao do Co-
nhecimento) foi revisado o conteudo utilizando um infografico, apresen-
tacdo de slides e uma histéria em quadrinhos. No terceiro momento
(Aplicacdo do Conhecimento), foi novamente proposta uma atividade
no Kahoot para verificar se os estudantes conseguiram ampliar seus co-
nhecimentos. Também neste momento os estudantes construiram histo-
rias em quadrinhos sobre o conteudo no Pixton. Utilizou-se também um
grupo no aplicativo WhatsApp para compartilhamento de materiais e
interacdo entre os participantes.

Apresentamos no referencial tedrico deste trabalho alguns aponta-
mentos sobre os recursos das TDIC utilizados no desenvolvimento da
atividade. Em seguida é descrita a metodologia empregada neste estudo.
Na sequéncia sdo apresentados os resultados e as discuss@es. Por fim,
sdo expostas as consideracdes finais e referéncias.

Tecnologias Digitais de Informacéo e Comunicacao

As TDIC estdo conquistando um espago importante nos processos
de ensino e de aprendizagem, quando utilizadas de diferentes formas
para ensinar e aprender. Como instrumentos mediadores séo capazes de
promover experiéncias significativas no campo educacional. O curriculo
proposto pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) permite dar
um norte a gestores e professores para implementar o uso de TDIC na
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Educacdo Basica como meio de promocao de aprendizagem e prepa-
rando-os para uso de TDIC em diferentes esferas pessoais e profissio-
nais. O uso de TDIC no ensino contribui para a promogao da competén-
cia cinco da BNCC - Cultura Digital, que compreende a alfabetizacéo,
o letramento e a fluéncia digital (BRASIL, 2018).

Para o desenvolvimento dessa competéncia as TDIC possuem inu-
meros recursos que podem ser utilizados de diferentes formas no con-
texto educacional. Os aplicativos de comunicagdo como o WhatsApp’,
por exemplo, podem ser utilizados no contexto educacional para facilitar
a comunicagdo dos estudantes com o professor, possibilitando o com-
partilhamento de materiais e informacdes. Além desse aplicativo temos
outros que podem ser utilizados como recursos didaticos e permitir a
autoria e compartilhamento de materiais digitais tanto de estudantes
como de professores.

Nesse trabalho apresentamos alguns aplicativos para elaborar histd-
rias em quadrinhos, infogréafico e jogos.

Historia em quadrinhos

As historias em quadrinhos (HQ) sdo “um dos mais difundidos e
populares meios de fabulagdo visual do planeta” (PATATI; BRAGA,
2006, p. 9). Sdo conhecidas também como HQ, bandas desenhadas ou
simplesmente gibis. Para Feij6 (1997, p. 7) ndo importa 0 nome e sim 0
objetivo. Os quadrinhos s3o uma “imaginacdo traduzida visualmente
para encantar e apaixonar geragdes”.

Alguns anos atréas as histérias em quadrinhos eram lidas apenas em
jornais e revistas e criadas com papel e caneta. De acordo com Chiappini
(1997), as Histérias em Quadrinhos como linguagem gréafica existem
praticamente desde o inicio da historia do homem, quando, por meio de
desenhos, contavam graficamente suas cacadas, nas paredes das caver-
nas em que habitavam. Segundo Xavier (2017) o avango das tecnolo-
gias, facilitou a criacéo e leitura de HQ, dessa forma, a sociedade tornou-
se cada vez mais visual e, e isso fez com que compreensédo da relacao
palavra-imagem adquira cada vez mais importancia.

7. O WhatsApp é um aplicativo utilizado para troca de mensagens instantaneas e chamadas de
Voz.
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As HQ visam uma prética lidica e atrativa. O professor pode fazer
uso da HQ para trabalhar diferentes contetidos assim como dar suporte
para que seus proprios estudantes utilizem a imaginacédo e conhecimento
e criem sua propria HQ. Nessa perspectiva, Tonon (2009), ressalta que
as HQ deixam os estudantes entusiasmados e motivados a participar de
forma ativa das aulas, além disso, facilitam a compreensdo dos conteu-
dos, agugam a curiosidade e desafiam o senso critico. Nessa perspectiva,
Junior, Trindade e Oliveira (2019, p. 43) ressaltam que as HQ podem
ser “[...] uma alternativa utilizada pelo professor de matematica na con-
textualizacdo dos assuntos vistos na sala de aula, com o objetivo de des-
pertar o interesse dos alunos, fazendo com que a partir da analise de
textos e imagens a aprendizagem aconteca de forma mais significativa e
atrativa.”

