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RESUMO

GOMES, Daniel de Carvalho. Jogo digital didatico: o aplicativo Matkey como instrumento
de mediacdo no ensino de matematica. 2021. 139 f. Dissertacdo (Mestrado) — Instituto
Federal do Piaui — Campus Floriano, Floriano, 2021.

Diante dos desafios enfrentados no ensino de matemaética, o objetivo deste trabalho € investigar
as possiveis contribuicbes do jogo Matkey no ensino de conceitos bésicos da Matematica,
aprimorando outros conhecimentos por meio do calculo mental, uso da ldgica e estratégia.
Diante disso, procura-se verificar a aplicabilidade do jogo digital Matkey, disponibilizado
através da platorma Google Play Store, a alunos do ensino médio de uma escola publica no
Piaui, onde foi realizado um experimento, logo ap6s a confeccdo do jogo digital, referente ao
teste e a utilizacdo deste pelos alunos. Para essa aplicacao, realizou-se um torneio no modelo
de pontos corridos, de seis rodadas, com seis equipes que jogaram entre si, vencendo a que
obteve mais pontos. Foram aplicados questionarios, além de entrevistas e técnicas de
observacdes, onde percebeu-se que a maioria dos participantes possui afinidade com o uso de
recursos tecnolégicos, apesar das dificuldades em relacdo aos conceitos matematicos abordados
no game, evidenciadas para as resoluc@es de questdes sobre MMC, fracdes, multiplos divisores
e nimero quadrado perfeito, nas quais 0s participantes ndo conseguiram atingir 50% no acerto
das respostas. J& no pos-teste, obtiveram mais de 60% de acertos em todos os conteldos,
apresentando respostas organizadas similar as das explicacdes contidas em cada nivel do jogo.
Além disso, verificou-se que: 70% dos participantes nunca haviam tido experiéncias com jogos
matematicos para o ensino, sugerindo a falta de investimentos em tecnologias, divulgacdes de
acOes e softwares nessa area; 100% dos entrevistados acharam a experiéncia pelo menos
satisfatoria e, destes, 60% consideraram o jogo de facil utilizacdo. Constatando-se que a
aplicacdo do jogo Matkey teve, portanto, grande eficacia para o resgate e aprendizado de
contetidos basicos matematicos por ele abordados, além de despertar a curiosidade, interacao,

motivagéo, cooperagédo e um raciocinio logico mais apurado dos alunos.

Palavras-chave: Ensino de Matematica. Jogos Didaticos. Jogos Digitais Educativos.

Plataforma Digitais para Jogos.



ABSTRACT

GOMES, Daniel de Carvalho. Digital didactic game: the Matkey application as a mediation
tool in the teaching of mathematics. 2021.139 f. Dissertation (Master's) - Federal Institute of
Piaui - Campus Floriano, Floriano, 2021.

In view of the challenges faced in the teaching of mathematics, the objective of this work is to
investigate the possible contributions of the game Matkey in the teaching of basic concepts of
Mathematics, improving other knowledge through mental calculation, use of logic and strategy.
Therefore, we seek to verify the applicability of the digital game Matkey, made available
through the Google Play Store platform, to high school students from a public school in Piaui,
where an experiment was carried out, right after the making of the digital game, referring to the
test and its use by students. For this application, a tournament was held in the six-round running
points model, with six teams that played against each other, winning the one that got the most
points. Questionnaires were applied, in addition to interviews and observation techniques,
where it was noticed that most participants have an affinity with the use of technological
resources, despite the difficulties in relation to the mathematical concepts addressed in the
game, evidenced for the resolution of questions about MMC, fractions, multiple divisors and
perfect square number, in which the participants were unable to reach 50% in the correct
answers. In the post-test, more than 60% of correct answers were obtained in all content,
presenting organized responses similar to the explanations contained in each level of the game.
In addition, it was found that: 70% of the participants had never had experiences with
mathematical games for teaching, suggesting the lack of investments in technologies, disclosure
of actions and software in this area; 100% of respondents found the experience at least
satisfactory and, of these, 60% found the game to be easy to use. It was verified that the
application of the Matkey game had, therefore, great effectiveness for the rescue and learning
of basic mathematical contents covered by it, in addition to arousing students' curiosity,

interaction, motivation, cooperation and a more refined logical reasoning.

Keywords: Mathematics teaching. Educational Games. Educational Digital Games. Digital

Games Platform.
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1. INTRODUCAO

As maiores dificuldades enfrentadas no ensino de matematica sdo vivenciadas por uma
base educacional deficitaria, atualmente os conteldos propostos em tais etapas sd@o ofertados por
meio de livros didaticos e materiais impressos, podendo possibilitar aos alunos comodidade no
interesse em buscar conhecimentos, tornando-se um desafio para a mudanca desse paradigma.
Sendo essa uma questdo de amplo debate, visto que uma das melhores formas de aprimorar o
entendimento dos estudantes é aplicando atividades inovadoras para a educagdo basica,
dinamizando o ensino com as novas tecnologias, isso porque 0s métodos tradicionais de ensino
podem se mostrar pouco eficientes frente a um publico cada vez mais atualizado e exigente. Nesse
sentido, para promover a superacao desses obstaculos no ensino de matematica, pode-se fazer
uso do ludico, sendo esta uma maneira inteligente e criativa (MARQUES, 2017).

Os alunos se encontram dispersos, devido a exames de capacidade com abordagens
definidas em formulas ou critérios, sob visdo bem especifica, sem abordar, na maioria dos
casos, 0 pensamento critico e aplicativo da disciplina. Entdo, de certo modo, isso cria um
obstéaculo entre a razdo e o sentimento da matematica, pois os alunos podem ndo conseguir
direcionar e entender com qualidade os conteudos. Dessa forma, o enfrentamento de tais
deficiéncias no ensino dessa disciplina se da pela insercdo de novas praticas pedagogicas
associadas as ja existentes.

Para melhorar as condic¢des de aplicabilidade dessa disciplina no cotidiano, faz-se
necessaria a insercdo de processos essenciais, tais como: existéncia de laboratérios de
matematica, capacitacdo e valorizacdo dos docentes da area e aplicacdo de ferramentas ladicas
de ensino. Sendo assim, trabalhar a matematica de forma significativa e dinamizar o ensino
com as novas tecnologias sao dois dos grandes desafios do professor de matematica do século
XXI. Nas escolas, os alunos tém mais curiosidade pelo uso do celular ou de computadores, e
por verificar a aplicabilidade da matematica no cotidiano através de jogos, softwares ou
materiais recreativos que possam incentivar a curiosidade pelo conhecimento matematico.

Diante disso, através do uso de jogos, softwares ou materiais recreativos, incentiva a
curiosidade do aluno, despertando seu conhecimento no calculo e no seu uso para a vida. Frente a
esta realidade, o trabalho com jogos, quando bem organizado e orientado, € uma étima ferramenta
de auxilio ao professor, pois favorece a motivacdo, a investigacdo e a sistematizacdo dos
conhecimentos, inserindo em sua acdo pedagdgica tais tecnologias, possibilitando de forma

concreta e interativa o aprendizado significativo (SILVA et al., 2019).
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Todo jogo, por natureza, desafia, encanta, de modo que o espago de aprendizado, no
qual normalmente entram apenas o livro, o caderno e o l&pis, acaba por fazer com que os alunos
participem das atividades com interesse, quando apresentados ao jogo (SMOLE et al., 2007).
Assim, torna possivel o aprimoramento do conhecimento, além de trazer uma interface bem
comunicativa, permitindo ao aluno uma melhor experiéncia, motivando o mesmo a interagir
com o meio e possibilitando o seu crescimento intelectual.

Portanto, este trabalho teve como objetivo contribuir, através do desenvolvimento e
aplicacdo de um jogo digital, o Matkey, com um ensino mais ludico e significativo de conceitos
basicos, aprimorando outros conhecimentos matematicos através do calculo mental, uso da
l6gica e estratégia, avaliando o aprendizado de alunos do ensino médio de uma escola publica
no Piaui, através das respostas dadas em relacdo aos conteidos abordados.

O jogo ndo traz um conteudo principal especifico, mas € baseado na ideia posicional
de matrizes, bem como em opera¢cdes matematicas envolvendo expressdes algébricas que se
encontram relacionadas a outros contetidos matemaéticos, tais como: critérios de divisibilidade,
maultiplos, nimeros primos, numeros quadrados perfeitos, raciocinio l6gico. Esses contetdos
dinamizam e estimulam a capacidade de raciocinar e fazer calculos, e, assim, saber se esse jogo
pode auxiliar na aprendizagem e na revisdo de outros conceitos basicos matematicos. Diante
disso, o intuito desta pesquisa é verificar a aplicacdo da proposta do Matkey, um jogo para
celular ao qual os alunos podem acessar por meio de uma platorma digital.

Esta dissertacdo encontra-se composta por: Se¢do 1 — Introducdo, com a sintese do
problema, motivacdo e objetivo desse trabalho; Secdo 2 — Revisdo de literatura cujo o tema é a
modernizacdo no ensino de matematica, que retrata o cenario atual da EB, e as TDIC como
ferramentas auxiliares ao processo de ensino e aprendizagem, em especial, 0s JD; Secdo 3 —
Matkey: processo de construcdo, Evidéncia o processo de constru¢do de JD com conteldo;
Secdo 4- Metodologia, com 0s passos seguidos para a construgdo e desenvolvimento deste
trabalho; Secdo 5— Analise e discussdo dos resultados, onde foi compilado os dados observados
nas aplicacbes da pesquisa, gerando grafico, respostas, informacdo que foram discutidos,
respaldando a investigacdo; Secdo 6— Consideracfes finais, foram destacados o0s objetivos

alcancados nesse trabalhos e suas pespectivas.
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2. AMODERNIZACAO NO ENSINO DE MATEMATICA

Nessa se¢do serd abordado um apanhado de analises publicadas com sinteses de um
passado recente, podendo ser encontrado temas como a situacdo atual da educacao matematica,
uso de tecnologias associados as formas de ensinar ja existentes e propostas para motivar o0s
estudantes com uma nova forma de aprender contetidos de forma divertida e interativa, atraveés

do uso de ferramentas como os JD.

2.1 Os desafios do ensino da matematica na atualidade

A palavra matematica é de origem grega, udabnua (mdtema), que significa “ciéncia,
conhecimento ou aprendizado” e uabBnuotixog (matematikos) que significa “fundagdo do
aprendizado”. A matematica, portanto, “¢ a ciéncia das grandezas e formas no que elas tém de
calculavel e mensuravel, isto €, que determina as grandezas umas pelas outras segundo as
relagdes existentes entre elas” (BUENO, 2007, p. 500).

O ensino dessa disciplina é essencial no aspecto de formacao humanistica, devido aos
seus elementos enriquecedores que influenciardo na construcao intelectual do aluno, através da
exatiddo do pensamento l6gico-demonstrativo que ela exibe, seja pelo exercicio criativo da
intuicdo e da imaginacdo, seja pelos raciocinios indutivos e dedutivos (SOUZA, 2001).

A evolugdo da humanidade teve o seu desenvolvimento com o conhecimento da
matematica, sendo esta fundamental no entendimento de todas as ciéncias. Encontra-se a
matematica em todo os ambientes essenciais a vidas, por onde andamos e no que fazemos. Por
toda parte podemos observar e aplicar a beleza que essa disciplina nos propicia.

Nos espacos por que passamos, é observada através dos pontos onde paramos: sao as
coordenadas geogréficas, os edificios ou paisagens que visualizamos. Ela estd em um angulo
de percepcdo, no tempo médio gasto em um deslocamento, no consumo de combustivel dos
veiculos, nos gastos com refei¢cGes, compras ou outros, nos descontos ou aumentos de precos
dos produtos, quando ficamos doentes e verificamos a dosagem do remedio a se tomar de
acordo com 0 nosso peso, quando nos preocupamos com padrbes de beleza, quando nos
adequamos a sequéncias de exercicios fisicos necessarios a perda de calorias em um
determinado espaco de tempo.

No ambiente de trabalho, ndo é diferente. Encontramos a matematica na construcao
civil, quando se calcula o volume de madeira necessario na construcdo de um teto; no orcamento

por metro quadrado de uma obra; na computacéo, através das unidades de informag&o, como o
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bit; na chamada de dados através de uma matriz que serve para localizar e fazer a busca de um
arquivo em um disco rigido; e no trabalho do campo, através da &rea a ser plantada e da
quantidade de toneladas colhidas.

Até mesmo sem perceber, utiliza-se a matematica desde 0 momento de acordar e no
planejamento diario, quando todo o tempo é calculado de acordo com as finalidades e
competéncias a serem executadas. Uma pessoa fraciona todo o seu dia para dar conta de todos
os afazeres, como, por exemplo, numa situacdo em que tem a hora exata de acordar, comprar
péo, fazer os trabalhos de casa, almocar, ir a escola, praticar esportes, jantar, estudar, trabalhar
e dormir, uma rotina calculada e com o tempo fracionado. Calcula-se o dinheiro gasto naquele
dia com a compra de péo e de passagem de ida e volta no transporte publico, com a pizza do
jantar, escolhem-se os varios sabores presentes nas fatias da mesma, como, por exemplo, 2/8
de atum, 3/8 de quatro queijos e 3/8 de moda da casa, além de quantas vezes € preciso encher
os litros de agua da geladeira.

Entéo os alunos aprendem a fazer tudo isso diariamente, pois a escola conscientiza ao
aluno se dar conta de que sabem utilizar essas operagdes no cotidiano. Desde a infancia, somos
apresentados a diversas situacdes, sem formalidades maiores, aprendemos a lidar com varias
de suas utilidades através das operagdes: adi¢do, subtracdo, produto e quociente (PONTES et
al., 2017).

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para o0 ensino da

matematica:

A Matematica ndo se restringe apenas a quantificacdo de fenbmenos deterministicos
— contagem, medicdo de objetos, grandezas — e das técnicas de célculo com o0s
nimeros e com as grandezas, pois também estuda a incerteza proveniente de
fendmenos de carater aleatorio. A Matematica cria sistemas abstratos, que organizam
e inter-relacionam fenémenos do espago, do movimento, das formas e dos nimeros,
associados ou nao a fendémenos do mundo fisico. Esses sistemas contém ideias e
objetos que sdo fundamentais para a compreensdo de fendmenos, a construcdo de
representacdes significativas e argumentacfes consistentes nos mais variados
contextos (BRASIL, 2018, p. 265).

Assim, a matematica é considerada uma disciplina de extrema importancia, devido a
sua utilidade no cotidiano. Encontra-se em todas as profissdes e em todas as areas da educagéo,
proporcionando conclusdes através de suas respostas ou dedugdes de uma possivel solucdo para
um determinado problema. Dessa forma, pode-se considerar a matematica como uma ciéncia
de fundamental importéncia para as nossas vidas, pois ela condiciona a pensar e criar um senso

critico, trabalhando o raciocinio diante das tarefas encontradas diariamente (CUNHA, 2017).
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Nesse sentido a BNCC prevé, em seu escopo, 0 desenvolvimento de cinco
competéncias especificas de matematica e suas tecnologias para o ensino médio, a saber:

1. Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matematicos para interpretar
situacdes em diversos contextos, sejam atividades cotidianas, sejam fatos das Ciéncias
da Natureza e Humanas, ou ainda questfes econdmicas ou tecnolégicas, divulgados
por diferentes meios, de modo a consolidar uma formacao cientifica geral.

2. Articular conhecimentos matematicos ao propor e/ou participar de acdes para
investigar desafios do mundo contemporaneo e tomar decisdes éticas e socialmente
responsaveis, com base na analise de problemas de urgéncia social, como os voltados
a situacOes de saude, sustentabilidade, das implicacfes da tecnologia no mundo do
trabalho, entre outros, recorrendo a conceitos, procedimentos e linguagens préprios
da Matematica.

3. Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matematicos, em seus campos —
Aritmética, Algebra, Grandezas e Medidas, Geometria, Probabilidade e Estatistica —,
para interpretar, construir modelos e resolver problemas em diversos contextos,
analisando a plausibilidade dos resultados e a adequacédo das soluc8es propostas, de
modo a construir argumentacgao consistente.

4. Compreender e utilizar, com flexibilidade e fluidez, diferentes registros de
representacdo matematicos (algébrico, geométrico, estatistico, computacional etc.),
na busca de solucdo e comunicacédo de resultados de problemas, de modo a favorecer
a construcédo e o desenvolvimento do raciocinio matematico.

5. Investigar e estabelecer conjecturas a respeito de diferentes conceitos e
propriedades matematicas, empregando recursos e estratégias como observagdo de
padrdes, experimentacbes e tecnologias digitais, identificando a necessidade, ou néo,
de uma demonstracdo cada vez mais formal na validacdo das referidas conjecturas
(BRASIL, 2018, p. 523).

Observa-se, dentre as competéncias listadas, que ndo apenas se espera de um aprendiz
um olhar conceitual e estratégico sobre a matematica para interpretar o mundo a sua volta, mas
também que ele seja capaz de articular os conceitos e aplicar as estratégias para investigar e
solucionar problemas de forma critica e reflexiva.

Assim, é preciso encontrar meios e procedimentos que permitam a professores e alunos
alcancar as competéncias previstas para o processo de ensino e aprendizagem de matematica e

suas tecnologias no formato de ensino médio vigente.

2.1.1 Os problemas da modernizagéo tecnologica no ensino da matematica

Com o uso de cada vez mais frequentes de recursos tecnoldgicos, como por exemplo,
uma calculadora ou um aplicativo com calculadora, a maioria das pessoas perdeu o habito de
fazer os célculos mentalmente ou com auxilio da caneta e papel. 1sso pode ter acontecido
provavelmente por muitos ndo terem tido uma base concreta do aprendizado da matematica,
encontrando dificuldades em contas simples do dia a dia, ou mesmo pela questdo do tempo e
da precisdo, pois 0 uso de tais ferramentas traz um resultado rapido e eficaz. Com isso, a

modernizacéo tecnoldgica quando ndo associada as metodologias existentes podem promover
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um relaxamento no aprendizado dessa disciplina, causando uma certa deficiéncia na forma de
calcular expressdes, no desenvolvimento do raciocinio l6gico, na correlagdo dos conteddos
matematicos desde o basico ao avancado.

Hoje, encontramos facilitadores em quase todos os equipamentos utilizados, tais como
balancas, tablets, celulares, GPS, entre outros. E também aplicativos que simulam calculadoras
complexas, tais como o Photomath, Quadro 1, com mais de 100 milhdes de downloads nos
quais o0 aluno insere a sua pergunta e 0 mesmo gera 0 passo a passo da resolucdo, podendo
desestimular o aluno a buscar as respostas por si s0, empenhar-se e tentar entender, através do
erro ou discussdo, a melhor forma de resolver a questao. Entdo no sentido de o aluno utilizar os
recursos tecnoldgicos adequadamente o mediador tem papel fundamental no acompanhamento

da prética educacional.

Quadro 1. Aplicativos de matematica mais baixados no periodo de 2015 a 2020.

Nome do Game  Download Aplicacao

Jogos Educativos: . . N L. n

g Lo +500 mil  Contas simples das operagdes basicas, bem como equagdes.
Matematica
. Aborda todos os assuntos pertinentes a matematica, como
Photomath + 100 mi , . ) ,p_ ,
algebra, trigonometria, estatisticas e calculo, entre outros.
Matemaética: Treine . N , . . T

. + 1 mi Operacdes basicas, potencias e multiplicagfes complexas.
seu Cérebro

. Ideal para criancas, o app traz as operacoes basicas para seu
Toon math +1mi P ¢ PP as operac P
pequeno aprender enquanto se diverte.
. . . Ele traz espaco para anotacoes durante os exercicios e diversos
iMathematics! +5mi - pacop o€
tipos de calculadora para te ajudar n[as tarefas.
Sua gama de exercicios inclui contas e equacfes envolvendo

Math Master + 1 mi ~ . . .
operacdes basicas e jogos para a memoria.

Fonte: www.apptuts.net

Pontes (2013) relata que o ensino de matematica na educagéo basica e 0 mundo atual
estdo desconectados e caminham em sentidos contrarios. E 0 surgimento de novas tecnologias
proveniente de uma sociedade cada vez mais midiatica exigird uma verdadeira transformacao
nos processos de ensino e aprendizagem de matematica na escola de educacéo basica.

Assim, diante da modernizacdo de equipamentos junto a sociedade, comegou a busca
por resultados rapidos e prontos, pois ndo se tem mais tempo para perder desenvolvendo

projetos, trazendo sérias consequéncias a parte cognitiva dos futuros profissionais, motivos
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pelos quais podem ocorrer um déficit nas argumentacdes e criatividade, ocasionando um
prejuizo intelectual. Sendo necessério a inclusdo de novos métodos educacionais que

promovam motivacao, interacdo, diverséo e colaboracdo no meio educacional.
2.1.2 Despertando o interesse dos alunos pela matematica.

A cada dois anos, o Sistema de Avaliacdo da Educacao Bésica - SAEB realiza a prova
Brasil! nas instituicdes de ensino, para medir a aprendizagem dos alunos ao fim de cada etapa
de aprendizagem: 5° e 9° anos do ensino fundamental e 3° ano do ensino médio.

O MEC classificou os niveis de proficiéncia em uma escala de 0 a 9 - quanto menor o
namero, pior o resultado. Niveis de 0 a 3 sdo considerados insuficientes; entre 4 e 6 os alunos
tém nivel de conhecimento bésico; e a partir de 7 até 9, adequado (Gréfico 1). O ensino médio
foi classificado no nivel 2 de proficiéncia, sendo a etapa mais problematica da educacéo basica.
Em matematica, 71,67% dos alunos tém nivel insuficiente de aprendizado. Desses, 23% estdo
no nivel 0, o mais baixo da escala de proficiéncia.

O grafico com a publicacdo dos resultados da prova SAEB 2017 demonstra que séo
crescentes as dificuldades na compreensao da matematica, de acordo com o grau de estudo.
Observa-se que a insuficiéncia em matematica no quinto, nono e terceiro anos € de,
respectivamente, 33,1%, 63,1% e 71,7%, representando um aumento significativo no decorrer
do processo escolar no ensino de matematica e inferindo as dificuldades vivenciadas nas

praticas de contetdos abordados na base.

Gréfico 1. Nivel de proficiéncia em matematica de escolas das redes publicas e privadas

" INSUFICIENTE BASICO ADEQUADO
NIVEIS: (0a3) (4a6) (7 a 9 portugués
7 a 10 matematica)
MATEMATICA 5°ANO MATEMATICA 9°ANO MATEMATICA 3°ANO ENSINO MEDIO
63.11%
51.35% 32.29% e 71.67%
123 123
4.52% I ‘%i\\\
h 33.12% ] F %h\\\\\
15.52% 4.5% 23.81%

Desses 22.49%
estdo no nivel
zero, o mais baixo

Fonte: Adaptado de Fajardo e Foreque (2018).

! Adaptado de: FAJARDO, V.; FOREQUE, F. 7 de cada 10 alunos do ensino médio tém nivel insuficiente em
portugués e matematica, diz MEC. G1 e TV Globo, 2018.
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Além disso, os resultados também mostram que os estudos na educacdo bésica na
disciplina de matemaética ndo ocorrem de forma significativa, pois observa-se um decréscimo
no rendimento do estudante quando se aumenta o grau de estudo, demonstrando que apenas
4,5% dos estudantes conseguem alcancar um nivel adequado de conhecimentos.

A evolucdo na série historica de 1995 a 2017 est4 apresentada no Gréafico 2. Em
matematica, no ensino medio houve queda em relacdo ao registrado em 2009. Naquele ano, a
média de matematica do ensino médio era de 275 pontos, e, em 2017, caiu para 270. Observa-
se que ocorreu uma melhora na proficiéncia em relacdo ao 5 e 9° ano. J& com relagédo ao 3° ano

do ensino médio, existe uma queda.

Grafico 2. Evolugdo das proficiéncias médias em matematica no Saeb
300 N

275 /\.\'—_—\,——k‘._‘\.-v.
250 ‘—‘—"0—-._~Q_____..—__——0—-_-_',,——’0—————4——”’”.—_—__’ﬂ———ﬂ‘—__——‘

225
200
175
150

1995 1997 1999 2001 2003 2005 2007 2009 2011 2013 2015 2017

-@- 5° ano do ensino fundamental —- 9% ano do ensino fundamental - 3°ano do ensino médio

Fonte: Adaptado de Fajardo e Foreque (2018).

Do ponto de vista pedagogico, os numeros do ensino médio significam que, em
matematica, a maioria dos estudantes ndo € capaz de resolver problemas de operagdes
fundamentais com numeros naturais ou reconhecer o gréafico de funcdo a partir de valores
fornecidos em um texto (FAJARDO; FOREQUE, 2018).

Embora tenham registrado avangos em relacdo ao ultimo SAEB, a maioria dos alunos
do 9° ano do ensino fundamental ainda esta no patamar insuficiente de aprendizado. Eles
tiveram média de 258 pontos em matematica e estdo dentro do nivel 3 (Grafico 1). Em
matematica, os alunos do 5° ano do fundamental evoluiram 5 pontos e chegaram a média de

224, 0 que corresponde ao nivel de conhecimento basico.
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Na Tabela 1, estdo apresentadas as médias da proficiéncia (SAEB) em matematica do
ano de 2019 da cidade de Piracuruca, PI; Estado do Piaui e Nacionais. Observa-se que as médias
do 5° e 9° anos de matematica do municipio de Piracuruca estdo acima das médias estadual e
nacional. Ja em relacdo ao ensino médio, encontram-se abaixo da média nacional e acima da

média estadual.

Tabela 1. Média da proficiéncia (SAEB) em matemaética do ano de 2019 da cidade de
Piracuruca, Pl; Estado do Piaui e Nacional

Esfera 5 Ano 9 Ano Ensino Médio
Piracuruca/PlI 253,53 275,41 273,18

Piaui 219,48 262,5 270,98

Brasil 227,88 263,02 277,34

Fonte: www.gov.br/inep/pt-br/areas-de-atuacao/avaliacao-e-exames-educacionais/saeb/resultados

Os métodos de ensino podem tornar os alunos passivos do aprendizado, deixando
alguns destes estudantes desinteressados pelo assunto enunciado, onde pode-se encontrar frases
como: “Para que quero saber de algo que ndo me serve?”’. Devendo lembrar que a serventia que
0 ensino da matematica deve ter € ao coletivo, pois o0 que serve para um € indispensavel a outro
e principalmente pode ser indispensavel a humanidade. Mediar o conhecimento é o principal
atributo do professor de mateméatica moderno, que ndo deve ter seu direcionamento apenas para
a pesquisa, mas sim para estabelecer novos padres de entendimento e compreensdo dessa
disciplina (PONTES et al., 2018).

Alguns fatores dificultam o aprendizado dessa matéria, tais como apresentar contetidos
que precisam de uma maior dedicacdo e treinamento para serem compreendidos. Além de ser
uma soma de conhecimentos para se adquirir essa compreensao, € preciso que haja uma base,
pois € como um jogo em que sO se passa de fase quando se consegue conquistar o resultado
final da fase. Assim, na vida escolar, quando essa base ndo é bem trabalhada, muitos alunos
acabam por passar de ano sem conseguirem 0s conhecimentos necessarios, acarretando
problemas matematicos futuros.

Com isso, por muitos, a disciplina ¢é tida como “dificil” sendo deixada em segundo
plano, criando-se limitacGes para o retorno as praticas matematicas. Os verbos ensinar e
aprender sdo essenciais, sendo atos distintos, realizados por diferentes pessoas, e nem sempre
um é garantia do outro, sendo preciso reinventar o processo de ensino e aprendizagem da
matematica de modo que se possa gerar sujeitos interessados, motivados e prontos para 0s
desafios do mundo tecnolégico (PONTES et al., 2017).
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Certos questionamentos sdo essenciais para analisar a representacdo da matemaética
pelos discentes: por que se aprende matematica? Ela é importante? E util? Encontra-se a
matematica fora da escola, quando e onde? Serd que a matematica é importante para o futuro
do Brasil? VVocé acha que existem profissdes em que é mais importante ser bom em matematica
do que em outras disciplinas, quais e por qué? (SILVA, 2009). Quando a prética educacional
se baseia na motivacao e interesse por parte da comunidade escolar, a aprendizagem se torna
mais eficaz (ALVES, 2007).

Uma alternativa que tem se mostrado bastante interessante e despertado a curiosidade
do aluno é a da interdisciplinaridade, onde os conteidos da matematica aparecem vinculados a
outras areas de conhecimento e a situagdes do cotidiano, partindo do pressuposto de que a
matematica esta na sala de aula porque diz respeito aos interesses da sociedade como um todo,
devendo ser exposta de forma atrativa e vivenciada pelo aluno (CHAGAS, 2016).

Para isso, é necessario que o professor adote um estilo através do qual o aluno possa
se sentir envolvido com a referida disciplina, transmitindo os assuntos em sala de aula e
aplicando-os a realidade presente no dia a dia, demonstrando exemplos praticos e simples, com
linguagem compressiva e clara, de modo a chamar mais a atencdo dos alunos, despertando sua
curiosidade (CUNHA, 2017).

Diante disso, é fundamental que a comunidade escolar e, principalmente, o professor
dessa disciplina, esteja em constante atualizacdo dos métodos e desafios empregados no ensino
da matematica, despertando uma pratica interativa e colaborativa entre os alunos e 0 emprego
da matematica no cotidiano, fazendo com que o discente busque aprender e interpretar o
contetdo matematico de modo menos cansativo, despertando o seu interesse. Selbach (2010),
ressalta que a matematica ¢ uma das mais importantes “ferramentas” para a humanidade;
ensinar matematica é ensinar a viver, € capacitar o aluno a perceber seu préprio corpo no espacgo
fisico, estabelecendo relagdes de semelhangas e diferencas e deslocando-se com seguranga em
diferentes diregdes.

Na sala de aula, o professor de matematica enfrenta essas dificuldades diariamente,
especialmente quando seguem uma préatica ou teoria concreta. Assim, Santos et al. (2007),
ressaltam a importancia de se conhecer diversas possibilidades de trabalho em sala de aula para
que o professor construa a sua pratica, destacando a importancia de se trabalhar com a historia
da matematica, as tecnologias da comunicagdo e 0s jogos como instrumentos metodolégicos
capazes de fornecer os contextos dos problemas e, assim, construir estratégias para a sua

solucéo.
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2.1.3 O ludico como ferramenta necessaria no processo de ensino

As atualizagbes no processo de ensino e aprendizagem devem ser constantes,
respeitando a linha do tempo, estimulando novas praticas educacionais, que em conjuntura com
as ja existentes podem deixar o processo menos cansativo. Logo, o ludico na educacéo béasica
surge como uma proposta de ensinar e aprender matematica relacionando os contedidos com
ideias do cotidiano, de forma divertida e interativa, envolvendo a todos no processo.

Modesto et al. (2020), discorrem sobre a importancia de adotar o ladico como préatica
no processo de ensino-aprendizagem, possibilitando o estudo da relagcdo do jovem com o seu
cotidiano, integrado a estudos especificos sobre a importancia dessas atividades na formacéo
da personalidade do aprendiz. Os autores também relatam que pesquisadores como Vygotsky
e Piaget estudaram todo o processo do desenvolvimento estudantil, definindo a importéancia da
presenca do jogo na vida humana e demonstrando o quanto favorece a aprendizagem, como
também o desenvolvimento e a convivéncia social do individuo. De acordo com Zopelari
(2010), através da atividade ltdica e do jogo, o aprendiz se socializa, define conceitos, seleciona
ideias, estabelece relacdes l6gicas e agrega percepcgoes.

