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RESUMO

DEVILLART, Jéssica Cardoso Rama. Uma proposta de aprendizagem mdével para
matematica no 6° ano do ensino fundamental. 2019. 97 f. Dissertacao (Mestrado) — Colégio
Pedro II, Pro-Reitoria de Pos-Graduacao, Pesquisa, Extensdo e Cultura, Programa de Mestrado
Profissional em Matematica em Rede Nacional, Rio de Janeiro, 2019.

Esta pesquisa apresenta uma proposta de Aprendizagem Movel, baseada em jogos digitais, para
Matematica no 6° ano do Ensino Fundamental. De natureza qualitativa, com carater
exploratdrio e descritivo, seu objetivo é contribuir para uma préatica pedagogica compativel com
a realidade digital vivenciada pelos estudantes considerados nativos digitais. Devido a presenca
massiva das tecnologias na rotina desses alunos, o modelo tradicional de Ensino tornou-se
incompativel com as necessidades e interesses desse novo perfil discente. A fim de contribuir
para 0 atendimento destas novas demandas, esta dissertacdo propde a integracdo entre as
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo e 0 ambiente escolar por meio da utilizacdo dos
dispositivos moveis. Sua utilizacdo como ferramenta pedagdgica pode proporcionar um ensino
mais dindmico e interativo. Além disso, devido a sua mobilidade, os dispositivos mdveis
permitem que o aluno tenha acesso ao aprendizado em diferentes ambientes, ndo limitando o
ensino apenas ao ambiente escolar. Dessa forma, um manual de jogos para dispositivos moveis
que contemplam as unidades tematicas e os objetos do conhecimento definidos pela BNCC para
0 ensino de Matematica no 6° ano do Ensino Fundamental foi elaborado. A utilizacéo dos jogos,
aliada as Tecnologias Digitais, contribui para resgatar o carater lidico do Ensino e
proporcionam uma aprendizagem significativa dos conteldos matematicos por meio de uma
linguagem adequada a dos discentes nascidos na Era Digital.

Palavras-chave: Jogos digitais; Aprendizagem movel; Ensino de matematica; Ludicidade.



ABSTRACT

DEVILLART, Jéssica Cardoso Rama. Uma proposta de aprendizagem mével para o 6° ano
no ensino fundamental. 2019. 97 f. Dissertacao (Mestrado) — Colégio Pedro II, Pro-Reitoria
de Po6s-Graduagdo, Pesquisa, Extensdo e Cultura. Programa de Mestrado Profissional em
Matematica em Rede Nacional, Rio de Janeiro, 2019.

This research presents a proposal of Mobile Learning, based on digital games, for Mathematics
in the 6th year of Elementary School. Of qualitative nature, with exploratory and descriptive
character, its objective is to contribute to a pedagogical practice compatible with the digital
reality experienced by the students considered digital natives. Due to the massive presence of
technologies in the routine of these students, the traditional teaching model became
incompatible with the needs and interests of this new student profile. In order to contribute to
the fulfillment of these new demands, this dissertation proposes the integration between
Information and Communication Technologies and the school environment through the use of
mobile devices. Its use as a pedagogical tool can provide a more dynamic and interactive
teaching. In addition, due to their mobility, mobile devices allow the student to have access to
learning in different environments, not limiting teaching to the school environment only. Thus,
a handbook of mobile games that include the thematic units and objects of knowledge defined
by BNCC for the teaching of Mathematics in the 6th year of Elementary School was elaborated.
The use of the games, together with the Digital Technologies, helps to rescue the playfulness
of the Teaching and provide a significant learning of the mathematical contents through a
language appropriate to thelanguage of the students born in the Digital Age.

Keywords: Digital games; Mobile learning; Mathematics teaching; Playfulness.
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1 INTRODUCAO

A constante evolugédo da tecnologia vem provocando grandes mudancgas em diversas
areas da nossa sociedade. Os aparatos tecnoldgicos tornam-se cada vez mais necessarios as
atividades cotidianas devido a mobilidade, praticidade e capacidade de gerar informacgdes em
tempo real. Tais progressos determinaram um novo cendrio baseado na informagdo e no
conhecimento, conhecido como Sociedade da informacdo que, para Takahashi (2000), é
definido como um fendmeno global com elevado potencial transformador das atividades sociais
e econémicas.

Para monitorar e analisar o impacto socioeconémico das tecnologias de informacéo e
comunicacdo (TIC) no pais e subsidiar a elaboragéo de politicas publicas foi criado em 2012, o
Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informagéo (CETIC).
Anualmente o CETIC realiza pesquisas que geram indicadores sobre diferentes areas da
sociedade que sdo influenciadas pelo uso das tecnologias de informacgéo e comunicacéo, dentre
elas, a TIC Domicilios.

A TIC Domicilios tem por objetivo avaliar 0 acesso a infraestrutura de informagéo e
comunicacdo nos domicilios urbanos e rurais do pais e a forma de uso destas por individuos de
10 anos de idade ou mais. Em sua edi¢do de 2017, a pesquisa aponta que 67% dos brasileiros
sdo usuarios de Internet. Em nimeros absolutos, 120,7 milh8es de brasileiros acessam a rede,
sendo que nas areas urbanas essa proporcao € de 71%. A pesquisa mostra ainda que, em 2017,
96% dos usuarios de Internet utilizaram o celular para navegar na rede, um aumento de 3% em
relacdo ao ano anterior.

Para analisar especificamente o impacto das TICs no cotidiano de criangas e
adolescentes, o CETIC realiza a pesquisa TIC Kids Online Brasil. A pesquisa tem por objetivo
gerar indicadores sobre 0s usos que criangas e adolescentes de 9 a 17 anos fazem da Internet,
entender a percepcao destes em relacdo a seguranca online e identificar as praticas de mediacao
de pais e responsaveis relacionadas ao uso da Internet.

A TIC Kids Online 2017, avalia que cerca de oito em cada dez criangas e adolescentes
com idades entre 9 e 17 anos sdo usuarios de Internet, o que corresponde a 24,7 milhdes de
criangas e adolescentes em todo o pais. Os resultados também confirmam a tendéncia de
crescimento no uso de dispositivos moveis por criancas e adolescentes para acessar a Internet:

em 2017, 93% (23 milhdes) se conectaram pelo celular e 19% (4,7 milhdes) por meio de tablets.
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A pesquisa mostra ainda que predominam entre as criangas e os adolescentes as atividades
ligadas & comunicacdo, redes sociais e busca por informacdes.

Apesar dos dados apontarem um uso constante das tecnologias de informacéo e
comunicacéo por parte dos estudantes, a TIC Educacao — outra pesquisa realizada pelo CETIC
— em seus dados referentes a 2017, indicam um baixo uso dentro das escolas. Nas instituicoes
publicas apenas 37% dos entrevistados fazem uso, enquanto nas escolas particulares esse
percentual é de 50%. Com relacao ao uso de metodologias ltdicas de ensino, a pesquisa mostrou
que apenas 26% dos professores afirmam utilizar a internet para jogos educativos como praticas
pedagogicas em sala de aula. No entanto, 56% dos alunos alegam utilizar a internet para jogos
educativos.

Os dados apresentados acima refletem um novo perfil de estudante que possui acesso a
informacao de forma muito mais rapida, dinamica e interativa. Estas criancas e jovens altamente
conectados, marcados pelos avangos tecnoldgicos, formam a geracdo dos nativos digitais,
segundo Mark Prensky (2001).

A discrepancia entre as demandas da nova geracdo discente e os métodos de ensino
utilizados no ambiente escolar contribui para as defasagens de aprendizagem dos contetudos
Matematicos, fato que pode ser verificado nas avalicGes em larga escala.

No Programa Internacional de Avaliacdo de Alunos (PISA), é possivel verificar o baixo
desempenho dos estudantes brasileiros. Esta avaliacdo € realizada a partir do 7° ano Ensino
Fundamental, objetivando gerar indicadores que contribuam para a discussdo da qualidade da
educacdo nos paises participantes e fundamentar politicas de melhoria do ensino basico.

No ultimo PISA, realizado em 2015, de um total de setenta paises participantes, o Brasil
acabou ocupando a 662 posicao no ranking mundial de desempenho em Matematica.

Estes resultados confirmam um desalinhamento entre o modelo de ensino utilizado e as
necessidades de aprendizado dos alunos. Em funcdo disso, esta pesquisa supde que 0 uso
adequado das TICs, especificamente os dispositivos moveis, além de aproximar os métodos de
ensino ao novo perfil discente, pode contribuir para o aprendizado de Matematica no 6° ano do
Ensino Fundamental.

A fim de verificar a relevancia desta pesquisa, foi feita uma busca no Banco de Teses
da CAPES, no més de novembro de 2018, inicialmente, com o termo “aprendizagem movel”,
onde foram encontrados 61954 resultados. Ao limitar a Area de Conhecimento a Ensino de
Matematica e Ciéncias foram obtidos 3852 resultados. Selecionando Educacdo Matematica na
Area Concentracio obteve-se 305 teses e dissertagdes. Dessas, apenas 21 dissertavam sobre o

uso de alguma tecnologia no ensino da Matematica.
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Os dados obtidos na pesquisa acima apontam que a producdo académica a respeito do
assunto ainda é pequena. Com o objetivo de contribuir para a transformacgéo desse cenario, a
presente dissertacdo tem como foco a utilizacdo de recursos digitais, especificamente jogos,
voltados para o ensino da Matematica no 6° ano do Ensino Fundamental.

A escolha do 6° ano do Ensino Fundamental deu-se por dois motivos: a pesquisadora é
regente da série e ha a constatagdo empirica de que a utilizacdo de estratégias didatico-
pedagdgicas ludicas passa a ser menos exploradas pelos professores neste segmento de ensino.

Como tentativa de reintroduzir estratégias l(dicas para a aprendizagem da Matematica,
esta pesquisa apresentara um manual com jogos para dispositivos moveis abordando as
unidades teméticas e habilidades definidas pela Base Nacional Comum Curricular para 0 6° ano
do Ensino Fundamental.

Para a consecucdo do objetivo apresentado, foi realizada uma revisdo da literatura
apresentando o histérico dos materiais ja utilizados no ensino da Matematica, além de abordar
0s conceitos de Nativos Digitais, Ludicidade, Aprendizagem Significativa, Aprendizagem
Baseada em Jogos e Aprendizagem Movel.

O histérico dos materiais utilizados no ensino da Matematica baseou-se nos seguintes
autores: Comenius (1649), Rousseau (1762), Pestalozzi (1801), Froebel (1782 - 1852),
Montessori (1870-1952), Decroly (1871-1932), Castelnuovo (1970), Sowell (1989), Fiorentini
e Miorim (1990), Gasparin (1997), Lorenzato (2009), Passos (2009) e Cury (2017).

O conceito de Nativos Digitais € embasado no seu criador Prensky (2001, 2006),
Carreira (2009) e nos autores Shaffer e Clinton (2006). A ludicidade tera como referenciais
tedricos os autores Costa (2005), Fortuna (2000), Luckesi (2000), Santos (2011), Kiya (2014)
e Rau (2007). O conceito de Aprendizagem Significativa serd abordado segundo a teoria de
Ausubel (1963) e nos autores Novak e Hanesian (1980) e Moreira (2006).

A Aprendizagem Baseada em Jogos € fundamentada nos autores Mattar (2010), Neto e
Fonseca (2013), Prensky (2001), Moran (2007), Diesel, Baldez e Martins (2017), Pereira
(2012), Berbel (2011), Hoffmann, Barbosa e Martins (2016) e Medeiros (2014). O conceito de
Aprendizagem Movel é embasado nos autores Sharples (2005 e 2009), Taylor e Vavoula
(2005), Rosa e Azenha (2015), Buzato (2007), Mori (2011), Rosa e Dias (2012), Mulbert e
Pereira (2011), Traxler (2009), Caudill (2007), Fonseca (2013) e Merije (2012).

Esta dissertacdo esta dividida em sete capitulos. O primeiro consiste na Introducéo. O
segundo apresentara a Revisao da Literatura com os conceitos ja relacionados acima. O terceiro
capitulo, destaca 0s objetivos gerais e especificos desta pesquisa. No quarto capitulo é

apresentada a metodologia utilizada. O quinto capitulo vincula as unidades tematicas e
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habilidades definidas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para o 6° ano do Ensino
Fundamental com os jogos apresentados no manual. O sexto capitulo contém o Manual com a
lista de jogos disponiveis para aplicativos méveis com orientacGes sobre a utilizacdo dos
mesmos para o professor. E o Gltimo capitulo apresenta as consideracgdes finais. Por fim, séo

apresentadas as referéncias bibliogréaficas adotadas neste trabalho.
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2 REVISAO DA LITERATURA

2.1 Histdérico dos materiais

A manipulagdo de materiais concretos pelo homem para realizar atividades matematicas
teve inicio na Antiguidade com a utilizacdo de pedras e marcas em bastdes. Posteriormente com
a introducdo do sistema indo-arabico, surge 0 abaco com a funcéo de auxiliar o Homem nas
representacdes numéricas.

No contexto educacional, segundo Sowell (1989), os materiais foram introduzidos nos
curriculos escolares a partir de 1930. Lorenzato (2009), afirma que pesquisadores e educadores
em diferentes momentos histéricos ressaltaram a importancia da utilizacao de recursos didaticos
para facilitar e potencializar a aprendizagem durante os ultimos séculos.

Comenius (1966, p.173), em sua obra “Didatica Magna”, associa 0 desinteresse dos
alunos pelo aprendizado aos métodos de ensino utilizados, quando afirma que “a alguns néo
falta a aptidao para os estudos, mas a vontade; e obriga-los a estudar contra a vontade €é, ao
mesmo tempo, enfadonho e indtil. (...) E se se demonstrar que a causa do desgosto pelo estudo
sdo 0s proprios professores?”.

Ainda nesta obra, Comenius enfatiza o papel do professor em despertar o interesse do
aluno antes de instrui-lo a forga por meio de regras. Para ele, primeiro é necessario “torna-lo
avido de cultura, mais ainda, apto para a cultura e, consequentemente, pronto a entregar-se a
ela com entusiasmo.” Entretanto, segundo ele

Quase sempre, o professor toma o aluno tal qual o encontra, e comeca logo a tornea-
lo, a baté-lo, a tecé-lo, a modela-lo a seu modo, pretendendo que ele se torne
imediatamente uma beleza, uma joia; e, se 0 ndo consegue logo (e como seria possivel
consegui-10?), enche-se de ira, indigna-se, enfurece-se. E havemos de admirar-nos que

haja quem critique e fuja de semelhante método de educacdo? Devemos antes admirar-
nos que haja ainda quem se entregue a tais educadores. (COMENIUS; 1966, p.173)

Baseado nessas e em outras ideias que defendia, Comenius se torna o fundador da
Didatica Moderna, marcando o inicio da sistematizacdo da pedagogia e da didatica no Ocidente.
Segundo Gasparin (1997), a maior contribuicdo de Comenius para a Educacéo atual foi a ideia
de "trazer a realidade social para a sala de aula, fazendo uso dos meios tecnologicos mais
avancados a disposicao".