Uma plataforma que possibilita a criacdo de HQ com o auxilio da
TD é o Pixton®. Na Figura 1 apresentamos a tela inicial de criacdo de
quadrinhos no Pixton.

Figura 1. Tela inicial de criacdo de quadrinhos no Pixton

& PIXTON

[]
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Fonte: dados da pesquisa.

Sabendo o quéo desafiador é trabalhar com estudantes em busca de
conhecimento numa sociedade que esta conectada em tempo integral, o
Pixton é uma ferramenta que visa auxiliar na aprendizagem, pois atrai a
atencdo dos estudantes devido a sua fluidez de montar painéis atrativos
e divertidos com falas, pensamentos e representacées de sons. O Pixton

8. https://www.pixton.com/br/
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proporciona a interatividade entre professor e estudante, visando a mo-
dernidade do ensino, multiplicidade da aprendizagem e, com isso, a in-
sercdo das tecnologias educacionais.

Kahoot

O Kahoot® é uma plataforma de aprendizado baseada em diferentes
modalidades de jogos, dentre essas modalidades encontra-se 0 quiz
game. Neste jogo, o professor pode adicionar perguntas objetivas base-
ando-se no contetdo que esta trabalhando. O estudante acessa o0 aplica-
tivo para responder as perguntas. No Kahoot o professor ird gerar codi-
gos de acessos PIN (Figura 2), que serdo acessados pelos estudantes,
para que possam se conectar ao jogo.

Figura 2. Cadigo PIN gerado no Kahoot

Join at www.kahoot.it or with the Kahoot! app
with Game PIN

836866

o0

Fonte: dados da pesquisa.

As questdes elaboradas pelo professor sdo convertidas em um jogo
com pontuacdo, interagdo e ranqueamento. O processo de usabilidade
do jogo no Kahoot se da por meio das cores e de simbolos geométricos
que, ao serem clicados pelo estudante, geram respostas sobre 0s questi-
onamentos realizados pelo professor. Isso possibilita outra didatica, para
além das metodologias tradicionais, adentrando em uma nova era, mais
digital, diversificando o formato das avaliagdes.

A utilizacdo do jogo, produzido no Kahoot, é indicada, pois sua uti-
lizagdo em sala de aula permite a unido dos estudantes por meio dos

9. https://kahoot.com/
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smartphones, tablets e computadores, deixando, dessa forma, o ambi-
ente mais interativo. Esse recurso apresenta uma proposta de gamifica-
¢do que estimula a autonomia do estudante, propondo a resolucéo de
problemas e transformando, assim, o papel do professor e a aprendiza-
gem do estudante (MATTAR, 2013).

Ao fazer uso dos jogos digitais, o estudante é estimulado a desen-
volver distintas habilidades e competéncias, como por exemplo, a cons-
trucdo mais autbnoma do conhecimento, maior comprometimento com
seu processo de formacdo, o que permite ao estudante tornar-se prota-
gonista de sua aprendizagem e mais responsavel pelo seu processo de
evolucdo intelectual (HORN; STAKER, 2015).

Infografico

Os infogréaficos tém como objetivo transmitir uma mensagem visu-
almente atraente para o leitor. O infogréfico alia imagens, texto e ele-
mentos graficos com contundéncia de informacao.

A principal caracteristica dos infograficos é a conectividade e inte-
ratividade entre texto e imagem. As informacdes devem ser apresenta-
das nos infograficos de forma clara, dessa forma o texto deve ser obje-
tivo, curto e direto. As imagens no infografico ndo tém o intuito de ape-
nas ilustrar o texto, mas apresenta-se como a propria informacdo. Os
infograficos tém por objetivo atrair o pablico para a leitura dos materi-
ais, facilitando a compreensdo da informagéo de forma clara e répida
(MODOLO, 2007).

