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RESUMO

Esta dissertacdo investiga os impactos pedagogicos da gamificagdo na revisdo de
expressoes numeéricas com sinais de associagao por estudantes do 6° ano do Ensino
Fundamental. Para isso, desenvolveu-se o aplicativo educacional “Uma Aventura
Matematica — Expressdes Aritméticas”, que apresenta quatro fases progressivas que
abordam expressOes sem sinais de associacdo, com parénteses, com parénteses ¢
colchetes e, por fim, com parénteses, colchetes e chaves. A pesquisa, de abordagem
mista, foi realizada em uma escola municipal da rede publica de Sao Gongalo e contou
com aplicagdo pratica do jogo, roda de conversa e questiondrio avaliativo. Os resultados
evidenciaram alto nivel de engajamento dos estudantes, que demonstraram entusiasmo e
curiosidade para concluir as etapas propostas. A experiéncia com o recurso gamificado
favoreceu a compreensdo dos conteudos, especialmente no que diz respeito a ordem de
resolucdo ¢ ao uso dos sinais de associagdo. Os relatos dos estudantes destacaram a
sensacdo de desafio equilibrado, a clareza visual do aplicativo e a percepcdo de que
aprender Matematica por meio de jogos se tornou mais agradavel e significativo. A
principal dificuldade observada esteve relacionada a limitagdes técnicas de alguns
dispositivos utilizados, o que, embora ndo tenha comprometido a participagdo, apontou a
necessidade de melhores condi¢des de infraestrutura tecnologica para uso regular do
recurso. Conclui-se que o aplicativo contribuiu positivamente para o processo de
aprendizagem e para a motivacdo dos estudantes, demonstrando que a gamificagdo pode

servir como estratégia pedagogica potente no ensino de Matematica.

Palavras-chave: Ensino Fundamental; Sexto Ano; Ensino de Matematica; Expressao

Aritmética; Gamificacao.



ABSTRACT

This dissertation explores how gamification can enhance the learning process of sixth-
grade students revisiting arithmetic expressions involving grouping symbols. To address
this objective, an educational game entitled Uma Aventura Matematica — Expressoes
Aritméticas was developed and implemented. The application is structured in four
sequential stages that gradually introduce different types of grouping symbols, allowing
students to engage with increasingly complex expressions within a playful and interactive
environment. The study employed a mixed-methods approach and was conducted in a
public school in Sdo Gongalo, combining gameplay sessions, a discussion circle, and a
reflective questionnaire. The findings indicate that the students showed strong
engagement with the game, expressing enthusiasm and curiosity as they progressed
through the challenges. The gamified experience supported their understanding of key
mathematical concepts, particularly those related to the hierarchy of operations and the
use of grouping symbols. Students reported that the game provided an enjoyable balance
between challenge and clarity, and that learning Mathematics through digital games felt
more accessible and meaningful. The main difficulties observed were associated with
technical limitations of some devices, suggesting the importance of adequate
technological infrastructure for consistent classroom use. Overall, the results demonstrate
that the application positively contributed to students’ learning and motivation,
highlighting gamification as a promising pedagogical strategy for Mathematics education.
The study also points to opportunities for further refinement of the application and for

future research involving digital games in other areas of the Mathematics curriculum.

Keywords: Elementary School; 6th Grade; Mathematics Education; Arithmetic

Expressions; Gamification.
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1. INTRODUCAO

“Ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para sua
propria producdo ou a sua construcdo.” (Freire, 1996, p. 47). A célebre afirmagdo de
Paulo Freire sintetiza uma concepg¢ao de educagdo em que o estudante ¢ compreendido
como sujeito ativo do processo de aprendizagem; alguém que participa, investiga,
interpreta e constrdi sentidos, € ndo um receptor passivo de informagdes. Para que isso
ocorra, cabe ao professor criar condi¢cdes pedagdgicas que favorecam a autonomia e a
curiosidade discente, desenvolvendo estratégias que acolham diferentes modos de
aprender e que tornem o conhecimento significativo.

No campo do ensino de Matematica, essa perspectiva torna-se ainda mais urgente
diante das dificuldades historicamente enfrentadas pelos estudantes, especialmente
quando se trata de conteudos que exigem multiplas etapas de raciocinio, como as
expressoes aritméticas com sinais de associagdo. Em muitas situagdes, observa-se que
essas dificuldades ndo se limitam aos aspectos conceituais, mas envolvem também
dimensdes emocionais € motivacionais. A aula tradicional, frequentemente centrada na
repeti¢do de exercicios e na explicagdo expositiva, nem sempre oferece espago para que o
estudante compreenda o sentido do que aprende, tampouco favorece a construgdo ativa
do conhecimento matematico. Desta forma, torna-se necessario buscar alternativas
pedagbgicas que articulem significado e engajamento.

Nesse cendrio, o uso de metodologias ativas e recursos digitais tem se destacado
como possibilidade concreta de repensar o ensino da Matematica, aproximando-o da
realidade dos estudantes e de suas formas contemporaneas de interacdo. Entre essas
estratégias, a gamificagdo vem ganhando forca como ferramenta capaz de promover
ambientes de aprendizagem dindmicos e motivadores. Como destacam Santos e
Bianchini (2020), jogos e elementos de jogos tém mostrado grande contribui¢ao para
ampliar o engajamento e estimular o pensamento estratégico.

Foi diante desse conjunto de reflexdes e inquietacdes, sustentadas tanto pela
pratica docente quanto pelo didlogo com a literatura especializada, que surgiu o interesse
em investigar o potencial pedagogico do aplicativo autoral “Uma Aventura Matematica —

Expressoes Aritméticas”. Desenvolvido especificamente para esta pesquisa, o aplicativo
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tem como objetivo auxiliar estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental na revisdao de
expressdes numéricas por meio de uma abordagem gamificada, atraente e interativa,
articulando episddios de aprendizagem com desafios progressivos e feedback imediato.
Assim, ao utilizar o jogo como recurso didatico, busca-se aproximar a pratica pedagogica
da perspectiva freireana de construgao ativa do conhecimento, favorecendo a autonomia e
o protagonismo dos estudantes.

O presente trabalho organiza-se de modo a conduzir o leitor por esse percurso
investigativo. Inicialmente, apresenta-se a fundamentacdo tedrica que sustenta a
discussdo sobre a educacdo matematica no 6° ano de escolaridade, o ensino das
expressoes numéricas com sinais de associagdo e a gamificagdo no ensino. Em seguida,
descreve-se o aplicativo desenvolvido, desde sua concep¢do até sua estrutura de
funcionamento, destacando as escolhas pedagogicas que orientaram seu design. Na
sequéncia, ¢ detalhada a metodologia e o percurso metodologico, incluindo os
instrumentos de coleta de dados e os procedimentos adotados ao longo da intervengao.
Posteriormente, sdo apresentados e analisados os resultados obtidos apds a utilizagdo do
aplicativo, articulando percepgoes dos estudantes, provenientes da participagdo em uma
roda de conversa e de respostas preenchidas em um breve questionario. Por fim, nas
consideragoes finais, discutem-se as contribuicdes do estudo, suas limitagdes e as
possibilidades para trabalhos futuros.

Dessa forma, espera-se que esta pesquisa contribua para o aprofundamento das
discussdes sobre o uso de jogos digitais no ensino da Matematica, fortalecendo praticas
pedagbgicas que reconhecam o estudante como protagonista de sua aprendizagem e que

respondam as demandas contemporaneas da Educagdo Bésica.

1.1.INQUIETACAO
A intengdo de pesquisar sobre como podemos contribuir para a aprendizagem dos
estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental surge mediante a minha trajetéria de 19
anos, como professor de Matematica, na educagdo publica. Atualmente, estou
trabalhando nas redes municipal e estadual do Rio de Janeiro, e ja lecionei, como

professor concursado, para a rede municipal de Mesquita.
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Ingressei no magistério da rede municipal do Rio de Janeiro em 2009 e na rede
estadual em 2007. Trabalhei em diferentes escolas da rede municipal, atendendo todos os
anos de escolaridade dos anos finais do Ensino Fundamental. Na rede estadual, ja
lecionei para os trés anos de escolaridade do ensino médio.

Ao longo dessa trajetoria, fui percebendo um padrao que se repete: as dificuldades
de aprendizagem em contetdos considerados bésicos, especialmente aqueles relacionados
aos fundamentos da Matematica. Mesmo com esfor¢cos continuos e a aplicacdo de
revisoes tradicionais, os resultados obtidos com grande parte dos estudantes t€ém sido
aquém do esperado. Essa constatagdo despertou em mim uma inquietagdo crescente. O
que mais me preocupa ¢ justamente a dificuldade em motivar os estudantes a se
engajarem ativamente nas atividades de revisdo, sobretudo quando o tema envolve a
resolucao de expressoes aritméticas com sinais de associagao.

Essa realidade, observada no cotidiano das salas de aula, reforcou a necessidade de
buscar alternativas mais eficazes e atrativas para o ensino desses conteudos, o que

motivou o desenvolvimento desta pesquisa.

1.2.JUSTIFICATIVA

Embora a Matematica desempenhe um papel fundamental na formacao intelectual
dos estudantes, ela ainda costuma ser vista como uma disciplina desafiadora e, em muitos
casos, desmotivadora. Essa percepcao tende a se intensificar especialmente entre os
estudantes do 6° ao 9° ano, fase em que os conteidos abordados ganham maior
complexidade e exigem niveis mais altos de abstracdo. Entre os temas que mais geram
davidas, destaca-se a resolucao de expressodes aritméticas: um conteudo essencial tanto
para o desenvolvimento do raciocinio logico quanto para a consolidacio de
aprendizagens futuras mais avangadas. Esta afirmagdo ¢ corroborada por Freitas (2014),
ao relatar que as expressdes numéricas conseguem expressar, descrever e/ou traduzir uma
situacdo matematicamente vivenciada pelo discente no seu dia a dia e nos anos
posteriores do Ensino Fundamental.

Diante desse cendrio, torna-se urgente repensar as estratégias de ensino, buscando
metodologias que aproximem o conteudo matemdtico da vivéncia cotidiana dos

estudantes e dialoguem com formas ludicas de aprendizagem. Uma abordagem que vem
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ganhando destaque ¢ a gamificagdo. Estudos recentes, como o de Gallinari (2024), tém
mostrado que a utiliza¢do de elementos tipicos dos jogos — como recompensas, desafios
e niveis progressivos — tem gerado um impacto positivo no interesse dos discentes,
refletindo-se também em melhorias no desempenho e na participacao nas aulas. De forma
semelhante, a pesquisa de Malagueta, Nazirio e Cavalcante (2023) aponta que a
introdugdo de aspectos ludicos no ensino da Matematica favorece o desenvolvimento da
autonomia e o engajamento ativo dos estudantes.

Partindo dessa perspectiva, a presente pesquisa propde-se a investigar os efeitos
da gamificacdo por meio da aplicagio do jogo educativo autoral intitulado “Uma
Aventura Matematica — Expressdes Aritméticas”, voltado especificamente para turmas do
6° ano do Ensino Fundamental. Mais do que apenas avaliar o desempenho académico, a
intengao ¢ compreender de que maneira esse tipo de intervengdo pode transformar a
relacdo dos discentes com a Matemadtica, tornando-a mais proxima, acessivel € menos
temida. Vale destacar que a proposta dialoga diretamente com os principios orientadores
da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a qual incentiva o uso de tecnologias
educacionais e de praticas pedagogicas inovadoras, com €nfase no desenvolvimento do

pensamento logico desde os primeiros anos da escolarizacdo (Brasil, 2018).

1.3.0BJETIVOS
1.3.1 Objetivo Geral
Analisar os impactos pedagogicos, com estudantes do 6° ano do Ensino
Fundamental, do uso do aplicativo “Uma Aventura Matematica — Expressoes
Aritméticas” no processo de ensino-aprendizagem de expressdes numeéricas com sinais de

associagao.

1.3.2. Objetivos Especificos

e Desenvolver um aplicativo, voltado para o 6° ano do Ensino Fundamental,
chamado “Uma Aventura Matematica — Expressoes Aritméticas” para realizar a
revisdao de conteudos estudados;

e Realizar revisdo de expressdes aritméticas com sinais de associacdo utilizando o

aplicativo “Uma Aventura Matematica — Expressdes Aritméticas”.
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Investigar, por meio de uma roda de conversa, a opinido dos estudantes sobre a
gamificacdo aplicada a aprendizagem de expressdes numéricas.

Identificar, a partir de aplicagdo de um questionario, as percepcdes dos educandos
sobre a experiéncia com o aplicativo.

Refletir sobre as contribuigdes da gamificagdo para o ensino da Matematica,

baseado nos resultados obtidos e na literatura educacional contemporanea.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1.EDUCACAO MATEMATICA NO 6° ANO

A Matematica no Ensino Fundamental possui um papel fundamental na formagao
dos estudantes. Ela ¢ responsavel por aprimorar a capacidade de resolucao de problemas,
a compreensdo de conceitos abstratos e o raciocinio logico. De acordo com David e
Gonzaga (2023), a inser¢do do raciocinio logico no ambiente escolar desde os anos
iniciais € uma importante estratégia para acelerar o desenvolvimento cognitivo dos
estudantes.

No 6° ano, os estudantes enfrentam a transi¢ao de contetidos mais concretos para
aqueles que exigem maior abstracdo como, por exemplo, expressdes numéricas com
sinais de associagdo (parénteses, colchetes e chaves).

A Base Nacional Comum Curricular — BNCC (2018) destaca a importancia de
desenvolver, nos discentes, a capacidade de resolver e elaborar problemas que envolvam
calculos. Um dos objetos de conhecimento que devem ser trabalhados no 6° ano sao as
operacdes com numeros naturais utilizando adigdes, subtracdes, multiplicagdes e
divisdes. A terceira habilidade (03) de Matematica (MA) do 6° ano (06) do Ensino
Fundamental (EF), indicada na BNCC como EFO6MAO3, aponta que os estudantes
devem ser capazes de “Resolver e elaborar problemas que envolvam calculos (mentais ou
escritos, exatos ou aproximados) com niimeros naturais, por meio de estratégias variadas,
com compreensdo dos processos neles envolvidos com e sem uso de calculadora” (Brasil,
2018, p. 301). Porém, muitos estudantes apresentam dificuldades significativas na
resolucdo dessas expressdes, o que, segundo o estudo de Costa e Costa (2020), pode ser
atribuido a falta de recursos didaticos adequados, a auséncia de atividades que conectem
o conteudo matematico com a realidade do estudante e a falta de envolvimento familiar
no processo educacional. Estes autores ainda destacam a importancia dos docentes na
identificacdo dos problemas de aprendizagem que surgem no cotidiano escolar, assim
como na busca de solugdes para tais dificuldades.