No século XVIII, Rousseau (1762), em sua obra “Emilio ou Da Educacao”, apresenta
uma nova proposta de educacdo, que ressalta a necessidade de educar a crianga para que se
torne autbnoma, ou seja, tornar-se sujeito de seu proprio destino. Para ele, a educacéo era vista

como um processo natural do desenvolvimento da crianga que deve valorizar 0 jogo, a
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manipulagdo do concreto e as experiéncias vividas. Ele propunha que a crianga brincasse e
praticasse esportes, pois por meio da brincadeira, aprenderia a linguagem, o canto, a Aritmética
e a Geometria, assim, criaria principios para construcédo de sua autonomia. No cerne deste novo
modelo de educacdo, surgem as propostas de Pestalozzi (1801) que associada as ideias de
Rousseau configura um novo modelo de Escola baseado na participacdo ativa dos alunos em
seu processo de aprendizagem.

Cury (2017), afirma que algumas obras de Pestalozzi (1801) foram escritas em forma
de cartas, como em “Como Gertrudes Instrui seus Filhos”, que apresenta varias de suas
doutrinas pedagdgicas. Nela, Pestalozzi defende que o aluno deve, em grande parte, conduzir o
seu proprio aprendizado, com base em experiéncias praticas, sensoriais e emocionais do
conhecimento. Segundo Cury, no método “aprender fazendo” proposto por Pestalozzi, o
conhecimento se daria “do concreto para 0 abstrato, do sensivel ou da experiéncia, para a teoria,
progressivamente”, com mais énfase na acao sobre 0s objetos do que nas palavras.

Posteriormente, influenciados por Pestalozzi, Montessori (1870-1952) e Decroly (1871-
1932), desenvolvem uma Didatica Especial para a Matematica.

No século XX, a médica e educadora italiana Maria Montessori desenvolveu diversos
materiais manipulaveis destinados ao ensino e aprendizagem da Matematica. “Estes materiais,
com forte apelo a percepcdo visual e tatil, foram posteriormente estendidos para o ensino de
classes normais. Acreditava ndo haver aprendizado sem acdo” (FIORENTINI; MIORIM, 1990,
p. 2).

Decroly (1871 — 1932), ao contrario de Montessori, preferia as atividades em grupos em
detrimento do atendimento individual na sala de aula, pois para ele a Escola deveria preparar o
individuo para o convivio em sociedade. A Escola ideal deveria ser um ambiente que tornasse
possivel a crianca observar, diariamente, os fendmenos da natureza e as manifestacfes de todos
0s seres vivos. Fiorentini e Miorim (1990, p.2) afirmam que, para Decroly, os fendmenos
naturais devem ser utilizados como ponto de partida para o aprendizado, como “0 crescimento
de uma planta ou a quantidade de chuva recolhida num determinado tempo, para por exemplo,
introduzir medicGes e contagem”.

Segundo Castelnuovo (1970), aos métodos de Decroly e Montessori, faltava algo que
induzisse a crianga a intui¢éo propria do conhecimento matematico. Para o autor, o interesse da
crianca ndo deveria ser atraido apenas pelo objeto material em si, mas pelas operac6es sobre 0s
mesmos. Tais operacBes teriam, em um primeiro momento, cardter manipulativo e
posteriormente seriam absorvidas, por meio da acdo refletida sobre o objeto, passando do

concreto para o abstrato.
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Dessa forma, para Castelnuovo o concreto deveria ter uma dupla finalidade

exercitar as faculdades sintéticas e analiticas da crianca: sintéticas no sentido de
permitir ao aluno construir o conceito a partir do concreto; analiticas, porque, nesse
processo, a crianca deve discernir no objeto aqueles elementos que constituem a
globalizacdo. Para isso 0 objeto tem de ser mével, que possa sofrer uma transformacao
para que a crianca possa identificar a operacdo — que é abstrata, subjacente.
(CATELNUOVO, 1970 apud FIORENTINI; MIORIM 1990, p. 3)

Com isso, 0s pesquisadores e educadores reconheciam a importancia do ensino em
explorar diferentes sentidos, como a visao e a percepcéo tatil dos alunos por meio de diversos
materiais didaticos.

De acordo com Passos (2009), existem atualmente diversos materiais manipulaveis que
podem contribuir para o processo de ensino e aprendizagem da Matematica, como por exemplo,
0 Material Dourado, a Escala Cuisenaire, os Blocos LAgicos, entre outros. Com 0 avanco da
tecnologia, esses materiais manipulaveis assumem um novo formato para agregar inovagédo a
esse acervo de recursos didaticos, com potencial para atender as necessidades e caracteristicas
dos alunos do século XXI, chamados de nativos digitais.

2.2 Nativos Digitais

Marc Prensky, criador do termo Nativo Digital, utilizou essa denominacao para definir
as geracOes que nasceram e cresceram em uma sociedade na qual as tecnologias digitais ja eram
realidade. Segundo ele, os estudantes de hoje sdo todos “falantes nativos” da linguagem digital
dos computadores, video games e internet. Suas principais caracteristicas sdo a facilidade com
a qual aprendem a manusear as midias digitais e a habilidade de realizar multiplas tarefas
simultaneamente.

Como resultado da ubiquidade das TIC e do grande volume de interacdo por meio delas,
esses alunos pensam e processam as informacdes de forma diferente das geracOes anteriores,
os chamados Imigrantes Digitais (PRENSKY, 2001). Sobre a distingdo entre essas duas

gerac0es, ele afirma

[...] Nativos digitais e imigrantes digitais sdo termos que explicam as diferencas
culturais entre os que cresceram na era digital e os que ndo. Os primeiros, por causa
de sua experiéncia, tém diferentes atitudes em relacdo ao uso da tecnologia.
(PRENSKY, 2001 apud GUIMARAES 2010, p.1)

Dentre outras caracteristicas dos Nativos Digitais estdo a velocidade na qual séo capazes
de receber informacdes, a preferéncia por graficos ao invés de textos e a tendéncia em reunir
muitas informacdes ao mesmo tempo, de uma forma aparentemente cadtica, mas organizada a
sua maneira (PRENSKY, 2006).
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A ndo adequacdo as caracteristicas dos Nativos Digitais, por parte da Escola, pode
contribuir para o desinteresse e insucesso escolar dos estudantes. Para Prensky (2006), um dos
problemas enfrentado hoje pela Educacdo é o fato dos professores, considerados Imigrantes
Digitais, estarem tentando ensinar uma populacéo que se comunica por meio de uma linguagem
totalmente nova. Criangas nascidas em uma nova cultura, que aprenderam uma nova linguagem,
resistirdo em utilizar a antiga. A forma com a qual os discentes dessa geragdo se comunicam e
interagem esta associada as tecnologias digitais, que mesmo sendo, por vezes, de maior
complexidade, sdo mais atrativas e estimulantes do que as utilizadas no ambiente escolar.
(CARREIRA, 2009). Esse é um dos motivos que, segundo Prensky (2006) causa desinteresse e
desanimo nos alunos pelas atividades escolares.

Dessa forma, é necessario que a Escola aproxime sua linguagem aquela vivenciada pelos
Nativos Digitais, pois a possibilidade dos mesmos regredirem em relacdo a sua forma de pensar
é infima, uma vez que suas mentes ja funcionam de forma diferente. Seus sistemas nervoso,
articulatorio e sinestésico estdo sincronizados a realidade digital na qual cresceram, fazendo
com que sintam, reajam e aprendam de maneira diferente. (PRENSKY 2001).

Para solucionar esse impasse causado pelo conflito de geracGes, Prensky propGe
repensar as metodologias de ensino e adaptar materiais a linguagem dos Nativos Digitais, como
a utilizacdo de jogos de computador, pois segundo ele esse é um idioma no qual eles ja estdo

familiarizados.

2.3 Ludicidade

A palavra ludico vem do latim ludus e significa brincar. A brincadeira é atividade que
proporciona uma aprendizagem social na qual é possivel vivenciar diversas habilidades como

pensar, sentir, construir, experimentar, entre outras. Para Rau (2007, p.32)

Neste brincar estdo incluidos os jogos, os brinquedos, as brincadeiras e a palavra é
relativa também a conduta daquele que joga que brinca e que se diverte. Por sua vez,
0 jogo oportuniza a aprendizagem do sujeito e o seu desenvolvimento. Desse modo,
com base no pressuposto de que toda pratica pedagdgica deve proporcionar alegria
aos alunos no processo ensino-aprendizagem, o ludico deve ser levado a sério na
escola, proporcionando o aprender pelo jogo e, logo, o aprender brincando.

A ideia da utilizacdo do ludico como estratégia pedagogica, também é defendida por
Luckesi (2002). Para o autor, a ludicidade proporciona ao ser humano viver uma experiéncia
plena ao agir de forma ludica, isto €, ele se envolve profundamente na execugéo da atividade.
Sendo assim, o trabalho utilizando a ludicidade pode despertar o interesse do aluno pela

atividade uma vez que o conteudo ¢ desenvolvido de forma atrativa e prazerosa.
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As atividades ludicas, como o0s jogos e as brincadeiras, contribuem para o
desenvolvimento humano em diferentes aspectos. Por meio delas, o individuo cria estratégias,
estabelece conceitos, concebe ideias, percebe relacdes logicas, desenvolve percepcdes e
expressa sua criatividade. Para que essas habilidades sejam desenvolvidas é necessario que
sejam desafiadoras, instigantes e prazerosas tornando-as, desse modo, ferramentas pedagdgicas
capazes de inserir 0s alunos no processo de aprendizagem (KIYA, 2014).

Segundo Santos (2011, p.12)

A ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser vista
apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto ludico facilita a aprendizagem,
o0 desenvolvimento pessoal, social e cultural [...], facilita os processos de socializagéo,
comunicagdo, expressdo e constru¢do do conhecimento.

Desse modo, a utilizagdo do ludico como recurso didatico por parte dos educadores
contribui tanto para o desenvolvimento escolar quanto o social dos discentes. Entretanto,

Fortuna (2000, p.9) faz a seguinte ressalva sobre o uso do ladico na sala de aula

A sala de aula é um lugar de brincar se o professor consegue conciliar os objetivos
pedagogicos com os desejos do aluno. Para isto é necessario encontrar o equilibrio
sempre mével entre o cumprimento de suas funcdes pedagogicas - ensinar conteldos
e habilidades, ensinar a aprender - e psicolégicas - contribuir para o desenvolvimento
da subjetividade, para a constru¢do do ser humano autbnomo e criativo - na moldura
do desempenho das funcbes sociais - preparar para 0 exercicio da cidadania e da vida
coletiva, incentivar a busca da justica social e da igualdade com respeito a diferenca.

Para a autora, para que uma aula seja ludica deve assemelhar-se ao brincar - atividade
livre, criativa, imprevisivel, capaz de absorver a pessoa que brinca, ndo centrada na
produtividade. Deve ser desafiadora para o aluno e estabelecer o professor como sujeito do
processo pedagdgico. A ansia pelo saber, o desejo de participar e a alegria da conquista deverdo
estar presentes em todos 0s momentos dessa aula. Nesta sala de aula deve-se conviver com a
eventualidade e com o imprevisivel. O professor abdica sua centralizacdo, reconhece a
importancia da participacdo ativa dos alunos e estimula constantemente a criatividade e
espontaneidade dos discentes. Neste sentido, os jogos assumem papel de destaque, pois

desenvolvem o raciocinio.

A contribuicdo do jogo para a escola ultrapassa o ensino de contetdos de forma ludica,
"sem que os alunos nem percebam que estdo aprendendo”. N&o se trata de ensinar
como agir, como ser, pela imitacdo e ensaio através do jogo, e sim, desenvolver a
imaginacdo e o raciocinio, propiciando o exercicio da funcdo representativa, da
cognig¢do como um todo. (FORTUNA 2000, p. 10)
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Dessa forma, a ludicidade pode ser vista como uma ferramenta educacional fundamental
para uma aprendizagem significativa. A utilizacdo de jogos e atividades ludicas, quando
aplicadas pelo professor com o objetivo de ensinar e mediar a aprendizagem, pode ser
considerada como estratégias pedagdgicas capazes de tornar a aprendizagem mais atrativa e

prazerosa.

2.4 Aprendizagem Significativa

O termo Aprendizagem Significativa representa 0 mecanismo humano, por exceléncia,
para adquirir e armazenar a vasta quantidade de ideias e informacdes representadas em qualquer
campo de conhecimento (AUSUBEL, 1963).

A aprendizagem significativa é concretizada quando o aluno é ativo na construcéo do
conhecimento. Isso porque a aprendizagem torna-se cada vez mais significativa a medida que
0 novo conteudo é incorporado as estruturas do conhecimento do aluno. Para Ausubel, quando
ndo acontece dessa forma, a aprendizagem torna-se mecanica ou repetitiva, uma vez que produz
menos sentido e significado para o aprendiz que armazena isoladamente as informagdes. De
acordo com o autor, o conhecimento prévio ¢ a variavel que mais influencia a aprendizagem
significativa de novos conhecimentos.

A este conhecimento prévio existente na estrutura cognitiva do aprendiz, Ausubel
chama de subsuncor, cuja funcdo é atribuir significado aos novos conhecimentos. Com essa
interacdo, 0s conhecimentos prévios tornam-se mais estaveis cognitivamente e 0s
conhecimentos novos séo obtidos pelos alunos de forma significativa.

No entanto, para que ocorra a aprendizagem significativa, Ausebel (1980) destaca duas
condicdes:

I) o material de aprendizagem deve estar relacionado a estrutura cognitiva do aluno;
I1) 0 aprendiz deve apresentar uma predisposicdo para aprender.

De acordo com o autor ndo se trata de ter afeicdo & matéria, mas de estar predisposto a
relacionar, de forma interativa, os novos conhecimentos com seus subsuncores, transformando-
0s, enriquecendo-os e tornando-os significativos.

Ambas as condigdes estdo diretamente relacionadas. Se o aluno manifestar interesse em
aprender, mas o material didatico ndo possuir significado para o discente, ndo sendo possivel
agrega-lo a sua estrutura cognitiva, a aprendizagem ndo ocorrera de forma significativa. Do
mesmo modo se o material didatico for potencialmente significativo, mas a intencdo do aluno
for de apenas memaorizar o novo conceito, a aprendizagem também nao tera significado. Nesse

caso, 0s conceitos serdo adquiridos de forma contraria a aprendizagem significativa, definida
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pelo autor como Aprendizagem Memoristica ou Mecanica, pois ndo estabelecem relagdes com
0S conceitos subsuncores.