O infogréafico, quando bem explorado pelo professor, podera infor-
mar tanto (ou mais) do que um texto verbal longo, pois sua estrutura
permite incluir imagens e outros elementos de informacédo para além do
texto. Dessa forma, ressalta-se que os infograficos podem ser explorados
no contexto educacional para auxiliar na compreensdo de conceitos e
consequentemente na aprendizagem dos estudantes. Nessa perspectiva
conforme Junior, Lisboa e Coutinho (2011, p. 176) “O infografico po-
dera constituir-se num poderoso atrativo para veiculacdo da informacao
em ambientes e plataformas de ensino e aprendizagem”, pois segundo
esses autores, 0s esquemas e as imagens usados na construgdo dos info-
gréaficos facilitam a memorizagédo dos estudantes e as imagens chamam
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a atencédo, sendo que ao observar o infografico o estudante podera de-
senvolver as habilidades de interpretacéo, analise e sintese.

Os infograficos podem ser construidos pelo professor ou pelos es-
tudantes. Pelo professor para explicar um determinado conteddo, por
exemplo. Pelos estudantes para explicitar uma ideia, o resultado de um
estudo, etc. Os infograficos também podem ser utilizados como banners
para apresentacdo de resultados de pesquisa.

Metodologia

As atividades apresentadas neste estudo, foram desenvolvidas de
forma presencial com um grupo de vinte e quatro estudantes do 8° ano
do Ensino Fundamental de uma escola publica do interior do estado do
Rio Grande do Sul. A atividade teve duracdo de duas horas e trinta mi-
nutos e foi realizada no laboratorio de informatica da respectiva escola.
Inicialmente foi criado um grupo no aplicativo WhatsApp do qual fize-
ram parte as professoras (duas das autoras deste trabalho) e o grupo de
estudantes. Esse grupo foi utilizado para postagem dos materiais (links,
imagens, apresentacdo de slides, infografico, dentre outros) que foram
utilizados no decorrer das atividades sobre Quadrilateros.

A metodologia que estruturou as atividades no desenvolvimento
deste estudo é a dos TMP, desenvolvida por Delizoicov, Angotti e Per-
nambuco (2011). Ela est4 organizada em trés etapas/momentos: Proble-
matizacdo Inicial (PI), Organizagdo do Conhecimento (OC) e Aplicagéo
do Conhecimento (AC).

Na problematizacao inicial, primeiro momento pedagdgico, foram
apresentadas aos estudantes questdes para discussdo, que serviram para
motivar a introdugdo do conteldo e estabelecer relagcbes com situacdes
cotidianas que os estudantes conhecem, mas que ndo possuem os conhe-
cimentos cientificos suficientes para interpretar completamente. Dessa
forma, foi postado no grupo do WhatsApp o link do jogo
(https://kahoot.it/) para que os estudantes pudessem acessar usando seus
celulares ou o computador do Laboratorio de Informatica. Inicialmente
foi explicado aos estudantes como a dinamica da atividade com o jogo
ocorreréa: as questdes sao projetadas no data show e os estudantes devem
acessar o jogo no aplicativo do Kahoot em seus celulares, assinalando a
resposta correta, em um tempo cronometrado. Apos encerrado o tempo
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do jogo, aparecera no aplicativo o ranking com os resultados dos parti-
cipantes naquela rodada e a alternativa correta da questdo; em seguida é
apresentada a proxima questao e se repete o processo. Apds respondidas
todas as questbes o aplicativo Kahoot apresenta o ranking final. Cada
questdo a ser respondida no aplicativo era projetada na parede da sala e
ao lado de cada alternativa constava uma figura geométrica que corres-
ponde ao icone da alternativa de resposta, como pode ser observado na
Figura 3.

Figura 3. Tela do jogo no Kahoot

Um exemplo de quadrilatero é? O

20,

A Quadrado
_ e

Fonte: dados da pesquisa.

Answers

A questdo e suas alternativas de resposta ficam visiveis apenas na
projecdo do data show, sendo que no celular ou computador que o estu-
dante esta utilizando fica visivel apenas o icone correspondente a res-
posta (Figura 4). Ressalta-se que as figuras geométricas que correspon-
dem aos icones de resposta sdo determinadas pelo Kahoot e ndo tem
relacdo com a resposta da quest&o.
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Figura 4. Tela do celular com as op¢des que o estudante pode marcar

PIN: 815244 1de8

Fonte: dados da pesquisa.