Diante desse panorama, ¢ fundamental adotar estratégias pedagogicas
motivadoras. Segundo Nacarato, Mengali e Passos (2019), a aprendizagem da

Matematica deve estar relacionada ao cotidiano do estudantes, possibilitando a
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construcdo de significados e a compreensdo dos conceitos matematicos. Nesse contexto,
torna-se cada vez mais necessario repensar as praticas pedagogicas tradicionais,
incorporando abordagens inovadoras. A utilizagdo de recursos como jogos ¢ tecnologias
digitais pode promover um ambiente de aprendizagem mais engajado, onde o erro ¢ visto

como parte do processo e a exploragdo € incentivada.

2.2.EXPRESSOES NUMERICAS E SINAIS DE ASSOCIACAO

As expressdes numéricas, ensinadas aos educandos do 6° ano do Ensino
Fundamental, representam mais do que simples combinagdes de operacdes como adicao,
subtracdo, multiplicagdo e divisdo. Elas marcam um momento chave no desenvolvimento
das competéncias matematicas, pois exigem dos estudantes nao apenas o dominio das
operagodes basicas, mas também a compreensao da hierarquia entre elas — especialmente
quando surgem os sinais de associagao.

Segundo Ramos e Souza (2022), as expressdes numéricas sao uma das formas
possiveis de representar problemas mistos, aqueles que envolvem mais de uma operagao
matematica e que precisam ser resolvidos seguindo uma sequéncia logica de
procedimentos. Esse aspecto sequencial ¢ justamente o que costuma gerar maior
dificuldade entre os discentes.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018), ao longo do
6° ano, os estudantes devem desenvolver a habilidade de resolver expressdes que
combinam diferentes operagdes. Nesse processo, a introducido dos sinais de associagao,
como parénteses, colchetes e chaves, torna-se fundamental, pois permite organizar as
expressoes de forma mais clara e estruturada. A progressao desse aprendizado, na pratica,
costuma ocorrer em etapas bem definidas:

e Etapa 1: expressdes sem o uso de sinais de associacao.

e FEtapa 2: introdu¢ao dos parénteses, como primeiro nivel de agrupamento.

e FEtapa 3: uso de colchetes juntamente com os parénteses, exigindo atengao
redobrada a ordem das operagdes.

e FEtapa 4: inclusdo das chaves (juntamente com colchetes e parénteses), criando

expressoes com até trés niveis de agrupamento.
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Embora o contetido seja de grande importancia, muitos educandos enfrentam
dificuldades recorrentes. Erros como realizar as operagdes na ordem em que aparecem
(seguindo da esquerda para a direita, sem respeitar a hierarquia) ou simplesmente ignorar
os agrupamentos sao bastante comuns. Nesses casos, cabe ao docente perceber que tais
equivocos ndo sdo apenas "desatencdo", mas indicativos de obstaculos didaticos que
precisam ser trabalhados de forma especifica. Como destaca Alexandria (2013), a analise
cuidadosa da pratica pedagogica pode ajudar a identificar e superar esses entraves.

Dominar a resolucao de expressdes numéricas ¢ essencial ndo apenas para o bom
desempenho nas avaliagdes escolares ao longo do 6° ano, mas também para a construgao
de um raciocinio l6gico mais sélido. Mais adiante, esse dominio facilitard o aprendizado

de contetidos matematicos mais avancados, como equagdes e fungdes.

2.3.GAMIFICACAO NO ENSINO

O termo gamificagdo, originado do inglés gamification, refere-se a aplicacao de
estratégias e técnicas inspiradas no design de jogos em contextos que, originalmente, nao
tém relagdo direta com o universo dos games (Medeiros, 2020). Ainda segundo Medeiros
(2020), o conceito comegou a ganhar notoriedade a partir dos anos 2000, principalmente
nos setores de tecnologia e marketing digital. Ja no Brasil, como observam Monteiro et
al. (2023), a adogdo mais frequente do termo ocorreu a partir da década de 2010, sendo
entendido como o uso de mecanicas tipicas de jogos — como pontuagdo, niveis,
recompensas e rankings — para estimular comportamentos especificos.

De maneira geral, pode-se dizer que gamificagdo ¢ justamente isso: o emprego de
dindmicas e elementos proprios dos jogos em ambientes que, por si sO, ndo sao jogos —
como ¢ o caso das salas de aula. Quando aplicada na educagdo, ela ganha um papel
estratégico: engajar os estudantes e transforma-los em protagonistas do processo de
aprendizagem, promovendo sua autonomia € incentivando a construcao ativa do
conhecimento (Santos e Bianchini, 2020). Para Werbach e Hunter (2012), a gamificagdo
oferece aos professores uma oportunidade valiosa para repensar como motivar 0s
discentes, utilizando desafios e recompensas como motor do engajamento.

Em busca de tornar o processo de ensino-aprendizagem mais atrativo, muitos

educadores vém explorando metodologias inovadoras e, entre elas, a gamificacdo tem se
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destacado. A ideia central ¢ utilizar elementos tipicos dos jogos para criar experiéncias
educacionais mais envolventes e dinamicas. No entanto, vale destacar que trabalhar com
gamificacdo vai além de simplesmente distribuir pontos ou oferecer recompensas. Como
apontam Huotari e Hamari (2017), o verdadeiro desafio estd em criar experiéncias que os
estudantes percebam como significativas e relevantes para sua trajetoria de
aprendizagem.

Na pratica escolar, a gamificacdo pode assumir diversas formas: sistemas de
pontuagdo, recompensas simbolicas, niveis de progressao, uso de avatares, rankings entre
os estudantes ou ainda desafios em etapas, com ou sem o apoio das Tecnologias Digitais
da Informacao e Comunicacao (TDIC).

No caso especifico do ensino de Matematica, a gamificagdo tem se mostrado uma
aliada poderosa para enfrentar dificuldades historicas, como o baixo engajamento € o
desempenho insuficiente — especialmente em contetidos considerados mais abstratos ou
desafiadores, como as expressoes aritméticas. Monteiro et al. (2023) destacam que o uso
de estratégias gamificadas no ensino da Matemadtica tem produzido impactos positivos na
participacao dos estudantes, despertando seu interesse ¢ ampliando o envolvimento nas
atividades.

Ao incorporar objetivos claros, oferecer feedback imediato, proporcionar a
sensacdo de progresso e incluir recompensas, ainda que simbolicas, a aprendizagem
gamificada torna-se mais ludica e motivadora. Essa abordagem desperta a curiosidade
dos discentes e cria um ambiente de aprendizagem no qual o erro ¢ visto como parte
natural do processo, estimulando-os a tentar novamente (Santos; Bianchini, 2020). Além
disso, a gamificagao favorece o desenvolvimento de competéncias essenciais, como
perseveranga, colabora¢do, pensamento estratégico e resolucdo de problemas —
habilidades valorizadas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que orienta a

formagao integral dos estudantes (Brasil, 2018).
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3. APLICATIVO “UMA AVENTURA MATEMATICA”

Neste capitulo, apresentamos a concepcdo, estrutura e funcionamento do
aplicativo “Uma Aventura Matemdtica — Expressdes Aritméticas”, desenvolvido com o
objetivo de revisar conteidos fundamentais de expressdes numéricas, por meio da
gamificacdo, com estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental. O jogo foi inicialmente
criado em ambiente analdgico pelo professor pesquisador José Silmario Macena, que
elaborou os personagens, as fases (Figura 1), os cendrios e as questdes (Apéndice A). Em
seguida, todo esse conteudo foi transformado em uma versdo digital com o apoio técnico

do professor Augusto Schwager de Carvalho.

Figura 1: Projeto da primeira fase do jogo "Uma Aventura Matematica"
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A tela inicial do aplicativo apresenta as opg¢des de fechar o jogo, iniciar uma nova

partida ou ler as instrucdes, como ilustra a Figura 2.

Figura 2: Tela inicial do jogo "Uma Aventura Matematica"

Copyright
Silmério Macena
Desenvolvido por

Augusto Schwager

Fonte: Proprio Autor (2025)

r

Na tela de instru¢des do jogo, ¢ apresentada a descri¢ao do aplicativo “Uma
Aventura Matematica”, seu objetivo, um resumo das suas fases, das capsulas de
perguntas e dos inimigos, além de dicas importantes para obter sucesso nas partidas. Esta
tela segue no Apéndice B.

O jogo simula uma aventura em quatro fases progressivas, nas quais o estudante
interage com desafios matematicos contidos em cépsulas, cada qual com uma pergunta. O
estudante comeca a partida com trés vidas e, ao longo do jogo, deverd responder
corretamente a doze perguntas contidas nas capsulas, sendo trés perguntas em cada fase,

com niveis de dificuldade e cores diferentes (Figura 3).

Figura 3: Marcador das capsulas de pergunta

Fonte: Proprio Autor (2025)
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Caso o estudante erre alguma das perguntas ou colida com o corpo de algum dos
inimigos, ele perde uma vida. Ao zerar o nimero de vidas, o educando ¢ levado a uma
tela de Game Over (Figura 4), na qual ele tem a opg¢do de fechar jogo ou reiniciar a

partida.

Figura 4: Tela de Game Over

INICIO

Fonte: Proprio Autor (2025)

O unico personagem jogéavel ¢ um cubo simpatico, com tragos infantis e nimeros
espalhados em suas faces, sendo uma delas o seu rosto. Ele muda visualmente a cada
fase, como forma de representar o avanco do jogador na jornada matematica.

A progressdo no jogo acontece da seguinte forma:

e Fase 1 — Terra: o cubo jogdvel aparece com Oculos e expressdo amigavel,

conforme podemos ver na Figura 5.

Figura 5: Tela da primeira fase

Fonte: Proprio Autor (2025)
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Para movimentar o cubo, o estudante deve clicar nos botdes direita e esquerda no
canto inferior direito da tela, para ir para frente e para tras, respectivamente. Para pular, o
discente deve apertar o botdo para cima no canto inferior esquerdo da tela. Se o estudante
pular na cabeca de um inimigo, ele explode.

Cada uma das trés capsulas desta fase (todas nas cores azul e branca) possuem
cinco perguntas em seu banco de dados. Ao encostar em uma cépsula, o jogo realiza o

sorteio de uma das cinco perguntas e apresenta ao estudante, como ilustrado na Figura 6.

Figura 6: Pergunta sorteada na primeira capsula

U

UNIRIO

Fonte: Proprio Autor (2025)

Ao acertar a pergunta, o contador de capsulas no canto superior esquerdo da tela
decresce um numero na capsula respondida.
Na primeira fase, as perguntas ndo possuem sinais de associagdao. O banco de

perguntas, contendo quinze expressdes aritméticas, pode ser analisado nas Tabela 1, 2 e

3.



Tabela 1: Banco de questdes da primeira ciapsula da primeira fase

25

Primeira fase Perguntas Opcoes

16

2+3x5-1= 24

20

10

1+2x5-1= 14

12

15

Cépsula 1 2+3x5-2= 22
23

19

S5+3x5-1= 39

41

11

2+2x5-1= 19

21

Fonte: Proprio Autor (2025)
Tabela 2: Banco de questdes da segunda capsula da primeira fase
Primeira fase Perguntas Opcoes

9

3x3+6:2= 12

6

6

2x3+6:2 9

3

9

Cépsula 2 3x3+10:2= 14
6

10

1x3+6:1= 9

7
20

10x3+10:2= 35

45

Fonte: Proprio Autor (2025)
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Tabela 3: Banco de questdes da terceira capsula da primeira fase

Primeira fase Perguntas Opcoes

12
10:2+3x0= 8
5

0
10:14+3x0= 13
10

12
10:5+3x1= 8
5

Cépsula 3

10
10:10+3x0= 4
1

9
10:14+3x3= 16
19

Fonte: Proprio Autor (2025)

Ao responder corretamente as trés perguntas da primeira fase, surge uma estrela
no topo do cenario, como mostra a Figura 7, e uma narradora diz: “Parabéns por passar
no primeiro nivel. Vocé estd indo muito bem. Pegue a estrela e continue a sua revisao.

'9,

Agora teremos parénteses. Boa sorte!”. Ainda na Figura 7, note o nimero zero ao lado da
capsula azul e branca, pois nesta primeira fase, foram solucionadas todas as trés questoes

contidas em capsulas com esta combinagado de cores.



Figura 7: Final da primeira fase

wlw3
$3w3

e Fase 2 — Nuvens: o cubo ganha oculos de aviador, conforme pode ser visto na

Figura 8. As expressdes aritméticas aumentam o nivel de dificuldade, uma vez que

passam a conter parénteses.

Fonte: Préprio Autor (2025)

Figura 8: Tela da segunda fase

U

UNIRIO

O banco de perguntas da segunda fase também possui 15 perguntas, distribuidas

em cinco questdes por capsula verde e branca e pode ser visto nas Tabela 4, 5 e 6, a

seguir:

Fonte: Proprio Autor (2025)
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Tabela 4: Banco de questdes da primeira capsula da segunda fase

Segunda fase Perguntas Opcoes

2+2)x3= 7

(3+2)x3= 10

Cépsula 1 2+2)x2= 6

(1+1)x3= 5

(2+2)x5= 9

Fonte: Préprio Autor (2025)

Tabela 5: Banco de questoes da segunda capsula da segunda fase

Segunda fase Perguntas Opcoes

12

SG+hHx2+1)= 18

5

0

O+DHx2+1)= 3

4

16

Cépsula 2 @G+DhHx@E+1)= 25
10

0

5+0)x(2+0)= 10

7

6

Q2+DhHx2+1)= 9

5

Fonte: Proprio Autor (2025)
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Tabela 6: Banco de questdes da terceira capsula da segunda fase

Segunda fase Perguntas Opcoes
3
(6+2):2= 5
4
4
4+2):2= 5
3
. 12
Cépsula 3 4+2):6= 36
1
6
(14+2):2= 32
8
0
0+2):2= 4
1

Fonte: Proprio Autor (2025)

Na segunda fase, ao serem respondidas corretamente as trés perguntas, a
narradora diz: “Vocé passou do nivel dois. Encontre a estrela e agora teremos colchetes.