De acordo com Ausubel, Novak e Hanesian (1980) ao ser atingida, a aprendizagem
significativa apresenta quatro vantagens em relacdo a aprendizagem por memorizacdo ou
mecéanica. S&o elas:

e 0s conhecimentos obtidos de forma significativa s&o retidos por um periodo
maior de tempo;

e asinformagdes que foram assimiladas aumentam a capacidade de compreenséo
dos conhecimentos subsequentes;

e apods aassimilacdo, as informacdes que forem esquecidas apresentam resquicios
dos conceitos assimilados na estrutura cognitiva;

e 0s conhecimentos adquiridos significativamente possibilitam uma gama de

aplicagdes em novos contextos.

Fundamentado nesta ideia e considerando as condicdes de aprendizagem defendidas por
Ausubel - conhecimento prévio do aluno, a potencialidade do material e a vontade de aprender
— este trabalho defende a utilizacdo das TICs, através de jogos digitais, como recurso para
obtencdo da aprendizagem significativa. A utilizacdo de jogos digitais como ferramenta
educacional podera proporcionar uma harmonia entre 0s conhecimentos tecnoldgicos que 0s
estudantes possuem e a ludicidade, aproximando, dessa forma, as praticas pedagdgicas a
linguagem falada pela nova geragéo de discentes.

2.5 Aprendizagem baseada em jogos

Considerando as caracteristicas dos Nativos Digitais, a inser¢do das TICs em sala de
aula torna-se indispensavel. Nesse contexto, os jogos digitais podem ser considerados uma
ferramenta pedagodgica que possibilita a aprendizagem de forma lddica e interativa.

Para Mattar (2010), a principal caracteristica do jogo é a interatividade, definida pelo
autor (p. 112) como “uma nova maneira de relagdo do ser humano com as maquinas,
eletronico/digital, distinta da interacdo (social) e mesmo de outro tipo de interatividade,
analodgico/mecanica, caracteristico das midias mais antigas”. Com base nessa ideia, o conceito

de Jogos Digitais Educativos é introduzido, segundo Barbosa Neto e Fonseca (2013, p.3) como

ferramentas educacionais que podem ajudar no desenvolvimento de conhecimento e
habilidades cognitivas, como a resolugdo de problemas, o pensamento estratégico, a
tomada de decisdo, entre outras, propiciando uma compreensdo mais profunda de
certos principios fundamentais de determinados assuntos.
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Para a Escola, segundo Mattar (2010), a aprendizagem e 0 prazer sdo eventos
mutuamente excludentes. Por proporcionarem uma sensacao de prazer, 0S jogos promovem um
aprendizado involuntario aos jogadores submetidos.

No cenario educacional, os jogos digitais ttm como objetivo despertar o interesse do
aluno através de uma ferramenta ludica e desafiadora que permite a abordagem dos contetdos
de forma diferente do habitual (HOFFMANN; BARBOSA; MARTINS, 2016).

A facilidade que o jogo possui em adaptar-se ao perfil dos jogadores, para Mattar (2010)
e Prensky (2012) valorizam as habilidades e capacidades do aluno que nem sempre sdo
atingidas pelo professor. Entretanto, com o avancar das séries escolares, este recurso passa a
ser pouco explorado pelos docentes, como afirma Moran (2007, p.113)

Os jogos sdo meios de aprendizagem adequados principalmente para as novas
geragdes, viciadas neles, para os quais 0s jogos eletrdnicos fazem parte de formas de
diversdo e do desenvolvimento de habilidades motoras e de decisdo. A Educacao so
tem utilizado jogos na Educacéo infantil. Parece que depois dela, o ensino é "sério" e
0s jogos cada vez mais sdo deixados de lado.

Para Prensky (2012), a utilizagdo do jogo digital como ferramenta educacional ndo
diminui a seriedade do ensino e nem o torna ineficaz. De acordo com 0 autor, o sucesso da
aprendizagem esté relacionado a qualidade do ensino e ndo a forma na qual os conteldos sao
abordados. Nesse aspecto, 0s jogos digitais sdo considerados por Prensky como indicados para
as novas formas de aprendizagem.

Préaticas pedagdgicas que promovem Educacdo através de jogos digitais constituem a
Aprendizagem Baseadas em Jogos ou GBL, sigla em inglés para Game Based Learnig. A
Aprendizagem Baseada em Jogos pode complementar o0 método tradicional em que a funcédo
do estudante € de receptor passivo de conteudo. Esta forma de aprendizagem propGe que o aluno
passe a ser o sujeito principal, assumindo um papel ativo no processo de aprendizagem. Tais
caracteristicas configuram a Aprendizagem Baseada em Jogos como uma metodologia ativa de
ensino.

As Metodologias Ativas sdo formas de aprendizagem que possuem como objetivo
motivar e engajar o aluno na aprendizagem, colocando-o0 como personagem ativo neste
processo. Devido a posicdo de protagonismo dos alunos, suas estruturas cognitivas passam a
ser construidas a partir das anteriores, permitindo um desenvolvimento mais dindmico do
sujeito e, por isso, mais eficiente. Isso porque, de acordo com Souza, Iglesias, Pazin-Filho
(2014), a aprendizagem centrada do aluno permite “realizar agfes e construgdes mentais

variadas: comparacao, observacdo, imaginacgéo, obtencdo e organizagdo dos dados, elaboracéo



27

e confirmacdo de hipdteses, classificagdo, interpretacdo, critica, busca de suposicdes,
construcdo de sinteses e aplicacdo de fatos e principios a novas situagdes, planejamento de
projetos e pesquisas, analise e tomadas de decisfes.”

Outra vantagem do uso das Metodologias Ativas é o desenvolvimento da autonomia,

fundamental, no futuro, para o exercicio da cidadania (BERBEL, 2011).

O engajamento do aluno em relacdo a novas aprendizagens, pela compreensdo, pela
escolha e pelo interesse, é condicdo essencial para ampliar suas possibilidades de
exercitar a liberdade e a autonomia na tomada de decisfes em diferentes momentos
do processo que vivencia, preparando-se para o exercicio profissional futuro.
(BERBEL, 2011, p. 29)

Para as autoras, Diesel, Baldez e Martins (2017), além da autonomia, 0 método ativo
contribui para o processo de ensino e de aprendizagem numa perspectiva critica e reflexiva.
Habilidades como reflexdo, comparacdo e observagdo sao desenvolvidas através de situacdes
de aprendizagem que envolvem articulacdo entre o contetido e o contexto social no qual esteja

inserido, como corrobora Medeiros (2014, p.43)

O método envolve a construgcdo de situagcBes de ensino que promovam uma
aproximacdo critica do aluno com a realidade; a opcéo por problemas que geram
curiosidade e desafio; a disponibilizacdo de recursos para pesquisar problemas e
solucBes; bem como a identificagdo de solugdes hipotéticas mais adequadas a situagéo
e a aplicacdo dessas solucdes. Além disso, 0 aluno deve realizar tarefas que requeiram
processos mentais complexos, como anélise, sintese, deducdo, generalizagéo.

Desta forma, a divergéncia entre teoria e pratica pode ser vista como um dos fatores que
contribuem para a desmotivagédo e desinteresse dos discentes em sala de aula. Berbel (2011)
corrobora esta ideia ao definir as Metodologias Ativas como formas de ensino e aprendizagem
gue tém como objetivo atingir e motivar o aluno através da problematizacdo. O autor afirma
que ao ser exposto ao problema, o estudante ira examinar refletir e relacionar a sua historia,
ressignificando assim as suas descobertas.

Entre as Metodologias Ativas presentes na atualidade, as mais utilizadas sdo: o Ensino
Hibrido, a Sala de Aula Invertida, a Gamificacdo, a Aprendizagem Cooperativa, a
Aprendizagem Baseada em problemas a Aprendizagem Entre Pares, entre outras. Em todas o
protagonismo e a participacdo direta do aluno no processo de ensino promovem uma
aprendizagem mais ativa e autbnoma.

Com essa gama de alternativas de Ensino, as Metodologias Ativas possuem valor

significativo no processo de renovacéo do cenario educacional que vem sendo demandado pela
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geracdo de Nativos Digitais. No mundo conectado as metodologias ativas se apresentam através
de ferramentas hibridas de ensino, como a aprendizagem baseada em jogos e tecnologias
moveis, que podem contribuir para transformacdo das praticas pedagdgicas tradicionais de

ensino.

2.6 Aprendizagem Mavel

Aprendizagem movel, em inglés M-learning ou Mobile Learning, é um termo utilizado
para representar metodologias de ensino viabilizadas por meio de dispositivos méveis.

O que difere o Mobile Learnig de outras formas de aprendizagem é o fato de o aluno
poder ter acesso ao aprendizado em diferentes espacos e por meio de diversos recursos
(SHARPLES; TAYLOR; VAVOULA, 2005).

O carater onipresente e a capacidade de potencializar a aprendizagem sao ratificados
por Rosa e Azenha (2015), ao definirem aprendizagem mdvel como “a promogao da
aprendizagem a qualquer hora e em qualquer lugar, por meio do uso de tecnologias moveis,
apropriadas pelo sujeito da agdo”. Entretanto, para serem factiveis, as autoras afirmam ser
necessarios alguns requisitos, como: “a disponibilidade de infraestrutura, de contetdo digital e
de recursos humanos capacitados conjuntamente e um arranjo de politica de uso guiado das TIC
nas escolas.” (ROSA; AZENHA, 2015, p.63).

Buzato (2007), Mori (2011) e Rosa e Dias (2012) apud Rosa e Azenha (2015),
corroboram que para obter sucesso nesse modelo de ensino é preciso uma adequacao
tecnoldgica dos educadores e do ambiente escolar como um todo. Sob essas condicGes, para 0s
autores, a linguagem digital ganhara significado na acdo dos sujeitos e tera capacidade para
diferentes abordagens.

Desse modo, para Milbert e Pereira (2011), pela perspectiva da aprendizagem, o
conceito de M-learnig “ndo € apenas uma simples variacao de educagéo a distancia que ocorre
por meio de dispositivos mdveis, ou somente uma extensdo da aprendizagem em sala de aula
para ambientes menos formais. E um modo ainda mais flexivel de educacio, capaz de realmente
criar novos contextos de aprendizagem através da interagdo entre pessoas, tecnologias e
ambientes.” (TRAXLER, 2009; SHARPLES, 2009; CAUDILL, 2007, apud MULBERT;
PEREIRA, 2011, p.3).

Dentre os dispositivos moveis que podem ser utilizados pelo Mobile Learning o celular
é considerado o mais indicado, pois ndo necessita de investimento financeiro por parte da
Escola devido a sua popularidade. Segundo Fonseca (2013), a justificativa para o seu uso no

ensino se deve pelo fato do celular ser um aparato tecnolégico comum ao cotidiano dos alunos,
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de f&cil mobilidade e que possui uma gama de recursos interativos como imagens, videos e
sons. Merjie (2012, p.81), corrobora essa ideia ao afirmar que “se 0 computador ainda é um
objeto restrito, o celular esta presente em boa parte das escolas, nas mochilas dos alunos de
diferentes classes sociais.”

Dessa forma, a utilizagdo de dispositivos moveis no contexto educacional é considerada
um mecanismo capaz de ampliar o espaco de aprendizagem para além dos limites da sala de
aula (FONSECA, 2013). Além disso, 0 m-learning permite um aprendizado mais flexivel capaz
de estimular o interesse dos Nativos Digitais a partir de contextos de aprendizagem na qual
estejam familiarizados. Fomentada por esses e outros atributos, essa dissertacdo apresentara
uma proposta de Aprendizagem Movel através da criagdo de um manual de jogos para
dispositivos mdveis que podem ser utilizados pelo professor para potencializar o ensino de

Matematica.
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3 OBJETIVOS

3.1 Objetivos Gerais

Contribuir para o processo de ensino-aprendizagem da Matemaética, no 6° do Ensino
Fundamental, por meio da apresentacdo de um manual de jogos digitais para

dispositivos moveis.

3.2 Objetivos Especificos

e Aproximar as metodologias de ensino as necessidades do novo perfil discente por meio
das tecnologias de informacéo e comunicacdo (TIC);

e Promover uma aprendizagem significativa utilizando os jogos digitais como recursos
tecnoldgicos;

e Permitir acesso a diferentes contetdos de forma imediata devido & mobilidade dos
dispositivos moveis;

e Despertar 0 interesse do aluno pela disciplina utilizando o jogo como recurso
pedagogico;

e Tornar as aulas de Matematica mais dindmicas e atrativas devido a ludicidade dos jogos;

e Apresentar aos professores diversas formas de abordar os contetidos previstos na BNCC
para o ensino da Matematica, no 6° ano do Ensino Fundamental, através de um manual

de jogos para dispositivos moveis.
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4 METODOLOGIA

Esta pesquisa possui natureza qualitativa com carater exploratdrio e descritivo. Sua
finalidade é propor uma préatica pedagdgica compativel com as necessidades de aprendizagem
da geracéo dos discentes nascidos na Era Digital, por meio da producdo de um manual de jogos
para dispositivos moveis, voltados para o ensino da Matematica.

A realizacdo desta pesquisa ocorreu em cinco etapas. Primeiramente, para obter um
panorama sobre o uso da TICs no Brasil, foi realizado um levantamento dos dados
disponibilizados pelo CETIC a respeito do uso de dispositivos moéveis por criangas e jovens
brasileiros.

A segunda etapa consistiu em realizar uma busca acerca do histérico dos materiais
voltados para o ensino com base em autores que fizeram contribuices para este tema desde 0
século XVI1I até o século atual, com base nas suas ideias e concepg¢des sobre a Educacao.

Em seguida, para relacionar os dados obtidos nas duas primeiras etapas com o objetivo
deste trabalho, foi feito um estudo bibliografico a respeito dos conceitos de Nativos Digitais,
Ludicidade, Aprendizagem Significativa, Aprendizagem Baseada em Jogos e Aprendizagem
Movel.

Apos a pesquisa e descricdo a respeito dos conceitos e ideias fundamentais para a
presente dissertacdo, iniciou-se a busca pelos jogos que estdo disponiveis para dispositivos
moveis nas lojas virtuais da Apple Store e do Google Play. Para realizacdo dessa busca foram
utilizadas palavras-chave sobre os contetdos propostos pela BNCC para 0 6° ano do Ensino
Fundamental, como “ntimeros”, “fracdes”, “geometria”, entre outros.

Os jogos que contemplavam as unidades temaéticas e 0s objetos do conhecimento
definidos pela Base Nacional Comum Curricular, dentro do tema pesquisado para o ano escolar
em foco, foram selecionados apds serem baixados e analisados. Com base nessa selecdo, 0s
jogos foram listados em Manual, disponibilizado no capitulo 6, com suas respectivas

descricdes, caracteristicas, objetivos e avaliagdes.
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5 CONTEUDOS MATEMATICOS PREVISTOS NA BNCC PARA O 6° ANO DO
ENSINO FUNDAMENTAL

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) € um documento normativo que
regulamenta as premissas da Educagdo Basica do Brasil. Sua fungdo é nortear os curriculos e
propostas pedagdgicas de todas as escolas, publicas e privadas, por meio da definicdo de
habilidades essenciais minimas para a aprendizagem dos alunos ao longo de sua trajetéria
escolar.