No Kahoot, pontua todos os estudantes que responderam a questao
de forma correta e em menor tempo. Cada questdo possui um tempo
determinado para ser respondida (que foi definido no momento da cria-
cao das questdes). Encerrado o tempo, na tela do projetor multimidia
aparece a pontuacado de cada estudante e o ranking. O Kahoot construido
é composto por oito questdes, que tem por intuito verificar os conheci-
mentos prévios dos estudantes e para que estes percebam que podem
ampliar e aprofundar seus conhecimentos sobre 0 assunto.

O Segundo momento para Delizoicov, Angotti Pernambuco (2011),
trata da organizacdo do conhecimento. Nessa etapa, 0s conhecimentos
necessarios para a compreensdo do tema e da problematizacéao inicial
sdo estudados sob a orientacdo do professor, sendo trabalhadas defini-
¢Oes, conceitos e relagdes. Nesse momento, o professor pode empregar
estratégias e atividades diversas, para que o estudante consiga assimilar
0s conhecimentos necessarios para interpretar situagdes e fendmenos.
No segundo momento, foi revisado com o0s estudantes o contetdo de
Quadrilateros. Para tanto foram utilizados como recursos uma apresen-
tacdo de slides, um infografico e uma histéria em quadrinhos (todos es-
ses recursos foram disponibilizados no grupo do WhatsApp). Ainda
nesse momento foi mostrado aos estudantes como criar histérias em qua-
drinhos usando o Pixton.
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O Terceiro momento é na visdo de Delizoicov, Angotti e Pernam-
buco (2011) a aplicacdo do conhecimento. Esta etapa se destina a utilizar
0s conhecimentos incorporados pelos estudantes para interpretar e ana-
lisar tanto as situaces iniciais que determinaram seu estudo, quanto ou-
tras que, apesar de ndo estarem ligadas a problematizacdo inicial, pos-
sam ser compreendidas pelo mesmo conhecimento. As mais diversas
atividades podem ser desenvolvidas nessa etapa. No terceiro momento,
foi proposto aos estudantes uma nova atividade no Kahoot, para que os
estudantes pudessem aplicar os conhecimentos que adquiriram. Foram
propostas, nesta atividade, oito questdes de aplicagcdo do conhecimento,
nos mesmos moldes da primeira, mas com questdes diferentes. Na Fi-
gura 5 € apresentada uma das questdes que compunham essa atividade.

Figura 5. Questdo do jogo no Kahoot
A diagonal de um losango forma, com um dos lados, um dngulo de 35°, Quais as medidas dos dngulos desse losango.

skip

° B
Y3

Answers

@

A 35° 35° 145°,145°, 4 70°,70° 10°, 110°.
.

Fonte: dados da pesquisa.

Além disso, os estudantes, organizados em duplas, escolheram um
topico do contetido de Quadrilateros para criar uma histéria em quadri-
nhos que apds concluida enviaram para o grupo do WhatsApp. Depois
desta atividade os estudantes responderam um questionario para verifi-
car suas concepcOes em relacdo a atividade proposta.

No Quadro 1 apresentamos uma sintese das atividades desenvolvi-
das e dos recursos utilizados em cada um dos TMP.
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Quadro 1. Organizacéo das atividades propostas

Momentos Atividades propostas Recursos tecnolégicos
Pedagégicos
Pl Questdes para discusséo. Jogo no Kahoot.
oC Revisdo do contetdo. Infogréfico, apresentagéo de
slides, HQ.
AC Jogo digital, construcdo da HQ. Jogo no Kahoot, HQ.

Fonte: dados da pesquisa.

Dessa forma, utilizamos os TMP para organizar 0s momentos da
atividade de ensino e o jogo digital (elaborado no Kahoot), infografico
(elaborado no Piktochart), apresentacdo de slides e HQ (elaborada no
Pixton) foram os recursos utilizados para revisar e reforcar o contetdo
de quadrilateros.

Resultados e discussoes

A criacdo de um grupo no aplicativo de WhatsApp, feita no inicio
de todas as atividades, tornou o grupo unido e participativo e possibili-
tou o compartilhamento de materiais.