Dias (2013), ressalta que as atividades ladicas sdo fundamentalmente importantes pelo
fato de desenvolverem percepcéo, atencdo, aprendizagem, memoria e sensacao. Sendo assim,
o docente pode estipular a criacdo de atividades ludicas, como atividade recreativas, gincanas,
jogos didaticos que permitam promover a cooperagdo e a interatividade entre os discentes,
associando a aprendizagem.

Oliveira e Magalhdes (2016), aplicaram dois jogos com alunos do 4° e 5° ano do Ensino
Fundamental a fim de verificar como seria o desenvolvimento de uma aula com o uso de jogos
e como seria a receptividade e o desenvolvimento dos alunos diante deste recurso. Os autores
relatam que alunos puderam ter um momento de convivéncia no trabalho em grupo, onde
trocaram conhecimentos e praticas e que tal pratica foi importante pois anseiam por esse tipo
de metodologia, que os levam a aprender brincando, sendo necessario experimentar algo que
fugiu do dia a dia, além disso conseguiram trabalhar com a matematica sem ter que decorar
férmulas ou regras, com gosto e diversao.

Pontes et al. (2017), observaram que o emprego de atividades ladicas criou uma maior
sintonia dos alunos com a escola e com a vontade de aprender matematica, seja atraves de
brincadeiras com numeros, resolucdo de problemas ou jogos matematicos. Os pesquisadores

sugerem que o envolvimento dos alunos durante todo esse processo € extremamente
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satisfatorio, mostrando que houve um despertar para o aprofundamento dos contetdos de
matematica abordados. “A ludicidade é um dos caminhos porque envolve o sujeito como um
todo (multiplas capacidades); € uma agéo social (brincar juntos) e requer uma atitude de acao
prazerosa e desafiadora diante do conhecimento” (ALMEIDA, 2015, p. 14).

As atividades ludicas tornaram os conceitos abstratos de matematica mais proximos
da realidade do aluno, gerando curiosidade em conhecer outros modelos concretos e trazendo
de volta a alegria de estudar matematica através das brincadeiras e de competicdes saudaveis e
integradoras (PONTES, 2019).

Portanto, o professor deve sempre buscar novas formas de agir em sala de aula,
conhecendo maneiras diversas de aperfeicoar o rendimento dos seus alunos, analisando como
estimular uma aprendizagem mais colaborativa e dinamizada, na qual os discentes facam parte,
sem restricbes, de todo o processo. Sendo assim, a ludicidade torna-se uma ferramenta

importantissima nesse processo.
2.2 TDIC: desafios e perspectivas para 0 ensino na atualidade

Tecnologia € um produto da ciéncia e da engenharia que envolve um conjunto de
instrumentos, métodos e técnicas que visam & resolucao de problemas. E uma aplicacdo pratica
do conhecimento cientifico em diversas areas de pesquisa. A palavra tecnologia tem origem no
grego tekhne, que significa “técnica, arte, oficio”, juntamente com o sufixo logia, que significa
“estudo” (SILVA et al., 2016).

A tecnologia surge para facilitar a vida humana e seus afazeres. A partir do século
XVIII, com a Revolucdo Industrial e a ascensdo do capitalismo, as tecnologias passam a se
desenvolver em um ritmo acelerado, até atingir os dias contemporaneos, ainda em vertiginosa
ascensdo. Assim, a sociedade cada vez mais se torna tecnoldgica, inclusive na educacgdo, que
demanda a especializacdo de suas ciéncias (RAMOS, 2012).

Entende-se por tecnologia educacional o conjunto de técnicas, processos e métodos
que utilizam meios digitais e demais recursos como ferramentas de apoio aplicadas ao ensino,
com a possibilidade de atuarem de forma metddica entre quem ensina e quem aprende. A esta
pesquisa, ndo véo interessar as tecnologias de modo geral, mas aquelas trazidas pelos alunos
para a sala de aula, como os celulares e aparelhos reprodutores de jogos e masicas, que estao
acessiveis no cotidiano dos discentes e que podem ajuda-los em seu aprendizado (RAMOS,
2012).
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Ainda de acordo com Ramos (2012), as Diretrizes Curriculares enfatizam a
necessidade de analise das tecnologias em sala de aula, ndo apenas as que 0s colégios
disponibilizam e sim também as que os alunos utilizam durante as aulas, como os celulares,
pois podem ser trabalhadas para a construcdo de novos saberes. Nesse sentido, os Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs) defendem que a matematica escolar estabeleca conexdes com
as novas tecnologias, apresentando assim ao estudante novas informacdes e ferramentas,
possibilitando que o mesmo continue aprendendo. Assim, a matematica deve contribuir para a
formacdo cidada e para o trabalho, como é especificado na Lei de Diretrizes e Bases da
Educacédo - LDB (SILVA NETO, 2019).

Como afirmam Pontes et al. (2018, p. 777), “A transformacdo tecnoldgica no mundo
moderno exige que a escola esteja preparada para quebrar paradigmas no processo educativo e
principalmente na metodologia de ensino e aprendizagem de matematica”. Essas
transformac0es, dessa forma, vém se refletindo no ambiente escolar e nas relagbes sociais,
demandando cada vez mais individuos com melhor qualificacdo e capazes de se adaptar as
mudancas decorrentes.

Ja faz alguns anos que o uso de aparelhos eletrdnicos levados para sala de aula pelos
alunos se tornou comum. Na década passada, Ramos (2012), trabalhando em escola de ensino
meédio, ja relatava que ocorreram muitos problemas relacionados ao mau uso de eletrdnicos,
como MP3, MP4, caixinhas de som e celulares com fones de ouvido, aparelhos comuns na
época. Isso porque, durante as aulas, promoviam a falta de atencéo, além de conversas paralelas
e brincadeiras.

O desafio, nesse cenério, é saber como esses meios tecnoldgicos podem ser utilizados
para ajudar a dinamizar a aula, promovendo um processo de ensino e aprendizagem mais
produtivos, mais critico, que leve o aluno a ter novos direcionamentos sobre o contetdo
abordado em sala de aula. Por isso, uma das grandes preocupacdes dos professores de exatas é
manter a ateng@o dos alunos nas aulas, principalmente nas aulas de matematica.

Visto que o processo de ensino e aprendizagem esta em constante modificacdo, o uso
de equipamentos eletrdnicos em sala de aula se torna uma ferramenta atrativa e fundamental
para o atual cenario educacional e, diante disso, o docente, bem como toda a comunidade
escolar, deve estar em constante capacitacdo e aprendizado sobre como lidar com e utilizar
esses componentes de forma interativa, mediando ndo apenas a aprendizagem dos conteudos
tradicionais, mas também propiciando ao aluno a busca por novos conhecimentos. “As novas

tecnologias surgem com a necessidade de especializagdes dos saberes; um novo modelo surge
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na educacédo, com ela pode-se desenvolver um conjunto de atividades com interesses didatico-
pedagogica” (LEOPOLDO, 2002, p. 13).

A educacdo escolar, nos altimos anos, modificou-se gradativamente com o avanco e a
atualizacao dos meios tecnologicos, o uso do laboratoério de informatica, aplicativos de celulares
nas mais diversas plataformas, lousas digitais, entre outros, propiciando aulas cada vez mais
dinamizadas, mostrando aos alunos a correlacdo entre os contetdos abordados nas escolas
tradicionais e o cotidiano. De acordo com a abordagem de Kenski (2007), com o avanco da
ciéncia e da tecnologia, produtos e servicos correlatos, as possibilidades com que a educacédo
pode usufruir dos recursos que facilitem a mediacdo interativa dos seus contetdos de ensino
faz parte de uma realidade que chega as salas de aula pelos proprios alunos.

Outro fator que modificou 0 modo de ensinar no contexto escolar, foi o0 emprego da
internet nas escolas de educacéo basica, podendo ser utilizada como forma de complementacéo
no processo de ensino e aprendizagem, possibilitando a utilizagdo de redes sociais, ambientes
virtuais de aprendizagem, videoaulas interativas, bem como sites de pesquisas sobre 0os mais
variados contetddos educacionais, cabendo assim ao professor buscar e orientar os seus alunos
da melhor forma. Os professores, nesse contexto de mudanga, precisam saber orientar seus
alunos sobre onde e como colher informac@es, como trata-las e como utiliza-las, ensinando-os
a pesquisarem (RAMOS, 2012).

A educacdo a distancia surge, nesse sentido, como forma de complementacdo da
educacdo basica, sendo que no cenério atual de pandemia causado pela COVID-19, foi a forma
adotada para a continuacdo do ensino. Veiculou-se e criou-se, por meio da internet, varios
ambientes virtuais de aprendizagem, com os mais diversificados contetdos, propiciando assim
encontros remotos sincronos ou assincronos, concretizando debates, trocas de informacdes e
experiéncias novas.

Corréa e Brandemberg (2021), discorrem sobre o uso das TD no ensino de matematica
durante a pandemia do coronavirus, indicando possiveis alternativas para realizacdo de
atividades educacionais de maneira remota e para desenvolvimento de aulas por audio e video,
através de uso de plataformas de comunicacdo. Os autores inferem que o uso de novas
tecnologias, e sua implementacdo do ensino e aprendizagem requer planejamento e
investimentos e ainda que os conhecimentos desenvolvidos com esses recursos possam ser
utilizados potencialmente para fins educacionais alertando sobre a necessidade que o Brasil
possui de incentivos a formagdo docente com novas propostas de integracdo e ndo de

substituicdo do ensino presencial e/ou remoto com qualidade.
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Os celulares modernos, smartphones, relinem as principais ferramentas tecnoldgicas
que podem ser empregadas no cendrio educacional atual, de modo que cumpre a comunidade
escolar preparar-se e fazer uso dessa ferramenta em sala de aula, pois 0s meios tecnoldgicos
prendem a atencdo do aluno, propiciando interacdo, entretenimento, diversao e curiosidade de
aprender. Santos (2017) ressalta que as Midias Digitais de informacao e comunicacao, como 0s
softwares disponibilizados por meio de aplicativos no aparelho celular, sdo de facil propagacéao
entre os jovens e, conforme Capobianco, (2010) nesse novo espago, tais ferramentas oferecem
recursos para potencializar os processos na area de educacéo, abrindo novas possibilidades para
complementar o ensino formal.

A educacdo, em suas relacbes com a tecnologia, pressupde uma rediscussao de seus
fundamentos em termos de desenvolvimento curricular e formacéo de professores, assim como
a exploracdo de novas formas de incrementar o processo de ensino-aprendizagem
(CARVALHO; BASTOS; KRUGER, 2000).

Desse modo, faz-se necessario que o professor ensine ao seu aluno a importancia da
leitura de imagens, pois “as criangas e os jovens leem o que pode visualizar, precisam ver para
compreender. Toda sua fala é mais sensorial-visual do que racional e abstrata. Leem nas
diversas telas que utilizam: da TV, do DVD, do celular, do computador, dos games” (MORAN,
2013, p. 40).

2.3 O que sdo jogos digitais?

Com o avanco da tecnologia, profissionais das mais diversas areas comecaram a
direcionar os seus estudos as novas maneiras de interagir através do mundo virtual, com
projecdes do que se vive no cotidiano, surgindo entdo ideias do processo de gamificacdo, que
permite quando bem orientados a possibilidade de ensinar contetdo das mais diversas areas,
através de um processo que os envolva, por meio de jogos disponibilizados em plataformas
digitais, permitindo uma melhor aplicacdo em varios setores da vida e proporcionando
descobertas, racionalidade, incluséo, entre outros.

Lucchese e Ribeiro (2009), ressaltam que o surgimento oficial da Teoria de Jogos se
deu com a publicacdo do livro Theory of Games and Economic Behavior, em 1944, escrito
pelos matematicos John von Neumann e Oskar Morgenstem. A historia dos jogos digitais pelo
mundo tem pouco mais de 50 anos. A cada dia, vem passando por transformacdes, ganhando
cores, métodos e se aproximando da realidade (CIPRIANI; EGGERT, 2017).
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O jogo pode ser definido como uma atividade ludica muito mais ampla que um
fendmeno fisico ou reflexo psicoldgico, sendo ainda um ato voluntario concretizado como
evasdo da vida real, limitado pelo tempo e espaco, criando a ordem através de uma perfeicéo
temporaria (HUIZINGA, 2003).

Adicionalmente, apresenta tensdo, expressa sob forma de incerteza e acaso, no sentido
de que em um jogo jamais se deve conhecer desfecho. O desconhecimento do
desfecho, por sua vez, é uma caracteristica importante nos jogos, pois seu
desenvolvimento depende dos mais variados fatores, internos e externos, como as
estratégias adotadas e as respostas fornecidas pelo ambiente (LUCCHESE; RIBEIRO,
2009, p. 2).

Os jogos sdo atividades que relacionam o individuo em um determinado cenario,
composto por regras, mecanicas, ferramentas, estruturas, que possibilitam a diversdo a
motivacdo, o raciocinio e a estratégias, dependendo do contexto em que ele se aplica. Sendo
assim o jogo digital é a formalizacdo de um jogo em um ambiente virtual, que necessita de
hardware e software para a execucdo de suas funcionalidades, e através da globalizacdo as
criagcdes de um JD tem um maior alcance entre as pessoas.

Um JD proporciona um exercicio em um ambiente composto por regras, decisdes e
pela acdo dos participantes, tudo isso regido por um software. Estes estdo submergidos em um
universo definido por um enredo com desafios e dificuldades que permitem os jogadores tomar
decisbes ao longo do jogo, de maneira que possam alcancar seus objetivos a partir do caminho
escolhido (SCHUYTEMA, 2008).

Os jogos digitais estdo sendo utilizados ndo sé por criancas e jovens, mas também por
todas as faixas etarias, até mesmo por idosos, como uma alternativa interessante de lancar méo
do raciocinio inserindo desafios em um contexto virtual. Assim, através de atividades
dindmicas, o individuo pode desenvolver a aprendizagem pela observagdo, exploragdo e pratica
de desafios em uma situacéo de diversdo muito mais instigante, possibilitando o conhecimento:
“Os games também podem possibilitar o desenvolvimento do raciocinio dedutivo, estratégias
de memorizagéo auxiliando no desenvolvimento da psicomotricidade, principalmente porque
exercitam a coordenagdo entre o olhar e a reacdo das maos” (ILHA; CRUZ, 2006, p. 241).

E importante observar que os jogos digitais estio cada vez mais presentes na vida das
pessoas, possibilitando o compartilhamento de ideias, o ganho de habilidades de forma
continua, além de incentivando a curiosidade e melhorando a cognicéo, refletindo no tempo de

resposta e suas habilidades.
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O Quadro 2 exibe o alcance dos JD na vida das pessoas, estes proporcionam

entretenimento nas mais diversas formas, pois existem games das mais variadas qualidades, de

corrida, futebol, desenho, memoria, tabuleiro, entre outros.

Quadro 2. Principais jogos digitais baixados no ano de 2019.

e Ano .