Na Matematica a BNCC propbe a divisdo dos objetos de conhecimento em cinco
unidades temaéticas; numeros, algebra, geometria, grandezas e medidas e probabilidade e
estatistica. Cada objeto do conhecimento esta relacionado a uma ou mais habilidades a serem
desenvolvidas pelos alunos.

Para o sexto ano do Ensino Fundamental, sdo definidos os seguintes objetos do

conhecimento e habilidades:

e Unidade tematica: Numeros.
e Objetos do conhecimento: Sistema de numeracdo decimal: caracteristicas, leitura,
escrita e comparacdo de numeros naturais e de nimeros racionais representados na

forma decimal.

Habilidades:

(EFO6MAOQ1) Comparar, ordenar, ler e escrever nimeros naturais e numeros
racionais cuja representacdo decimal é finita, fazendo uso da reta numérica.
(EFO6MAO02) Reconhecer o sistema de numeracdo decimal, como o que
prevaleceu no mundo ocidental, e destacar semelhancas e diferengas com outros
sistemas, de modo a sistematizar suas principais caracteristicas (base, valor
posicional e funcdo do zero), utilizando, inclusive, a composi¢do e decomposicéo

de nimeros naturais e nimeros racionais em sua representacao decimal.

e Unidade temética: Numeros.
e Objetos do conhecimento: Operagdes (adi¢do, subtracdo, multiplicacdo, divisdo e
potenciacdo) com numeros naturais. Divisao euclidiana.
Habilidades:



33

(EFO6MAO03) Resolver e elaborar problemas que envolvam calculos (mentais ou
escritos, exatos ou aproximados) com numeros naturais, por meio de estratégias
variadas, com compreensdo dos processos neles envolvidos com e sem uso de

calculadora.

e Unidade tematica: Numeros.
e Objetos do conhecimento: Fluxograma para determinar a paridade de um numero

natural. Multiplos e divisores de um numero natural. NUmeros primos e compostos.

Habilidades:

(EFO6MAO04) Construir algoritmo em linguagem natural e representa-lo por
fluxograma que indique a resolucdo de um problema simples (por exemplo, se um

namero natural qualquer € par).

(EFO6MA05) Classificar numeros naturais em primos e compostos, estabelecer
relagdes entre numeros, expressas pelos termos “é multiplo de”, “é divisor de”, “¢
fator de”, e estabelecer, por meio de investigagdes, critérios de divisibilidade por

2,3,4,5,6,8,9, 10, 100 e 1000.

(EFO6MAO06) Resolver e elaborar problemas que envolvam as ideias de maltiplo
e de divisor.

e Unidade tematica: Numeros.
e Objetos do conhecimento: FracGes: significados (parte/todo, quociente), equivaléncia,
comparacdo, adicdo e subtracdo; calculo da fracdo de um ndmero natural; adicdo e

subtracéo de fracoes.

Habilidades:

(EFO6MAO07) Compreender, comparar e ordenar fragdes associadas as ideias de

partes de inteiros e resultado de divisdo, identificando fracfes equivalentes.

(EFO6MAO08) Reconhecer que 0s numeros racionais positivos podem ser
expressos nas formas fracionéria e decimal, estabelecer relacbes entre essas
representacdes, passando de uma representacdo para outra, e relaciona-los a

pontos na reta numerica.
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(EFO6MAO09) Resolver e elaborar problemas que envolvam o célculo da fracdo de
uma quantidade e cujo resultado seja um namero natural, com e sem uso de

calculadora.

(EFO6MA10) Resolver e elaborar problemas que envolvam adigédo ou subtracdo

com nUmeros racionais positivos na representacéo fracionaria

e Unidade tematica: Numeros.
e Objetos do conhecimento: Operacfes (adicdo, subtracdo, multiplicacdo, divisdo e

potencia¢do) com ndmeros racionais.

Habilidades:

(EFO6MAL11) Resolver e elaborar problemas com nimeros racionais positivos na
representacdo decimal, envolvendo as quatro operagfes fundamentais e a
potenciacdo, por meio de estratégias diversas, utilizando estimativas e
arredondamentos para verificar a razoabilidade de respostas, com e sem uso de

calculadora.

e Unidade tematica: Numeros.
e Objetos do conhecimento: Aproximacdo de numeros para multiplos de poténcias de
10.
Habilidades:
(EFO6MA12) Fazer estimativas de quantidades e aproximar numeros para

multiplos da poténcia de 10 mais préxima.

e Unidade tematica: Numeros.
e Objetos do conhecimento: Calculo de porcentagens por meio de estratégias diversas,
sem fazer uso da “regra de trés”.
Habilidades:
(EFO6MA13) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, com
base na ideia de proporcionalidade, sem fazer uso da “regra de trés”, utilizando
estratégias pessoais, calculo mental e calculadora, em contextos de educacgéo

financeira, entre outros.

e Unidade temética: Algebra.
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Objetos do conhecimento: Propriedades da igualdade.
Habilidades:
(EFO6MA14) Reconhecer que a relacdo de igualdade matematica ndo se altera ao
adicionar, subtrair, multiplicar ou dividir os seus dois membros por um mesmo
namero e utilizar essa nocao para determinar valores desconhecidos na resolugéo

de problemas.

Unidade tematica: Algebra.

Objetos do conhecimento: Problemas que tratam da particdo de um todo em duas
partes desiguais, envolvendo razdes entre as partes e entre uma das partes e o todo.
Habilidades:
(EFO6MA15) Resolver e elaborar problemas que envolvam a partilha de uma
qguantidade em duas partes desiguais, envolvendo relacbes aditivas e

multiplicativas, bem como a raz&o entre as partes e entre uma das partes e o todo.

e Unidade tematica: Geometria.
e Objetos do conhecimento: Plano cartesiano: associagdo dos vértices de um poligono a
pares ordenados.
Habilidades:
(EFO6MA16) Associar pares ordenados de numeros a pontos do plano cartesiano

do 1° quadrante, em situacdes como a localizacdo dos vértices de um poligono.

e Unidade temética: Geometria.
e Objetos do conhecimento: Prismas e piramides: planificacdes e relaces entre seus
elementos (vértices, faces e arestas).
Habilidades:
(EFO6MAL17) Quantificar e estabelecer relagdes entre o nimero de vértices, faces
e arestas de prismas e pirdmides, em funcdo do seu poligono da base, para resolver

problemas e desenvolver a percepc¢éo espacial.

Unidade tematica: Geometria.

Objetos do conhecimento: Poligonos: classificacdes quanto ao numero de vertices, as

medidas de lados e angulos e ao paralelismo e perpendicularismo dos lados.
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Habilidades:

(EFO6MA18) Reconhecer, nomear e comparar poligonos, considerando lados,
vertices e angulos, e classifica-los em regulares e ndo regulares, tanto em suas

representagcdes no plano como em faces de poliedros.

(EFO6MA19) Identificar caracteristicas dos triangulos e classifica-los em relacéo

as medidas dos lados e dos angulos.

(EFO6MAZ20) Identificar caracteristicas dos quadrilateros, classifica-los em
relacdo a lados e a angulos e reconhecer a inclusao e a interseccao de classes entre

eles.

e Unidade temética: Geometria.
e Objetos do conhecimento: Construgéo de figuras semelhantes: ampliacao e reducdo de
figuras planas em malhas quadriculada.
Habilidades:
(EFO6MAZ21) Construir figuras planas semelhantes em situac6es de ampliacéo e
de reducdo, com o uso de malhas quadriculadas, plano cartesiano ou tecnologias

digitais.

e Unidade teméatica: Geometria.
e Objetos do conhecimento: Construcdo de retas paralelas e perpendiculares, fazendo

uso de réguas, esquadros e softwares.

Habilidades:

(EFO6MAZ22) Utilizar instrumentos, como réguas e esquadros, ou softwares para
representacdes de retas paralelas e perpendiculares e construcdo de quadrilateros,

entre outros.

(EFO6MAZ23) Construir algoritmo para resolver situagdes passo a passo (como na
construgéo de dobraduras ou na indicac¢do de deslocamento de um objeto no plano

segundo pontos de referéncia e distancias fornecidas etc.).
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e Unidade temética: Grandezas e medidas.
e Objetos do conhecimento: Problemas sobre medidas envolvendo grandezas como
comprimento, massa, tempo, temperatura, area, capacidade e volume.

Habilidades:
(EFO6MA24) Resolver e elaborar problemas que envolvam as grandezas
comprimento, massa, tempo, temperatura, area (triangulos e retangulos),
capacidade e volume (solidos formados por blocos retangulares), sem uso de
férmulas, inseridos, sempre que possivel, em contextos oriundos de situagdes reais

e/ou relacionadas as outras areas do conhecimento.

e Unidade temética: Grandezas e medidas.
e Obijetos do conhecimento: Angulos: no¢éo, usos e medida.
Habilidades:

(EFO6MAZ25) Reconhecer a abertura do angulo como grandeza associada as

figuras geométricas.

(EFO6MAZ26) Resolver problemas que envolvam a nogéo de angulo em diferentes

contextos e em situac@es reais, como angulo de visdo.

(EFO6MA27) Determinar medidas da abertura de angulos, por meio de

transferidor e/ou tecnologias digitais.

e Unidade temética: Grandezas e medidas.
e Objetos do conhecimento: Plantas baixas e vistas aéreas.
Habilidades:
(EFO6MAZ28) Interpretar, descrever e desenhar plantas baixas simples de

residéncias e vistas aéreas.

e Unidade tematica: Grandezas e medidas.
e Objetos do conhecimento: Perimetro de um quadrado como grandeza proporcional a
medida do lado.
Habilidades:
(EFO6MA29) Analisar e descrever mudangas que ocorrem no perimetro e na area

de um quadrado ao se ampliarem ou reduzirem, igualmente, as medidas de seus
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lados, para compreender que o perimetro € proporcional a medida do lado, o que

ndo ocorre com a area.

e Unidade tematica: Probabilidade e estatistica.

e Objetos do conhecimento: Céalculo de probabilidade como a razdo entre o0 nimero de
resultados favoraveis e o total de resultados possiveis em um espaco amostral
equiprovavel. Célculo de probabilidade por meio de muitas repeticbes de um
experimento (frequéncias de ocorréncias e probabilidade frequentista).

Habilidades:
(EFO6MA30) Calcular a probabilidade de um evento aleatorio, expressando-a por
numero racional (forma fracionaria, decimal e percentual) e comparar esse

nimero com a probabilidade obtida por meio de experimentos sucessivos.

e Unidade temética: Probabilidade e estatistica.
e Objetos do conhecimento: Leitura e interpretacdo de tabelas e gréaficos (de colunas ou
barras simples ou mdltiplas) referentes a variaveis categoéricas e varidveis numéricas.

Habilidades:
(EFO6MAZ31) Identificar as varidveis e suas frequéncias e 0s elementos
constitutivos (titulo, eixos, legendas, fontes e datas) em diferentes tipos de grafico.
(EFO6MA32) Interpretar e resolver situagdes que envolvam dados de pesquisas
sobre contextos ambientais, sustentabilidade, transito, consumo responsavel, entre
outros, apresentadas pela midia em tabelas e em diferentes tipos de gréaficos e

redigir textos escritos com o objetivo de sintetizar conclusdes.

e Unidade tematica: Probabilidade e estatistica.
e Objetos do conhecimento: Coleta de dados, organizacdo e registro. Construcao de
diferentes tipos de gréaficos para representa-los e interpretacdo das informacdes.
Habilidades:
(EFO6MA33) Planejar e coletar dados de pesquisa referente a praticas sociais
escolhidas pelos alunos e fazer uso de planilhas eletrdnicas para registro,
representacdo e interpretacdo das informaces, em tabelas, varios tipos de graficos

e texto.
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e Unidade temética: Probabilidade e estatistica.
e Objetos do conhecimento: Diferentes tipos de representacdo de informacoes: graficos
e fluxogramas.
Habilidades:
(EFO6MAZ34) Interpretar e desenvolver fluxogramas simples, identificando as
relacBes entre 0s objetos representados (por exemplo, posicdo de cidades
considerando as estradas que as unem, hierarquia dos funcionarios de uma

empresa etc.).

A busca dos jogos indicados no manual, apresentado no capitulo seguinte, deu-se com
base nas unidades tematicas e objetos do conhecimento listados acima. Sua utilizacdo como
recurso didatico pode contribuir para desenvolver as habilidades definidas pela BNNC, como

mostra a tabela 1.

Tabela 1 - Habilidades da BNCC que podem ser exploradas pelos jogos indicados

no manual
Unidade Jogos Habilidades da BNCC
temaética
Atr Mini EFO6MAOQO1, EFO06MA03, EF06MAOQ7,
EFO6MAO08, EFO6MA11 e EFO6MALS.
Tens EFO6MAOS.
Laser Math EFO6MAOQS.
Faktr EFO6MAOQS5 e EFO6MAOG.
NUmeros
Hop & Crunch EFO6MAOS.
Fraction lite EFO6MAOQO7 e EFO6MAL0.
Chicken Coop EFO6MAOQ08 e EFO6MAO9.
Fraction
Matific Galaxy EFO6MAO03, EFO6MAO09, EFO6MA13.
i Equilibrians EFO6MA14.
Algebra
Sumo Machi EFO6MA15.
Matific Galaxy EFO6MAL5, EFO6MA18, EFO6MA23.
_ Fragmental 3D Lite | EFO6MAL7.
Geometria i
Tangran King EFO6MA18, EFO6MA19 e EFO6MAZ20.
Phacil EFO6MAL7 e EFO6MA18.
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Sumo Machi EFO6MA16, EF06MA18, EF06MALY,
EFO6MA20, EF06MA21, EF06MA22,
EFO6MA23.
Magical Cube 3D | EFO6MA17.
Sumo Machi EFO6MA24, EF06MA25, EF06MA26 e
Grandezas e EFO6MAZ7.
medidas Matific Galaxy | EFO6MA24, EF06MA25, EFO6MA26,
EFO6MAZ27.
Probabilidade e Atr Mini EFO6MAS30.
estatistica Matific Galaxy | EFOBMA31, EFO6MA32 e EFO6MA34.

Fonte: A autora, 2019

Na unidade tematica “Numeros”, ndo foram encontrados jogos que comtemplassem o
objeto do conhecimento “Aproximacdo de nimeros para multiplos de 10”. O mesmo ocorreu
com o objeto do conhecimento “Plantas Baixas de residéncias”, pertencente ao eixo tematico
“Grandezas e Medidas”. Para esse objeto do conhecimento podem ser utilizados aplicativos que
realizam a construcdo de plantas baixas. Analogamente, € indicado o uso de aplicativos
destinados a construcdo de graficos para contemplar os objetos do conhecimento “Coleta de
dados, organizagdo e registro” e “Construgdo de diferentes tipos de graficos para representa-los
e interpretagcdo das informagdes”, descritos na unidade tematica “Probabilidade e estatistica”.