Sei que ird arrasar”. Uma nova estrela aparece como portal para a terceira fase (Figura 9).

Figura 9: Final da segunda fase

wlw0
$3w3

Fonte: Proprio Autor (2025)
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e Fase 3 — Aurora Boreal: nosso protagonista utiliza mascara respiratoria (Figura
10). Sao incluidos parénteses e colchetes nas expressoes contidas nas trés capsulas das

cores amarela e branca.

Figura 10: Tela da terceira fase

Fonte: Proprio Autor (2025)

Assim como nas fases anteriores, ao encostar em uma das trés capsulas (todas nas
cores amarela e branca), ¢ sorteada uma das cinco questdes existentes no banco de

perguntas da respectiva capsula. As Tabelas 7, 8 e 9 apresentam as perguntas disponiveis.

Tabela 7: Banco de questdes da primeira capsula da terceira fase

Terceira fase Perguntas Opgcoes

24
2x[4+2)x2]= 16
20
36
2x[(4+2)x3]= 24
11
12
Cépsula 1 Ix[4+2)x2]= 8
9
16
2x[2+2)x2]= 8
10
4
2x[(0+1)x2]= 5
3

Fonte: Proprio Autor (2025)



Tabela 8: Banco de questdes da segunda capsula da terceira fase

Terceira fase Perguntas Opcoes

35
S5x[(4+2)x(1+1)]= 60
125

96
A4x[4+2)x(1+1)]= 48
24

20
Cépsula 2 S5x[2+2)x(1+1)]= 40
60

48
2x[@4+2)x(1+1)]= 24
12

8
2x[2+2)x(1+1)]= 16
32

Fonte: Proprio Autor (2025)

Tabela 9: Banco de questdes da terceira capsula da terceira fase

Terceira fase Perguntas Opcoes

40
100 : [(4+ 1) x 2] = 15
10

100
50 :[(4+1)x2]= 10

60

Cépsula 3 60:[(4+1)x2]= 10

100
200 [(4+1)x2] = 10

100 : [(4+ 1)x 10] = 10

Fonte: Préprio Autor (2025)
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Uma vez respondidas corretamente as trés capsulas da terceira fase, surge a
estrela que leva para a quarta fase ao tocé-la (Figura 11) e a narradora diz: “Vocé esta
quase chegando ao céu. Falta s6 mais um nivel para terminar. Agora teremos chaves.

Confio em vocé!”.

Figura 11: Final da terceira fase

Fonte: Proprio Autor (2025)

e Fase 4 — Espaco: o cubo utiliza um capacete verde-amarelo com a bandeira do
Brasil na lateral, como ilustra a Figura 12 e de forma mais detalhada na Figura 14. As

expressoes apresentam parénteses, colchetes e chaves.

Figura 12: Tela da quarta fase

Fonte: Préprio Autor (2025)
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Nesta ultima fase, o estudante também deverd responder a trés perguntas
escolhidas aleatoriamente, uma em cada céapsula laranja e branca, de acordo com os
bancos de questdes expostos nas Tabelas 10, 11 e 12:

Tabela 10: Banco de questdes da primeira capsula da quarta fase

Quarta fase Perguntas Opgcoes

40
2x 2x[(d+1)x2]} = 34
100

60
3x 2x[(@d+1)x2]) = 12
100

16
Cépsula 1 2x 2x[(1+1)x2]} = 32
8

20
1x 2x[@+1)x2]} = 10
25
10
Ix{lx[@4+1)x2]}t= 9
12

Fonte: Proprio Autor (2025)



Tabela 11: Banco de questdes da segunda capsula da quarta fase

34

Quarta fase Perguntas Opcoes

42

{f[4+1):5]+6x2}x3= 39

66

15

{f4+1):5]+6x2}x2= 26

24

20

Cépsula 2 {f[4+1):5]+5x2}x3= 33

11

32

{qO+1):5]+6x2} x2= 28

24

66

{[((1-1):5]+6x2} x3= 36

51

Fonte: Proprio Autor (2025)
Tabela 12: Banco de questdes da terceira capsula da quarta fase

Quarta fase Perguntas Opcoes

8

2x{2+[2-(2:2)]} = 4

6

6

3x{2+[2-(2:2)]} = 4

9

Capsula 3 6

P 2x 2+[3-(2:2)]} = 4

8

4

0x{2+[2-2:2)]} = 2

0

8

2x{2+[2-(4:2)]} = 6

4

Fonte: Proprio Autor (2025)



detalhado na Tabela 13 a seguir:

Tabela 13: Estrutura das questoes

35

Cada uma das 12 capsulas, possuem cinco questdes com a mesma estrutura, como

Fase Capsula 1 Capsula 2 Capsula 3

1? atbxc—d axb+c:d a:b+cxd

22 (a+tb)xc (a+b)yx(c+d) (a+tb):c

3? ax[(b+c)xd] ax[(btc)x(d+e)] a:[(b+c)xd]
42 ax[bx[(c+d)xe]} {[@a+b):c]+dxe}xf| ax{b+[c—(d:e)]}

Fonte: Préprio Autor (2025)

Quando o estudante consegue responder corretamente as trés questdes desta fase,

aparece a ultima estrela na mao da extraterrestre (Figura 13), que diz: “Sempre soube que

vocé conseguiria. Parabéns por ter acertado todas as questdes. Pegue a ultima estrela e

vamos dar uma volta no meu planeta da Matematica!”.

Figura 13: Final da quarta fase

Fonte: Préprio Autor (2025)
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Ao pegar a ultima estrela, nosso simpatico cubo surge no planeta da Matematica,
como pode ser observado na Figura 14.

Figura 14: Tela final do jogo "Uma Aventura Matematica"

Fonte: Proprio Autor (2025)

Portanto, em cada fase, o jogador deve responder corretamente a 3 perguntas
sorteadas a partir de um banco de perguntas. Desse modo, ao final do jogo, o estudante
totaliza 12 desafios por jornada completa. Esse sorteio oferece 5 = 244.140.625
combinagdes possiveis, garantindo variabilidade e reusabilidade do jogo com diferentes
estudantes e turmas.

O jogo foi criado utilizando a plataforma de desenvolvimento de jogos da Unity
Technologies, chamada Unity 6, e funciona em dispositivos que utilizam o sistema
operacional Android. Segundo a Unity Technologies (2025), o Unity 6 oferece suporte
nativo para compilagdo em diversas plataformas, como Android, iOS, WebGL ¢ Windows.
Ainda, segundo a desenvolvedora, a engenharia ¢ baseada na linguagem C# e permite o
desenvolvimento visual por meio da interface editavel em tempo real, sendo utilizada em

contextos educacionais, comerciais e de entretenimento.

3.1.SITE DO APLICATIVO “UMA AVENTURA MATEMATICA”
Com o objetivo de ampliar o alcance do aplicativo “Uma Aventura Matematica —
Expressoes Aritméticas™ e facilitar o acesso por parte de professores e estudantes da

Educacdo Basica, foi desenvolvido o site oficial: www.aventuramatematica.com.br

(Apéndice C). Além do link direto, também € possivel acessar o site por meio do OR
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Code apresentado na Figura 15, o que proporciona praticidade, em especial para usuarios

de aparelhos celulares.

Figura 15: QR Code do site oficial do aplicativo

Fonte: Proprio Autor (2025)

Esta iniciativa visa ndo apenas a divulgacdo da ferramenta digital desenvolvida
como parte desta dissertacdo, mas também a disponibilizagdo transparente das
informagdes relacionadas a sua finalidade educacional e as suas politicas de privacidade.

O site foi desenvolvido para ser acessivel a partir de qualquer dispositivo com
conexdo a internet, como computadores e celulares. Sua criacdo também responde as
exigéncias atuais de conformidade legal e ética em ambientes digitais, especialmente
quando o publico-alvo sdo criangas e/ou adolescentes. Possuir uma pagina dedicada a
Politica de Privacidade, por exemplo, reforca o compromisso com a protecdo de dados,
conforme as praticas recomendadas em ambientes educacionais digitais.

O site esté estruturado da seguinte forma:

e Pagina Principal: Apresenta uma visdo geral do aplicativo, seu proposito
educativo e sua origem como produto de uma pesquisa académica vinculada ao
Programa de Mestrado Profissional em Matematica (PROFMAT) da Universidade
Federal do Estado do Rio de Janeiro - UNIRIO.

e Instrugdes: Contém orientagdes claras sobre como o jogo deve ser utilizado pelos
estudantes, explicando as fases do jogo, os tipos de expressdes abordadas e as

mecanicas de funcionamento.
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Politica de Privacidade: Informa que o aplicativo ndo coleta dados pessoais e nao
possui anuncios. A secdo foi elaborada para atender as diretrizes éticas e juridicas
relacionadas a prote¢do de dados, especialmente de criangas e adolescentes. Nesta
secdo, também ¢ possivel obter o contato do autor do aplicativo para retirada de
davidas sobre a politica de privacidade ou sobre o uso do aplicativo.

PROFMAT UNIRIO: Apresenta informacgdes institucionais sobre o curso de
Mestrado Profissional em Matematica da UNIRIO, contextualizando o
desenvolvimento do aplicativo dentro de um projeto de pesquisa cientifica.

Autor: Disponibiliza uma breve apresentacdo do autor do aplicativo, com
destaque para sua formagao académica e sua trajetoria profissional.

Cada uma das paginas acima ¢ encerrada com um botdo para download do

aplicativo.

O site constitui, portanto, um recurso de apoio e divulgacdo do aplicativo e

reforga o objetivo de tornar a ferramenta acessivel para toda a comunidade escolar

interessada em utilizar a tecnologia como aliada ao ensino da Matematica.
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4. METODOLOGIA

Nosso estudo ¢ caracterizado como pesquisa-a¢do, pois se trata de uma
abordagem metodoldgica caracterizada pela interacao entre investigagdo cientifica e acao
pratica, tendo como objetivo a mudanca no contexto em que ela ¢ realizada. Segundo
Prodanov (2013), a pesquisa-agdo ¢ realizada em estreita associagdo com uma agdo ou
com a resolucdo de um problema coletivo onde os pesquisadores e participantes da
situacdo estdo envolvidos de modo cooperativo.

Parte da pesquisa realizada neste trabalho possui cardter qualitativo, na medida
que se propde a entender as compreensdes dos estudantes a experiéncia de aprendizagem
mediada pela utilizagdo do aplicativo “Uma Aventura Matematica — Expressoes
Aritméticas”. A realizacdo de uma roda de conversa, utilizando o formato de entrevista
semiestruturada, permite a coleta de dados subjetivos e discursivos, dando subsidios ao
pesquisador para interpretar as vivéncias e opinides dos estudantes sobre o uso do jogo.

As perguntas norteadoras da roda de conversa foram:

e O que vocé achou da experiéncia de usar o jogo “Uma Aventura Matematica —

Expressdes Aritméticas” durante a aula de Matematica?

¢ O que mais chamou sua atencdo durante as fases?

e Na sua opinido, jogar ajudou a entender melhor as expressdes numéricas com
parénteses, colchetes e chaves? Por qué?

e Vocé prefere aprender Matematica com jogos como esse ou de outro jeito? Por
que?

e (Qual parte do jogo vocé mais gostou? E qual mudaria, se pudesse?

e Vocé se sentiu mais animado(a) ou mais interessado(a) pela aula por causa do
jogo?

De acordo com Godoy (1995), a pesquisa qualitativa privilegia a compreensao do
processo como um todo ao invés de somente mensurar os resultados, sendo desta forma
capaz de captar as percepgdes dos participantes.

A pesquisa também possui um recorte quantitativo de investigacdo, uma vez que
foi aplicado um questionario estruturado aos estudantes ao final da intervencao

(Apéndice D). Este instrumento visa obter dados objetivos sobre o engajamento € a
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experiéncia vivenciada pelos discentes, permitindo o levantamento de frequéncia e
padrdo de respostas que serdo analisadas de forma descritiva. O questionario, de uma
pagina, esta dividido em trés partes:
e Sobre o0 jogo (cinco perguntas fechadas)
o Voce achou o jogo facil, equilibrado ou dificil?
o O jogo foi divertido? (Sim / Mais ou menos / Nao)
o Vocé se sentiu motivado a jogar até o fim? (Sim / S6 no comeco /
Nao)
o Vocé chegou no maximo a que fase?
o Vocé gostaria que mais aulas tivessem jogos como este? (Sim /
Talvez / Nao)
e Sobre o que voce aprendeu (trés perguntas fechadas)
o Vocé sente que aprendeu mais sobre expressdes numéricas
jogando? (Sim / Um pouco / Nao)
o O jogo ajudou a entender melhor o uso de parénteses, colchetes ou
chaves? (pode marcar mais de um)
o Vocé estd mais confiante para resolver questdes depois do jogo?
(Sim / Um pouco / N2o)
e Opinido pessoal (quatro perguntas abertas).
o O que vocé mais gostou do jogo?
o O que vocé nao gostou no jogo?
o Voce recomendaria este jogo para outros colegas? Por qué?
o O que vocé mudaria no jogo para ele ficar ainda melhor?

Segundo Marconi e Lakatos (2017), a pesquisa quantitativa trabalha com dados
mensuraveis, com possibilidade de analises estatisticas, sendo de grande utilidade para
identificar padrdes objetivos de opinides.

A escolha por uma abordagem de pesquisa mista (qualitativa e quantitativa) se
justifica pela complexidade do objeto de estudo, que envolve tanto aspectos objetivos
quanto subjetivos no processo de ensino e aprendizagem. Desta forma, a metodologia

utilizada busca integrar diferentes técnicas de coleta de dados com o intuito de
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compreender os efeitos pedagdgicos da gamificacdo na revisdo do contetido expressdes

aritméticas com sinais de associagao.

4.1.PERCURSO METODOLOGICO

Nossa pesquisa, de carater exploratorio, tem como principal objetivo, no campo
da educacao, compreender as experi€ncias e perspectivas dos participantes, além de
identificar tendéncias, padrdes e possiveis hipoteses que poderdo nortear futuras
investigagdes (Losch; Rambo; Ferreira, 2023).