A primeira atividade proposta foi o jogo, elaborado no Kahoot,
composto por oito questdes sobre quadrilateros para verificar os conhe-
cimentos prévios dos estudantes, acerca desse tema. Para esse jogo 0s
estudantes foram organizados em duplas. A ideia era que um dos estu-
dantes de cada dupla acessasse 0 aplicativo Kahoot, por meio do celular,
mas alguns ndo tinham acesso a internet em seu celular e a rede wifi da
escola ndo estava permitindo a conexdo. Dessa forma usaram os com-
putadores do laboratério de informatica, pois para utilizar o Kahoot é
necessario ter acesso a internet. Apos todos os estudantes conseguirem
acessar 0 Kahoot foi explicado como ele funciona e como as atividades
seriam desenvolvidas. Mesmo assim, alguns estudantes tiveram dificul-
dade, pois ndo haviam compreendido que na tela do celular ou compu-
tador iria aparecer apenas as formas geométricas que correspondem aos
icones das alternativas e que essas formas nao tinham nada a ver com a
resposta da questdo. A partir da segunda questdo essa dificuldade foi
sanada e os estudantes conseguiram responder as questdes. Durante toda
a atividade com o jogo no Kahoot os estudantes estiveram motivados e

Ensino da Matematica em Debate (ISSN: 2358-4122), Sao Paulo, v. 7, n. 2, p. 208-230, 2020 219



empolgados. Suas atitudes corroboram com pesquisas realizadas acerca
do uso de jogos digitais com esse aplicativo: o Kahoot “[...] ¢ uma fer-
ramenta dindmica e valiosa como instrumento de avaliagdo, motivagédo
e engajamento dos estudantes no processo de ensino-aprendizagem.”
(PEREZ; SCHIMIDT; SANTOS, 2018, p. 8). Um quesito dos jogos que
é motivador € o ranking da pontuacao ap6s cada questao, pois possibilita
ao estudante receber feedback constante sobre seu desempenho.

Essa atividade também possibilitou perceber os conhecimentos pre-
vios e dificuldades dos estudantes, como por exemplo, nos elementos de
um quadrilatero; varios estudantes achavam que a aresta também era um
elemento. A Figura 6 ilustra o ranking da primeira atividade realizada
no Kahoot.

Figura 6. Ranking da primeira atividade no Kahoot
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3,341 points
4 out of 8

4 outof8

Fonte: dados da pesquisa.

Em seguida foi revisado o contetdo usando um infogréfico (Figura
7) e uma apresentacdo de slides (criados pelas autoras).
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Figura 7. Infogréfico utilizado para revisar o contetdo
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Fonte: dados da pesquisa.

Nesse momento foram revisados os tipos de quadrilateros, suas ca-
racteristicas e propriedades. Essa revisao possibilitou aos estudantes ti-
rar suas duvidas em relacdo ao contetido, sendo possivel perceber pelos
seus questionamentos que eles ndo tinham conseguido interiorizar al-
guns conceitos ainda, como em relacdo a classificacdo dos quadrilateros.
Em seguida, foi exposto uma histdria em quadrinhos (Figura 8) (criada
pelas autoras) sobre quadrilateros.
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Figura 8. Historia em quadrinhos sobre quadrilateros

Fonte: http://bit.ly/2MhYR7E.

A histdria em quadrinhos, tinha por intuito mostrar aos estudantes
(por meio de imagens e narrativas escritas) que os quadrilateros estdo
presentes em toda parte. Os estudantes ficaram impressionados por se
tratar de uma HQ que envolvia o contetdo que estava sendo estudado e
também comecaram a observar a presenca dos quadrilateros no espago
que se encontravam (laboratério de informatica) e também comentaram
de outros espacos da escola que possuem quadrilateros. Dessa forma,
“[...] o uso das HQs, como recurso pedagogico nas aulas de matematica,
oferece um ensino mais atraente para o aluno, uma vez que ele pode, por
meio de sua criatividade, raciocinio e imaginagéo, interagir com o con-
teudo, percebendo a relagdo deste com seu cotidiano [...]” (JUNIOR;
TRINDADE; OLIVEIRA, 2019).

Também foi mostrado aos estudantes como criar histérias em qua-
drinhos usando o software Pixton. Percebeu-se que os estudantes estive-
ram interessados em explorar as possibilidades que essa ferramenta pos-
sui e criar suas préprias HQs.