Dessa forma, os jogos apresentados no Manual tém como objetivo fornecer aos
docentes uma abordagem diferenciada dos conteudos previstos pela BNCC para 0 6° ano do
Ensino Fundamental, contemplando, aproximadamente, 97% de seus objetos de conhecimento.
O carater ludico do jogo alinhado as tecnologias digitais, podem ser utilizados como forma de
adequar as praticas de ensino a nova realizada digital e reinserir as atividades ladicas que sdo

menos explorados pelos docentes nessa série.
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6 MANUAL DE JOGOS

Visando atender a demanda existente no cenario educacional atual e se adequar aos
avancos tecnoldgicos, despertando o interesse dos alunos pela Matematica serd apresentado
neste capitulo um manual de jogos digitais que podem contribuir para uma aula mais dindmica
e significativa.

Com o intuito de facilitar a compreensdo do seu objetivo e manuseio, cada jogo
apresentado estard acompanhado de sua respectiva logo, descricdo e imagens que ilustram
algumas etapas a serem realizadas pelo jogador. Também serdo feitas descri¢fes acerca do tema
abordado contendo os objetos do conhecimento, as habilidades e potencialidades que podem
ser desenvolvidas em sala de aula através do seu uso.

Os jogos apresentados foram avaliados com base na tabela utilizada pela autora Rosa
(2019) em sua dissertacdo, e abrange os seguintes critérios: idioma, eixo tematico da BNCC,
objetos do conhecimento, habilidades da BNCC, som, custo, loja virtual, sistema operacional,
tipo de funcionamento e lancamento. Na versdo que sera disponibilizada para os professores do
manual, estard presente, no apéndice, a listagem das habilidades previstas pela BNCC
acompanhadas de seus respectivos codigos, afim de facilitar a leitura e identificacdo dos
mesmaos pelo leitor.

Durante a busca nas lojas virtuais, foi encontrada uma baixa quantidade de jogos
disponiveis no idioma portugués que contemplassem o0s objetos do conhecimento desejados.
Por isso, dentre os 14 jogos apresentados no manual, apenas 6 podem ser utilizados na lingua
portuguesa. O uso dos jogos restantes pode ser feito no idioma inglés, pois é ndo necessario,
em grande maioria, ter o0 dominio da lingua inglesa para joga-los. Observacgdes a respeito do
idioma dos jogos sdo apresentadas, no manual, ao longo de suas respectivas descricdes.

Os jogos indicados no manual comtemplam grande parte dos objetos do conhecimento
e habilidades propostas pela BNCC, para o 6° ano do Ensino Fundamental, e objetiva
proporcionar uma abordagem dos contedos matematicos compativel com a realidade dos

discentes da Era Digital.

6.1 Tens!

O jogo consiste em um quebra-cabeca numérico, similar ao tradicional Sudoku, cujo
objetivo & combinar os numeros que aparecem nos dados de forma a obter soma 10 em cada

linha e em cada coluna.
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Figura 1 - Logo da versdo 1.7.20 do jogo Tens
e o
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Fonte: Tens, 2019

Para iniciar o jogo, o jogador devera clicar no icone Play da tela inicial (Figura 2).

Figura 2 -Tela referente ao menu principal do jogo Tens
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Fonte: Tens, 2019

Ao iniciar o jogo, todas as cinco linhas e cinco colunas estardo zeradas, como ilustra a

figura 3.
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Figura 3 - Momento inicial do jogo Tens

6 @ 103
0 ©
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Fonte: Tens, 2019

Para realizar as jogadas, é necessario arrastar os dados e posiciona-los na linha e coluna
desejada. Os valores presentes nos dados variam de zero a seis e sdo disponibilizados em trés
grupos, podendo ser compostos por um, dois ou trés dados para uma Unica jogada. E possivel
mudar a posicao dos dados para adequa-lo a melhor jogada clicando no icone laranja da setinha,

como mostra a figura 4.

Figura 4 - Tela referente ao desenvolvimento do jogo Tens

6 0 Co

? €6 wo'®d N

Fonte: Tens, 2019
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A medida que a soma 10 ¢ obtida em uma linha ou coluna, as mesmas s3o zeradas e a

pontuacdo € acumulada. O jogo encerra quando ndo ha mais possibilidades de encaixar dados

no tabuleiro.
Tabela 2 - Critérios e avaliaces sobre o jogo Tens
Critérios Avaliacéo
Idioma Inglés.
Eixo teméatico da BNCC NUmeros.

Objeto(s) do conhecimento

OperacBes com numeros naturais (Adigdo
e subtracdo).

Habilidade(s) da BNCC EFO6MAOQ3

Som Sim.

Custo Gratuito.

Loja virtual Google Play e App Store.
Sistema Operacional Android, i0s.

Tipo de funcionamento Online e offline.
Lancamento Setembro de 2017.

Fonte: A autora, 2019

O jogo estimula o raciocino estratégico e contribui para desenvolver técnicas mentais
de adi¢do. Por meio dele é possivel explorar as propriedades comutativa e associativa da adi¢éo
dos numeros naturais e desenvolver a habilidade EFO6MAOQ3, prevista na BNCC para o estudo
das operacGes com numeros naturais. O idioma em inglés ndo impede a realizacdo das tarefas

pelo aluno do 6° ano.

6.2 Laser Math

O Laser Math € um jogo que envolve agilidade no célculo das quatro operagdes

fundamentais: adicdo, subtragcdo, multiplicacéo e divisdo.

Figura 5 - Logo da versdo 2.06 do jogo Laser Math

Fonte: Laser Math, 2019
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Para iniciar, o jogador devera escolher uma das modalidades apresentadas; classica,

multipla escolha ou verdadeiro ou falso, como ilustra a figura 6.

Figura 6 - Tela referente a selecdo da modalidade do jogo Laser Math

High Scoré: Last Score:
.0 0

Game Mode Selection

Classic Multiple Choice True / False

+ - a)b)

Operation Selection

Summation  Subtraction  Multipication  Division

[+ = X] [=]

. Difficulty: 8 (increasing difficulty)
&
*

Change Your Colors

If you lock difficulty,
@ it won't get harder as
you play.

English
Leaderboard ’ 1

< J

Fonte: Laser Math, 2019

Na modalidade classica, o jogador devera realizar mentalmente as operacfes que

aparecem na tela. Para evitar que o boneco atinja o laser, 0 mesmo devera indicar a resposta

correta através dos numeros que estdo dispostos nos quadrados, como mostra a figura 7. A

medida que as operagOes sdo respondidas corretamente, 0 boneco avancga para a operacao

imediatamente acima.

Figura 7 - Modalidade classica do jogo Laser Math
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+20 points (+7 combof)

= [sllel[7]l]le]

Fonte: Laser Math, 2019

Na modalidade multipla escolha, o jogador devera selecionar uma entre as quatro opgoes
apresentadas como resposta para a operacgdo exibida. Para evitar que o boneco atinja o laser, a

reposta devera estar correta (Figura 8).

Figura 8 - Modalidade multipla escolha do jogo Laser Math

8x8=7?

Fonte: Laser Math, 2019

O mesmo ocorre na modalidade verdadeiro ou falso, devendo o jogador indicar se a

operacdo apresentada esta correta ou incorreta (Figura 9).



Figura 9 - Modalidade verdadeiro ou falso do jogo Laser Math

Fonte: Laser Math, 2019

Em todas as modalidades a pontuacao é acumulada com base nas operacdes respondidas

corretamente. O jogo encerra quando o boneco atinge o laser vermelho.

Tabela 3 - Critérios e avaliacbes sobre o0 jogo Laser Math

Critérios

Avaliacéo

Idioma

Inglés.

Eixo tematico da BNCC

NUmeros.

Objeto(s) do conhecimento

Operagbes com numeros naturais (adicao,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo)

Habilidade(s) da BNCC

EFO6MAOQ3

Som Sim.

Custo Gratuito.

Loja virtual Google Play e App Store.
Sistema Operacional Android, i0s.

Tipo de funcionamento

Online e offline.

Lancamento

Janeiro de 2018.

Fonte: A autora, 2019

O jogo contribui para o desenvolvimento de estratégias de calculo mental e o
aperfeicoamento da habilidade EFO6MAOQ3, prevista na BNCC para o estudo das operagoes

com numeros naturais. O idioma em inglés ndo impede a realizagdo das atividades do jogo pelo

aluno do 6° ano.
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6.3 Hop & Crunch

Este jogo consiste em estabelecer uma estratégia para definir um caminho que leve o
coelho até a cenoura. Para isso, 0 jogador s6 poderd mover o coelho sobre os nimeros que

possuem fatores em comum.

Figura 10 - Logo da verséo 2.1.2 do jogo Hop & Crunch

Fonte: Hop & Crunch, 2019

Para iniciar, o jogador devera escolher um entre os dois niveis de dificuldade
apresentados; facil ou médio. Caso queria uma demonstracdo sobre o jogo, devera escolher a

opcao tutorial, como mostra a figura 11.

Figura 11 - Tela referente a escolha do nivel de dificuldade em Hop & Crunch

Choose vour difficulty

Fonte: Hop & Crunch, 2019

Ap6s escolher o nivel desejado, o jogador podera escolher uma entre as fases
disponiveis que cada nivel apresenta (Figura 12). O ideal é que o jogador comece pela fase 1,

uma vez que as mesmas sao dispostas de forma gradual por nivel de dificuldade.
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Figura 12 - Escolha da fase desejada em Hop & Crunch

Choose your level

Fonte: Hop & Crunch, 2019

Para concluir a fase, o jogador devera levar o coelho até a cenoura, clicando nos
numeros ao seu redor que possuem fatores em comum. Os movimentos permitidos sao

indicados pelos numeros em azul, como ilustra a figura 13.

Figura 13 - Tela referente a uma das fases do nivel facil do jogo Hop & Crunch

1243 15

2009 J21 13

10 5 |15

Back . -' Reset

Fonte: Hop & Crunch, 2019

Quando uma fase é concluida, a mesma é marcada por uma cenoura e o jogador avanca

automaticamente para a proxima.
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Tabela 4 - Critérios e avalia¢des sobre o0 jogo Hop & Crunch

Critérios Avaliacéo
Idioma Inglés.
Eixo tematico da BNCC NUmeros.
Objeto(s) do conhecimento NUmeros primos e compostos.
Habilidade(s) da BNCC EFO6MAO0S.
Som Sim.
Custo Gratuito.
Loja virtual Google Play e App Store.
Sistema Operacional Android, i0s.
Tipo de funcionamento Online e offline.
Lancamento 19 de fevereiro de 2018.

Fonte: A autora, 2019

Por ser uma aplicacdo dos numeros primos e fatoracdo, o jogo pode contribuir para a
introducdo do conceito de divisores comuns e maximo divisor comum e o desenvolvimento da
habilidade EFO6MAO05, prevista na BNCC para o estudo dos nimeros primos e compostos. O

idioma em inglés ndo interfere na realizacéo das atividades do jogo pelo aluno do 6° ano.

6.4 Faktr

O jogador deveréa guiar sua nave pelo espaco destruindo os asteroides que se aproximam.
O objetivo é destruir aqueles que séo representados por nimeros maltiplos do nimero primo

indicado.

B

Figura 14 - Logo da verséo 1.2.0 do jogo Faktr

Fonte: Faktr, 2019

O jogo se inicia no estagio 1, com um Unico namero primo (Figura 15). O jogador devera
guiar a nave em direcdo aos nimeros que séo divisiveis pelo numero primo ativado. O asteroide
sO sera eliminado se o resultado da divisdo for equivalente ao nimero primo ativado. Caso
contrario, um novo asteroide surgird com o valor do quociente e o jogador devera repetir 0

processo até conseguir elimina-lo.



51

Figura 15 - Tela referente ao jogo no estagio 1 em Faktr

Fonte: Faktr, 2019
A medida que um estagio é concluido, um outro é iniciado com um nivel de dificuldade
acima do anterior. No estagio 2, por exemplo, o jogador tera que efetuar as divisdes com dois
nameros primos (Figura 16). Nesse caso, é possivel escolher com qual nimero primo deseja-se

comegar.

Figura 16 - Estagio 2 do jogo Faktr

Fonte: Faktr, 2019

Ao chegar no estagio 4, o jogador tera que desviar de um laser em movimento para

destruir os asteroides desejados (Figura 17).



Figura 17 - Estagio 4 do jogo Faktr

Fonte: Faktr, 2019

Caso o jogador destrua o asterdide que dispara o laser, 0 mesmo sera eliminado.

Tabela 5 - Critérios e avaliacfes sobre o jogo Faktr

Critérios

Avaliacao

Idioma

Inglés.

Eixo tematico da BNCC

NUmeros.

Objeto(s) do conhecimento

Mudltiplos e divisores de um ndmero
natural.
NUmeros primos e compostos.

Habilidade(s) da BNCC EFO6MAOS.
EFO6MAO0G.
Som Sim.
Custo Gratuito.
Loja virtual Google Play e App Store.
Sistema Operacional Android, i0s.
Tipo de funcionamento Online e offline.
Lancamento 16 de agosto de 2017.

Fonte: A autora, 2019
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O jogo pode ser utilizado como forma de solidificacdo dos conceitos de niUmeros primos
e fatoracdo. Além disso, podera contribuir para a compreenséo dos termos “¢ divisivel por”, “é
multiplo de”, “¢ fator de”. Sua aplicacdo também pode ser utilizada como motivagdo para
investigar os principais critérios de divisibilidade, pois contempla as habilidades EFO6MAOQ5 e
EFO06MAOG, previstas na BNCC para o estudo dos nimeros primos e compostos e dos multiplos
e divisores de um numero natural. O idioma em inglés ndo interfere na realizacao das atividades

do jogo pelo aluno do 6° ano.
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6.5 Fraction Lite
Este jogo consiste em um Quiz a respeito dos principais conceitos de fragdes.

Figura 18: Logo da versdo 1.5 do jogo Fraction Lite

Fonte: Fraction lite, 2019

No menu principal sdo apresentados os conceitos de acordo com as etapas de construcéo
do conteudo abordado. Para iniciar, o jogador devera escolher um dentre os tdpicos
disponibilizados para responder; compreensdo, comparac¢do, reducdo, mesmo denominador ou

denominadores diferentes (Figura 19).

Figura 19 - Tela referente ao menu principal do jogo Fraction Lite
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Fonte: Fraction lite, 2019
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No topico compreensdo, o jogador devera utilizar seus conhecimentos sobre o conceito
de fragdo para realizar as atividades de um dos trés itens propostos; apenas numerador 1 (Figura
20), numeradores diferentes e jogo da memoria.
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Figura 20 - Atividade referente ao item numerador 1 em Fraction Lite

Fonte: Fraction lite, 2019

No topico comparagédo o jogador deverd utilizar o simbolo de maior, menor ou igual

para comparar as fragdes apresentadas (Figura 21).