A primeira etapa do estudo consistiu no desenvolvimento do aplicativo “Uma
Aventura Matematica — Expressdes Aritméticas”, criado com foco na revisdo do
conteudo sobre expressdes aritméticas com sinais de associagdo. A concepg¢ao original do
jogo foi realizada pelo professor pesquisador José Silmario Macena, que, inicialmente, o
desenvolveu em formato analogico. Posteriormente, o professor e desenvolvedor Augusto
Schwager de Carvalho ficou responsavel pela programacao da versdo digital, utilizando a
plataforma Unity 6.

Como desdobramento dessa etapa, foi criado o sife oficial do aplicativo:

www.aventuramatematica.com.br. O objetivo foi ampliar o acesso ao jogo, permitindo

que professores, estudantes e demais interessados pudessem explora-lo de maneira
simples e intuitiva. Neste site, estdo disponiveis informagdes como as instrugdes de uso
do aplicativo, a politica de privacidade, detalhes sobre 0 PROFMAT na UNIRIO e uma
breve biografia do professor pesquisador.

Na terceira etapa, realizada antes da intervencdo pedagodgica, o projeto foi
apresentado aos estudantes das turmas 601 e 602 da Escola Municipal Léda Vargas
Giannerini, situada no municipio de S3o Gongalo/RJ. Durante essa apresentagdo, foi feito
o convite formal para que os estudantes participassem, de forma voluntaria, da pesquisa.
Os estudantes que demonstraram interesse assinaram o Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido — TALE e levaram para casa o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
— TCLE, destinado a assinatura dos responsaveis legais. Estes termos seguem nos
Apéndices E e F, respectivamente.

A intervencao pedagogica, ultima etapa da pesquisa, foi realizada no dia 14 de

outubro de 2025, durante trés tempos de aula, com duragdo de 40 minutos cada, para cada
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uma das turmas participantes. A atividade teve inicio com uma breve revisao teorica,
conduzida no quadro pelo professor pesquisador, abordando os principais conceitos sobre
expressdes aritméticas com sinais de associagdo. Em seguida, os educandos voluntarios
foram organizados em duplas e, utilizando os tablets fornecidos pelo proprio pesquisador,
realizaram a revisdo dos contetdos por meio do aplicativo “Uma Aventura Matematica —
Expressoes Aritméticas”. Apos essa experiéncia gamificada, os estudantes participaram
de uma roda de conversa, também conduzida pelo pesquisador, na qual puderam
compartilhar suas impressdes, opinides ¢ sugestoes sobre a utilizagdo do jogo. Por fim,
todos responderam a um questionario avaliativo, elaborado especificamente para analisar
a experiéncia com o aplicativo.

Todas as fases da pesquisa foram desenvolvidas em estrita conformidade com os
principios éticos que regem estudos com seres humanos. Os discentes tiveram garantidos
o anonimato, a confidencialidade das informagdes e a liberdade para desistir da
participagdo a qualquer momento. O projeto recebeu aprovagio do Comité de Etica em
Pesquisa da UNIRIO, sob o parecer n°® 7.828.355 (Anexo A). O percurso metodoldgico

segue resumido na Figura 16.

Figura 16: Percurso Metodologico

Desenvolver o Criar e publicar o site Convidar os estudantes Revisdo, utilizagdo do
aplicativo aventuramatematica.com.br a participar da pesquisa. aplicativo, roda de
“Uma Aventura Entregar o TALE e 0 conversa e questiondrio.

www.aventuramatematica.com.br

¥
+ ':' .

Matemdtica” T o TCLE para os que
- | uNmIO aceitarem.

Fonte: Proprio Autor (2025)
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5. RESULTADOS

A experiéncia de aplicagdo do projeto foi realizada na Escola Municipal Léda
Vargas Giannerini, localizada no municipio de Sao Gongalo, estado do Rio de Janeiro,
Brasil. Trata-se de uma institui¢do de ensino de pequeno porte, situada em um bairro
marcado por condigdes socioecondmicas desfavoraveis, o que torna o contexto
educacional permeado por desafios relacionados a vulnerabilidade social dos estudantes.
A escola atende aproximadamente 300 estudantes, distribuidos entre os turnos matutino e
vespertino, abrangendo turmas do 1° ao 9° ano do Ensino Fundamental. O segmento dos
anos iniciais ¢ atendido no turno da manha, enquanto os anos finais concentram-se no
periodo da tarde. Atualmente, a unidade conta com duas turmas de 6° ano, duas turmas de
7° ano, uma turma de 8° ano e uma de 9° ano. A gestdo escolar ¢ indicada diretamente
pelo Poder Publico Municipal, ndo havendo processo eleitoral para a escolha do corpo
gestor.

ApoOs contato prévio com a equipe gestora da Escola Municipal Léda Vargas
Giannerini, foi definida, em comum acordo com a direcdo, a melhor data para a
realizagdo da intervengdo pedagogica. A dire¢do sugeriu que a atividade fosse antecipada
para o més de outubro, evitando assim qualquer sobreposicdo com o calendario de
avaliacdes finais do bimestre, previsto para novembro. Com isso, a apresentacdo do
projeto aos estudantes ocorreu no dia 7 de outubro de 2025 (uma terca-feira),
oportunidade em que o pesquisador explicou detalhadamente os objetivos, os
procedimentos metodologicos e a natureza voluntaria da participacdo. De maneira
excepcional, as turmas 601 e 602 encontravam-se reunidas em uma mesma sala no
momento da explanagdo, devido a auséncia da professora de Lingua Portuguesa naquele
dia. Estavam presentes 38 estudantes no total, aos quais foi oferecida a possibilidade de
integrar a pesquisa. Nao houve nenhum discente faltoso nesta data da apresentagdo do
projeto.

Ao final da apresentacao, 20 estudantes manifestaram interesse em participar do
estudo, representando uma taxa de adesdo de aproximadamente 52,6%. A Figura 17
ilustra a propor¢do de estudantes que aceitaram participar da pesquisa, em comparagdo

aqueles que optaram por ndo aderir ao estudo.
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Figura 17: Grafico de barras da taxa de adesio a pesquisa

Adesao a pesquisa

Frequéncia

Sim

Fonte: Proprio Autor (2025)

Apos essa manifestacdo voluntaria, foi realizada a leitura coletiva do Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido (TALE), que foi assinado por todos os 20 discentes
interessados. Na sequéncia, estes estudantes receberam o Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE) para que seus responsaveis legais assinassem em casa, como
condi¢do obrigatoria para efetivar a participacdo na etapa pratica da pesquisa. O
pesquisador reforgou que apenas os estudantes que devolvessem o TCLE devidamente
assinado poderiam participar da intervengao com o uso do aplicativo. Todo o processo foi
conduzido com transparéncia e respeito a autonomia dos estudantes e de suas familias,
garantindo o cumprimento rigoroso dos preceitos éticos exigidos em pesquisas com seres
humanos, como preconiza a resolu¢do n® 466 do Conselho Nacional de Saude (Brasil,
2013).

A aplicagdo da pesquisa ocorreu exatamente uma semana apos a apresentagao
inicial, no dia 14 de outubro de 2025. A atividade foi realizada em dois momentos

distintos ao longo do turno da tarde, de modo a respeitar a organizacdo pedagogica da
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escola e a disponibilidade dos estudantes participantes. Como a apresentagao havia sido
feita com as duas turmas reunidas, alguns estudantes optaram por formar duplas entre
colegas de turmas diferentes, o que resultou em uma composi¢do mista nos grupos
formados. No primeiro momento, participaram dez estudantes da turma 602, organizados
em cinco duplas formadas exclusivamente por colegas da mesma turma. J4 no segundo
momento, participaram oito discentes da turma 601 e dois da turma 602, sendo que duas
das cinco duplas deste segundo momento foram compostas por estudantes de turmas
diferentes.

Cada um dos dois momentos teve duragao total de aproximadamente uma hora e
quarenta minutos (100 minutos), considerando o tempo de organizacdo inicial e a troca
entre as turmas. A estrutura do tempo de aplicagdo foi distribuida da seguinte forma: os
primeiros 20 minutos foram dedicados a uma revisao teorica do contetido de expressodes
numéricas com sinais de associacdo, conduzida pelo pesquisador no quadro branco. Em
seguida, os estudantes utilizaram o aplicativo “Uma Aventura Matematica — Expressoes
Aritméticas” durante 60 minutos, com o apoio de tablets fornecidos pelo proprio
pesquisador. Por fim, os ultimos 20 minutos de cada sessdo foram reservados para a
realizagdo de uma roda de conversa e de preenchimento do questiondrio individual de
avaliagdo.

A etapa de revisao teorica, conduzida no inicio dos dois momentos de aplicagao,
seguiu a mesma estrutura metodoldgica e apresentou respostas bastante semelhantes por
parte dos estudantes. A atividade foi realizada no quadro branco da sala de aula,
utilizando marcador e apagador, com a mediagdo do professor pesquisador. Inicialmente,
foram apresentadas expressdes aritméticas simples, sem sinais de associa¢do, com o
objetivo de relembrar a hierarquia das operagdes basicas: adi¢cdo, subtragdo, multiplicagdo
e divisdo. A mediacdo envolvia perguntas diretas aos estudantes sobre qual operacdo
deveria ser realizada primeiro, promovendo uma retomada ativa do conhecimento prévio.
ApoOs a resolucao de algumas expressoes, os estudantes demonstraram lembrar da regra
de que multiplicagdes e divisdes devem ser realizadas antes das adigdes e subtragdes, o
que sinalizou o cumprimento do primeiro objetivo da revisdo. Em seguida, o pesquisador
introduziu progressivamente os sinais de associagdo, apresentando duas expressdes com

parénteses, duas com colchetes e parénteses e duas com chaves, colchetes e parénteses,
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explorando situagdes cada vez mais complexas. Em ambos os momentos, os estudantes
afirmaram que compreendiam a fun¢do dos sinais de associa¢do e demonstraram recordar
a ordem correta de resolucdo das expressodes. Essa etapa inicial foi essencial para nivelar
o conhecimento prévio dos participantes antes da experiéncia com o aplicativo.

Na etapa de utilizagdo do aplicativo “Uma Aventura Matematica — Expressoes
Aritméticas”, os estudantes foram organizados em duplas, com base nas preferéncias
manifestadas por eles proprios durante a apresentacdo da pesquisa. Como ja haviam
definido seus pares com antecedéncia, a distribuicao dos dispositivos ocorreu de maneira
tranquila e sem necessidade de reagrupamentos. Cada dupla recebeu um fablet com o
aplicativo instalado, além de uma folha de papel para realizagdo dos célculos necessarios
a resolugdo das expressoes apresentadas no jogo.

Antes de iniciar a atividade, o professor pesquisador forneceu orientagdes gerais
sobre a mecanica do jogo, destacando as fungdes principais do personagem principal, o
objetivo de coletar capsulas com perguntas e a forma de responder as expressdes
aritméticas. Explicou também o sistema de progressao por fases e a forma como os
desafios se tornavam gradativamente mais complexos. Os estudantes demonstraram
facilidade em compreender a dindmica proposta e se engajaram rapidamente na
navegacao pelos cendrios, conforme ilustrado na Figura 18. No entanto, foram relatadas
algumas dificuldades técnicas durante a utilizacdo dos tablets. Em dois dos cinco tablets
utilizados pelos estudantes, ocorreram travamentos eventuais, que interferiram
temporariamente na fluidez da atividade. Esses equipamentos, com mais de sete anos de
uso, apresentavam versoes antigas do sistema operacional Android e ndo comportavam
atualizagcdoes devido a limitacdo de memoria. Acredita-se que esses fatores tenham
contribuido para os travamentos relatados. Quando esses problemas surgiam, a solu¢do
consistia em reiniciar o aplicativo ou aguardar alguns segundos até que o sistema
respondesse novamente. Os demais dispositivos, mais recentes, funcionaram
normalmente durante toda a atividade. Apesar dos obstaculos pontuais, os estudantes

mantiveram-se engajados e conseguiram seguir com a proposta da atividade.
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Figura 18: Estudantes participando da pesquisa

Fonte: Proprio Autor (2025)

Durante a etapa de utiliza¢ao do aplicativo, foi possivel observar uma variagdo no
tempo necessario para que os estudantes concluissem todas as fases do jogo. Entre os 20
participantes, distribuidos em 10 duplas, a média de tempo para finalizar o percurso
completo do aplicativo foi de 45 minutos. No entanto, uma das duplas destacou-se por
concluir o jogo em apenas 20 minutos (Figura 19) demonstrando rapidez na resolucao das
expressoes e boa fluidez na navegacdo pelo ambiente digital. Por outro lado, apenas uma
dupla ndo conseguiu concluir o aplicativo dentro do tempo previsto. Essa dupla chegou
até¢ a quarta fase do jogo, mas, apesar de diversas tentativas, ndo conseguiram concluir

todos os desafios.
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Figura 19: Dupla que concluiu o jogo em menos tempo

Fonte: Proprio Autor (2025)

E relevante destacar que, mesmo apods concluirem todas as fases do aplicativo,
algumas duplas optaram por reiniciar o jogo e continuar resolvendo as expressoes
apresentadas, demonstrando elevado nivel de engajamento com a proposta. Essa
iniciativa espontanea evidencia o potencial motivador do recurso gamificado. Além disso,
foi possivel observar atitudes de cooperagdo entre os estudantes: algumas duplas, ao
finalizarem suas atividades, deslocaram-se voluntariamente para auxiliar colegas que
ainda estavam em fase de resolugdo, promovendo um ambiente colaborativo e de apoio
mutuo.

Encerrado o periodo de 60 minutos de utilizacdo do aplicativo, os fablets foram
recolhidos pelo professor pesquisador. Em seguida, deu-se inicio a etapa de discussdo
coletiva. Para isso, os estudantes foram convidados a formar uma roda de conversa no
interior da propria sala de aula, com o intuito de compartilhar suas impressdes sobre o

uso do recurso digital, bem como avaliar a experiéncia vivenciada durante a atividade.

As perguntas norteadoras da roda de conversa foram:
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e O que vocé achou da experiéncia de usar o jogo “Uma Aventura Matematica —

Expressoes Aritméticas” durante a aula de Matematica?

e O que mais chamou sua aten¢do durante as fases?

e Na sua opinido, jogar ajudou a entender melhor as expressdes numéricas com
parénteses, colchetes e chaves? Por qué?

e Vocé prefere aprender Matematica com jogos como esse ou de outro jeito? Por
que?

e (Qual parte do jogo voceé mais gostou? E qual mudaria, se pudesse?

e Vocé se sentiu mais animado(a) ou mais interessado(a) pela aula por causa do
jogo?