Jogos Classificagdo Downloads Lancamento Tipo
Fun Race 3D L + 100 mi 2019 Corrida
Cover Fire 14 +50 mi 2017 Atirador movel
Pubg Mobile 14 + 100 mi 2017 Acdoltiro
Mario Kart Tour L +50 mi 2019 Corrida
Aqguapark.io L + 100 mi 2019 Corredica de agua
Garena Free Fire 14 +50 mi 2017 Sobrevivéncia
Mr Bullet 14 + 50 mi 2019 Quebra cabeca de tipo épico
Sand Balls L + 100 mi - Recolher bolas
Jelly Shift L + 50 mi 2019 De forma a geleia
Subway Surfers L + 1 bil 2012 Escapar
My Talking Tom L + 500 mi 2018 Cuidar do gato
Homescapes L + 100 mi 2017 Redesenhar
Tiles Hop L +100 mi 2018 Bolas/ musicas
Run Race 3D L + 100 mi 2019 Corrida
Sniper 3D 16 + 100 mi 2014 Tiro
Ludo King L + 100 mi 2016 Jogo de dados/Tabuleiro familia
Mini Golf 3D L + 10 mi 2016 Golf/multijogador
God of War 14 + 1mi 2018 Jogo de tiro online
Cidade Antiga L + 100 mil 2018 Jogo de objetos escondidos
Liga futebol L + 100 mil 2017 Jogo de futebol

Mi: milhdes, games mais baixados, nimero de Downloads e aplicacdo na Play Store.
Fonte: https://www.fdcomunicacao.com.br.

Porém, é possivel observar que criacBes de jogos educativos com conteldo ainda sdo

escassos, 0 que pode sinalizar a falta de investimentos nesta area e divulgacdo em plataformas

de grande alcance, para que professores e alunos possam adota-los no contexto educacional.

2.3.1 Os jogos digitais como metodologia de ensino

Todas as transformac6es culturais pelas quais 0 homem tem passado, ao longo de sua

trajetdria, afeta sua cognicdo e sempre de forma progressiva, promovendo mudangas no
ambiente educacional (SANTAELLA, 2013). Cipriani e Eggert (2017), ressaltam que, no

século XXI, ja é possivel notar uma modificagdo no meio académico devido ao avango dos

meios tecnoldgicos. Hoje, estima-se que 72% dos brasileiros fazem uso de jogos eletronicos,
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sendo que destes 31,3% em consoles e 41,6% em smartfones, que é o preferidos desse publico,
75,8% dos entrevistados disseram que durante o isolamento social, devido a pandemia, jogaram
mais (PGB, 2021). Nessa perspectiva a comunidade escolar deve adotar medidas para incluir e
empregar os JD em seu ambiente.

Igualmente, os modos de ensino estdo tensionando os educadores de todas as areas a
modificarem suas praticas para acompanhar as transformacdes, nesse cenario, é necessario que
haja a inovacdo por meios tecnologicos, sendo essa uma forma de prender a atencéo,
incentivando o aluno, pois favorecer a aprendizagem de forma autbnoma é importante, é
imprescindivel. Tais meios tecnoldgicos podem, portanto, ser midiaticos, como celular,
televisdo e computador, que possibilitam o acesso a informag@es contidas em vérias plataformas
de comunicacéo.

Nesse contexto, destaca-se o JD, aplicativo ludico, que possibilitard ao aluno uma
melhor visdo do emprego de seu tempo, ja que muitos tém o costume de passar boa parte do
tempo com o celular na mdo, olhando, observando e se comunicando. Silva (2018), a esse
respeito, fala sobre a importancia da formacao reflexiva, ressaltando que 0s jogos possuem o
potencial de produzir saberes os quais a teoria, por si S0, ndo consegue representar.

No entanto, é importante destacar o papel da comunidade escolar nesse processo, suas
propostas pedagdgicas, seu ambiente escolar. Os atores envolvidos, no contexto da aplicagdo
dos JD em ambiente escolar devem estar sintonizados, pois alguns alunos podem apresentar
dificuldades por essa prética, seja pela falta de recursos tecnoldgicos, por dificuldades na
aprendizagem dos contetdos, ou pelo uso da logica e estratégia. Em sentido contrario no mesmo
ambiente, alguns estudantes podem ter uma pratica mais avancada, formalizando propostas,
regras e acOes diferentes para um mesmo game, o que pode dificultar a mediagdo do professor
desde que esse ndo tenha uma formacéo conceitual na utilizacdo dessas TD.

Para que seja possivel o trabalho com o uso de um JD é fundamental que o professor
conheca de forma adequada o metodo que utilizara com os estudantes. Cabe a ele buscar formas
de capacitacdo continuada de maneira que possa preparar as suas atividades para que 0 uso das
TD seja colaborativo nesse processo (LIMA e MULLER, 2017).

Compreende-se que 0s JD com conteddo podem vir a ser um atrativo no processo de
ensino na EB, permitindo ao aluno moldar reflexdes criticas a partir do momento em que esta
se divertindo, jogando, resultando em interpretacfes logicas e racionalistas (SANTAELLA,
2012). O game desperta a curiosidade e o incentivo, de modo que, mesmo que o aluno cometa

erros, continuara tentando varias vezes até conseguir, o que pode vir a somar na pratica docente
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atual. Pois os desafios e mecénicas em um jogo estimulam o aluno a tentar resolver uma questao
que inicialmente ndo conseguem resolver, assim aprendendo com o erro. Observa-se, entéo,
que o0s jogos educativos digitais podem melhorar o processo de ensino-aprendizagem,
despertando momentos de prazer vinculados a forma de aprender e a competitividade
colaborativa entre os alunos, de forma a melhorar seus conhecimentos (GRUBEL; BEZ, 2006).

Além de trazer uma interface bem comunicativa, o jogo produz uma experiéncia mais
prazerosa, fazendo com que o usuario se empolgue e tente sempre superar as etapas. Ao
observar 0 jogo, visualizam-se pontos consideraveis, tais como: regras, resultados variaveis e
quantificaveis, valorizacdo do resultado, esforco do jogador, associacdo entre jogador e
resultado e consequéncias negociaveis (JUUL, 2005).

O jogo possibilita que o discente empregue seus conhecimentos do dia-a-dia, sua
imaginacdo, criatividade, movimentos, raciocinio rapido, estimula o raciocinio aplicado, gera
uma gama de ddvidas sobre em que o aluno vai errar e aprender utilizando 0 método empregado.
Além disso, 0 game vai passando por varios niveis de dificuldades, onde o aluno seguira
cometendo mais ou menos erros, aprendendo com o método do erro e acertando por exaustao
ou por teste, de maneira divertida.

Com isso, Kirnew et al. (2021), realizaram uma pesquisa para conhecer as percepg¢des
de trés professores e sete alunos (5° ano) sobre 0 uso dos jogos digitais e o ensino colaborativo
para aprendizagem. Os resultados indicaram que tanto professores quanto alunos consideram
efetivo o0 uso de JD e ensino por colaboracdo entre as disciplinas. Os alunos enfatizaram a
experiéncia como divertida, diferente e legal e concluiu-se que propostas colaborativas entre 0s
professores com o uso de tecnologias sdo relevantes na pratica educativa e fundamentais para
que o conhecimento seja construido de modo compartilhado na escola.

De tal forma, permite ao professor ser capaz de observar as principais falhas de
compreensdo do estudante em certo conteldo e identificar todas as variaveis que o jogo digital
pode oferecer no processo de erradicacdo dessas falhas. O educador podera identificar qual a
melhor forma de aplicar os JD no contexto escolar, seja na explicacdo de conteddos, na
aplicacdo de listas de exercicios, no processo interdisciplinar, para corrigir falhas na
aprendizagem de um determinado contetido, ou até mesmo no processo avaliativo. Assim, a
insercdo desses jogos em sala de aula podera propiciar e influenciar de forma positiva a deciséo
de adotar a sua pratica na escola (COJOCARIU; BOGHIAN, 2014).
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2.3.2 O jogo digital no processo de ensino e aprendizagem da matematica

Com os avangos tecnoldgicos, os games educativos se consolidaram como
instrumentos de apoio ao professor, potencializando o aprendizado e se estabelecendo como
ferramentas importantes no engajamento dos discentes. Por isso, quando usados
adequadamente, também colaboram para o desenvolvimento das competéncias e habilidades.
No Brasil e no mundo, jogos digitais na educacdo vém sendo amplamente utilizados (SILVA;
COSTA, 2017).

Boscarioli et al., (2017) utilizaram dois jogos digitais em aulas de matematica com 0s
alunos do 6° ano de um colégio estadual indigena, para abordagem dos contetidos de resolucéo
de problemas e fragcdes. Constatando que de forma Iudica e atrativa, 0s jogos podem servir de
estimulo e subsidios para melhor compreensao dos contetdos.

O jogo para ensinar matematica deve cumprir o papel de auxiliar no ensino do contetdo,
propiciar a aquisi¢do de habilidades, permitir o desenvolvimento operatério do sujeito e, mais,
estar perfeitamente localizado no processo que leva a crianga do conhecimento primeiro ao
conhecimento elaborado” (MOURA, 1992, p.47).

As atividades ladicas podem contribuir para aprimorar as habilidades e desenvolver
competéncias dos alunos, como a compreensao, o raciocinio, a analise e a tomada de decisdes.
Nesse particular, as TDIC, quando utilizadas adequadamente, podem servir ao ensino de
matematica, aproveitando-se do seu potencial comunicativo e interativo. Frosi e Schlemmer
(2010), inferem que quando usados adequadamente e em conexdo com 0s contetdos do
processo educativo, 0s jogos digitais transformam-se em importantes agentes do aprender, pois,
além de oportunizarem a interdisciplinaridade, propiciam o vinculo da aprendizagem ao prazer.

Devido ao crescente avanco da tecnologia, atualmente existem varias plataformas que
estabelecem a conexdo com inumeros jogos digitais, voltados para o conhecimento matematico
em especial na EB, a fim de potencializar a aprendizagem de areas da matematica, tais como:
geometria, aritmética, algebra e trigonometria. Estimulando um amplo alcance a sociedade de
modo geral, onde é de suma importancia que o pais estabeleca critérios de capacitacdo docente
de maneira que o professor possa buscar estratégias e novas possibilidades de como se trabalhar,
inserindo métodos educacionais positivos no contexto matematico através do game (FOSTER
et al., 2015).

As transformacdes tecnologicas podem inserir o emprego do uso da programacao na

educacdo basica, mesmo sem um conhecimento prévio na area de informética, professores e
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alunos podem desenvolver projetos envolvendo tecnologias digitais, considerando que 0 uso
desses como forma de aprendizagem pode ser feito direcionando estudantes a desenvolverem
suas proprias aplicacdes, estimulando a resolucdo de problemas matematicos com base em
conhecimentos previamente adquiridos ou de forma que os induza a pesquisa (SILVA; COSTA,
2017).

As TDIC demandam conhecimentos diversos 0s quais Sd0 necessarios para que 0

G

professor de matemadtica possa “raciocinar com”, “criar com” e ‘“ensinar com”
tecnologia. Ensinar, ndo apenas inserindo-as na sala de aula, mas integrando-as e
explorando adequadamente o que elas potencializam para o ensino e a aprendizagem
em Matemética (COSTA e PRADO, 2015, p.102).

Nesse aspecto, a cada dia o JD passam a ter presenca mais constante nas aulas de
matematica, sendo importante destacar que apenas a presenca do jogo ndo significa a
aprendizagem dos alunos. Sendo o game um aliado do professor na organizagédo das situacoes
de aprendizagem, promovendo engajamento e motivacdo, que pode estabelecer niveis de
concentracdo e imersdo (CERQUEIRA et al., 2018).

3. MATKEY: O PROCESSO DE ELABORACAO

Esta secdo apresenta as etapas para a constru¢cdo de um jogo digital com contetdo,
mostrando a plataforma escolhida para o desenvolvimento da aplicagdo e suas principais
mecanicas, com um exemplo ilustrativo de como criar o seu proprio aplicativo, aqui podera se
conhecer a forma de utilizacdo do Matkey, as ferramentas educacionais que o game traz e sua

proposta para a educacgéo basica.
3.1 Proposta de construcdo de um jogo digital

Esta pesquisa parte do desejo de construir um jogo digital voltado para a plataforma
Android, tendo em vista sua utilizacdo em dispositivos méveis e de modo a se enquadrar no
cotidiano e na dindmica vivenciada pelos estudantes atuais, facilitando assim o emprego da
matematica na construcao do saber. Esse projeto, em virtude de sua complexidade, passou por
varias etapas. Inicialmente, pensou-se a respeito do tipo de jogo, se seria de labirinto, de
memorizagéo ou de tabuleiro, com um ou dois jogadores. Nesse primeiro momento, foi preciso
decidir quais os contedos seriam abordados, através de conversas informais com professores
de matematica, os quais levantaram as maiores dificuldades dos alunos, a saber: uso da tabuada,
operacdes aritméticas, raciocinio l6gico, multiplos e divisores, operacdes com fragoes e MMC,

assim, optou-se por utilizar esses conteudos.
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Logo em seguida, pensou-se no tipo de jogo que iria ser criado e como os contetdos seriam abordados. Assim, iniciou-se a construcao de
um protdtipo, usando para isso a ferramenta de edicdo de texto MS-WORD, Figura 1, sendo criado um tabuleiro 8 x 8 com 64 casas, pois, como 0
jogo é uma disputa entre jogadores, € necessario um numero par de casas para ocorrer equilibrio

Figura 1. Protétipo para a criagdo do jogo Matkey
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Fonte: Proprio autor (2021).
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Nesse tabuleiro, foram criadas expressdes aritméticas em relacdo a duas variaveis, que
de inicio eram as variaveis “i ” ¢ “j”, em que a variavel “i”’ se refere ao valor da linha da casa
selecionada e “4” 0 valor da coluna da casa selecionada. Contudo, apds conversas com 0
orientador e professores, alteramos essas variaveis para, respectivamente, “x” e “y”, que
poderia dar a ideia aos alunos de par ordenado e plano cartesiano.

Para iniciar o jogo, os jogadores decidiam pela regra do par ou impar, logo ap6s, dando
inicio a partida, o primeiro jogador selecionava uma casa €, acertando a expressdo contida na
casa, recebia a pontuacao referente ao valor obtido na casa jogada. Assim, permutava uma
jogada por vez com o adversario, até que as casas do tabuleiro tivessem sido totalmente
preenchidas, vencendo quem obtivesse a maior quantidade de pontos.

Porém, suspeitou-se que ap0ds algumas partidas, ocorreria um desinteresse pelo jogo,
devido a sua jogabilidade, havendo entdo a necessidade de inserir algumas dificuldades no jogo,
para torna-lo mais atrativo. Entdo, foi inserida uma dica em cada fase, com o objetivo de
potencializar a pontuacdo dos jogadores, de modo que eles deveriam buscar por estratégias,
durante a partida, visando solucionar as diferentes situacfes. Para isso, foram utilizados
conteddos basicos da matematica que possibilitam o aprendizado de alunos, bem como o
resgate de tais contetdos por alunos das séries finais da educacéo basica.

Logo, nesse protdtipo foi inserida a dica: “numeros primos”. Com ela, 0s jogadores
deveriam buscar selecionar e responder corretamente as casas que continham, de forma secreta,
um numero primo. Com isso, 0s jogadores aumentaram suas pontuacdes e criaram uma
estratégia para superar eventuais dificuldades, além de permitir aos jogadores entender e
resgatar o contetido de nimeros primos.

Com o primeiro prot6tipo pronto, o mesmo foi apresentado a estudantes e professores,
de maneira que algumas rodadas foram feitas e se observou a dificuldade que os alunos tinham
sobre a dica do nivel. Assim, pensou-se na necessidade de uma tela explicativa sobre o contetdo
dessa dica.

Portanto, finalizado o protétipo, decidiu-se que cada nivel teria duas telas: a 1° sendo
explicativa sobre o contetdo, com a dica da fase e também as pontuagfes respectivas, e a 2°
tela com 24 casas com expressdes aritméticas basicas, diferente do protétipo inicial, em que
havia 64 casas. Essa modificacdo foi feita devido a necessidade de enquadramento desse
ambiente no display do dispositivo movel. Apos a conclusdo do protdtipo, deu-se inicio a

construcdo do jogo. Para a programacdo desse aplicativo, levaram-se em consideragdo varios
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fatores, tais como: interface gréfica, linguagem de programacdo (como HTML, JAVA, C++),
quantidade de processamento do jogo, entre outros.