Figura 21 - Atividade referente ao topico comparacdo em Fraction Lite

Fonte: Fraction Lite, 2019

No tdpico de reducdo, o jogador deverd indicar qual das trés opcoes apresentadas contém
uma fracdo equivalente a fragdo representada na imagem (Figura 22).
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Figura 22 - Atividade referente ao topico reducdo em Fraction Lite

What is the reduction of the fracture ?
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Fonte: Fraction Lite, 2019

Nos tépicos de mesmo denominador e denominadores diferentes, o jogador podera
escolher entre as operacOes de adi¢do e subtracdo para resolver. Também é disponibilizado
nesses topicos um breve resumo com exemplos resolvidos sobre o0 assunto. Para responder as
perguntas propostas, 0 jogador devera selecionar qual das trés op¢des contém a fracdo que

corresponde a resolucdo correta da operacdo indicada, como ilustra a figura 23.

Figura 23 - Atividade referente a operacéo de adicdo com mesmo denominador
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more narrow .

Fonte: Fraction Lite, 2019

Cada topico possui uma gama de perguntas. Com isso, o professor pode estabelecer um
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certo numero de questdes a serem respondidas em cada topico e pedir aos alunos que facam um

registro do numero de erros e acertos. Ao final da atividade, esse registro pode ser utilizado
como ferramenta para diagnosticar as fortalezas e os pontos de defasagem de cada um deles. A

partir desse diagnostico, serd possivel elaborar planos de acdo para recuperar 0s contetdos

defasados.
Tabela 6 - Critérios e avaliacdes sobre o jogo Fraction Lite
Critérios Avaliacéo

Idioma Inglés.

Eixo tematico da BNCC NUmeros.

Objeto(s) do conhecimento Fracdes: significados (parte/todo,
quociente), equivaléncia, comparacéo,
adicdo e subtracdo de fracdes.

Habilidade(s) da BNCC EFO6MAOQ?7.

EFO6MAL0.

Som Sim.

Custo Gratuito.

Loja virtual App Store.

Sistema Operacional i0s.

Tipo de funcionamento Online e offline.

Lancamento 31 de outubro de 2011.

Fonte: A autora, 2019
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Por meio de atividades propostas pelo professor, este jogo pode contribuir para a
solidificacdo dos principais conceitos de fracdo e identificacdo das possiveis defasagens dos
alunos sobre o contetdo. O Fraction Lite pode ser utilizador para o desenvolvimento das
habilidades EFO6MAQ7 e EFO6MA10, previstas na BNCC para o estudo das fracdes. Para este
jogo é necessario que professor e/ou aluno tenham conhecimento bésico do inglés. Em caso de
duvidas durante a realizacdo das atividades, € indicado que o professor auxilie os alunos com a
leitura e traducdo de algumas etapas do jogo. Este fato ndo diminui as contribuicGes que a
utilizacdo do jogo pode agregar a aprendizagem dos alunos, uma vez que 0 mesmo aborda

diversos conceitos sobre fracdo — contetido em que normalmente apresentam muita dificuldade.

6.6 Chicken Coop Fraction

O Chicken Coop Fraction consiste em um conjunto de cinco jogos educativos

sobre fragfes com tema de galinhas.

Figura 24 - Logo da verséo 2.0.4 do jogo Chicken Coop Fraction

Fonte: Chicken Coop Fraction, 2019

Apenas o primeiro jogo — Estimando FracOes - esta disponivel para a versao gratuita.
Nele, o jogador devera fazer estimativas a respeito das fracdes apresentadas. O objetivo €
posicionar o ninho, dentro do tempo estipulado, sobre o valor estimado na reta numérica. Se a
estimativa estiver dentro da margem de 10%, para mais ou para menos, do valor correto, 0 ovo
langado pela galinha é apanhado pelo ninho. Caso contrario, ele cairé fora do ninho e o jogador
ndo ira pontuar.

O jogo disponibiliza quatro tipos de estimativas, nos niveis facil ou dificil, que podem
ser escolhidas pelo jogador antes do inicio jogo (Figura 25); fragBes proprias (Figura 26),
fracOes proprias de nameros, fragdes improprias, e fragdes imprdprias de nimeros (Figura 27)

— disponivel apenas no nivel dificil.
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Figura 25 - Tela referente ao topico “estimando fracoes” em Chicken Coop Fraction

CHICKEN COOP FRACTION GAMES
ESTIMATING FRACTIONS
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IMPROPER FRACTIONS (EASY)
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Fonte: Chicken Coop Fraction, 2019

Figura 26 - Tela referente a estimativa de frac6es proprias no nivel facil em Chicken
Coop Fraction

SCORE: 175

0.25

0
#]i JOIR

Fonte: Chicken Coop Fraction, 2019

Figura 27 - Tela referente a estimativa de fracfes impréprias de nimeros no nivel dificil
do jogo Chicken Coop Fraction

Fonte: Chicken Coop Fraction, 2019
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Cada etapa consiste em dez estimativas. Além disso, é possivel alterar a margem de erro

e 0 tempo que o jogador tera para posicionar o ninho no valor desejado.

Tabela 7 - Critérios e avaliacfes sobre 0 jogo Chicken Coop Fraction

Critérios Avaliacéo
Idioma Portugués e outros.
Eixo tematico da BNCC NUmeros.
Objeto(s) do conhecimento Representacdo fracionaria e decimal de

um nudmero racional, localizacdo de
nimeros racionais na reta numérica e
calculo da fracdo de um nimero natural.

Habilidade(s) da BNCC EFO6MAOS.
EFO6MA09.
Som Sim.
Custo Gratuito.
Loja virtual App Store e Google Play.
Sistema Operacional Android, i0s.
Tipo de funcionamento Online e offline.
Lancamento 06 de dezembro de 2011.

Fonte: A autora, 2019

Este jogo permite de forma ludica e desafiadora o aperfeicoamento da conversdo entre
as formas decimal e fracionaria de um nimero racional, estimula o calculo mental da fracdo de
um namero natural e contribui para a solidificacdo da localizacdo dos nUmeros decimais na reta
numérica. Os conceitos envolvidos podem ser utilizados para o desenvolvimento das
habilidades EFO6MAQ8 e EFO6MA09, previstas na BNCC para o estudo das fragdes. A versao
gratuita deste jogo ndo permite sua utilizacdo no idioma portugués, desta forma, é necessario
que o professor auxilie os alunos na leitura e traducdo dos tipos de estimativas disponiveis.

Durante a realizacdo das mesmas, o conhecimento da lingua inglesa se torna dispensavel.

6.7 Atr Mini

O Atr Mini oferece um conjunto de dez jogos sobre diversos conteidos matematicos,
como operacBes com numeros naturais, comparacdo de nimeros racionais, operacdes com

nameros decimais, possibilidades e fracdes.
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Figura 28 - Logo da verséo 0.09.05 do jogo Art Mini

Fonte:Atr Mini, 2019

Ao iniciar o jogo, sera exibido uma lista com as modalidades disponiveis, como mostra
a figura 29. Cada uma delas contém de 7 a 12 niveis de dificuldade. A medida que os niveis séo
concluidos, estrelas sdo conquistadas. Para avancar de nivel, € necessario responder

corretamente 5 operacgdes propostas.

Figura 29 - Tela referente as dez modalidades de jogos disponiveis em Atr Mini

Apanha bolas  Caga ao fesouro

Fonte: Atr Mini, 2019

Nas modalidades “Somar”, “Subtrair”, “Multiplicar” e “Dividir”, o jogador podera
praticar seus conhecimentos sobre as quatro operac¢fes fundamentais com 0s nimeros naturais,

como por exemplo, a multiplicacdo ilustrada na figura 30.
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Figura 30 - Nivel 1 da modalidade multiplicacdo em Art Mini

Fonte: Atr Mini, 2019

Para responder, o jogador devera clicar no icone do ponto de interrogacao e indicar qual
das opgdes de resposta apresentadas é a correta. Caso a resposta esteja correta, uma nova
multiplicacdo deverd ser calculada. Esta modalidade contribui para o desenvolvimento da

habilidade EFO6MAOQ3, prevista na BNCC para o estudo das operagdes com numeros naturais.

Na modalidade “Maior, menor ou igual”, o jogador devera utilizar os simbolos >, < ou

= para comparar 0s nimeros racionais apresentados, como ilustra a figura 31.

Figura 31 - Nivel 3 da modalidade Maior, menor ou igual em Atr Mini

394 39.68

8592  85.58

9298 92.69

0.2605 26.05

Fonte: Atr Mini, 2019
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Para responder, o jogador deverd arrastar os simbolos para cada uma das comparagdes.
H& sempre um simbolo a mais em relacéo a quantidade de comparaces a serem realizadas. Por
meio desta modalidade é possivel desenvolver a habilidade EFO6MAOQL, previstana BNCC para
0 estudo do Sistema de numeracdo decimal.

Na modalidade “Brincar com o dinheiro” o jogador devera realizar compras virtuais
com o dinheiro disponibilizado em sua carteira, calculando o troco quando necessario, como
ilustra a figura 32.

Figura 32 - Nivel 2 da modalidade brincar com o dinheiro em Atr Mini

Brincar com dinheiro

Nivel 2

Fonte: Atr Mini, 2019

Para realizar a compra, 0 jogador devera clicar no icone da carteira e indicar com quais
notas e moedas disponiveis ele deseja pagar. Caso o valor indicado seja superior ao da
mercadoria, ele devera clicar no icone da caixa registrada e indicar o valor a ser recebido de
troco. Nessa modalidade, a moeda utilizada é o Euro. Antes de iniciar a atividade com essa
modalidade o professor pode pedir aos alunos que pesquisem na internet o valor do Euro em
relagdo ao Real para que possam realizar as conversdes dos precos das mercadorias
apresentadas. As conversdes podem ser registradas no caderno do aluno ou em uma tabela
fornecida pelo professor. Fica a critério do professor permitir ou ndo o uso da calculadora. Esta
é uma modalidade que se destaca devido a sua associacdo com situagdes reais do cotidiano.
Além disso, ela permite desenvolver a habilidade EFO6MAL11, prevista na BNCC para o estudo

das operacfes com numeros racionais.
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Na modalidade “Quantas escolhas”, o jogador devera combinar os bonecos apresentados
de acordo com as situacdes propostas. No nivel 2, por exemplo, os bonecos deverdo ser
posicionados em um palco para uma fotografia (Figura 33). Nesse caso, ndo deve ser

considerada a ordem em que os elementos estdo dispostos no palco.

Figura 33 - Nivel 2 da modalidade quantas escolhas em Atr Mini

Quantas escolhas?

Fonte: Atr Mini, 2019
Para concluir o nivel exibido na imagem acima, basta arrastar os bonecos até as

marcaces indicadas no palco e clicar no icone da cdmera fotografica. Apos fotografar todas as
combinacBes possiveis, 0 jogador seguira para o nivel 3, onde devera posicionar 0s bonecos em
um podio. Nesse caso, devera ser considerado a posicdo que os elementos estdo dispostos no
podio. O nimero de bonecos disponiveis e o nimero de elementos por cada combinagéo varia
conforme o jogador avanca de nivel. Além disso, ha um tempo determinado para concluir o
nivel. Com base nesse tempo, 0 jogador podera ganhar, ou ndo, uma medalha, que pode ser de
ouro, prata ou bronze. Esta modalidade pode ser utilizada para compreensdo do conceito de
espaco amostral e permite desenvolver a habilidade EFO6MA30, prevista na BNCC para o
estudo da probabilidade.

Na modalidade “Apanha Bolas” o jogador devera indicar o caminho que o boneco deve

percorrer para pegar todas as bolas ao seu redor, como ilustra a figura 34.
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Figura 34 - Nivel 3 da modalidade apanha bolas em Atr Mini

Fonte: Atr Mini, 2019

O caminho a ser percorrido pelo boneco deve ser indicado pelas setas “seguir em frente”,
“virar a esquerda” ou “virar a direita”.

O plano no qual o boneco se desloca pode ser visto com um plano cartesiano e 0s
movimentos a serem realizados pelo boneco podem ser associados aos pontos do plano. O
professor pode utilizar esta modalidade para propor atividades que contribuam para o
desenvolvimento das habilidades desse conteudo. Esta modalidade pode ser utilizada para
desenvolver a habilidade EFO6MA16, prevista na BNCC para o estudo do plano cartesiano.

A modalidade “Caca ao tesouro” consiste em concluir os objetivos propostos por meio
de movimentos similares aos da modalidade anterior.

A modalidade “Fra¢des de chocolate”, aborda ao longo dos seus niveis a relagdo partes
de um todo em diferentes representacées; fracionaria, decimal e percentual. No nivel 10, por
exemplo, o jogador devera associar as partes pintadas de marrom em cada figura as

representacdes numeéricas apresentadas (Figura 35).
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Figura 35 - Fragdes de chocolate no nivel 10 em Atr Mini

Fracgdes de chocolate

Fonte: Atr Mini, 2019

Esta modalidade permite explorar uma gama de conceitos sobre fragdes, como a relacéo
parte/todo, equivaléncia e a relacdo entre as representacdes fraciondria, decimal e percentual.
Por meio dela é possivel desenvolver as habilidades EFO6MAQ7, EFO6MAO08 e EFO6MAL3
previstas na BNCC para o estudo das fragdes e da porcentagem.

Tabela 8 - Critérios e avaliagdes sobre o jogo Atr Mini

Critérios Avaliacéo
Idioma Portugués e Inglés.
Eixo tematico da BNCC Numeros e Probabilidade e Estatistica.
Objeto(s) do conhecimento Operagdes com nimeros naturais,

comparacao de numeros racionais,
operag¢fes com ndmeros racionais,
possibilidades, significado de fragéo,
fracOes equivalentes, converséo entre as
representacOes fracionaria, decimal e

percentual.

Habilidade(s) da BNCC EFO6MAO01, EFO6MAO03, EFO6MAOQ7,
EFO6MAO08, EFO6MAL1, EFO6MA13,
EFO6MA16 e EFO6MAS0.

Som Sim.

Custo Gratuito.

Loja virtual App Store e Google Play.




Sistema Operacional

Android, iOs.

Tipo de funcionamento

Online e offline.

Langcamento

N&o encontrado.

Fonte: A autora, 2019

6.8 Equilibrians
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Este jogo € composto por pequenas criaturas de diferentes pesos que buscam o

equilibrio. Seu objetivo € colocé-los na gangorra de forma que a mesma fique equilibrada.

Figura 36 - Logo da verséo 1.01. do jogo Equilibrians

Fonte: Equilibrians, 2019

O jogo consiste em cinco fases. Na primeira o jogador deve realizar as igualdades com

as operacOes de adicdo e subtracdo. Na segunda com a multiplicac&o e na terceira com a divis&o.

A quarta esta relacionada com as fracdes e a quinta envolve as operagdes de potenciacdo e

radiciacdo. A versdo gratuita permite acesso a apenas as fases de adicdo, subtracdo e

multiplicacdo, como mostra a figura 37. Ambas as fases possuem dez niveis de dificuldade

cada, mas apenas na adicao e subtracdo é possivel ter acesso a todos eles na versdo gratuita. Na

multiplicagdo s6 é possivel ter acesso a cinco deles.