A primeira pergunta norteadora, “O que vocé achou da experiéncia de usar o jogo
‘Uma Aventura Matematica — Expressdes Aritméticas’ durante a aula de Matematica?”,
gerou respostas bastante positivas por parte dos estudantes. A maioria demonstrou
entusiasmo ¢ receptividade a proposta. Termos como “muito legal”, “divertido” e
“desafiante” foram recorrentes nas falas. O estudante 1 afirmou que “achou o jogo muito
legal”, enquanto o estudante 4 destacou que “o jogo ¢ divertido e desafiante”. Ja o
estudante 8 declarou: “o jogo ¢ muito legal, pois assim posso aprender jogando”. Estes
depoimentos indicam que os discentes perceberam a atividade como uma experiéncia
inovadora e engajadora, revelando que o uso do aplicativo despertou interesse e
contribuiu para tornar a aprendizagem mais significativa.

A segunda pergunta norteadora, “O que mais chamou sua aten¢do durante o uso
do aplicativo?”, revelou dois aspectos predominantes nas falas dos estudantes: o aumento
progressivo da dificuldade das expressoes aritméticas e a mudanca visual do personagem
principal ao longo das fases do jogo. Todos os participantes relataram ter notado que, a
medida que avancavam no aplicativo, os desafios se tornavam mais complexos. No
inicio, as expressdes envolviam apenas operacdes basicas, sem sinais de associacao. Nas
fases seguintes, surgiram progressivamente os parénteses, depois os colchetes
combinados com parénteses, € por fim, as chaves, colchetes e parénteses em uma mesma
expressdo. Essa estrutura crescente de complexidade foi percebida como coerente e

estimulante pelos estudantes.
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Além disso, os discentes também destacaram a evolucdo visual do personagem
principal, um simpatico cubo, com simbolos matemdticos no corpo, cuja aparéncia se
modifica conforme o progresso no jogo. Na primeira fase, ele aparece apenas com
oculos; na segunda, adquire um oOculos de aviador; na terceira, utiliza uma mascara
respiratdria; e, na fase final, veste um capacete verde e amarelo, remetendo a bandeira

nacional, conforme pode ser observado na Figura 20.

Figura 20: Evolucio visual do personagem principal

Fonte: Préprio Autor (2025)

Essas mudangas foram mencionadas por todos os participantes como elementos
que enriqueceram a experiéncia estética e reforcaram a sensag¢do de progresso e conquista
no ambiente gamificado.

A terceira pergunta norteadora, “Na sua opinido, jogar ajudou a entender melhor
as expressdes numéricas com parénteses, colchetes e chaves? Por qué?”, teve, como
resposta, um consenso entre os estudantes: a experiéncia com o aplicativo favoreceu a
compreensdo dos conteudos. A maioria dos discentes demonstrou grande motivagdo ao
relatar que o jogo os deixou mais animados para resolver expressoes aritmeéticas. As falas
evidenciaram uma valoriza¢ao do aspecto ludico da atividade como diferencial positivo
na aprendizagem.

Respondendo a quarta pergunta, “Vocé prefere aprender Matematica com jogos

como esse ou de outro jeito? Por qué?”, diversos estudantes destacaram a preferéncia
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pelo uso de jogos em vez da metodologia tradicional no quadro. O estudante 4, por
exemplo, afirmou que “o jogo prende muito mais aten¢do do que o exercicio no quadro”.
Ja os estudantes 2 e 7 sugeriram que outras aulas também utilizassem jogos semelhantes
ao que foi experimentado. Essas observagdes indicam que a proposta gamificada foi
percebida ndo apenas como mais atraente, mas também como uma forma eficaz de
aprofundar o entendimento sobre os sinais de associa¢do nas expressdes numeéricas.

A penultima pergunta, “Qual parte do jogo vocé mais gostou? O que mudaria, se
pudesse?”, proporcionou um momento de avaliagao critica por parte dos estudantes. Em
suas respostas, a maioria destacou o cendrio como o aspecto mais atrativo do aplicativo.
As cores vibrantes, os elementos visuais e a progressdo gradual do ambiente despertaram
o interesse dos participantes, motivando-os a avangar pelas fases para descobrir o que
aconteceria ao final. O estudante 5 afirmou: “adorei a ultima fase por estar no espago”,
demonstrando entusiasmo ao encontrar o personagem extraterrestre que simboliza o
encerramento da jornada.

No que diz respeito as sugestoes de melhoria, a principal critica foi justamente a
mais esperada pelo professor pesquisador: os travamentos do aplicativo. As reclamagdes
partiram, sobretudo, de estudantes que utilizaram fablets mais antigos, com mais de sete
anos de uso, cujo hardware limitado comprometeu a fluidez da experiéncia. Em alguns
casos, fol necessario reiniciar o aplicativo ou aguardar o desbloqueio do sistema. Esse
aspecto técnico foi apontado como fator de frustragdo em determinados momentos da
atividade.

Uma sugestao criativa, apresentada pelo estudante 6, foi a inclusdo de um “chefe
final” como desafio extra no encerramento do jogo. Apesar de interessante do ponto de
vista narrativo, essa proposta foi considerada inviavel, uma vez que deslocaria o foco da
atividade, que ¢ a resolucdo de expressdes aritméticas, para a exigéncia de habilidades
motoras. Como o objetivo central do aplicativo é avaliar o raciocinio matematico dos
estudantes, a introdugdo de obstaculos que nao estivessem diretamente relacionados ao
contetido comprometeria a coeréncia pedagogica da proposta.

A tltima pergunta norteadora da roda de conversa, “Vocé se sentiu mais
animado(a) ou mais interessado(a) pela aula por causa do jogo?”, buscou avaliar o

impacto afetivo e motivacional da gamificagdo no processo de ensino-aprendizagem da
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Matematica. As respostas dos estudantes foram unanimes: todos relataram ter se sentido
mais animados e envolvidos com a aula em virtude da utilizagdo do aplicativo. Para
confirmar essa percep¢do, o professor pesquisador realizou uma rapida sondagem em
sala, solicitando que levantassem o brago os estudantes que se sentiram mais motivados
pela atividade. Em ambos os grupos, todos os estudantes levantaram a mao, totalizando
100% de aprovacao quanto ao efeito motivacional do recurso gamificado. Esse resultado
evidencia o potencial da gamificacio como estratégia pedagogica para o aumento do
engajamento discente nas aulas de Matematica. A adogao de jogos digitais, quando bem
alinhada aos objetivos de aprendizagem, pode contribuir significativamente para tornar a
experiéncia escolar mais atrativa.
O questionario aplicado aos estudantes logo ap6s a roda de conversa foi composto
por 12 perguntas, sendo 5 perguntas fechadas sobre a experiéncia com o jogo, 3
perguntas fechadas sobre o conteudo aprendido e 4 perguntas abertas sobre opinido
pessoal. A seguir, apresentamos as perguntas aplicadas:
Parte 1 — Sobre o jogo
1. Vocé achou o jogo facil, equilibrado ou dificil?
( )Facil  ( )Equilibrado ( ) Dificil
2. O jogo foi divertido?
() Sim () Mais ou menos ( )Nao
3. Vocé se sentiu motivado(a) a jogar até o fim?
( ) Sim ( ) Nao () S6 no comego
4. Vocé chegou no maximo a que fase?
() 1* fase: Terra () 2% fase: Nuvens () 3* fase: Aurora Boreal
() 4° fase: Espaco () Terminei
5. Vocé gostaria que mais aulas tivessem jogos como esse?
( )Sim  ( )Talvez  ( )Nio
Parte 2 — Sobre o que vocé aprendeu
6. Vocé sente que aprendeu mais sobre expressoes numéricas jogando?
( ) Sim () Um pouco ( )Nao
7. O jogo te ajudou a entender melhor o uso de (pode marcar mais de um item):

( ) Parénteses ( ) Colchetes ( )Chaves ( ) Nenhum

8. Vocé se sente mais confiante para resolver expressdes depois do jogo?

() Sim () Um pouco ( )Nao
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Parte 3 — Opinido pessoal
9. O que vocé mais gostou no jogo?
10. O que vocé nao gostou no jogo?
11. Vocé recomendaria esse jogo para outros colegas? Por qué?
12. O que vocé mudaria no jogo para ele ficar ainda melhor?

A primeira pergunta do questionario buscava compreender como os estudantes
perceberam o nivel de dificuldade do jogo: “Vocé achou o jogo facil, equilibrado ou
dificil?”. Das trés alternativas possiveis, 18 estudantes apontaram que o jogo estava
equilibrado, enquanto 2 estudantes consideraram o jogo facil. Nenhum participante
marcou a op¢ao “dificil”. A distribuicdo das respostas pode ser visualizada por meio do
grafico de barras na Figura 21. Esse resultado sugere que o jogo foi bem calibrado em

termos de progressao e desafio.

Figura 21: Grafico de barras sobre a percep¢éo da dificuldade do jogo

Vocé achou o jogo facil, equilibrado ou dificil?
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Fonte: Proprio Autor (2025)
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A segunda pergunta do questiondrio buscou investigar o nivel de satisfacdo dos
estudantes com a experiéncia ludica do jogo, por meio da seguinte questiao: “Vocé achou
o jogo divertido?”. Dentre os 20 participantes, 16 estudantes afirmaram que o jogo foi
divertido, enquanto 4 responderam que o jogo foi mais ou menos divertido. Nenhum dos
respondentes escolheu a alternativa “ndo”. Esses dados evidenciam uma percep¢ao
predominantemente positiva da experiéncia gamificada, como pode ser observado na

Figura 22 a seguir.

Figura 22: Grafico de barras sobre a percepciio dos estudantes acerca da diversio
proporcionada

O jogo foi divertido?

20

Frequéncia

Sim Mais ou menos Nao

Fonte: Proprio Autor (2025)

A terceira pergunta do questionario teve como objetivo avaliar o nivel de
engajamento dos estudantes durante a utilizagdo do aplicativo, por meio da seguinte
questdo: “Vocé se sentiu motivado(a) a jogar o jogo até o fim?”. Dentre os 20
participantes, 14 estudantes afirmaram que se sentiram motivados a jogar até o final, 5

relataram que a motivagdo ocorreu apenas no inicio, € 1 estudante, que chegou ao
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maximo na quarta fase do aplicativo, declarou ndo ter se sentido motivado a concluir o
jogo. Esses dados indicam uma predominancia de estudantes que se mantiveram

engajados durante toda a atividade, como ilustrado na Figura 23 a seguir.

Figura 23: Grafico de barras sobre a motivacio dos estudantes para jogar até o fim

Vocé se sentiu motivado a jogar até o fim?
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Fonte: Proprio Autor (2025)

A quarta pergunta do questionario teve como objetivo identificar até qual fase os
estudantes conseguiram avangar no jogo. Das 10 duplas participantes, 9 conseguiram
concluir todas as fases do jogo, e apenas uma dupla ndo conseguiu finalizar a experiéncia,
tendo alcangado até a quarta e ultima fase, ambientada no espago. Esse dado evidencia
que o tempo destinado para a atividade, 60 minutos de utilizacdo, foi adequado a
proposta, uma vez que 90% das duplas conseguiram concluir a experiéncia dentro desse
intervalo. Assim, para futuras aplicagdes do jogo em contextos pedagogicos similares, o

tempo de uma hora se mostra apropriado para que a maioria dos estudantes consiga
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realizar a atividade por completo. A distribuicdo das duplas conforme até onde chegaram

no jogo pode ser visualizada graficamente na Figura 24.

Figura 24: Grafico de barras sobre distribui¢cio das duplas por finaliza¢io do jogo

Vocé chegou no maximo a que fase?
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Fonte: Préprio Autor (2025)

Cabe destacar que a dupla que nao conseguiu finalizar o jogo utilizava um dos
dois tablets mais antigos, que apresentou travamentos durante a atividade, o que pode ter
influenciado diretamente no desempenho. Com um tablet do mesmo nivel das demais
duplas, ¢ bem provavel que tal dupla conseguisse concluir o jogo.

A ultima pergunta da primeira parte do questionario, voltada ao jogo, teve
como proposito investigar o interesse dos estudantes em utilizar jogos digitais em outras
aulas de Matematica. A questdo foi formulada nos seguintes termos: “Vocé gostaria que
mais aulas tivessem jogos como esse?”, com trés possibilidades de resposta: “sim”,

“talvez” e “ndao”. Um total de 16 estudantes afirmou que gostaria, demonstrando

entusiasmo com a gamificacdo na pratica pedagodgica, enquanto 4 estudantes
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responderam “talvez”, o que pode indicar curiosidade, mas também alguma limita¢do ou
incerteza. Nenhum estudante respondeu negativamente, como pode ser verificado na
Figura 25. Esse resultado refor¢a o potencial da utilizagdo de jogos como ferramenta de

engajamento e aprendizado significativo no contexto escolar.

Figura 25: Grifico de barras sobre interesse dos estudantes por jogos

Vocé gostaria que mais aulas tivessem
jogos como esse?
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Fonte: Proprio Autor (2025)

A sexta pergunta do questionario, primeira da segunda parte, voltada a percepgao
dos estudantes sobre o aprendizado adquirido com o uso do aplicativo, teve o seguinte
titulo: “Vocé sente que aprendeu mais sobre expressdes numéricas jogando?” Dos vinte
estudantes participantes, 10 afirmaram que aprenderam mais, 8 disseram que aprenderam
um pouco, enquanto apenas 2 estudantes responderam que ndo percebeu avango na

aprendizagem. A Figura 26 a seguir ilustra graficamente esse resultado.
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Figura 26: Grafico de barras sobre aprendizagem a partir de jogos

Vocé sente que aprendeu mais sobre
expressdes numéricas jogando?
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Fonte: Préprio Autor (2025)

Esses dados indicam que, para 18 dos 20 discentes, a experiéncia gamificada
contribuiu de forma significativa ou parcial para a consolidagdo dos contetdos de
expressoes numéricas, demonstrando o potencial educativo do aplicativo desenvolvido.