O passo inicial da construcéo do jogo foi definir qual plataforma de programacdo seria
utilizada. Para isso, foi escolhida a Plataforma MIT APP INVENTOR, que é voltada a
programacao em bloco, na qual a l6gica de programacéo € predominante, porém funciona como

um quebra-cabecas.
3.2 Plataforma de desenvolvimento utilizada para a criacdo do jogo.

Para a criacdo do jogo Matkey, foi utilizada a plataforma MIT APP Inventor, um
ambiente dindmico que proporciona a criacdo de aplicativos no formato APK, que podem ser
utilizados no ambiente Android. A programacao utilizada nessa plataforma baseia-se em duas
etapas. A primeira € a construcdo de uma interface grafica, composta de botbes, legendas,
caixas de textos, imagens, entre outros; e a segunda é composta pelo ambiente de programacao
em blocos, como se fosse um quebra-cabeca no qual o desenvolvedor ird programar os itens
inseridos na primeira parte do processo, na interface grafica.

O processo de construcdo do Matkey, por apresentar muitos blocos programaveis,
tornou-se muito extenso, por isso ndo sera detalhado. Sendo assim, a apresentacdo da
plataforma de construcdo do jogo seré feita através do que seria o desenvolvimento de um APP
mais simples.

Para exemplificar, tem-se 0 passo a passo da construcdo de um APP IMC, aplicativo
gue mede o indice de massa corporal de um individuo. Incialmente, para ter acesso ao ambiente
de programacdo no APP INVENTOR, o wusuario devera acessar o link:
https://appinventor.mit.edu/. A seguir, € mostrada a tela inicial da plataforma, Figura 2,
traduzida automaticamente. Logo na sequéncia, o usuario devera clicar na op¢ao “Crie

aplicativo!”, que fica localizada no canto superior esquerdo.

Figura 2. Tela inicial da plataforma MIT APP Inventor
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Fonte: https://appinventor.mit.edu
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Em seguida, o usuério seré direcionado para a pagina de identificacdo ou login, onde o
mesmo devera inserir sua conta google, e-mail e senha. Caso o usuario ndo tenha conta google,
devera criar uma em https://www.google.com/intl/pt/gmail/about/#. Apos o usuario fazer seu
login, o desenvolvedor sera direcionado para a pagina abaixo (Figura 3), onde devera criar o
seu primeiro projeto. Para iniciar, basta clicar em “Iniciar novo projeto” no canto superior
esquerdo.

Figura 3. Janela para iniciar novo projeto
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Nome Dota de Cria

Fonte: https://appinventor.mit.edu/.

Uma caixa de dialogo surge (Figura 4), onde o desenvolvedor indica 0 nome do seu
projeto. Esse nome ndo pode conter espagos, pontos ou caracteres especiais. Para separar um
nome de outro, pode-se utilizar apenas o underline () e, assim, o usuério sera finalmente

direcionado a pagina de desenvolvimento (Figura 5).

Figura 4. Nomear o projeto

Fonte: https://appinventor.mit.edu/

Esse ambiente ¢é dividido em duas partes, como visto na Figura 5, na parte que esta
localizada no lado superior direito, a aba designer que esta marcada é responsavel pelo ambiente
gréfico. Essa sera a primeira a ser abordada, pois ela é responsavel pela interface do aplicativo,

estando dividida em quatro ambientes.


https://appinventor.mit.edu/
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Figura 5. Local de desenvolvimento da interface grafica do APP
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Fonte: https://appinventor.mit.edu/.

A segunda aba, que recebe o nome de “Blocos”, € 0 ambiente referente aos cddigos de
programacdo. No caso dessa plataforma, esses codigos ddo lugares a blocos encaixaveis, que
podem permitir a usuarios com pouco conhecimento no mundo computacional o entendimento
de logica de programacéo.

A aba designer é subdividida em quatro partes, que sdo: paleta, visualizador,
componentes e propriedades. A seguir, apresentam-se cada uma delas e algumas de suas
funcOes: a paleta é a parte do designer onde se encontram os objetos que serdo inseridos no
projeto (Figura 6A).

Figura 6. Subdivisdes da aba designer no APP inventor
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Os principais objetos inseridos nos projetos sdo: botdo, que é responsavel por disparar
um evento, ou seja, executar uma instrucao; caixa de texto, que é responsavel pela entrada de
dados do usuario, por meio dos quais 0 programa pode executar as instrucdes que lhes sdo
permitidas e programadas; a legenda, objeto que pode ser utilizado como uma nota adesiva na
tela do seu projeto, podendo sofrer alteragdes conforme a programacao utilizada no ambiente
de desenvolvimento (esta é muito utilizada como opc¢éo de saida de dados para o usuério); e 0
visualizador, que é o componente responsavel pela organizacdo do projeto, onde ficam os
objetos inseridos através da paleta (ele pode sofrer alteragfes no seu tamanho, podendo ter as
dimensdes de um celular, conforme a imagem, ou até mesmo o de um tablet ou monitor) (Figura
6B).

Nos componentes, sdo apresentados todos os objetos que foram inseridos através da
paleta no visualizador. Essa aba permite alterar sua nomenclatura, tornando assim mais facil

identificar os itens na hora de fazer a sua programacdo (Figura 7A).

Figura 7. Campos: componentes e propriedades
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E importante destacar que, quanto maior o projeto, havera mais objetos do tipo: botéo,
caixa de texto e legenda, sendo necessario renomear tais objetos para melhor identificar cada
um. Mais abaixo, na aba componentes, pode-se verificar o item midia. Nesse espaco, é possivel
importar para 0 seu projeto imagens, videos, audios e etc., ou seja, midias em geral para
acrescentar a sua construcao.

O campo propriedades é responsavel por alterar e editar algumas funcionalidades do
objeto selecionado no visualizador ou em componentes. Essa opcéo altera itens como cor de
fundo, cor de texto, dimensdes, nome contido no objeto, entre outros. Esse campo é muito
importante para dinamizar o projeto, dando cores e uma explicacdo mais razoavel de
entendimento para o usuério (Figura 7B).

Apbs verificar os quatro subcampos que compdem a aba designer, verificar-se-a agora
a aba blocos, que ¢ subdividida em blocos e visualizador (Figura 8A) e que serdo utilizados
para a programacdo do projeto. Os mais utilizados sdo: controle, l6gica, matemaética, texto e
cores. Porém, usuarios mais avangados utilizam todas as opcGes contidas na Figura. Essa aba
também apresenta todos 0s objetos que foram inseridos no visualizador, j& com a nomenclatura
utilizada e alterada no campo componentes, bem como também traz a opcdo midia, para caso o
usuario deseje fazer o upload de um arquivo.

A aba visualizador (Figura 8B) é responsavel pela organizacdo dos blocos de
programacao. E nesse ambiente que ficara toda a estrutura programavel do projeto. Observe

alguns itens contidos nessa aba:

Figura 8. Blocos, local responsavel pela programacéo dos objetos do designer
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Na Figura 9, podemos verificar, na aba blocos, as opg¢bes contidas no sub-bloco
matematica, com opg¢des das operagdes aritméticas da matematica, transformacdes decimais

entre outros. Essa programacdo ¢é feita a partir dos dados que séo inseridos (inputs) pelo usuario.

Figura 9. Opcdes de programacao contidas no sub-bloco matematica
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Fonte: https://appinventor.mit.edu/.

A mochila (Figura 10A) é o item responsavel por arquivar momentaneamente um
conjunto de blocos programaveis que possam ser reutilizados em outros projetos, evitando

assim que o usuario tenha que refazer o mesmo conjunto de blocos uma outra vez.

Figura 10. Itens do ambiente de programacéo da plataforma
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A lixeira (Figura 10B) é responsavel por apagar os blocos que ndo serdo utilizados no
projeto. Alerta de avisos (Figura 10C) indica, em amarelo, que algum bloco esté faltando ser
definido ou encaixado, e o vermelho indica erro na programacéao.

Apls a identificacdo dos principais itens que compdem a plataforma de
desenvolvimento do MIT APP INVENTOR, observa-se a construgdo de um aplicativo que
verifica o Indice de Massa Corporal (IMC) de um individuo.

Para a construcéo desse aplicativo de IMC foram utilizados: 5 legendas, onde a primeira
estd no topo da tela com o titulo do APP, outras 3 legendas solicitam a entrada de dados do
usuario (nome, peso, altura) e uma legenda com o resultado, que exibiré a saida de dados para
0 usudrio; 3 caixas de textos, responsaveis pela insercdo dos dados pelo usuério: nome, peso e
altura; 3 botdes: fechar, limpar e calcular, que s@o responsaveis, respectivamente, por fechar o
APP, limpar os campos e calcular o resultado.

Observe que na aba componentes (Figura 11), ja foi alterado o nome dos objetos
necessarios para a programacao, bastando para isso clicar sobre o objeto que o usuario deseja

renomear e clicar na opgéo renomear e alterar o nome.

Figura 11. Interface no dispositivo movel para o APP IMC
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Depois de inserir os componentes necessarios para a interface do APP, passamos para
a aba blocos, onde se faz necessaria a programacao dos trés botdes responsaveis pela execucéo

do programa. Veja na Figura 12 a seguir como fica essa programacao:

Figura 12. Programacéo do APP IMC
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Fonte: Proprio autor (2021).

A seguir, na Figura 13, estd representada separadamente a programacgdo para 0s 3
botbes: o botdo fechar (Figura 13B) que, quando receber um clique, ira fechar a aplicagdo. Para

encontrar o bloco fechar aplicagdo, o usuario devera busca-lo na opcéo controle.

Figura 13. Programacao dos trés botdes responsaveis

foer apcta (TISSTAESOED AR pae GESUALWS) Quando Cogoe
£ == 8 CT_NOME - i Texio - = J N S A
FI=- @ CT PESO - W Taxto -~ B0
EoE M CT_ALTURA - B Texto - =B N e
e B
Bl

A ETERELG RESULTADO - W Texto « B0

asas B

Fonte: Proprio autor (2021).
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A programacéo do Botdo reiniciar (Figura 13A) é responsavel por limpar a legenda que
recebe 0 nome de “resultado”, bem como as caixas de textos das entradas de dados do usuario.
Observa-se que a opc¢do ajustar — texto, o0 usuario encontra ao clicar na aba blocos sobre o
componente em que deseja fazer a alteracao, lembrando que é de suma importancia identificar,
ou seja, renomear tais objetos na aba designer — componentes (Figura 7A).

Por fim, tem-se o botdo calcular (Figura 13C), onde foi utilizada a fungdo matematica
para calcular o IMC do individuo, op¢do matematica que pode ser encontrada em Blocos —
Matematica (Figura 9). Veja o encaixe das operagdes matematicas responsavel pelo calculo do
IMC: temos no numerador a caixa de texto peso, onde o usuario vai digitar seu peso, € no
denominador uma poténcia, onde a base € a altura que o usuario digita, elevada ao quadrado.

Vejamos 0 APP? feito no dispositivo movel com o calculo do IMC de Jo3o, que pesa 90

kg e tem a altura 1.80 metros (Figura 14B).

Figura 14. Aplicativo IMC

Digite seu nome: Digite seu nome: Jodo

Digite seu peso(kg): Digite seu peso(kg): gg

Digite sua altura(m): Digite sua altura(m): 180
RESULTADO 0 IMC de Jo@o é: 27.78

CoEmEs . COEmEE

Fonte: Proprio autor (2021).

2 Para um acompanhamento mais detalhado da construgdo desse aplicativo apresentado, o leitor
podera acessar através do link: https://youtu.be/S6e06e38CuA.
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3.3 Processo de construcdo do Matkey

Ap0s o conhecimento para utilizacdo da plataforma escolhida para o desenvolvimento
do jogo foi iniciada a construcdo do Nivel 1, o prototipo, testado no ambiente Android para
celulares e tablets que utilizam esse sistema operacional, obtendo-se o éxito na sua construcéo.
Logo ap6s, foram construidos mais 5 niveis, com 0s seguintes conteudos: nivel 2 — nimeros
quadrados perfeitos, nivel 3 —multiplos e divisores, nivel 4 — minimo maltiplo comum, nivel 5
— operacOes com fragdes, nivel 6 — porcentagem.

A construcdo de cada fase do jogo durou cerca de um més, totalizando
aproximadamente seis meses para a conclusdo do jogo. Para finalizar, foi criada a tela inicial
explicativa do modo operante do game, na qual existe a ideia de matrizes e par ordenado,
utilizando a ideia de plano cartesiano no estudo de funcgdes, nessa tela também é exibida as
opcdes de jogo, sendo posteriormente também construido a tela para a insercdo dos nomes dos
participantes, e por fim a tela de escolha do nivel a ser jogado.

Com o projeto feito na plataforma Mit App Inventor, passamos para a fase de testes.
Devido a extensdo do jogo foram convidados professores, colegas da turma de mestrado e
alunos da educacdo basica, que instalaram o aplicativo em seus celulares e testaram as fases
que lhe foram discriminadas. ApOs as observagdes feitas, voltou-se ao ambiente de
programacao, onde foram feitos os reparos necessarios para a concluséo do jogo.

As opinides e impressdes dos colaboradores que testaram o aplicativo foram de grande
valia para os aprimoramentos. Pois as criticas mostraram erros e pontos falhos no jogo, que
poderiam causar dificuldades e problemas em sua jogabilidade ao longo do processo, portanto
essas alteracdes foram necessarias para se chegar a versao publicavel do produto.

Depois de varios testes e modificacGes, o jogo digital Matkey foi considerado pronto.
S6 entdo tornou-se um aplicativo para smartphones, com o sistema operacional Android onde
apresentou mobilidade, praticidade e disponibilidade, ja que qualquer professor ou aluno pode
baixa-lo gratuitamente na plataforma Play Store.

A seguir, na Figura 15, sera mostrado 0 passo a passo para buscar o aplicativo na loja
virtual do Google. Para baixar o Matkey, os usuarios deverdo acessar a Play Store e na aba de
pesquisa, digitar o nome do jogo. Na sequéncia, devem clicar em instalar. Em seguida espera-

se a conclusdo do download e clicar em abrir para iniciar a aplicagéo.
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Figura 15. Etapas para download e instalagédo do Matkey

ot
Novidades

Play Store

~ Matkey Sobre este jogo

Prof. Daniel Gomes

Novidades

Avaliar este app

Classificagdo Livr
Contato do desenvolvedor | Bl

Sobre este jogo y | Informagdes

10

16 de fev. de 2021

Mais de 0 downloads

Fonte: Proprio autor (2021).

Entdo, o processo de construcdo do Matkey foi finalizado, um jogo voltado para o
ambiente Android onde se espera a interagcdo e participacdo dos estudantes, buscando novas
metodologias educacionais para os dias atuais, seja na aprendizagem de conteudo ou através do

resgate desses.

3.4 Conhecendo o APP Matkey

Neste topico, apresentaremos 0s principais recursos do jogo, os modos de jogar, telas,
pontuacdes, regras, desafios, dentre outros. Ao iniciar o aplicativo no seu celular, a Figura 16 é
a tela de apresentacdo na qual os jogadores terdo informacdes sobre o0 jogo, tais como: 0 que é
0 jogo tal e como jogéa-lo, informacdes de pontuacgdes, regras e exemplos da jogabilidade do
Matkey.
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Figura 16. Tela inicial de apresentacdo do Matkey

Pular Apresentacgdo

O que é 0 MATKEY?