Figura 37 - Menu com as fases disponiveis para a verséo gratuita do jogo Equilibrians

Fonte: Equilibrians, 2019

(SIS

THEHARBOUR

¥ 0/90)

i 141
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Ao selecionar a fase da adicdo e subtracédo, seré exibido ao jogador os Equilibrians com
seus respectivos pesos, como ilustra a figura 38.

Figura 38 - Tela referente a segunda igualdade da fase da adicéo e subtracéo do

nivel 4 em Equilibrians
ﬁ GOALS
k3
* k6
- B

(4

3

Ley
2

Fonte: Equilibrians, 2019

Para avancar de nivel, é necessario acertar trés igualdades, posicionando os Equilibrians

nas extremidades da gangorra, como ilustra a figura 39.

Figura 39 - Tela referente a segunda igualdade da fase da adicéo e subtracdo do nivel 4
em Equilibrians

Fonte: Equilibrians, 2019

Na fase da multiplicacdo, cada parte da gangorra est associada a um valor, como mostra
a figura 40.
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Figura 40 - Tela referente a segunda igualdade da fase da multiplicagdo do nivel 11 em
Equilibrians

G
L X

0= =
A0
Al A
Fonte: Equilibrians, 2019

Nesse caso, 0 peso do Equilibrian serd multiplicado pelo valor sobre o qual ele sera

colocado (Figura 41).

Figura 41 - Tela referente a resolucéo da segunda igualdade da fase da multiplicacdo do
nivel 11 em Equilibrians

LeveLn
T

* & %

Fonte: Equilibrians, 2019

Tabela 9 - Critérios e avaliagdes sobre o jogo Equilibrians

Critérios Avaliacéo
Idioma Inglés, espanhol e outros.
Eixo tematico da BNCC Algebra.
Objeto(s) do conhecimento Propriedades da igualdade.
Habilidade(s) da BNCC EFO6MA14.
Som Sim.
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Custo Gratuito, com opcdes de compra.
Loja virtual App Store e Google Play.
Sistema Operacional Android, i0s.

Tipo de funcionamento Online e offline.

Lancamento N&o encontrado.

Fonte: A autora, 2019

Este jogo pode ser utilizado como introducdo para as primeiras nogdes de igualdade,
envolvendo as operacdes de adicdo, subtracdo e multiplicacdo, permitindo a construcdo de
forma intuitiva de suas respectivas propriedades. Por meio dele é possivel desenvolver a
habilidade EFO6MA14, prevista na BNCC para o estudo das propriedades de igualdade. O
conhecimento do inglés é dispensavel durante a realizacdo das atividades do jogo pelo aluno do
6° ano.

6.9 Tangram King

Este jogo é uma versdo digital do classico quebra-cabeca Tangram ja utilizado em sala
de aula por muitos docentes em seu formato fisico. O jogo consiste em colocar as pegas em

seus respectivos lugares de modo a obter a figura geométrica apresentada.

Figura 42 - Logo da versdo 1.0.9 do aplicativo Tangram King

Fonte: Tangram King, 2019

Ao iniciar o jogo, o jogador devera selecionar uma das modalidades apresentadas
(Figura 43).
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Figura 43 - Tela referente ao menu principal do Tangram King

TANGRAM

KING

’A a
N W W

CLASSIC DOUBLE

Fonte: Tangram King, 2019

A modalidade Classic, apresenta as figuras geométricas tradicionais. Ao seleciona-la, o
jogador sera direcionado a uma tela com 24 figuras, sendo que apenas uma delas estara
habilitada para jogar. A medida que o quebra-cabeca de uma figura é desvendado o seguinte é

desblogqueado (Figura 44).
Figura 44 - Figuras geométricas pertencentes na modalidade Classic em Tangram King

Fonte: Tangram King, 2019
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As outras modalidades obedecem ao mesmo critério de desbloqueio das figuras e
diferem apenas no nivel de dificuldade dos quebra-cabegas apresentados. A modalidade Classic
¢ composta por uma imagem (Figura 45), enquanto na modalidade Double sdo apresentadas
duas (Figura 46). Ja as modalidades Spin e Flip, possuem uma ferramenta que permite a
realizacdo de giros e mudancas de sentido nas pecas de forma mais répida (Figura 47). A
modalidade Hard apresenta figuras geometricas com um maior nivel de dificuldade e também

contém a ferramenta giratoria (Figura 48).

Figura 45 - Modalidade Classic em Tangram King

Fonte: Tangram King, 2019

Figura 46 - Modalidade Double em Tangram King

Double 001

Fonte: Tangram King, 2019



Figura 47 - Modalidade Spin em Tangram King

Fonte: Tangram King, 2019

Figura 48 - Modalidade Hard em Tangram King

Fonte: Tangram King, 2019
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Tabela 10 - Critérios e avaliagcdes sobre 0 jogo Tangram King

Critérios

Avaliacao

Idioma

Portugués e outros.

Eixo tematico da BNCC

Geometria.

Objeto(s) do conhecimento

Figuras planas, poligonos, triangulos e
quadirléetros.

Habilidade(s) da BNCC

EFO6MA18, EFO6MA19 e EFO6MAZ20.

Som Sim.

Custo Gratuito.

Loja virtual Google Play e App Store.
Sistema Operacional Android, i0s.
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Online e offline.
Janeiro de 2017.

Tipo de funcionamento

Lancamento
Fonte: A autora, 2019

Uma das vantagens deste jogo é o fato de grande parte dos alunos ja possuirem uma
certa familiaridade com suas pecas, pois € comum o uso deste quebra-cabeca, em sua forma

concreta, nos anos iniciais do Ensino Fundamental 1.

Por meio de atividades propostas pelo professor é possivel explorar a identificacdo,
comparacdo, descricdo, classificacdo e representacdo de figuras geométricas planas e as
transformacfes geométricas, através de composicdo e decomposicao de figuras planas. Com
relacdo as habilidades desenvolvidas pelos alunos, seu uso estimula o raciocino l6gico e permite
a potencializacdo da nocdo de espaco e forma. Sua utilizagdo permite desenvolver as
habilidades EFO6MA18, EFO6MA19 e EFO6MA20 previstas na BNCC para o estudo dos

poligonos.

6.10 Phacil

Este jogo consiste em 12 pecas no formato de losangos, com cada uma delas dividida em 4
tridangulos contendo as cores vermelho, azul, verde e amarelo. O objetivo é organizar as pecas
conectando as bordas de mesma cor com o objetivo de formar o desenho que estd na tela.
Vermelhos tocando vermelhos, azuis, azuis, verdes, verdes e amarelos tocando os lados

amarelos.
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Figura 49 - Logo da verséo 2.0.0 do jogo Phacil

Fonte: Phacil, 2019

Para iniciar o jogador devera selecionar a forma geométrica desejada dentre as dez
opcOes desbloqueadas que sdo apresentadas (Figura 50). As formas geométricas estdo
disponibilizadas por grau de dificuldade e apresentam formas bidimensionais e tridimensionais.

Figura 50 - Tela com as trés primeiras formas geométricas disponiveis no menu inicial
do jogo Phacil

Fonte: Phacil, 2019

Ao selecionar uma das formas, uma tela serd apresentada com as pecas que podem ser
utilizadas e um crondémetro marcara o tempo que o jogador ird levar para concluir a figura,
conforme ilustra a figura 51. O jogo disponibilizar& um numero de pecas além do que é

necessario para concluir a figura como é possivel observar na figura 52.
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Figura 51 - Tela com a figura selecionada do jogo Phacil

Fonte: Phacil, 2019

Figura 52 - Tela com a figura concluida do jogo Phacil

Fonte: Phacil, 2019

Apos concluir a figura, o jogador podera escolher entre reiniciar a partida, seguir para a
proxima figura ou retornar ao menu inicial, como mostra a figura 53. Além disso, por cada
figura concluida, o jogador recebe, como prémio, uma certa quantidade de Donuts que podem
ser utilizados para desbloquear as formas geométricas bloqueadas que existem no jogo. Ao

todo, 0 jogo possui quarenta e nove formas geométricas, sendo que trinta e nove delas estdo
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bloqueadas. Para desbloquear essas formas, é necessario ter acumulado cento e vinte Donuts

coloridos ou cinco Donuts de chocolate.

Figura 53 - Tela apresentada logo apds a concluséo da figura em Phacil

XCY g
: =

Fonte: Phacil, 2019

Tabela 11 - Critérios e avaliagdes sobre o0 jogo Phacil

Critérios Avaliacéo
Idioma Portugués, Espanhol e Inglés
Eixo tematico da BNCC Geometria.
Objeto(s) do Conhecimento Figuras planas e espaciais.
Habilidade(s) da BNCC EFO6MAL17 e EFO6MAI1S.
Som Sim.
Custo Gratuito.
Loja virtual App Store.
Sistema Operacional i0s
Tipo de funcionamento Online e offline.
Lancamento 18 de agosto de 2014.

Fonte: A autora, 2019

O jogo explora o desenvolvimento da visdo bidimensional e tridimensional do aluno,

contribuindo para que a Geometria Plana e a Geometria Espacial ndo sejam vistas como areas

desconectadas dentro da Matematica. Por meio de atividades complementares é possivel

explorar as carateristicas e propriedades do losango e das formas bidimensionais e

tridimensionais apresentadas em cada etapa do jogo, contribuindo, dessa forma, para o
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desenvolvimento das habilidades EFO6MA17 e EFO6MAL18, previstas na BNCC para o estudo

das formas geométricas.

6.11 Fragmental 3D - Lite

Este jogo consiste em encaixar blocos 3D, dentro de um paralelepipedo, de modo a
completar linhas horizontais. Cada linha completa de blocos gera uma pontuagdo e
automaticamente € eliminada. O objetivo é obter a maior pontuagdo possivel dentro do tempo

estipulado. Na versdo gratuita, esse tempo € de cinco minutos.

Figura 54 - Logo da verséo 2.4.59 do jogo Fragmental 3D - Lite

MENTAL®

Fonte: Fragmental 3D Lite, 2019

No menu principal do jogo, é possivel efetuar a compra da versao completa que oferece
cinco modalidades de jogo com variagdes no tempo e no grau de dificuldade. Na verséo gratuita
é possivel iniciar um novo jogo, dar continuidade a um jogo anterior e ler as instrucdes sobre a

forma de jogar (Figura 55).
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Figura 55 - Menu principal do jogo Fragmental 3D - Lite

MENTAL

Fonte: Fragmental 3D lite, 2019

Ao iniciar o0 jogo, o crondmetro iniciard a contagem regressiva do tempo e os blocos
serdo disponibilizados, individualmente, para que o jogador defina a posicdo e o local que
deseja colocé-lo dentro do paralelepipedo, conforme mostra a figura 56. Também € possivel
visualizar a tela sob diversas perspectivas. Para isso, basta deslizar o dedo sobre a tela
simulando o movimento desejado do paralelepipedo. A figura 57 mostra uma visdo da parte

superior do paralelepipedo.

Figura 56 - Momento inicial do jogo Fragmental 3D - Lite

Fonte: Fragmental 3D lite, 2019
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Figura 57 - Visao superior do jogo Fragmental 3D - Lite

Fonte: Fragmental 3D lite, 2019

Para efetuar os encaixes na posicdo mais adequada, o jogador pode utilizar as
ferramentas que realizam movimentos nas direcGes norte, sul, leste e oeste, como é possivel
observar na figura 58. Também € possivel efetuar giros de 90° no bloco, conforme mostra a

figura 59.

Figura 58 - Peca com os movimentos de deslocamentos em Fragmental 3D - Lite

Fonte: Fragmental 3D lite, 2019
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Figura 59 - Pe¢ca com os movimentos rotacionais em Fragmental 3D - Lite

Fonte: Fragmental 3D lite, 2019

Ap0s a escolha do local e da posicéo, o jogador devera deslizar para baixo o icone com

a seta, localizado no lado direito da tela, para concluir o encaixe.

Tabela 12 - Critérios e avaliagdes sobre o0 jogo Fragmental 3D - Lite

Critérios Avaliacéo
Idioma Inglés.
Eixo tematico da BNCC Geometria.
Objeto(s) do conhecimento Prismas.
Habilidade(s) da BNCC EFO6MALY.
Som Sim.
Custo Gratuito.
Loja virtual App Store.
Sistema Operacional i0s
Tipo de funcionamento Online e offline.
Lancamento 23 de dezembro de 20009.

Fonte: A autora, 2019

O jogo permite o desenvolvimento da visualizagcdo tridimensional do aluno e a
exploracdo do conceito de volume. Por meio dele é possivel desenvolver a habilidade
EF06MAL7, prevista na BNCC para o estudo dos prismas. Por estar disponivel apenas na lingua
inglesa, é necessario que o professor auxilie os alunos com traducao dos itens do menu do jogo.

Durante a realizacdo do mesmo, o conhecimento do idioma é dispensavel.
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6.12 Sumo Mochi: Fun Geometry Game

Este jogo consiste em desafios de construcdo sobre dez objetos do conhecimento
da geometria; linhas, angulos, tridngulos, quadrados e retdngulos, poligonos,

congruéncia, circulos, perimetro e area.

Figura 60 - Logo da verséo 1.0.1 do jogo Sumo Mochi

Fonte: Sumo Mochi, 2019

Ao iniciar o jogo, o jogador sera direcionado ao menu principal para a escolha do topico

sobre o qual iré realizar os desafios, como ilustra a figura 61.

Figura 61 - Menu principal do jogo Sumo Mochi

Circles Perimeter:

Fonte: Sumo Mochi, 2019

Em cada tépico sera proposto um total de dez desafios. Ao acertar a quantidade minima
de desafios, 0 jogador conquistara um sabor “Mochi”.
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Ao selecionar o topico “Linhas”, jogador testara suas habilidades de construcio a
respeito dos conceitos de paralelismo, perpendicularidade, comprimento de segmentos e

interseccdo entre segmentos. A figura 62 ilustra um dos desafios propostos nesse topico.

Figura 62 - Quinto desafio do topico Linhas em Sumo Mochi

Draw a perpendicular to
this line by joining 2 dots.

Fonte: Sumo Mochi, 2019

Para concluir cada desafio, é necessario realizar, de maneira correta, a construgcdo que
estd solicitada do lado esquerdo da tela. Para isso, 0 jogador s6 podera utilizar como
extremidades os pontos destacados em azul.

Em todos eles, sdo disponibilizadas as ferramentas de ajuda, limpar a construcéo, e
seguir em frente. Também é possivel habilitar as ferramentas que indicam os angulos e o
comprimento de cada construcao.

Ao realizar os desafios desse topico, o jogador estard desenvolvendo as habilidades
EFO6MAL5, EFO6MA22 e EFO6MAZ23, previstas na BNCC para a construgéo de retas paralelas
e perpendiculares, fazendo de softwares.