No terceiro momento foram novamente propostas oito questdes no
Kahoot para os estudantes responderem. A Figura 9 apresenta 0s estu-
dantes realizando a atividade no Kahoot.
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Figura 9. Estudantes realizando a atividade no Kahoot

Fonte: dados da pesquisa.

Nesta atividade, como os estudantes ja conheciam o aplicativo, sua
motivacdo e engajamento foi ainda mais intensa. Eles se esforgcavam
para responder de forma correta as questdes e consequentemente manter
um bom desempenho no jogo. A Figura 10 ilustra o ranking da segunda
atividade realizada no Kahoot.

Figura 10. Ranking da segunda atividade no Kahoot
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Fonte: dados da pesquisa.

Comparando a pontuacdo do ranking da primeira atividade com o
da segunda percebe-se que a da segunda foi maior, mesmo com as ques-
tdes propostas na segunda atividade terem um nivel de complexidade
mais elevado. Esse fato, evidencia que os estudantes conseguiram apro-
fundar e ampliar seus conhecimentos sobre quadrilateros.

Em seguida foi proposto aos estudantes que organizados em duplas
construissem uma histdria em quadrinhos (HQ) usando o Pixton. A HQ
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deveria abordar alguma parte do contetdo de quadrilateros, sendo que
essa escolha ficou a cargo de cada dupla. Dessa forma, os estudantes
deveriam usar sua criatividade e conhecimento sobre quadrilateros para
construir as HQ. Os estudantes gostaram bastante do Pixton, por ele pos-
suir ferramentas que possibilitam personalizar as histérias, alterando,
por exemplo, a fisionomia dos personagens. Os estudantes ndo apresen-
taram maiores dificuldades em usar a ferramenta, por ela ser bastante
intuitiva “As escolhas das ferramentas do Pixton feitas para producao da
HQ, revelam o quanto o software é simples de facil familiarizacdo por
parte do usudrio.” (SANTOS; SILVA, LUCENA, 2016, p. 10). Dessa
forma, os estudantes foram autdbnomos na construgdo de suas HQ. Ao
finalizarem as histdrias, estas foram postadas no grupo de WhatsApp
para que todos os colegas tivessem acesso. Na Figura 11 é apresentada
a HQ construida pelo estudante A que abordou a ideia do conceito de
quadrilateros.

Figura 11. Historia em quadrinhos criada pelo estudante A

Heje vames estudar E uma figura

sobre os © que sdo que tem Obrigada prof,
quadrildteres aluna! quadrildtercs quatre lados. bora nessa
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Fonte: dados da pesquisa.

O aluno B em sua HQ, usou sua criatividade e imaginagéo para ana-
lisar a presenca dos quadrilateros no dia a dia, como pode ser observado
na Figura 12. Percebe-se que ao criar a HQ o estudante utilizou a ima-
gem e o texto para apresentar uma situacdo comum do cotidiano em que
o0s quadrilateros podem ser encontrados, nessa perspectiva Junior, Trin-
dade e Oliveira (2019, p. 44) ressaltam que as HQ “podem atuar dando
maior significacdo aos conceitos matematicos por meio de sua lingua-
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gem hibrida (associacdo de imagens e textos), estimulando a criativi-
dade, a imaginacdo e a criticidade do aluno, aumentando sua atencdo e
interacdo com o assunto ensinado.”

Figura 12. Historia em quadrinhos criada pelo estudante B

Hoje na escola a professora
falou sobre os quadrilateros e
agora vi que minha casa tem
varios retanquios de diversos
tamanhos.

Fonte: dados da pesquisa.

Por fim, foi proposto aos estudantes que respondessem um questio-
nario composto por trés questdes para verificar se 0s mesmos costumam
utilizar as tecnologias e para investigar suas percepc¢des em relacdo a
atividade proposta. A primeira questdo era a seguinte: “Vocé utiliza as
tecnologias com frequéncia? Caso afirmativo, em quais momentos?”
Apenas um estudante respondeu que nao, os demais (23) responderam
que sim e apontaram em quais momentos utilizam as tecnologias, como
pode ser observado no Gréafico 1.
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Grafico 1. Momentos que os estudantes utilizam as tecnologias
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Fonte: dados da pesquisa.