0O Matkey é um jogo de tabuleiro de 6 niveis, baseado em conteidos matematicos direcionado ao publico em geral, mas em especial
estudantes e professores da educagio basica. O jogo estabelece uma proposta de interagdo, competigdo e motivagao entre os
jogadores, possibilitando os participantes a aprimorarem suas aprendizagens em relagdo a contelidos bisicos mateméticos, de
maneira légica e buscando formalizar uma estratégia vencedora a cada partida. 0 Game aborda conteiidos como: N(meros primos,
expressoes algébricas, matrizes, equagdes, mme, fragdes, porcentagem, maltiplos e divisores, nimeros quadrados perfeitos,
conjuntos numéricos entre outros.

COMO JOGAR:

Para jogar 0 MATKEY é necessario a participagdo de dois jogadores, onde os mesmos decidiram quem iniciard a partida (sugestao:
através de par ou impar). Os jogadores poderdo navegar pelos 6 niveis do jogo. Vencendo o participante que obter a maior pontuagdo na
fase.

Cada fase serd composta por duas telas, onde a primeira tela fard um breve resumo do conteddo matemdtico abordado no respectivo
nivel e a segunda tela, que é a tela do tabuleiro, que serd o local para a competigdo.

Cada nivel serd composto por uma dica, a fim de potencializar a pontuagado dos jogadores, a dica serd importante para o jogador criar
uma estratégia de jogo vencedora, derrotando assim o seu adversario.

O tabuleiro serd composto por equagdes matemadticas com duas varidveis, onde o valor da varidvel X indicara a linha da casa selecionada
e o valor de Y a coluna da casa selecionada.

No decorrer das fases o tabuleiro também serd composto por desafios que ajudaram a aumentar a pontuagao dos jogadores.

CONHECENDO O TABULEIRO:

A tela responsdvel pela interagdo com o jogo é formada por alguns componentes que vamos conhecer agora e aprimorar 2o longo do
game.

dentificacdo dos jogadoses, wgusdo de st
1OSPOCTIVAS poangies,

BotSos do sitema do op(les

5 Progride para o pedaimo nived
Hoewwoar 2 patada
Vokta para a tola de

conrteddos

Fechar 0 jogo

Os jogadores deverdo selecionar uma célula por vez, conforme a figura acima, onde encontra-se selecionado a casade Linha = 1 e coluna
=1, logo os valores de X e Y respectivamente sdo: 1 e 1 e como a equagdo contida na casa é X + Y, o valor que dever ser obtido é 1+1 =2,
onde 0 mesmo deverd ser inserido no campo de resposta e logo em seguida o jogador deverd clicar em confirmar para submeter a sua
resposta, feito esse processo é a vez do outro jogador, e 0 processo se repete até o preenchimento de todas as casas.

PONTUAGAO

16

Agora que conhecemos o modo de jogo do MATKEY, vamos ao jogo: Click em INICIAR

B

Fonte: Proprio autor (2021).
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Apos a leitura e a observacdo da tela de apresentacdo (Figura 16), os jogadores serdo
direcionados para a tela de insercéo dos seus nomes (Figura 17).

Figura 17. Opcéo de escolha para iniciar a partida

Jogador 1
Jogador 2

Fonte: Proprio autor (2021).

Ap0s os jogadores inserirem seus nomes, de acordo com quem inicia a partida, como
sugestdo os jogadores poderdo escolher no par ou impar para decidir quem joga primeiro. Logo
ao clicar em jogar, eles serdo direcionados para a tela de escolha de nivel (Figura 18), que
mostra as opg¢des de escolha para os jogadores, desde o nivel 1 até o nivel 6. Cada nivel
apresenta conteddos, desafios e pontuacdes diferentes, tornando o jogo mais interativo e
desafiador.

Figura 18. Opcéo de escolha para iniciar a partida

Nivel 3

Nivel 6

FECHAR

Fonte: Proprio autor (2021).
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3.4.1 Funcionamento do jogo por nivel

Nesta subsecdo, serdo apresentados os seis niveis que compdem o Matkey. Cada Nivel
apresenta duas telas, onde a primeira mostra a acdo explicativa do contetdo abordado, que se
faz representar pela dica da fase e ajudara na potencializacdo dos pontos do jogador, fazendo
com que ele possa delimitar uma estratégia vencedora para cada fase. Essa tela indica também
as opc¢oes de pontuacdo que sdo diferentes para cada nivel. A outra tela € a gameplay do jogo,
na qual os jogadores, de posse das informac6es da primeira tela, praticam os duelos.

No nivel 1, o contetdo abordado é nimeros primos, que também é dica da fase. Logo,
0s jogadores deverdo buscar as casas que retornam como valor os nimeros primos. A Figura
19 mostra a tela de explica¢des do nivel 1 com o contetdo da fase, pontua¢do, modo de jogo e
desafio. Veja que, de acordo com a jogabilidade desse nivel, a resposta errada pelo jogador
causara o decréscimo de 2 pontos; j& para as respostas corretas, o jogador ganhara o valor do
resultado da expressdo contida na casa e, caso esse valor seja um nimero primo, que é a dica

da fase, o jogador ainda ganhara 10 pontos de bonificacéo.

Figura 19. Tela do nivel 1 do jogo

Pitagoras

Dica para esse nivel:

Pontuacao do Nivel

Desafios desse nivel

Fonte: Proprio autor (2021).
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Na segunda tela do nivel 1 (Figura 20), esta representado o tabuleiro do jogo, que
contém 24 casas as quais 0s jogadores, um de cada vez, percorrerdo e escolherdo para responder,
no campo correspondente, 0 seu respectivo resultado, com os valores de x e y, que dao a ideia
de conteudos como matrizes ou localizacdo de plano cartesiano.

O valor de x corresponde a linha em que se encontra a casa selecionada. Se esta estiver
na linha 1, o valor de x consequentemente serd 1; j& se a casa selecionada estiver na 3° linha,
consequentemente o valor de x sera igual a 3. O valor de y refere-se a coluna em que a casa
selecionada se encontra; se estiver na 4° coluna, o valor de y vale 4. Logo, para a resposta estar
correta, basta resolver a expressao. Observe que o nivel também é composto por desafios que
contém perguntas sobre o contetido base da fase, nesse caso, nUmeros primos.

Veja a sequéncia de passos realizados pelo jogador Pitdgoras (Figura 20). Ele
selecionou a casa que continha a expressdo x*y, que estava localizada na 3° linha e na 2° coluna.
Portanto, os valores de X e de y sdo respectivamente 3 e 2.

Pitagoras, com essas informagBes e efetuando o céalculo de maneira correta,
substituindo tais valores na expressao x*y, obteve como resposta 3*2 = 6. Como a resposta esta
correta, Pitdgoras ganhou 6 pontos. Veja que a resposta ndo contempla a dica do nivel, logo o
jogador ndo ganhou a bonificacdo de 10 pontos, passando a vez para o seu adversario Bhaskara.
Este, por sua vez, seguird com 0 jogo nesse processo, € ambos o fardo até que todas as casas
estejam preenchidas, vencendo a partida o jogador que obtiver o maior nimero de pontos.



Xey+8

Itxeymt

34:(x:2y)

x+3-y

X+y+3

x'y-6

Figura 20. Partida do nivel 1

e

x+y+8 34:(x:y) xey+3 D3 x*y-9
Ix ey x+3-y x*y-6 Xx*y+3 y-x+1
x

Posigio casa selecionada: Linha: x =
Colunaiy =

Sey-x D2
yix x+y
x* (y:4) (x-2)*y
D3 x*y-9
X*y+3 yrx+1

Fonte: Proprio autor (2021).

- certa resposta -

Valor =
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No nivel 2, temos a tela inicial de explicagdo (Figura 21), que exibe o contetido-chave,
que sdo numeros quadrados perfeitos. Essa HUD é composta de 3 botdes: “fatoracdo”, “regras
quadrado perfeito” e “pontuacéo da fase!”. Ao clicar no botéo, o jogador sera redirecionado

para uma nova tela, onde tera acesso a essas informagdes.

Figura 21. Tela de informac6es do nivel 2

Um quadrado perfeito ou nimero quadrado perfeito € um ndmero natural que se radicado, possui como resultado outro nimero natural.

Ou seja, sdo resultados da operagédo de um ndmero multiplicado por ele mesmo.

Exemplo: A definigéo de um numero quadrado perfeito pode ser entendida como: um ndmero natural inteiro
1x1 =1 positivo cuja raiz quadrada &, também, um ndmero natural inteiro positivo.

2x2=4

3x3=9

10x10 = 100

Assimtemos: 1,4, 9, 16, 25, 36, 49, 64, 81, 100...

v1=1,v¥4=2,v9=3,V16=4,v25=5,¥36=6,¥49=7,V/64=8,v81 =9,v100=10...
Mas como identificar se um ndmero é quadrado perfeito? Para isso, podemos utilizar dois métodos: o geométrico e o da fatoragao, . Click
para saber mais sobre o da fatoragdo:
Fatoragao Regras quadrado perfeito

Click no botao abaixo, para saber informagdes sobre o nivel: Dica e pontuagao!

Fonte: Proprio autor (2021).

Ao clicar no botdo Fatoracdo, o jogador sera direcionado a tela (Figura 22), onde
existe uma breve explicacdo de como identificar se um nimero é quadrado perfeito ou ndo pelo
método da fatoracdo. Veja que a figura traz dois exemplos, onde um é um ndmero quadrado

perfeito e o outro ndo, mostrando como os jogadores poderao identificar esses niumeros.

Figura 22. Método da fatoracdo

A partir da fatoragéo de um nidmero, se ele possui uma raiz quadrada exata e caso ele seja o resultado do quadrado de outros nimeros,
podemos dizer que & um quadrado perfeito.

Nesse método, se todos os fatores apresentarem expoente par, 0 nimero que estd sendo fatorado serd um quadrado perfeito.
Observe os exemplos:

1;‘2‘ : Faloragio: 144 =2x2xX2X2Xx3x3 — 144=2'x 3
6| 2 Fatores:2x2x2x2=2'e3x3 =3
1812 Expoente: Do fator 2%, o expoente & 4; do fator 32, o
: g expoente & 2. Como ¢ expoente dos fatores é o
1 nimero 4 ¢ o nimero 2, que & par, entdo 144 ¢ um
nimero quadrado perfeito.
aso| 2 Fatorag@o. 450 =2x3x3x5x5 — 450 =2 x3?x 52
23: : Fatores:2=2, 3x3=3"e5x5=5
25| 5 Expoente: Do fator 2!, 0 expoente & 1; do fator 32, ©
5|5 expoente &2 e do fator 5% o expoente & 2. Mas, como o
1 expoente do fator 2 € um ndmero impar, logo 450 ndo

& um ndmero quadrado perfeito.

Fonte: Proprio autor (2021).
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Ao clicar no botdo Regras Quadrado Perfeito (Figura 21), os jogadores seréo
direcionados a tela com algumas curiosidades sobre nimeros quadrados perfeitos, que ajudam
o0s jogadores a desenvolverem o seu conhecimento sobre esse contetido, aprimorando-o e dando

agilidade as respostas que serdo alcangadas nesse nivel (Figura 23).

Figura 23. Regra do quadrado perfeito

Caracteristicas dos Ndmeras Quadrados Perfeitos:

1-Um niimero quadrado perfeito & aquele que possui uma raiz quadrada exata.

2:Um nimero quadrado perfeito impar possui sua raiz impar e um par possui uma raiz par,
3Nimeros quadrados perfeitos nunca terminam com os algarismos 2 3,7 8,
4Nimeros terminados em 0 passuem quadrados terminados em 00,

§-Nimeros terminados em 1 ou 9 possuem quadrades teminados em 1,

é-Nimeros terminados em 2 ou 8 possuem quadrados temminadas em 4,

T-Nimeros terminados em 3 ou 7 possuem quadrados temminados em 9,

8N imeros terminados em 4 ou 6 possuem quadrados terminadas em 6.

9-Numeros terminados em 5 possuem quadrados teminados em 25

Fonte: Proprio autor (2021).

O click no botdo Pontuacéo da fase! (Figura 21) direciona os jogadores para a tela
mostrada na Figura 24, que explica como serdo a pontuacdo e a bonificacdo desse nivel.
Observa-se também que as informacdes contidas no nivel 1 serdo aproveitadas nessa fase. Veja
que, se o jogador selecionar uma casa que retorna com valor da expressdo um nimero primo,
ele perdera uma quantidade de pontos igual ao valor da expressdo da casa e passara a vez para
0 adversario. Observe, na imagem, que a pontuacdo desse nivel ja difere da pontuacéo do nivel

1, 0 que permite uma maior competitividade entre os jogadores.
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Figura 24.Tela de explicacdo do nivel 2

DICA PARA ESSE NIVEL:

Nesse nivel os jogadores deverdo procurar nas casas selecionadas resultados em que 0s niimeros sejam quadrados perfeitos. Sendo
que a pontuagado serd a raiz quadrada do nuimero quadrado perfeito, acrescido de 5 pontos. Exemplo: Caso a a casa selecionada retorne
o nimero 36, o jogador ganhara 11 pontos. 6 pontos da raiz quadrada de 36, mais 5 pontos de bénus.

Esse nivel apresentard 4 desafios relacionados aos nimeros quadrados perfeitos:
*Desafio 1 - Valor 15 pontos;

*Desafio 2- Valor 20 pontos;

*Desafio 3 - Valor 25 pontos;

*Desafio 4 - Valor 30 pontos.

*Erro nas respostas dos desafios o jogador perdera 10 pontos!

PONTUAGAO DESSE NIVEL:

*Respostas erradas do desafio o jogador perderd 10 pontos;

*Caso o jogador selecione uma casa que contém um nidmero primo, o jogador perdera a pontuagao referente ao resultado contido na
expressao da casa e passard a vez;

*Casas selecionadas que ndo contém um ndmero primo e nem um numero quadrado perfeito, caso o jogador acerte o valor da expressao
retornaram 5 pontos ganhos, caso o jogador erre, retornaram 5 pontos negativos!

)
D oo

Fonte: Proprio autor (2021).

A Figura 25 contém a tela do tabuleiro do jogo no nivel 2. O modo de jogo é
semelhante ao do 1° nivel, mas as expressfes aritméticas contidas nas casas se tornam
gradativamente um pouco mais dificeis, pois, a partir de agora, sao apresentados aos jogadores

problemas com potenciagéo.

Figura 25. Tela do tabuleiro do jogo no nivel 2

Pitédgoras =0 Bhaskara = 0

\QUEM JOGA: Pitagoras ?ch: NUMEROS QUADRADOS pau:moil

IPosicao da casa selecionada: Linha: x= ..
y VALOR =
Coluna:y= ...

Fonte: Proprio autor (2021).



S7

Também, como falado anteriormente, nesse nivel os participantes deverdo ser mais
cuidadosos na escolha das casas, pois existem casas que retornam pontuacéo negativa, tornando
0 sentido de estratégia mais presente.

No nivel 3, os contetdos trabalhados sdo mdaltiplos e divisores (Figura 26A). Nessa
tela, o jogo traz as principais regras de divisibilidade, possibilitando ao aluno o resgate desses
contetdos de modo a permitir o melhor aprendizado e aplicacdo dos mesmos na matematica
vivenciada no dia a dia. Observa-se que, nesta tela, 0 game oferece, ao se clicar em algum dos
botGes da aba (alguns critérios de divisibilidade), uma caixa de didlogo exibindo uma
explicacdo sobre o respectivo critério desejado, como pode ser visto quando o jogador clica no
botdo que tem o nimero 6 (Figura 26B).

A dica desse nivel é procurar nas casas do tabuleiro resultados que sejam multiplos
dos nimeros 2, 3, 4, 5 e 6. Sendo que a pontuacao desse nivel esta relacionada a esses niumeros.
Por exemplo, se o jogador escolher uma casa em que o resultado seja 18, como esse numero €
multiplo ao mesmo tempo de 2, 3 e 6, 0 jogador ganhara 6 pontos, pois 6 é o maior dos nimeros
que divide 18 dentro do conjunto numeérico da dica da fase.