No topico “Angulos”, o jogador sera desafiado a construir angulos retos, obtusos,

agudos, adjacentes, entre outros. A figura 63 ilustra um dos desafios desse topico.
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Figura 63 - Primeiro desafio do topico Angulos em Sumo Mochi

Join 3 dots to form an
obtuse angle.

Fonte: Sumo Mochi, 2019

Neste tépico € possivel desenvolver as habilidades EFO6MA25, EFO6MA26 e
EF06MAZ27, previstas na BNCC para o estudo dos angulos.

No topico “Triangulos”, os jogadores serdo desafiados a construir triangulos isdsceles
(Figura 64), escaleno, retangulo, triangulos com vértices em pontos especificos da malha, com
angulos especificos e medidas especificas nos lados.

Figura 64 - Tela referente a construcdo de um triangulo isdsceles em Sumo Mochi

Triangles

Draw an isosceles triangle

Fonte: Sumo Mochi, 2019

Os desafios do topico “Quadrados e retdngulos”, constituem-Se em construir esses
quadrilateros de acordo com as medidas indicadas para seus lados.

No topico “Outros poligonos, os desafios consistem na constru¢do dos mesmos e
identificacdo de caracteristicas relacionadas aos seus angulos internos.

Os topicos triangulos, quadrados e retangulos e outros poligonos, contribuem para o
desenvolvimento da habilidade EFO6MA16, EFO6MA18, EFO6MA19 e EFO6MAZ20, previstas
na BNCC para o estudo dos poligonos.
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No tépico “Semelhanca e congruéncia”, o jogador devera identificar angulos e

segmentos congruentes e construir figuras semelhantes, como ilustra a figura 65.

Figura 65 - Tela referente a construcgéo de figuras semelhantes em Sumo Mochi

Similarity & Congruency,

Join the dots to form a
shape that is similar to the
given figure.

Fonte: Sumo Mochi, 2019

Neste topico o jogador estard desenvolvendo a habilidade EFO6MA21, prevista na
BNCC para o estudo da ampliacéo e reducdo de figuras planas em malhas quadriculadas.

No topico “Circulos”, o jogador devera construir circulos com base no centro dado, na
medida de seu didmetro ou raio, semelhantes a um outro circulo, entre outros. O estudo,
especificamente, do circulo ndo estéa previsto como um dos objetos de conhecimentos para 0 6°
ano do Ensino Fundamental, entretanto, este topico contempla algumas das habilidades ja
citadas anteriormente como a EFO6MA16 e EFO6MAZ21.,

Nos topicos “Perimetro” e “Area”, os jogadores serdo desafiados a construir poligonos

com perimetros e areas especificas, como ilustra a figura 66.

Figura 66 - Segundo desafio do topico perimetro em Sumo Mochi

Perimeter.

Join 4 dots to form a
rectangle with a perimeter
of 12

Fonte: Sumo Mochi, 2019
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Estes topicos permitem desenvolver a habilidade EFO6MA24, prevista na BNCC para 0

estudo das grandezas de medida relacionadas a comprimento e &rea.

Tabela 13 - Critérios e avaliacdes sobre o jogo Sumo Mochi

Critérios

Avaliacao

Idioma

Inglés.

Eixo tematico da BNCC

Geometria e Grandezas e medidas

Objeto(s) do conhecimento

Construcbes geomeétricas a respeito de:
segmentos de reta, triangulos,
quadrilateros, poligonos, figuras
semelhantes, circulos, perimetro e area.

Habilidade(s) da BNCC

EFO6MA15, EFO6MA16, EFO6MAIS,
EFO6MA19, EFO06MA20, EFO06MAZ21,
EFO6MA22, EFO6MAZ23, EFO6MAZ24,
EFO6MAZ25, EFO6MA26 e EFO6MA27.

Som Sim.

Custo Gratuito.

Loja virtual App Store e Google Play.
Sistema Operacional Android e i0s

Tipo de funcionamento Online e offline.
Lancamento 08 de junho de 2018.

Fonte: A autora, 2019

Apesar de sO estar disponivel no idioma inglés, este € um jogo que contribui para o

desenvolvimento de diversas habilidades matematicas, pois aborda diferentes conteldos.

Durante o seu uso ¢ indicado que o professor auxilie 0s alunos com a tradugdo dos desafios

propostos em cada topico.

6.13 Matific Galaxy 6° ano

O Matific Galaxy consiste em um programa online que oferece diversos jogos

matematicos que contemplam diversos conteddos previstos no curriculo escolar da educacao

infantil até o sexto ano do Ensino Fundamental.

Em sua versdo para aplicativos de celular, especificamente o destinado para o 6° ano,

0s jogadores deverdo solucionar desafios a respeito dos seguintes contetdos: divisdo, fracdes,

porcentagem, analise de dados, resolucao de problemas, volume, geometria plana, entre outros.
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Figura 67 - Logo da versao 1.63. do jogo Matific Galaxy 6° ano

Fonte: Matific Galaxy 6° ano, 2019

O jogo consiste em 10 fases, como ilustra a figura 68, e cada fase possui um certo
numero de etapas. Para concluir cada etapa, é necessario responder corretamente aos 5 desafios

propostos. Ao finalizar todas elas o jogador avancara para a fase seguinte.

Figura 68 - Tela referente as dez fases do jogo Matific Galaxy
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Fonte: Matific Galaxy 6° ano, 2019

Na segunda fase, o jogador devera concluir 2 etapas, como mostra a figura 69. Cada
etapa consiste em cinco desafios a respeito de um tépico matematico. Na primeira etapa dessa

fase, por exemplo, os desafios foram sobre angulos, como ilustra a figura 70.
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Figura 69 - Tela referente as quatro etapas da fase “Kaio” em Matific Galaxy
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Fonte: Matific Galaxy 6° ano, 2019

Figura 70 - Tela referente aos desafios da primeira etapa da fase “Kaio” em Matific
Galaxy
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Fonte: Matific Galaxy 6° ano, 2019

Nessa etapa, 0 jogador devera indicar a medida do angulo, em graus, e a dire¢do que o

barco deve girar para chegar a ilha que esta localizada no canto superior esquerdo da tela.

Tabela 14 - Critérios e avaliacdes sobre o jogo Matific Galaxy

Critérios Avaliacéo

Idioma Portugués e outros.

Eixo teméatico da BNCC Numeros, Algebra, Geometria, Grandezas
e medidas e Probabilidade e estatistica.

Objeto(s) do conhecimento Divisao, Fragdes, Porcentagem, Analise
de dados, Poligonos, Simetria, Angulos,
VVolume

Habilidade(s) da BNCC EFO6MAO03, EFO6MAO09, EFO6MA13,
EFO6MA15, EFO6MA18, EFO6MA23,
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EFO6MA24, EFO6MA25, EFO6MA26,
EFO6MA27, EFO6MA31, EFO6MA32 e
EFO6MA34.

Som Sim.

Custo Gratuito, com opdes de compra.

Loja virtual App Store e Google Play.

Sistema Operacional Android e iOs

Tipo de funcionamento Online e offline.

Lancamento 04 de julho de 2018.

Fonte: A autora, 2019

Este jogo aborda diversos objetos do conhecimento que permeiam 0s eixos tematicos
previstos no BNCC para o sexto ano Ensino Fundamental. Entretanto, em sua verséo gratuita,
s0O é possivel ter acesso as duas primeiras fases, onde, durante o manuseio, foram abordados 0s
seguintes tdpicos: fracdes, porcentagem, poligonos, angulos e simetria. Para ter acesso aos
outros topicos é necessario efetuar compras dentro do aplicativo ou utilizar a versdo para
computador. Essa versdo oferece ao professor cadastrar suas turmas e acompanhar o

desempenho de cada uma delas nas atividades propostas.

6.14 Magical Cube 3D

Este jogo é a versdo digital do tradicional Cubo de Rubik ou Cubo Magico.

Figura 71 - Logo da verséo 1.2 do jogo Magical Cube 3D

Fonte: Magical Cube 3D, 2019

No seu menu principal é disponibilizado seis modalidades do quebra-cabeca,
ordenadas de acordo com seu respectivo nivel de dificuldade, como mostra a figura 72. O
objetivo do jogo é semelhante ao de sua verséo fisica; realizar movimentos de modo que todas

as faces possuam pecas de mesma cor.
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Figura 72 - Menu principal do jogo Magical Cube 3D

Fonte: Magical Cube 3D, 2019

Ao selecionar uma das modalidades, o jogador tera a opcdo de embaralhar as pecas
manualmente ou ndo. Apo6s o embaralhamento das pegas, 0 crondmetro iniciara a contagem do
tempo que o jogador levard para concluir o quebra-cabeca. A figura 73 ilustra a segunda
modalidade.

Figura 73 - Tela referente a segunda modalidade do Magical Cube 3D
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Fonte: Magical Cube 3D, 2019
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Para mudar as pegas de posicao, basta realizar o movimento desejado sobre as mesmas.
Também é possivel visualizar o quebra-cabeca sobre diversas perspectivas. Para isso, basta

simular o movimento desejado sobre a parte azul da tela.

Tabela 15 - Critérios e avalia¢fes sobre o jogo Magical Cube 3D

Critérios Avaliacéo
Idioma Portugués e outros.
Eixo tematico da BNCC Geometria.
Objeto(s) do conhecimento Prismas e piramides.
Habilidade(s) da BNCC EFO6MA17.
Som Sim.
Custo Gratuito.
Loja virtual App Store e Google Play.
Sistema Operacional Android e iOs
Tipo de funcionamento Online e offline.
Lancamento 29 de agosto de 2018.

Fonte: A autora, 2019

Este jogo explora o raciocinio ldgico e a visdo espacial do jogador. Sua utilizacdo,
alinhada a atividades propostas pelo professor, pode contribuir para a solidificacdo dos
elementos presentes nos sélidos geométricos, como Vvértices, faces e arestas, garantindo assim,
o0 desenvolvimento da habilidade EFO6MA17, prevista na BNCC para o estudo dos prismas e
pirdmides.

O contetdo deste manual tem potencial para tornar as aulas de matematica mais
dindmicas, ludicas e conectadas com a realidade digital vivenciada pelos discentes. Os diversos
jogos apresentados podem ser utilizados como retomada de conceitos, investigacdo e
observacdo de propriedades, desenvolvimento da visdo geométrica, solidificacdo de contetdos,
entre outros. A forma de utilizacdo dos mesmos ficara a cargo do professor de modo que atenda

as necessidades de sua sala de aula.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Pesquisas realizadas acerca do histérico de materiais didaticos demonstram que
metodologias alternativas de ensino foram inseridas nas escolas ao longo dos séculos.
Entretanto, foram as préticas tradicionais de Ensino que nortearam a Educacéo Brasileira.

Em geral, hd uma predominancia de metodologias baseadas em transmissao mecanica
de conteudos matematicos. Assim, para transcender tais abordagens e despertar maior interesse
dos alunos pela Matematica, se faz importante investir em préticas pedagogicas que contribuam
para renovacao deste cenario educacional.

Diante da atual conjuntura norteada pelos meios digitais, a insercdo das TICs como
recurso didatico apresenta-se como uma ferramenta capaz de integrar a sala de aula ao mundo
tecnoldgico. Para o sucesso da implementacdo das TICs ao Ensino, é importante que o professor
— considerado Imigrante Digital — esteja com uma linguagem adequada a dos estudantes, 0s
Nativos Digitais.

A utilizacdo de dispositivos mdveis é crescente ao longo dos anos tanto para Nativos
quanto para Imigrantes Digitais, como verificado nos dados fornecidos pela TIC Domicilios.
Devido a sua popularidade, os dispositivos méveis tornam-se os aparatos tecnolégicos mais
adequados para promover a aproximagao entre essas duas geracfes e proporcionar 0 acesso ao
conhecimento de forma pratica e atual de diversos conteudos.

Tendo o0 6° ano do Ensino Fundamental como publico alvo dessa pesquisa, a utilizacéo
dos dispositivos méveis por meio de jogos digitais - além de adaptar o cendrio escolar a
realidade social vivenciada pelos alunos - contribui para resgatar a ludicidade demandada pelos
discentes desta faixa etaria. O crescente indice de estudantes que fazem uso de jogos digitais
por meio de dispositivos mdveis, como verificado na TIC Educacdo, implica no surgimento de
diversos outros — educacionais ou nao -, e pode manter o acervo dos docentes diversificado e
constantemente renovado.

Com base nessas ideias, 0 Manual de jogos digitais apresentado visa tornar o Ensino de
Matematica no 6° ano do Ensino Fundamental mais dindmico e atrativo. Seu conteudo é
destinado aos professores e possui indicagdes de aplicacdes em sala de aula. Os jogos indicados,
todos gratuitos, sdo encontrados nas lojas virtuais da Google Play e da App Store. Além disso,
contemplam as cinco unidades tematicas determinadas pela BNCC e podem ser utilizados para
0 desenvolvimento de diversas habilidades matematicas como aplicacdo de conceitos,

estratégias de calculo mental, anélise de dados, construcao de formas geométricas, entre outras.
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As especificacdes - como objetos do conhecimento - séo feitas na descri¢do de cada jogo
e permitem que o professor analise as potencialidades e os conteidos que podem ser explorados
por meio da sua utilizacdo. Também sdo feitas consideracdes acerca do idioma que, mesmo
havendo predominancia de jogos disponiveis apenas na Lingua Inglesa, possuem fungdes
intuitivas e ndo exigem dominio da mesma.

Entretanto, realizar a integragdo das tecnologias em sala de aula requer condicdes
adequadas, como internet wifi, computadores e tablets. Além disso, os docentes que optarem
pela utilizacdo da aprendizagem modvel podem deparar-se com a resisténcia de outros
professores e Instituigdes de Ensino que associam 0 seu uso apenas a atividades de comunicagéo
e entretenimento. Para reverter esta percepcdo, é necessario que toda comunidade escolar —
responsaveis, professores, alunos e diretores — esteja em harmonia com o seu propdésito
educacional, visto que os beneficios de sua utilizacdo se sobrepdem aos obstaculos
apresentados.

O uso dos dispositivos moveis como ferramenta pedagogica tem elevado o potencial de
renovacdo do cenario educacional. Além disso, sua utilizacdo associada as metodologias ativas
coloca o aluno em posicéo de protagonismo, tornando a aprendizagem muito mais significativa
e dindmica.

O trabalho a partir de uma abordagem diferenciada no ensino da Matematica - por meio
da Aprendizagem Movel — estimula a construcdo do conhecimento. Favorecido pela
mobilidade, o ensino via dispositivos moveis torna-se ubiquo, estimulando a autonomia dos
alunos. Impulsionados pela interatividade e ludicidade dos jogos matematicos, os alunos
desenvolvem criatividade e interesse pelo contetido a ser aprendido.

E importante ressaltar que a proposta de aprendizagem movel apresentada n&o objetiva
substituir as metodologias de ensino ja utilizadas pelos docentes, mas constitui-se como uma
opcao para complementa-las contribuindo para uma aula conectada, interativa e alinhada com

a realidade vivenciada pelos Nativos Digitais.
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