Os dados apontam que 0s momentos que estudantes mais utilizam
as tecnologias séo nos estudos (36%) e nos momentos de lazer (33%).
Nos estudos utilizam as tecnologias para fazer pesquisas, assistir videos
e acessar 0 Moodle. Nos momentos de lazer os estudantes utilizam as
tecnologias de diversas formas, como por exemplo, para jogar. A res-
posta do estudante B a essa questdo € apresentada na Figura 13.

Figura 13. Resposta do estudante B a primeira questéo

1) Voce utiliza as tecnologlas com frequénma” Caso afirmativo, em quais momentos?

oMo fdwes o widews o A,m,oJL ZIA@MMMDWMM
s e dPRBs [putes g poie® CQA»(JAOM Irars otiden.
Fonte: dados da pesquisa.

A segunda questdo buscava investigar se as atividades propostas
contribuiram para a construcdo do conhecimento de quadrilateros. A
maioria (22 estudantes) responderam que sim, um respondeu que nao
muito pois ja sabia todas as respostas e também um estudante respondeu
que um pouco. Em suas respostas os estudantes ressaltaram que a ativi-
dade foi uma maneira nova e divertida de aprender o contetdo, usando
jogos e que por ser uma atividade diferente auxiliou na compreensdo do
conteudo de forma lddica.
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Na terceira questdo os estudantes deveriam citar os aspectos positi-
VOS e negativos da atividade proposta. Em relacéo aos aspectos positivos
0s estudantes apontaram que: a atividade ajudou nos estudos de forma
divertida, possibilitando aprender mais e de forma ludica; proporcionou
a competicdo saudavel; exigiu saber administrar o tempo; 0s recursos
utilizados s&o 6timos para aprender de forma produtiva e divertida; es-
timulou o trabalho em grupo. Em relacdo aos aspectos negativos 0s es-
tudantes ressaltaram que é necessario saber lidar com a frustracdo de
perder, colocaram ainda como aspectos negativos a falta de tempo para
responder as questdes no Kahoot e a agitacdo provocada pela empolga-
¢do com o jogo. A resposta do estudante C a terceira questdo é apresen-
tada na Figura 14.

Figura 14. Resposta do estudante C a questdo 3
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Fonte: dados da pesquisa.

Percebeu-se que os estudantes gostaram das atividades propostas,
que elas possibilitaram aos mesmos ampliar e reforcar seus conhecimen-
tos sobre quadrilateros de forma divertida.

Consideracoes finais

O objetivo da atividade era reforcar o conceito de quadrilateros uti-
lizando, para tanto, recursos das TDIC. O uso do Kahoot deixou os es-
tudantes empolgados e motivados, estimulando estes a se esforcarem
para manter um bom desempenho, ressaltando como ja apontado por
Perez, Schimidt e Santos (2018) a potencialidade desse recurso para mo-
tivar e engajar os estudantes no processo de ensino e aprendizagem. O
trabalho em equipe possibilitou aos estudantes ampliar seus conheci-
mentos de forma lddica.

A contacao de historias ¢ uma possibilidade de ensino desde os anos
iniciais da Educacdo Basica. Com o avanco das TDIC essa atividade
possibilitou inserir recursos tecnoldgicos audiovisuais e aos estudantes
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serem autores de HQs. Verificou-se, nesse trabalho, que a criacdo de
historias em quadrinhos com TDIC possibilitou aos estudantes desen-
volver sua criatividade, autonomia e protagonismo para expor os conhe-
cimentos de quadrilateros que conseguiram adquirir.

As atividades desenvolvidas, com uso das TDIC, motivaram o0s es-
tudantes, proporcionando aos mesmos ampliar seus conhecimentos.
Conclui-se que as atividades propostas auxiliaram aos estudantes na
construgdo do conhecimento, pois segundo Coll et al. (2000) o que im-
porta € que os estudantes possam construir significados e atribuir sentido
aquilo que aprendem.

Dessa forma, ressalta-se o potencial dos recursos das TDIC utiliza-
dos para motivar os estudantes na busca de conhecimentos, auxiliando
no aprendizado dos conceitos. Nessa perspectiva, pode-se perceber que
0 uso dos recursos das TDIC, como ja ressaltado por Otto (2016), con-
tribui para que os estudantes se interessem pelo contetdo, facilita o en-
tendimento e possibilita que o processo de ensino e de aprendizagem
seja mais dinamico.
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