Esse nivel, assim como o0s outros, possui desafios que sdo perguntas relacionadas ao
contetido da fase. Contudo, ha um novo elemento de pontuagdo, que sdo as casas que contém
interrogacdo (?). Essas casas contém perguntas de V para afirmacdo verdadeira ou F para
afirmacéo falsa.
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Figura 26. Tela de explicacdo do nivel 3
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Alguns Critérios de Divisibilidade(click no critério desejado):

DICA PARA ESSE NIVEL:

PONTUAGAO DESSE NIVEL:

:9 Jod dpepI|IqISIAIp 3P OLRIID

sopoj oes 9 Jod apepi[iqISIAIp e eied ol

Casas desafio:

Fonte: Proprio autor (2021).
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O tabuleiro do jogo do nivel 3 é semelhante aos demais niveis, como pode ser
observado na Figura 27, com a diferenga da casa que contém “?”. Aqui, € mostrada uma jogada
do jogador Pitagoras, ao selecionar uma casa que contém “?”. Ao escolher essa casa, surge uma
pergunta de V ou F a respeito do contetido base da fase, que, neste caso, trata-se de uma regra

de divisibilidade por 3.

Figura 27. Tela do jogo no nivel 3

Pitagoras =0 Bhaskara =

QUBAJQQA: Pitagoras DICA: Divisibilidade por 2,3,4,5 e 6! VOLTAR JOGADA

Posigao da Casa Selecionada: JLinha: x l Valor =

Coluna:y

Vale 10 Pontos!

O numero 3447 é divisivel por 3!

Fonte: Proprio autor (2021).
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No nivel 4, o jogo apresenta como conteldo a ser trabalhado o MMC. A tela inicial
(Figura 28) apresenta informac@es de pontuacdo que ja foram abordadas aqui nas outras fases,
bem como o contetdo explicativo de técnicas para calcular o MMC, entre dois numeros de
forma mental, possibilitando assim uma maior agilidade e desenvolvendo cada vez mais o

raciocinio l6gico dos participantes.

Figura 28. Tela explicativa do nivel 4
Pitagoras = 8

0 que é minimo multiplo comum (MMC)?

Dados dois ou mais nimeros, o MMC é o menor dos mltiplos que esses nimeros possuem em comum,

Por exemplo, o MMC entre 2 e 12 é 12, pois os miltiplos de 2 sd0 2,4, 6, 8,10, 12... e os de 12 sdo: 12, 24, ..

Método pratico para calcular o minimo multiplo comum

0 método pratico para calcular o minimo mdltiplo comum baseia-se na decomposigao em fatores primos desses nimeros, mas
existe um algoritmo que pode facilitar o processo de encontré-lo. Click para saber mais!

CLICK

Ddvidas em como decompor um niimero em fatores primos, volte para o nivel 2!

Como jogar esse nivel?
Nesse nivel os jogadores deverao calcular o mmc entre os valores representados na casa selecionada, retornando como resposta

0 maior valor contido no conjunto representado pela dica do nivel. DICA: Sdo Miltiplos de nimeros no intervalo [3,5] ou {3 < x < 5.

Exemplo: Se a casa selecionada estiver na linha 2 e coluna 3, a expressao representada seja: (2x,y) logo temos como resposta
2*2,3) = (4,3) (essa forma representa 0 m.m.c dos nimeros 4 e 3 que é 12. Como 12 é muiltiplo de 3 e de 4 que estéo no intervalo
da dica, o jogador devera retornar como resposta o numero 4 que é o maior deles.

Click para saber sobre a pontuagao do nivel!

CLICK

VOLTAR

JOGAR QBa=elzl\x

Fonte: Proprio autor (2021).

Nesse nivel, existe a ideia da utilizacdo de contetdos que foram abordados em fases
anteriores, como: fatoragdo, maltiplos e divisores. Além do mais, foi inserida também a ideia
de conjuntos e seus intervalos. Nessa fase, o jogador ndo devera informar o resultado do célculo
da expresséo algebrica contido na casa selecionada, mas informar o maior nimero contido no
intervalo de [3,5], que é divisor do resultado obtido na expressdo da casa selecionada. Por
exemplo, se o jogador escolher a casa que se encontra na segunda linha e terceira coluna,
portanto Xx=2 e y=3, cuja expressdo representada seja: (2x, y), logo o jogador devera calcular o

MMC de (2X, y), que sera igual ao MMC de (2*2, 3) = (4,3). Como 4 e 3 ndo possuem nenhum
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divisor comum, o seu MMC ¢ 12, portanto, pelo modo de jogo do nivel 4, o jogador ndo devera
informar no campo de resposta o nimero 12, e sim verificar no intervalo da dica, ou seja, dentre
0s numeros 3, 4 e 5, qual deles é o maior divisor de 12. Nesse caso, 0 jogador deve informar,
no campo de resposta, 0 nimero 4, que é o maior divisor do nimero 12 no respectivo intervalo.

Observe que, quando o jogador clicar no botdo Click mais acima (Figura 28), ele sera
direcionado para a tela de explicacdo de como calcular o MMC de dois ou mais nimeros,
conforme Figura 29. Espera-se que o jogador entenda como calcular o MMC de dois ou mais
numeros através do algoritmo representado na imagem, que consiste no processo de fatoracédo
visto no nivel 2. Essa HUD também apresenta dicas de como calcular o MMC de dois nimeros

de maneira mais rapida.

Figura 29. Algoritmo para calcular o MMC no nivel 4

PARA ENCONTRAR O M.M.C ENTRE NUMEROS, BASTA UTILIZAR O SEGUINTE ALGORITMO:

Esse algoritmo consiste em colocar os nimeros cujo MMC sera calculado lado a lado e separados por virgula. Depois,
encontramos o menor nimero primo que divide pelo menos um deles e realizamos a diviséo, colocando o resultado logo abaixo

dele. Se algum dos elementos nao for divisivel por esse nlimero, basta repeti-lo no lugar do resultado. Repete-se esse processo até
que o resultado de todas as divisdes seja 1. 0 MMC sera o produto de todos os numeros primos usados nas divisoes.

EXEMPLO: Para encontrar o mmc(24,35,40)

24,35,40
12,35,20
6,35,10

2 Logoom.m.c.(24,35,40) = 2*2*2"3*5*7 =

2

2
335,53

5

7

= 2°*3*5*7 = 840

1,35, 5
1,7, 1
1,1, 1

0 MMC entre nimeros que sdo miiltiplos é sempre o maior entre eles. 0 MMC de 5 e 10, por exemplo, é 10.

MMC entre nimeros que s&o primos entre si, ou seja, que ndo possuem fatores primos em comum, é sempre igual ao produto
desses numeros. Por exemplo (3,5) =15

Outra forma de encontrar mais rapidamente o mmc de dois ou mais nimeros menores, é fazer o produto entre eles e dividir pelo
produto dos fatores que se repetem entre esses numeros. Por exemplo: MMC (4,6), observe que o fator 2 se repetetantono 4 =22 ¢
no 6 = 2*3, uma Unica vez. Logo 0 MMC(4,6) = (4*6)/2 = 12.

Fonte: Proprio autor (2021).

As pontuagdes desse nivel (Figura 30) também seguem um padréo préprio. Como se
espera pela dica da fase que as respostas estejam contidas no intervalo de [3,5], entdo a
quantidade de pontos para a resposta correta sera igual ao nimero do intervalo. Caso o jogador
selecione alguma casa em que a resposta ndo seja um numero do intervalo da dica da fase, ele
perdera 5 pontos, passando a vez. Esse nivel também contém desafios, assim como 0s

anteriores. Tais informag0es podem ser obtidas ao clicar no segundo bot&o Click (Figura 28).
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Figura 30. Tela de pontuacéo nivel 4

PONTUAGCAO DO NIVE

- + 3 pontos para resposta correta 3;

* + 4 pontos para resposta correta 4;

* + 5 pontos para resposta correta 5;

« Erro no valor das expressoes da casa selecionada, o jogador perdera 5 pontos;

+Se for um niimero que nao possui um mdltiplo no intervalo, o jogador perde 5 pontos e passa a vez de jogar.

D1 - Valor 8 pontos
D2 — Valor 12 pontos
D3 — Valor 16 pontos

D4 — Valor 20 pontos

Erro na resposta dos desafios o jogador perdera 10 pontos!

Fonte: Proprio autor (2021).

Agora, vejamos na Figura 31 a sequéncia de passos realizados pelo jogador Pitagoras.
O jogador escolheu a casa da 1° linha e 4° coluna, logo, os valores de x e y s&o respectivamente
1 e 4. Com isso, a casa selecionada solicita 0 MMC entre: (5%, y). Como x =1 e y = 4, obtemos
(5*1,4) = (5,4) e, logo, 0 MMC entre (5,4) = 20. Contudo, no campo valor, conforme explicado
na 1° tela desse nivel, o jogador devera informar como resposta 0 maior divisor do nimero
obtido ao efetuar a operacgéo contida na casa e que pertence ao intervalo da dica, ou seja, contido
no intervalo [3,5]. Com isso, Pitagoras observou que 20 é divisivel por 4 e por 5, porém 5 é
maior que 4, logo, Pitdgoras informou como resposta 0 nimero 5, acertando, ganhando 5 pontos

e passando a vez.



Figura 31. Jogabilidade do nivel 4

fsnaskora -

ras  DICA:Sdo Miltiplos de nimeros
no intervalo [3,5] ou {35 x 5 5}

- pahaskara -]

DICA:Sdo Mdiltiplos de nimeros VTRV -6 1T 1)
no intervalo [3,5] ou {3 s x s 5}

| vaLOR = comam

(6x+1,y) (3xy-1) (xy) (xy,y-x)

D1 (x+1,y°) ? (yxy)
(Vx,4y+3) D4 (x-2,y°) (x/y,xy-1) (3x,y-1)
(2x, 4y) (x+1,y-2)

DICA:S&o Mdltiplos de nimeros
no intervalo [3,5] ou {3 s x s 5}

VOLTAR JOGADA

(3x.6y) (6x+1,y) (3xy-1) (xy) (xyy-x)
D1 (x+1,%) ? (yxy)

(Vx,4y+3) D4 (x-2,y%) (x/yxy-1) (3xy-1)

(2x, 4y) (,2y) (x+1,y) D3 (x+1,y-2)

Fonte: Proprio autor (2021).
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Para o nivel 5, temos como conteldo abordado as operagdes envolvendo fragdes. A
Figura 32 exibe a tela de explicacdo desse nivel, mostrando uma parte conceitual do que € uma
fracdo e como aplica-las no cotidiano. O modo de jogo dessa fase € semelhante aos das
anteriores, porém, no campo de resposta, 0 jogador devera informar o valor contido no
numerador e no denominador da fracdo. Para potencializar e ganhar as bonifica¢es do nivel,
os desafiantes deverdo buscar por casas que retornem como valor um nimero inteiro positivo
(Z+%).

Figura 32.Tela de explicacdo do nivel 5

Pitagoras =0 E Bhaskara =0

Na matematica, as fragoes correspondem a uma representagao das partes de um todo. Ela determina a divisdo de partes iguais
sendo que cada parte é uma fragao do inteiro.

Como exemplo podemos pensar numa pizza dividida em 8 partes iguais, sendo que cada fatia corresponde a 1/8 (um oitavo) de
seu total. Se eu como 3 fatias, posso dizer que comi 3/8 (trés oitavos) da pizza.

Operacoes com fragoes:

Nesse nivel abordaremos as operagoes basicas de adigao, subtragado, multiplicagao e divisao com fragdes: Click para saber mais!

CLICK

Como jogar esse nivel?
Nesse nivel os jogadores deverao responder corretamente as operagdes envolvendo fragoes, de modo a buscar por casas que

retornem como resultado um inteiro positivo(Z+*) para aumentar a suas respectivas pontuagdes.

VALOR = i 1

Numerador/Denominador

Observe gue nesse campo de resposta, caso a resposta
do jogador seja um ndmero inteiro, esse deve inserir
sua reposta apenas no campo Numerador, deixande o
campo Denominador inalterado, caso a reposta seja
uma fragdo e que jé& deverd se encontrar na forma
irredutivel, o jogador devera inserir sua reposta em
ambos 0s campos.

Click para saber sobre a pontuagao do nivel!

CLICK

VOLTAR

Fonte: Proprio autor (2021).

O botéo Click mais acima (Figura 32) permite ao usuario ser redirecionado dentro do

jogo para uma nova HUD, que exibe aos mesmos como efetuar as operacGes envolvendo
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fragOes. Sdo dadas as seguintes op¢Oes: Adicéo (+), Subtragéo (-), Multiplicacéo (*) e Divisao
(/). A Figura 33 mostra essa tela, com a exibicao da operacao de adi¢do apds o clique do usuario
no botdo Adicao (+).

Figura 33. Tela de explicacéo da operacdo de adicao entre fragdes

Operagoes com fragao:

Click na operacao desejada para verificar exemplos de como realizar operagdes de forma simples envolvendo fragdes

Adicdo de Fragoes:

EXEMPLOS:

a) 5/9+2/9=7/9

(denominadores iguais conserva o dencminador e soma os numeradores);
b) 3/8 + 1/8 = 4/8 = 1/2(frag&o irredutivel)

(observe que aqui em 4/8, dividimos a fragdo pelo maior divisor comum
do numerador e denominador, e obtemos a fragdo irredutivel!
¢)1/5+2/3=(3%1+2%5)/5*3= (3 +10)/15 = 13/1"

(Quando os denominadores forem diferentes, o produto dos
denominadores sera o novo denominador e a soma do produto

cruzado entre numerador 1 * denominador 2 e numerador 2 *
denominador 1 serd o novo numerador. (Vale para operac8es com

duas fracoes). Veja abaixo:

l .2 3.1%52 S¥l0 13

5" ) S

315 15 15
Fonte: Proprio autor (2021).

Ja o botdo Click mais abaixo (Figura 32) define a pontuacdo do nivel 5. Veja que, na
Figura 34, sdo exibidas as pontuacfes para acerto e erro nas casas selecionadas, bem como as
respectivas para os desafios. Nesse nivel, se 0 jogador escolher uma casa que contém uma
expressdo que retorna como valor um numero inteiro positivo, e a resposta estiver correta, 0
jogador ganhara a pontuac&o igual ao valor da resposta, acrescido de 5 pontos de bonificacao.

Para 0s casos em que a resposta seja uma fragdo e que esteja na forma irredutivel, se
0 jogador acertar a resposta, para qualquer caso ele ganharad 3 pontos. Para 0s erros nas casas
que contém expressdes algébricas, o desafiante perderd 5 pontos. Em caso de erro de algum
desafio, 0 mesmo perdera 10 pontos e, se o erro for nas casas que contém interrogacdo (?), a

perda sera de 7 pontos.
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Figura 34. Pontuacéo do nivel 5

PONTUAGAQ DO NIVE

+ Em caso de resposta correta para um numero inteiro positivo, o jogador ganhara a pontuagao referente ao resultado acrescido de
5 pontos de bonificagao

- Em caso de resposta correta para um numero racional, ou seja na forma de fragao, o jogador ganhara 3 pontos em qualquer caso.
(OBS: A fragao devera esta na forma irredutivel)

+ Erro no valor das expressdes da casa selecionada, o jogador perdera 5 pontos

D1 - Valor 8 pontos

D2 - Valor 12 pontos
D3 - Valor 16 pontos
D4 - Valor 20 pontos

Erro na resposta dos desafios o jogador perdera 10 pontos!

As casas que contenham este simbolo, sdo perguntas de V ou F e valem 7 pontos em caso de acerto, em caso de erro
perde 7 pontos!

Fonte: Proprio autor (2021).