A sétima pergunta teve como objetivo identificar se o aplicativo contribuiu para o
entendimento dos diferentes sinais de associa¢do utilizados em expressdes numéricas:
parénteses, colchetes e chaves. Tratava-se de uma questdo de multipla escolha na qual, de
forma excepcional, em que o estudante poderia marcar mais de uma opgdo entre as
alternativas disponiveis: “parénteses”, “colchetes”, “chaves” e “nenhum”. Contudo, a
analise das respostas revelou certa inconsisténcia em relacdo as demais perguntas, o que
levanta suspeitas sobre uma possivel falha na interpretacdo por parte dos discentes.
Metade dos vinte estudantes que responderam ao questiondrio marcaram as trés
alternativas (parénteses, colchetes e chaves), indicando que o jogo contribuiu para a

compreensao de todos os sinais de associagdo. Outros quatro estudantes marcaram apenas
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a opcdo “parénteses”’. No entanto, seis estudantes assinalaram a alternativa “nenhum”, o
que contrasta diretamente com as respostas fornecidas anteriormente por esses mesmos
estudantes, ja que todos eles afirmaram, em perguntas anteriores, que o jogo havia
contribuido para o aprendizado de expressdes numéricas. Essa aparente contradi¢ao
sugere que a questdo pode ndo ter sido devidamente compreendida pelos participantes,
especialmente por ndo ter sido lida ou explicada previamente. Tal suspeita limita a
validade dessa pergunta especifica, exigindo uma leitura critica de seus dados e
destacando a importancia de mediagdes mais claras no momento da aplicagdo de
instrumentos avaliativos com estudantes do Ensino Fundamental.

A oitava e ultima pergunta da se¢do objetiva do questionario buscou investigar se
os estudantes se sentiam mais confiantes para resolver expressdes numéricas apds a
experiéncia com o aplicativo. Dos vinte participantes, onze afirmaram que se sentem
mais confiantes, sete indicaram que se sentem apenas “um pouco” mais confiantes e dois

estudantes declararam que ndo se sentem mais confiantes apds o uso do recurso.

Figura 27: Grafico de barras sobre adquirir confianca através do jogo

Vocé esta mais confiante para resolver
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Esses dados reforcam a tendéncia ja observada nas respostas anteriores, que
apontam para um impacto positivo do jogo na aprendizagem e seguranc¢a dos estudantes
em relagdo ao contetido trabalhado. A predominancia de respostas afirmativas e
parcialmente afirmativas evidencia o potencial da gamificagdo como estratégia de revisao
eficaz para temas que tradicionalmente geram dificuldades, como as expressoes
numéricas com sinais de associagao.

A nona questdo do questiondrio buscou identificar, de forma aberta, quais
aspectos do jogo mais agradaram aos estudantes. As respostas revelaram diferentes
elementos de destaque na experiéncia vivenciada. Um grupo de discentes, composto
pelos estudantes 3, 11 e 15, mencionou a mudanca na caracterizagdo do personagem
principal como o aspecto mais interessante, demonstrando aten¢do aos elementos visuais
e a progressao simbdlica do personagem ao longo das fases. Os estudantes 5, 12 e 17,
destacaram o cenario como ponto forte do aplicativo, especialmente pelo percurso
ascendente que conduz o personagem até o espacgo sideral, o que parece ter provocado
curiosidade. J4 os estudantes 14 e 7 enfatizaram a presenca do extraterrestre na ultima
fase do jogo como o momento mais marcante da experiéncia. Essa opinido foi
amplamente compartilhada durante os comentarios, indicando que o elemento ludico e
surpreendente ao final do percurso causou impacto positivo nos discentes.

A décima questdo tinha como objetivo identificar, sob a perspectiva dos
estudantes, 0s aspectos negativos ou menos satisfatorios do jogo. As respostas revelaram
duas criticas principais. A mais recorrente, apresentada por seis participantes, foi em
relacdo aos travamentos ocorridos durante a execu¢do do aplicativo. Esses estudantes
utilizaram os fablets mais antigos, os quais, conforme ja descrito, apresentaram
limitagdes de desempenho devido ao tempo de uso e ao sistema operacional
desatualizado. Tal fator impactou negativamente a experiéncia da maioria dos discentes
que usaram estes tablets mais antigos para jogar, demonstrando a importancia de se
considerar as condi¢des técnicas dos dispositivos em atividades mediadas por tecnologias
digitais. Outra critica observada apareceu em trés respostas, nas quais os estudantes 4, 7 e
18 mencionaram que os inimigos do jogo eram excessivamente faceis de eliminar.
Embora essa observacdo reflita o desejo por maior desafio na dinamica do jogo, vale

destacar que o foco principal do aplicativo ndo esta na complexidade dos confrontos ou
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habilidade motora elevada, mas sim na resolu¢cdo de expressoes aritméticas. A proposta
pedagobgica prioriza o raciocinio logico-matematico em detrimento da habilidade motora,
e a simplicidade na mecanica de eliminagdo de inimigos foi uma escolha intencional para
nao desviar os estudantes do objetivo central da atividade.

A penlltima pergunta do questionario buscou identificar se os estudantes
recomendariam o jogo para outros colegas, bem como compreender as razdes de suas
escolhas. A ampla maioria dos participantes, correspondente a 95% (19 estudantes),
respondeu afirmativamente. Os discentes destacaram, em suas justificativas, que
recomendariam o aplicativo por considerarem a proposta interessante para o aprendizado
da Matematica, reconhecendo o potencial da atividade gamificada para facilitar a
compreensdao de conteidos e tornar as aulas mais atrativas. Apenas o estudante 19,
respondeu que ndo recomendaria o jogo. Sua justificativa, no entanto, nao se relacionava
a qualidade do aplicativo em si, mas sim ao perfil de seus colegas. Segundo ele, seus
amigos ndo teriam interesse em um jogo que exigisse a realizacao de célculos e raciocinio
logico, afirmando literalmente: “meus amigos ndo gostam de estudar, nao”.

A tltima pergunta do questionario buscou captar sugestoes de melhoria para o
jogo: “O que vocé€ mudaria no jogo para ele ficar ainda melhor?”. As respostas revelaram
aspectos relevantes para futuras atualizagdes do aplicativo. Cinco estudantes voltaram a
mencionar os travamentos ocorridos durante a experiéncia, reforcando que falhas técnicas
impactam negativamente o uso pedagogico de recursos digitais. Esse dado reforca a
importancia de se garantir que os dispositivos utilizados em praticas escolares com
tecnologias estejam adequados e atualizados, minimizando riscos de interrup¢des durante
a atividade. Além disso, os estudantes 5 e 8 sugeriram o aumento do nimero de fases no
jogo, por considerarem a experiéncia muito curta e demonstraram interesse em continuar
jogando. Essas observagdes indicam o engajamento dos estudantes com a proposta, bem
como apontam caminhos para possiveis aprimoramentos futuros da aplicagdo.

De modo geral, os dados coletados a partir da roda de conversa e dos
questionarios revelaram um alto grau de aceitagdo do aplicativo pelos estudantes, tanto
em termos de engajamento quanto de percep¢ao de aprendizagem. As falas dos discentes
e as respostas obtidas nas questdes objetivas e subjetivas evidenciam o potencial da

gamificacdo como estratégia pedagogica no ensino de Matematica, especialmente na
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revisdo de expressdes numéricas com sinais de associagao. Embora tenham sido relatadas
limitagdes técnicas, como os travamentos em alguns dispositivos, a experiéncia
demonstrou-se positiva e bem recebida pelos participantes, oferecendo subsidios

relevantes para as analises realizadas.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa teve como proposito analisar os impactos pedagdgicos do uso
do aplicativo “Uma Aventura Matemdtica — Expressdes Aritméticas” no processo de
revisdo de contetidos envolvendo expressdes aritméticas com sinais de associagdo no 6°
ano do Ensino Fundamental. Partiu-se de uma inquietacdo surgida da pratica docente e
fundamentada em quase duas décadas de observagdes sobre as dificuldades persistentes
dos estudantes diante desse contetido. Dificuldades essas frequentemente associadas a
desmotivagdo e a auséncia de metodologias mais atrativas.

Os resultados obtidos evidenciaram que o uso de uma abordagem gamificada, por
meio de um recurso digital elaborado especificamente para fins educativos, apresenta
grande potencial como estratégia de ensino e revisdo. Os estudantes demonstraram
elevado nivel de engajamento durante a utilizagdo do aplicativo, permanecendo
motivados ao longo de todas as fases do jogo. Esse envolvimento se refletiu tanto em sua
postura durante a atividade quanto nas respostas fornecidas na roda de conversa € no
questionario aplicado ao final da intervencdo. Termos como “legal”, “divertido” e
“desafiante” foram recorrentes, evidenciando que a inser¢do de elementos ludicos
contribui significativamente para tornar o processo de aprendizagem mais atrativo.

Do ponto de vista pedagbgico, as informagdes coletadas sugerem que a utilizagao
de um jogo digital na sala de aula contribuiu de maneira positiva para a compreensao dos
sinais de associa¢do e da ordem de resolugdo das expressdes aritméticas. A maior parte
dos estudantes relatou ter aprendido mais por meio do jogo ou, ao menos, ter reforcado
conhecimentos prévios. Além disso, a propria estrutura progressiva do aplicativo
favoreceu uma aprendizagem sequencial e contextualizada. Esse formato, aliado ao
feedback imediato fornecido pelo proprio jogo, gerou condi¢des propicias para que o0s
estudantes conseguissem refletir sobre seus erros e buscar estratégias mais eficazes para
resolveé-los.

Outro aspecto relevante foi a dimensao afetiva do processo de aprendizagem. Os
estudantes afirmaram ter se sentido mais animados e interessados na aula em fun¢ao do
uso do aplicativo, demonstrando que a gamificacdo ndo apenas facilita a compreensao

conceitual, mas também possui potencial para transformar a relagdo afetiva dos discentes
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com a Matematica. A unanimidade observada na sala, quando todos levantaram o brago
ao serem perguntados se 0 jogo aumentara sua motivacao, indica que intervengdes como
esta podem contribuir para reduzir barreiras emocionais que frequentemente dificultam o
aprendizado da disciplina.

A pesquisa também permitiu identificar limitacdes importantes, especialmente
relacionadas as condicdes tecnologicas disponiveis. Os travamentos registrados em
tablets mais antigos interferiram no desempenho e na experiéncia de parte dos estudantes,
0 que aponta para a necessidade de infraestrutura adequada quando se pretende integrar
recursos digitais ao ensino. Esse aspecto evidencia que, embora as Tecnologias Digitais
da Informagdo e Comunicagdo oferecam oportunidades significativas, sua eficiéncia
depende de materiais que extrapolam a acdo do professor. Ainda assim, constatou-se que,
mesmo diante de algumas dificuldades técnicas, os estudantes mantiveram o interesse
pela atividade, chegando inclusive a auxiliar colegas e a reiniciar espontaneamente o jogo
apos concluir todas as fases. Esse comportamento demonstra ndo apenas engajamento,
mas também colaborag¢ao e iniciativa.

Como produto educacional, o aplicativo mostrou-se um recurso eficiente, de facil
aplicacdo e com alto potencial de reutilizagdo em sala de aula. Sua estrutura baseada em
escolha aleatoria de questdes permite multiplas jogadas sem repetigdo imediata,
favorecendo diferentes praticas pedagogicas, desde revisdes rapidas até atividades mais
prolongadas. O fato de estar disponibilizado em um sife proprio amplia ainda mais suas
possibilidades de utilizacdo por outros docentes e estudantes, contribuindo para a
disseminagdo de praticas inovadoras no ensino da Matematica.

No que diz respeito as perspectivas futuras, esta pesquisa abre caminhos para
novos estudos que investiguem, de forma mais aprofundada, o impacto da gamificacdo
em outras areas da Matematica ou em diferentes etapas da Educacdo Basica. Seria
igualmente relevante analisar intervengdes semelhantes com grupos maiores de
estudantes ou utilizando dispositivos mais modernos, o que permitiria compreender com
maior precisdo os efeitos pedagodgicos e motivacionais do recurso.

Por fim, os resultados obtidos demonstram que a integragdo de jogos digitais ao
ensino de Matematica, quando alinhada a objetivos pedagogicos claros e construida a

partir da realidade dos estudantes, pode constituir uma estratégia potente para promover
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aprendizagens significativas. A gamificacdo, mais do que um recurso tecnologico,
revelou-se uma ferramenta capaz de potencializar a relagdo dos estudantes com o
contetido, tornando o processo de aprender Matematica mais motivador e prazeroso.
Assim, espera-se que este trabalho contribua para o debate sobre metodologias
inovadoras e incentive outros docentes a explorarem caminhos semelhantes no dmbito da

Educagao Matematica.
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APENDICES E ANEXOS

APENDICE A — PROJETO DO JOGO “UMA AVENTURA MATEMATICA”

Personagem Principal

Inimigo
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Capsula de Questoes

Extraterrestre
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Mapa da segunda fase
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Mapa da terceira fase
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Mapa da quarta fase
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Banco de questées da primeira fase

BANCO De RUESTOES
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Banco de questoes da segunda fase
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A% FACE
CAPLULA 1
EWIALS(0)

(Q+3)x3+
(3+3)x3=
(3+3)x3=
(1+ 1)x3=
(Q4d)x 5=
caPsuLA
Quecrao
(S+1)x (3+1)=
(0+1)x(d+41)=
(41X (7 +1) =
(5+0) x (+0)=
(3+1) x(a+1)=
eAPSULA
Ruesra
(6+3) X =
(4+&) & =
(4 +3): €=
( (449): .z
(0 + 9-):&1:

O 0ES

(72) (?) (&)
“/5) (12) (18)
(s) (é) (7°)
(6) (8) (73)

(a0) (9) (72)

O oes

(13) (7%) (5)
(o) (3) (%)
(76) (35) (1o]
(o) (/0) (7)

(€Y. €9} 6]

OPGOES

(3) (5) (%)
() (5) (3)
(72) (3€) (1)
(e) (33) (&)
(o) (7) (1)



Banco de questoes da terceira fase

BANCO De QUESIDES
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Banco de questoes da quarta fase
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APENDICE B — INSTRUCOES DO APLICATIVO

Instrucoes

or

UNIRIO

O Aplicativo

O aplicative “Uma Aventura Matemadatica -
Expressdes Aritméticas” foi desenwvolvido como
parte de uma pesquisa de mestrado no PROFMAT
da Universidade Federal do Estado do Rio de
Janeiro (UMNIRIO). Esta ferramenta educativa tem
como objetivo auxiliar na revisdo dos conteddos
de expressdes numéricas com sinais de
associacdo (parénteses, colchetes e chaves),
woltados ao 6° ano do Ensino Fundamental II.
Utilizando elementos de gamificagdo, o jogo
estimula o raciocinio légico de forma ladica e
interativa, por meio de uma jornada em guatro
fases progressivas. ldeal para ser aplicado como
atividade de revisao, reforco ou diagndstico, o app
oferece uma experiéncia divertida e significativa
para os alunos, aliando tecnologia e
aprendizagem de forma acessivel e motivadora.

Objetivo do Jogo

Resolver expressdes aritméticas com sinais de
associacdo (parénteses, colchetes e chaves),
enfrentando desafios e avancando por guatro
fases ambientadas em uma jornada matematica.

Inicio da Jornada
Vocé comecara na fase "Terra”, onde resolvera
expressdes simples, sem sinais.

Avanco por Fases

A cada nova fase, os desafios ficam mais
complexos:

= Fase 1 - Terra: expressdes basicas

® Fase 2 - Nuvens: com parénteses

= Fase 3 - Aurora Boreal: com parénteses e
colchetes
s Fase 4 - Espaco Sideral: com parénteses,

colchetes e chaves

Capsulas de Perguntas

Em cada fase, vocé precisa resolver 3 expressbes,
sorteadas aleatoriamente de wum banco de
perguntas. Isso garante partidas sempre
diferentes!

Inimigos

Cuidado para ndo perder vidas ao encontrar um
inimigo ou responder uma questao
incorretamente.

Final do Jogo

Ao completar todas as fases corretamente, vocé
tera um final inesperado e sera convidado a
continuar swua jornada pelo universo da
Matematica!

Dicas Importantes
= Leia com atencdo cada expressao.
e Se errar, tente novamente — wvocdé sempre
pode reiniciar o jogo.
= O jogo foi feito para vocé aprender brincando.
Aproveite!
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APENDICE C - SITE DO APLICATIVO “UMA AVENTURA MATEMATICA”

Principal

Aplicativo

O aplicstive “Uma Aventura Matemdtico - Expressdes Aritméticas"” loi desenvolvido como
parte de uma pesguise de mestrado no PROFMAT da Universidade Federal do Estado do Rio
de Janeiro (UNIRIO). Ests ferrsmenta educativa lem como obselivo suxdiar ns revisio dos
conteudos de expressbes rurméricas com sinals de sssociacdo (parénteses, colchetes & chsves),
voitados ao 6% ano do Ensino Fundamertal Il

Utilizando elementos de gamificagdo, o jogo estimuls o raciocinio l6gico de forrma lidica e
interative, por meio de urna oenada em guatro fases progressivas. idesl pars se aplicado
como atividsde de revisio, reforgo ou diagnostico, o app oferece umis experiéncia divertida e

significative pars o= aluncs, aliando lecnologa ¢ aprendizagem de Jorma sossasive] e

-
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Instrucoes

Instrugoes

Ohbjetivo do Jogo
Fesolver expressoes amimelicss com snais de ssociscio (parénieses, colcheles & chaves),
enfrentando  desalios « swancando por gualno fases ambientadas em urma jornada

malermnakics

Inicio da Jornada

Wore comecara na lase “Terra®, onde resoherd expresstes simples, sem sinasis

Avanco por Fases

A cada nowa fese, 08 desalios foarm mais oomm plesos:

»  Fame ] - Terra: expresenes basicas

e Fome 2 - Puvernss oom oyl

«  Fame 3 - Aurcea Boreal: corm parenteses @ colcheles

«  Fame & - Espaco Sideral: corm parénieses, colcheles e chawves

Capsulas de Perguntas
Erm cada M, wooid preces mesober 3 agpressies, sorleadas slestoriamente de urn banco des

pergunilas. [sso gamnle parlidas sermpre difereres!

Inimigos
Cuidado para ndo perder vidas ao encontar um inimigo ou responder uma guestao

ircor reLamerile,

Final do Jogo
Ap complelar lodas as lases cormedarrenbe, voce Lecd urm inal inesperado e serd cornwidade a

cornlinuar sus jormadas pelo universo da Matermatical
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Dicas importantes
o Leis com ateng3o cady expres=io.
o Se e, tente novamente — vooé sermpre pode reiniciar o jogo.

« O jogo foi feilo para vocs aprender brincando. Aproveite!

— -

[ ¥ DOWNLOAD

Politica de Privacidade

Politica de Privacidade

Compromisso com a privacidade

O aplicalive "Urrsa Asesnfora Molermabiog — Egaresstes Arifrreslicos” ol deseswolvicdo corm lins
exclusivamenle sducacionais, coemo parle de urma pesgquisa de mestrasdo do Programa de
kestrado Profesional erm Malermatica (FROFRAT] da UNIFD. Precamos pels sequnsnga o

privacidade dos vsuarios, em especial por se Ualar de estudantes da Educacao Basica.

Coleta de dados
Esle aplicalive ndo ocokla, armasena ou cormparlilha dados pesosis de sews usudrios
Toodes g inlerapies soonlecem ocalrmenbe no disposileo, sem necessidade de login, cadastno

ou ermvio de inforrmagoes
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PROFMAT UNIRIO

PROFMAT UNIRIO

O PROFMAT - Mestrado Profissional em Matematica em Rede Macional & urn peograma de
pim-graduagio siricto sensw, reconhecdo pels CAPES, wollsdo a formagdo conlinuada de
prafessores de Malesmdlica da Bducscio Bésica, especialrmente squeles stuanies erm esoolas
prbficas,

Ma Universidade Federal do Estado do Rio de Janeino - UNIRIO. 0 PROFMAT & oferlsdo pels
Esrola de Malematics, vinoulada ao Centro de Cigncies Exalas e Tecnologia (CCET). A UNRIC
inkegra a rede nacional do programa desde 20010, contribuindo pars a qualiicscio docenle e o
fortalecimento do ensino de Malemalica no pais.

0O curso & semipresencal, combinando atividades presencisis = a distdncis, corm duagso
rrdxirma de 248 meses A selecio dos candidatos & realicada por meio do Exame Macional de
Aresso, prormovido amualmenle pela Sociedade Brasileia de Matematica

Para  mais  inforrmagoes,  scesse o sile oficial do PROFPMAT na DNERIG:
hillpeforolmat.uniriotec b/
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AUTOR

Jozé Silmario Macena Gradusdo ern Licencislum em Malermatics
peda Univesidade do Grande Rio - UNIGRAMRC. Pas graduado em
Educaciao Indusivs, Melodologias Alivas = Tecnologias Educaconiasis
pelo Cenbro Universitdario Mauricio de Massso - UMIMASSALL
Mestrando em Malemalica peda Universidade Federal do Estado do
Fio de Janeino - UMNIRIC.
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incgressou e 2009 e na rede esiadual, onde lecions desde 2007
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APENDICE D - QUESTIONARIO

@,
- A
L QUESTIONARIO &% PROFMAT

tn 'mo AA ™ Resya oo

Parte 1 - Sobre o jogo

1. Vocé achou o jogo ficil. equilibrado ou dificil?
( ) Facil ( ) Equilibrado  ( ) Dificil

2. O jogo foi divertido?
( )Sim () Mais ou menos ( )Nao

3. Vocé se sentiu motivado(a) a jogar até o fim?
( )Sim ( )Nao ( ) So6 no comego

4. Vocé chegou no maximo a que fase?
() 1* fase: Terra () 2* fase: Nuvens () 3® fase: Aurora Boreal
( ) 4* fase: Espaco () Terminei

n

. Vocé gostaria que mais aulas tivessem jogos como esse?
{ )Sim ( ) Talvez ( )Nao
Parte 2 — Sobre o que vocé aprendeun
6. Vocé sente que aprendeu mais sobre expressoes numéricas jogando?
( )Sim ( ) Um pouco ( )Nio
7. O jogo te ajudou a entender melhor o uso de (pode marcar mais de um item):
( )Parénteses ( )Colchetes ( )Chaves ( ) Nenhum

8. Vocé se sente mais confiante para resolver expressoes depois do jogo?
( )Sim ( ) Um pouco ( )Nio
Parte 3 — Opiniio pessoal
9. O que vocé mais gostou no jogo?

10. O que vocé ndo gostou no jogo?

11. Vocé recomendaria esse jogo para outros colegas? Por qué?

12. O que vocé mudaria no jogo para ele ficar ainda melhor?
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APENDICE E — TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO -

TALE

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVEE E ESCLARECIDD (TALE)
Parz estndantes do &° ano do Ensino Fundamentsl

la!

VocE esta sendo convidado(z) a participar de wna stividade especial que faz parte
de uma pesquiza para ajudar professorss e ahmos a sprenderem Matemnatica de forma
divertida e diferente.

Esza atividade zera foits na sua escola, 2 Escola MMunmicipal Leda Vargas
Giannerini, durants trés tempos da anla em um teice dia. Neszs pertodo voce vai realizar
wma revisio zobre exprezzdes arjtmeticzs e sinzis de azzociacio (parénteses, colchetes e
chaves), responder wrea lists de exercicios & participar de 1ma corrversa sobre camo fiol a
EXpETIEnCia.

Vocé ndo vai precizsr tivar nota & ndo sera avalizdolz) como em wma prova O
mais fmportante & participar com atencio & Zproveitar 3 experiencia. Se em alpum
moments vocé nao quoiser continmar, pode parar sem nenhmm problema ou
explicacio.

Mesnbnm dado pezsoal = sara compartilizdo. Suas respostas sevdo uzadas apenss
para eatender como o jogo pods ajudsr 3 aprender hiztematica, e ninFuem slem dos
profeszores verd essas informagdes.

Vocé ndo precisz pagar nada pera perticipar e ndo vai receber dinheiro. Mas pode
ter certaza de que sua sjuda zerd nmito importante!

S vock entenden mdo & quer perticipar, 2 5o assiner aqui embaizo. Se thvar
dividas, pode perguntar ao professor responzaval.

Desquizadar responsével: Prof. Tosé Silmsrio Macena Telefone: (21) 07626-2660

En emtemdi o gua vou fzzer e concordo em participar da stividads.

Mome dofa) estudante:

Aszimatura dofa) ssmodante):

Diata: iy " 2025,
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APENDICE F - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO -

TCLE

TERMOD DE CONSENTIMENTO LIVEE E ESCLARECIDO (TCLE)
Pezquiza com Alanos do & Ano do Enzing Fundamesntal

Prezado{a) Senhorz) Fesponasvel,

Oz ahmaoda) sob sua responsabilidads esta sendo convidadois) 2 participer, de
forma voluntaria de wma pesguisa educacional gue sera rezlizada na Escola Municipal
Leéda Vargas Giannerini, com o ohjetive de ivestizar o impacto douso de jogos disitais
0o enzing de expressdes aritnaticas.

A pesquiza terd duragio de trés aulas comsecutivas (I horas) com as seguintes
stapas:

1. Aulz de revisdp szobre expressies aribmeticas com zimaiz de aszociagdo

{paréateses, calchetes & chaves)

I. Aplicacio de wma lista de exercicios (zmaldgica e'ou atraves da gamificagdo
digital)
3. FReslizzcio deumia roda de comversa sobrs a lista de exercicio aplicada,

A stividade faz parte de uwma dizsertzcio de mestrado do professor Jose Silmaria
Mezcena, vipculada ao Programa de hlestrado Profizsions]l em hlstematica (PROFRIAT)
da Universidade Faderal do Estado do Fio ds Janeirg — TURIEIO.

Dz resuliados wilizados gue itSo compor o relatorio da pesguisa, em kipotese
algwmna, ideptificara o participants. O tratamento dos resultados serd sumarizado e na
possivel vtlizacZe da imagemn refersmts 2@ respostaz ndo hewerd identificacio do
participante. 1do zerdo coletados dados peszosis ou qualquer informacio qus idsmtifique
o participanie.

A participagZo dofa) estudante nio implicera sm gualguer svaliscio formsl O
alumo on aluna podera desisti de participar 2 gualquer momento, sem prejuizo escolar.
Embora a pesquiza esvolva risco minime, pode haver cansago on flustragio ao enfrentar
dificaldades. Ofa) alumo(z) podera recnsar-ze a continnar, mteTomper $12 participecdo
o realizar & atividade sm outro moamento, sem precisar justificar.

Oz dooumentos gerados durante 3 pesguiza {gquestionarios e svalizcdes) zerdo
anmarenzdos de forma segurs pelo pesguisador por até cinco ames. O zigilo e a
confidencizlidade daz informacde: zerdo ntegralmente prezervados, & somemts o

pesquizador terd aceszo a0 material,
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Méo havera gualquer pagaments pels participagio. Caso surjam despesas
diretamiente relacionadss 3 pesquiza, devidaments comprovadas, estas poderdo ser
reszarcidas.

Drurarts a pesquiza, voog podera tirer duvidas com os pesquizadorss ou contatar o Comité
da Etica da UNIRIO pelo e-mail: cep@uniric.br
Desquisador responzavel: Prof Tosé Silmério Macena Telefone: (21) 07626-8660

O pesguizador responsavel assume 3 responssbilidede dismte dss exigéncias
contidas nas Fesolupde: 464712 efou 510716, quanto 3 colets de dados confonme
cumprimenta do TCLE.

Diaclare que 1i & compreendi az mformegbes acima e, por exe temmo, autorizo a
participagino dofa) men(minhz) filho(s) na pesquiza imituladz “0 USO DE JOGOS
DIGITAIS NA REVISAO DE EXPRESSOES NUMERICAS: UMA ANALISE DO
IMPACTO DO APLICATIVO “TUMA AVENTURA MATEMATICA™ NO 6 ANO
DO ENSINOG FUNDAMENTAL™.

Investizador
Mome: Joza Silmario hacena
Datz: (/2015
Aszinatura:

Participante

Wome dofz) alono(a):

Home dolz) respoasavel:
Dats: f I8

Azzinatura dofz) respansavel:

Contzto do CERTUMIRIO: Comité de Etica em Pesguisa da Universidade Federal do
Estado do Fio de Tamsiro — UMIEID, Avenida Pasteur, 206, subsolo do predio da Matrigio
— Urca — Fig de Jameivg — BT — CEP: 21200-240, no telefone 2542-7706 oo e-mail

Cep{Enmirio. br.
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ANEXO A — PARECER CONSUBSTANCIADO DO COMITE DE ETICA EM
PESQUISA DA UNIRIO

UNIVERSIDADE FEDERAL DO
ESTADO DO RIO DE JANEIRO - Qmm mo
UNIRIO

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: © USO DE JOGOS DIGITAIS NA REVISAC DE EXPRESSOES NUMERICAS: UMA
ANALISE DO IMPACTO DO APLICATIVO "UMA AVENTURA MATEMATICA" NO 6°
ANO DO ENSING FUNDAMENTAL

Pesquisador: JOSE SILMARIO MACEMNA

Area Temética:

Versdo: 2

CAAE: 90402825.1.0000.5285

Instituigde Proponente: UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESTADO DO RIO DE JANEIRO
Patrocinador Principal: Financiamento Propric

DADOS DO PARECER
Numero do Parecer: 7.828.355

Apresentagdo do Projeto:

Textos dos itens "Apresentagdo do Projeto”, "Objetivo da Pesquisa” e "Avaliagdo dos Riscos e Beneficios"
retirados dos documentos do projeto inseridos na Plataforma Brasil pelo(a) pesquisador(a) responsavel ou
qualquer membro da equipe de pesquisa.

Textos dos itens "Apresentagdo do Projeto”, "Objetive da Pesquisa”™ e "Avaliacdo dos Riscos e Beneficios"
retirados dos documentos do projeto inseridos na Plataforma Brasil pelo(a) pesguisadoria) responsavel ou
gualquer membro da equipe de pesquisa.

De acordo com o autor, ; O presente projeto serd desenvolvido no dmbito do Mestrado Profissional em
Matematica em Rede MNacional (PROFMAT), vinculado & Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro
{UMIRICO), com financiamento praprio. A pesquisa tem como objetivo analisar os impactos do uso do
aplicativo educative ; Uma Aventura Matematica: Expressdes Aritmeéticas; no processo de revisdo de
expressdes numéricas com sinais de associacdo, junto a estudantes do 6° ano do Ensine Fundamental. O
estudo sera realizado com 50 alunos voluntarios das turmas 601 e 602 da Escola Municipal Léda Vargas
Giannerini, no municipio de Sao Gongalo, RJ. A proposta pedagogica envolve guatro etapas: apresentagao
do projeto, breve revisdo tedrica, uso do aplicativo em duplas com tablets do propric pesquisador, €
posterior coleta de dados por meio de roda de conversa (entrevista semiestruturada coletiva) e questionario
individual. A metodologia adotada sera a pesquisa-acao, buscando compreender

Enderego:  Av. Pasteur, 296 subsolo da Escala de Nutrigio
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UF: RJ Municipio: R0 DE JANEIRD
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como a gamificagio pode auxiliar no engino de expressées aritméticas. Os dados quantitativos serdo
analizados por meio de estatisticas descritivas simples, e os dados gualitatives, por analize de conteddo
tematica. A participacdo dos estudantes sera voluntaria, mediante assinatura dos termos de consentimento,
pelo seu responsavel legal e, assenfimento (TCLE e TALE), garantindo sigilo, anonimato e liberdade de
desisténcia a gualguer momento, . ;(...)A atividade sera desenvolvida em duas turmas de 6° ano, durante
trés tempos de aula consecutivos em cada turma (120 minutos), na Escola Municipal Léda Vargas
Giannerini. Inicialmente, o prefessor pesquisader fara uma apresentacio do projeto acs aluncs, explicando
os objetivos da pesquisa e o funcionamento do jogo digital ;Uma Aventura Matematica- Expressoes
Aritméticas;_ Aos alunos que se voluntariarem serdo entreques o TCLE, para preenchimento pelo
responsavel e o TALE, para preenchimento pelo estudante. Todos os voluntarios receberdo copias destes
documentos. Uma semana depois, o professor pesquisador realizara uma breve revisdo tedrica sobre a
resclucio de expressdes numericas com sinais de associacdo (parénteses, colchetes e chaves). Apos essa
introdugdo, os alunos serdo convidados a participar da atividade pratica. Agueles que aceitarem
voluntariamente participar da pesquisa serdo organizados em duplas, sendo cada dupla responsavel pelo
uso de um tablet, equipamento disponibilizado pele pesquisador. Esses estudantes utilizardo o aplicativo
como ferramenta de revisdo dos conteldos de Matematica. Os alunos que ndc se voluntariaram para
participar da pesquisa permanecerao na sala com o professor regente, realizando uma atividade de revisao
gscrita, com o mesmo conteldo, de modo a ndo haver prejuizo pedagdgico. Ao final da atividade com o
jogo, sera realizada uma roda de conversa - entrevista semiestruturada coletiva (Apéndice A) e sera
aplicado um guestionario individual {Apéndice B) com os participantes da pesquisa, a fim de aferir
percepgies sobre a experiéncia com a gamificagio no ensine de Matematicag. é(...)0s dados quantitativos,
obtidos a partir dos guestionarios respondidos pelos estudantes ao final da atividade, serdo analisados com
base na frequéncia de respostas e distribuicio de opinides, utilizando analise descritiva simples (percentuais
e graficos, quando aplicavel). O objetivo € identificar percepgdes recorrentes, como grau de motivagao,
entendimento do conteddo e interesse pelo uso de jogos digitais em sala de aula. Os dados qualitativos,
oriundos da entrevista semiestruturada realizada em formato de roda de conversa com os estudantes, serdo
tratados por meio da analise de conteddo tematica, buscando identificar padroes de fala e sentidos
atribuidos pelos alunos & experiéncia gamificada. As falas serdo registradas por meic de anotagBes durante
a atividade, sem gravagies ou identificacio pessoal dos participantes, de forma a garantir o ancnimato.
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Todos os materiais coletados durante a pesquisa e instrumentos utilizadoes ficardo arquivados com o
pesquisador responzavel por um periodo de cinco anos &, apos este tempo, serdo destruidos; . (_..)Todo o
processo sera conduzido com base em principios éticos, garantindo o anonimato, a voluntariedade e a nao
identificacdo dos participantes. Espera-se que o uso do aplicativo contribua para tornar o ensino de
Matematica mais significative e engajadeor, & que a investigacio possa gerar subsidics para a melhoria do
proprio recurso digital, bem como para praticas docentes futuras. O aplicativo sera posteriormente

disponibilizado gratuitamente a escola e aos participantes interessados. ;. Hipotese: Nao se aplica,

conforme crientagdes da Carta Circular n® 110-SEI/2017-COMEP/SECNS/MS, referente a Resolugdo CNS
n® 5116

Critério de Inclusdo: O convite para padicipar da pesquisa sera feito acs estudantes do sexto ano do Ensino
Fundamental, da Escola Municipal Léda Vargas Giannerini, localizada em Sao Gongalo - RJ. Os estudantes
voluntarios somente participardo do projeto se fiverem assinado o TALE e seu responsavel tiver assinado o
TCLE.

Critério de Exclusdo: Como a pesquisa visa analisar os impactos pedagogicos do aplicativo ; Uma Aventura
Matematica - Expressdes Artméticas; no 6* ano do ensino fundamental, todas as turmas dos demais anos
de escolaridade serdo excluidas. Também serdo excluidos da pesquisa os estudantes do 6° ano que

optarem por ndo participar e os gue e voluntariaram, porém ndo trouxeram o TALE e o TCLE assinados.

Objetivo da Pesquisa:

Texto retirado das Informacgdes Basicas do Projeto e inseridas na Plataforma Brasil pelafefo pesquisader
responsavel ou gualguer membro da pesquisa.

Ohbjetivo Primaric:

Analisar os impactos pedagogicos do uso do aplicativo autoral ;Uma Aventura Matematica; , disponivel em
www_aventuramatematica.com.br | no processo de ensino-aprendizagem de expressoes aritméticas com
estudantes do 6° ano do Enzino Fundamental.

Objetivo Secundario:

Desenvolver um aplicativo autoral, voltado para o 6° ano do Ensino Fundamental, chamado ; Uma Aventura
Matematica : Expressdes Aritméticas; para realizar a revisdo de conteldos estudades; Realizar revisdo de
Expressdes Aritméticas com sinais de asscciagdo utilizando o aplicative ¢Uma Aventura
Matematica:Expressdes Aritméticas;.

Investigar, por meic de uma roda de conversa, a opinido dos estudantes sobre a gamificagio aplicada a
aprendizagem de expressies numericas.
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Identificar, a partir de um questionario aplicado ao final do encontro, as percepgdes dos alunos sobre o
aplicativo ;Uma Aventura Matematica: Expressdes Aritméticas;. Refletir sobre as contribuictes da
gamificagdo para o ensino da Matematica, baseado nos resultados obtidos € na literatura educacional
contemporanea.

Avaliagio dos Riscos e Beneficios:

Texto retirado das Informacdes Basicas do Projeto e inseridas na Plataforma Brasil pelafelo pesquisader
responsavel ou gualguer membro da pesquisa.

Riscos:

De acordo com a resolugao n° 466/12, inciso 11.22 do Conselho Nacional de Salde, toda pesguisa apresenta
danos a dimensdo fisica, psiguica, moral, intelectual, social, cultural ou espiritual do ser humano. Os

possiveis riscos previstos: alguma tensdo emocional por ndo conseguir responder a alguma questio,

cansago ou aborecimento ao participar da roda de conversa e do preenchimento do questionario &, receio
de ser identificado. Caso o entrevistade ndo se sinta a vontade ele podera interrcmper a participagéo na
dindmica em qualguer momento mesmo gue a dindmica ja tenha sido iniciada. Os guestionarios serdo
andnimos sem possibilidade alguma de identificagdo dos participantes, o gue minimiza os riscos. Néo
havera possibilidade alguma de identificagio dos estudantes. Os resultados obtidos no uso do aplicativo ndo
servirao de aprovagdo ou reprovagdoe dos alunos. Nio havera nenhum tipo de use de imagem ou voz dos
participantes. Todos os participantes receberdo uma copia do TCLE (assinado pelos responsaveis) e do
TALE {assinado pelos estudantes). Beneficios:

O beneficio aos participantes esta em receber gratuitamente, caso seja de seu interesse, o aplicativo ; Uma
aventura Matematica - Expressdes Artméticas; . Possiveis beneficios indiretos estdo em contribuir com
informagdes relevantes para o aperfeicoamento e melheria do aplicative. O aplicative também sera

disponibilizado de forma gratuita para toda a unidade escolar, caso seja de interesse da equipe diretiva.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

Trata-se de uma investigagio criativa e relevante do ponto de vista académico que diz respeito acs estudos
da matematica para estudantes do segundo segmento do ensino fundamental. Os principais termos de
pesquisa foram apresentados. Ma PB foi incluida a eguipe de pesquisa e a Escola gue sera cenario de
pesguisa foi inserida como instituicdo co-participante. O TCLE esta adequado, o pesguisader alterou o
termo ;completamente orientado; e substituiu por
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jorientado; . Ainda sobre o TCLE, o autor substituiu o termo "cdpia" por "via®. O TALE apresenta os
principais elementos para o esclarecimento dos participantes sobre a pesquisa. O cronograma e o
orgamento estdo bem organizados de acordo com as normativas pertinentes a pesquisa com seres
humanos. As informages sobre os riscos e beneficios estdo apropriadas e o pesguisador informa scbre o

armazenamento dos dados por S anos. Apos o término do estudo, os participantes receberdo o aplicativo,

que sera compreendido como uma devolutiva do estudo.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagdo obrigatoria:

O pesquisador apresenta os termos de apresentagdo obrigatérios, sdo eles:, folha de rosto assinada pelo
Coordenader da Pos Graduagdo do Mestrade Profissional em Matematica, cronograma, orgamento, projeto
de pesquisa, instrumental de pesquisa, TCUD, TCLE e TALE.

Recomendagdes:

M&o se aplica.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:

Mao se aplica.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Prezado(a) Pesquizador{a),

Inserir os relatorios parcial(is) (a cada 6 meses) e final da pesquisa na Plataforma Brasil por meio de
Motificagdo.

Consulte o site do CEP UMIRIO {(www.unirio.bricep) para identificar materiais e informagdes que podem ser
teis, tais coma:

a) Modelos de relatdrios e como submeté-los (sub abas "Relatdrios” & "Notificagtes” e aba "Materiais de
apoio e tutoriais™);

b) Situagies que podem ccorrer apds aprovacdo do projeto (mudanga de cronograma € da equipe de
pesquisa, alteragies do protocolo pesquisa; observagdo de efeitos adverses, ...) e a forma de comunicagao
aoc CEP (aba "Tramitagdo apds aprovacao do projeto” e suas sub abas).

Eszte parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:
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Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informagdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS DO _P | 30/08/2025 Aceito
do Projeto ROJETO 2577945 pdf 200:00:07
Cutroz Carta_Atendimento_Pendencia_Assinad| 300082025 [JOSE SILMARIO Aceito
a pdf 19:58:02  IMACENA
TCLE/Termos de  |02_TCLE_VZ2 pdf 30/08/2025 [JOSE SILMARIO Aceito
Assentimento / 19:58:16 |MACEMA
Justificativa de
Auséncia
Folha de Rosto 08_Folha_Rosto pdf 30/06/2025 [JOSE SILMARIO Aceito
17:36:32  |MACENA
Crgamento 07_COrcamento.pdf 29/068/2025 [JOSE SILMARIO Aceito
19:13:47  |MACENA
Cronograma 06_Cronograma.pdf 20672025 |JOSE SILMARIO Aceito
19:13:16  |MACENA
Declaracao de 04_Temno_Anuencia.pdf 2900652025 |JOSE SILMARIO Aceito
Instituigao e 19:13:02  |MACENA
Infraesirutura
Projeto Detalhado /| 01_Projeto_Plataforma. pdf 29/06/2025 [JOSE SILMARIO Aceito
Brochura 19:10:31 MACEMA
Investigador

Situagio do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:

MNao

RIO DE JANEIRO, 09 de Setembro de 2025

Asgsinado por:

CELESTE ANUNCIATA BAPTISTA DIAS MOREIRA

(Coordenador(a))
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