A Figura 35 mostra a tela que contém o tabuleiro do jogo nesse nivel. Verifique que o
campo de resposta contém duas caixas de texto, onde na primeira o jogador devera informar o
numerador e na segunda, que ja vem preenchida com o algarismo 1, devera ser informado o
denominador. Caso a resposta a ser informada seja um namero inteiro positivo, o jogador nao
precisa alterar o campo de resposta do denominador; caso a resposta seja uma fracdo irredutivel,
0 jogador devera informar no campo denominador, apagando o algarismo 1 (um) e substituindo
pelo respectivo valor da resposta.

Verifique a jogada do jogador Pitagoras (Figura 35) e observe que ele escolheu a casa
contida na primeira linha e quinta coluna, ou seja, 0s valores de x e y sdo respectivamente 1 e
5. Diante disso, Pitadgoras substituiu esses valores na expressao x + (2x/y) = 1 + (2*1/5) = 7/5,
inserindo o algarismo 7 no campo do numerador e o valor 5 no campo do denominador,
submetendo a fracdo j& na forma irredutivel, acertando a sua resposta.

Como a casa selecionada continha como resposta uma fracéo irredutivel, Pitagoras
ganhou apenas 3 pontos. Se a casa escolhida retorna um inteiro positivo, a pontuacdo do jogador
seria maior. Isso permite a criacdo de uma estratégia por parte dos jogadores, potencializando

0s seus ganhos nesse nivel.



Figura 35. Tabuleiro do jogo no nivel 5

DICA: Busque por casas VOLTAR JOGADA
mnununmm(zw

selecionada: f‘ur'fm‘ . = ' VALOR = E/ 1
Coluna:y D

(2w3y)-(1/4)  y*x*x/2y (uy)* 6 3-(y/%) 3*(2u1y)

D1 (4/3) + (y/x) ? (xy): (1/3)

D2 (x/4y) * 2/3 2 (x2/2y)* 3 D4

DICA: Busque por casas que VOLTAR JOGADA DICA: Busque por VOLTAR JOGADA
retornem um inteiro positivo (Z+*)! mwlnuropulﬂvo(zﬂ 2 :
posi

Posigao da casa selecionada: L m‘h;] x= 1 VALOR = 7 /E VALOR = /@
‘ Coluna:y= 5
4* (x?/y?) (2x/y) +3 ? (y/%):y -

(2q3y)- (1/4)  yx*x/2y (x/y)*6 3-(y/x) 3*(2xly)

D1 (413) + (y/x) 2 (xly): (1/3)

D2 (x/4y) * 2/3 2 (x/2y)* 3 D4

Fonte: Proprio autor (2021).
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O ultimo nivel do Matkey é o 6, que mostra a ideia do calculo de porcentagem de um
namero, apresentando-o0 e mostrando como utiliza-lo em situagGes-problemas do dia a dia. A
ideia desse nivel é possibilitar um calculo mais rapido e I6gico dos conceitos de parte de um

valor sem perda de conteudo. A Figura 36 mostra a tela de explicacdo dessa fase.

Figura 36. Tela de explicacdo do nivel 6

Porcentagem envolve diversas situagdes com que nos deparamos frequentemente em nosso cotidiano, por exemplo em
indicadores economicos, resultados de pesquisas ou promogoes. Entendemos porcentagem como sendo a razao entre um
numero qualquer e 100, sendo representada pelo simbolo %. Utilizamos a ideia de porcentagem para representar partes de algo
inteiro.

eja 0s exemplos sequintes que mostram as diferentes representagoes de porcentagens. Lembre-se, para “transformar” a
porcentagem em fragao, basta dividir o nimero que acompanha o simbolo % por 100 e simplificar a fragao; para “transformar” a
ragao em forma decimal, basta realizar a divisao. Exemplo 1: 2% = 2/100 = 1/50 = 0,02. Exemplo 2: 210% = 210/100=21/10=2,1

Como calcular a porcentagem:

Nesse nivel abordaremos os célculos com porcentagem, aqui mostraremos alguns exemplos: Click para saber mais!

CLICK

Como jogar esse nivel?

Nesse nivel os jogadores deverdo responder corretamente os calculos envolvendo porcentagem, de modo a buscar por casas que
retornem como resultado um muiltiplo de 5.

Click para saber sobre a pontuagao do nivel!

CLICK

VOLTAR

N[ g FECHAR

Fonte: Proprio autor (2021).
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O botdo Click mais acima (Figura 36), ao ser clicado pelo usuério, redireciona-o a
uma nova tela, onde é exibido um passo a passo de como efetuar o célculo percentual de um

determinado valor, como pode ser visto na Figura 37.

Figura 37. Explicacdo do calculo de porcentagem no nivel 6

Calcule 50% de 600.

Sabemos que 50% - 0.5, assim, basla fazer a substituicao e multiplicar os valores. Veja
05.600
300

Podendo também substituir os 50% na forma fracionaria, ficando:
50% de 600

50

m~600

- 600

N =

600
e 300

Logo. 50% de 600 - 300. Veja que 50% representam a metade do total que € 600.

VOLTAR

Fonte: Proprio autor (2021).

O botdo Click mais abaixo (Figura 36) permite aos jogadores verificar o modo de jogo
nesse nivel, bem como as respectivas pontuacbes. Para essa fase, os jogadores deverdo
responder de forma correta os valores das expressdes algébricas contidas nas casas, retornando
valores que sejam multiplos de cinco para potencializar suas respectivas pontua¢es. Em caso
de respostas corretas para um multiplo de cinco, o jogador ganhara 7 pontos; caso contrario, o
mesmo ganhara 3 pontos e, se cometer erro nas respostas, perderd 5 pontos. Esse nivel também
contém desafios, assim como os outros. A Figura 38 representa a tela com a indicacdo de

pontuacédo do nivel 6.
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Figura 38. Pontuacéao no nivel 6

PONTUAGAO DO NIVE

» Em caso de resposta correta para um numero miiltiplo de 5, o jogador ganhara 7 pontos.
+ Emcaso de resposta correta para um numero que nao seja multiplo de 5, o jogador ganhara 3 pontos em qualquer caso,

= Erro no valor das expressoes da casa selecionada, o jogador perdera 5 pontos

D1 - Valor 8 pontos

D2 - Valor 12 pontos
D3 - Valor 16 pontos
D4 - Valor 20 pontos

Erro na resposta dos desafios o jogador perdera 10 pontos!

As casas que contenham este simbolo, sdo perguntas de V ou F e valem 7 pontos em caso de acerto, em caso de erro
perde 7 pontos!

Fonte: Proprio autor (2021).

Observe agora na Figura 39 a tela de jogabilidade do nivel 6, onde temos a primeira
jogada de Pitagoras. Veja que ele selecionou a casa que contém a expressdo 2X% de 500, que
esta localizada na segunda linha e quarta coluna. Como a expressdo contém apenas a variavel
X, para o jogador so sera interessante saber o valor de x que € correspondente o valor da linha,
que € igual a 2, ou seja, X =2. Logo, Pitagoras substituindo esse valor na expressdo obtém:
2*2% de 500 = 4% de 500 = 20. Como 20 é multiplo de cinco e a resposta esta correta, Pitdgoras

ganhou 7 pontos.®

% para mais informacdes e detalhes sobre os niveis e jogabilidade do Matkey, esta disponivel um passo
a passo interativo sobre a exploragdo desse jogo e 0s participantes podem acessar 0 YouTube. através
do link: https://www.youtube.com/watch?v=laFgkmrMAAc&t=623s


https://www.youtube.com/watch?v=laFgkmrMAAc&t=623s
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Figura 39. Tabuleiro do jogo no nivel 6

Piiagoras - pahasiars ] Prigoras - Panasia
SoTTa R Quem Joga: Pitégoras  DICA:NGmeros mdltiplos de § 880: 0, 5,10,15 ...
j{ VALOR =

X% de 200 D2 5Y% de 50 ?
XY% de 125 4Y% de 100 - 3Y% de 100
X* % de 500 2 10Y% de 32
D4 XY% de 50 X/Y% de 1000 5X% de 50
X% de 80

VOLTAR JOGADA

? X% de 200 D2 5Y% de 50 ?
3Y% de 100 XY% de 125 4Y% de 100 - 3Y% de 100
D1 X* % de 500 ? 10Y% de 32
10X% de 60 D4 XY% de 50 X/Y% de 1000 5X% de 50

Y% de 1000 X% de 300 5Y% de 40 D3 X% de 80

Fonte: Proprio autor (2021).

Entdo, aqui foi finalizado a explicacdo do jogo digital com conteudo, o Matkey, que traz um ambiente de diversao e a0 mesmo tempo motivagdo

para associar e aprender conceitos matematicos basicos de forma interativa e colaborativa em uma unidade de estudo
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4 METODOLOGIA

A pesquisa cientifica é definida como um procedimento sistematico que tem como
principais caracteristicas, a racionalidade e a objetividade, é responsavel por promover a
aproximacdo da realidade, por outro lado deve-se ressaltar que € um processo imprevisivel
sempre sujeito a melhorias. Nesta secdo serd descrita a sequéncia dos passos e métodos
utilizados para o desenvolvimento desta, relatando a caracterizagdo; descricdo do campo;
participantes; instrumentos de coleta de dados, procedimentos de analise de dados, além da

organizacdo da metodologia aqui aplicada, com a finalidade de obter respostas.

4.1 Caracterizacao da pesquisa

Ao surgir a ideia de criar um jogo digital para auxiliar no ensino da educacéo basica,
vieram as necessidades de trazer resposta para diversas ddvidas. Precisou-se conhecer o
problema, para procurar 0 método cientifico que indicasse o caminho adequado para o respaldo
do conhecimento com validade e reconhecimento cientifico. Ao se pensar em qual o tipo de
pesquisa a se trabalhar, aparece diversas op¢des, pois ao agir de forma superficial, assume se o
risco de ndo atingir os objetivos.

No inicio da pesquisa além de escolher um tema, também foi feita a sua delimitagéo,
com uma perspectiva clara para a pesquisa, para isso, foi necessario a definicdo da
problematizag&o. Com a finalidade de observar se existiu a contribui¢éo do jogo digital Matkey
no processo de ensino e aprendiazagem na educacdo basica, para isso buscou-se conhecimentos
para sua aplicacdo préatica e conceitual através da literatura, relatos tedricos e experiencias
praticas. Procurando-se producdo de conhecimentos a serem aplicados na resolucdo de
problemas praticos e especificos logo este trabalho é definido como uma pesquisa de natureza
aplicada.

Procurou-se gerar conhecimentos para aplicagdo pratica na busca por resolugdes de
problemas especificos, envolvendo verdades e interesses locais, de acordo com Moreira (2012)
“pesquisa aplicada é aquela focada em questdes praticas buscando prover solugdes
relativamente imediatas”. E realizada por pesquisadores da 4rea aplicada, como professores e
gestores. E pode ser responsavel ao desenvolvimento de intervengdes e programas de melhorias
das condig¢des sociais ou educacionais.

De acordo com Alvez-Mazzoti; Gewandsznajder (1998) na pesquisa qualitativa séo

valorizadas a compreensdo de significados que partem de um comportamento observado, pois
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sdo adotadas categorias mais flexiveis de analise, além de considerar o pesquisador, experiéncia
e atitudes, como parte integrante do levantamento e da andlise dos dados. Sendo utilizada essa
abordagem, pois procurou-se buscar respostas para verificar a eficacia do game, como método
auxiliar de ensino de matematica na EB, para isso foram realizados o0s seguintes instrumentos:
questionarios, entrevistas, observacées, roda de conversas e videogravacoes.

Flick, (2014) discorre que a abordagem qualitativa é eminentemente focada em
multiplos métodos, e que a adocdo destas técnicas de coleta e andlise, é uma tentativa de se
obter interpretacGes mais profundas sobre o fendmeno em questéo.

Foi utilizado o ambiente natural como fonte direta de dados e o pesquisador como
ferramenta fundamental de construcgdo e analise dos dados. Gomes e Gomes, (2019) ressaltam
gue a observacao sistematica e empirica € um processo que envolve nossa capacidade natural
de, no dia a dia, observar continuamente objetos, comportamentos e fatos interessantes ao
objeto de pesquisa escolhido e que essas observacdes, de carater cotidiano ou centradas no
vivido, servem de ponto de partida para interpretacGes diversas.

Logo, corroborando com o autor supracitado, quanto aos objetivos essa pesquisa €
descritiva. Nesta, os fatos sdo observados, registrados, classificados e interpretados, com carater
exploratorio, pois procurou-se a motivacdo, o0 engajamento e o interesse ao ambiente que o0 jogo
proporciona em relacdo ao ensino de matematica, sendo estd a preocupacao essencial do
investigador, em que o mesmo interfere em alguns momentos explorando esse ambiente.

Gil (2002), ressalta que a pesquisa exploratoria proporciona maior contato com o
problema, tornando-o mais explicito e construindo hipoteses, além de enfatizar a importancia
de se usar a pesquisa descritiva através da utilizacdo de técnicas padronizadas de coleta de
dados, tais como o questionario e a observacgdo sistematica.

Quanto ao procedimento se fundamenta como uma pesquisa acao, visto que, se encaixa
como uma tentativa continuada, sistematica e empiricamente fundamentada de aprimorar a
pratica, a Figura 40, mostra a estrutura da pesquisa acdo. Pesquisa-Acao € uma pesquisa em
acao, nela os participantes além de serem objeto de estudo sdo também, participantes da
resolucéo de seus proprios problemas (COUGHLAN; COGHLAN, 2002).

Pois pressupde-se que a difusdo da Pesquisa-Acdo podera fomentar maior
engajamento da academia em problemas de relevancia social, preenchendo a atual lacuna

percebida entre teoria e pratica.
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Figura 40. Estrutura da pesquisa acao.

Avaliacéo de
resultados/ Coleta de dados
Geracdo de dados

Implementacéo
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Adaptada de Coughlan e Coghlan (2002).

4.2 Descricdo do local e dos participantes da pesquisa

Esta pesquisa foi desenvolvida entre os meses de novembro de 2020 a janeiro de 2021,
teve como participantes os discentes da escola de ensino médio Centro Estadual de Tempo
Integral Inés de Maria Sousa Rocha, localizada no centro da cidade de Piracuruca, PI, Fotol, a
213 km da capital Teresina. Esta escola tem matriculados 238 alunos, sendo 9 turmas, 3 para
cada etapa do ensino médio, nesse periodo passava por reformas, por isso 0s encontros
presenciais foram todos realizados na biblioteca. O CETI é composto por um prédio, dividido
em 10 salas de aula, além de 02 laboratorios de informética, 01 laboratdrios de ciéncias naturais,
auditorio, refeitdrio, quadra esportiva e salas administrativas.

Devido se tratar de um periodo atipico, a pandemia do Corona Virus, COVID-19, na
qual ocasionou isolamento social, ndo foi possivel realizar todo o projeto de forma presencial,
e 0 numero de alunos participantes da pesquisa foi menor que o esperado, pois pretendia-se
realizar com a turma inteira, e nos horarios de aula corrida. Mas, nessas condicdes, recorreu-se
a adaptacdo dos participantes da melhor forma possivel. Foi realizado a divulgacdo deste
trabalho através do contato com a diretoria e professores, 0s quais entraram em contato com 0s
alunos. Todos os alunos foram convidados a participar, foram marcados dia e hora para a
apresentacdo da pesquisa, de forma remota, atraves da plataforma Google Meet. Contudo, a
amostragem era de doze alunos participantes, destes 25% eram meninos e 75% eram meninas,

com faixa etéria entre 14 e 16 anos de idade. Deve-se destacar que todos se comprometeram a


https://scholar.google.com.br/scholar?hl=pt-PT&as_sdt=0,5&q=coughlan+2002
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participar da pesquisa ficaram até o fim. Foi criado um grupo de WhatsApp exclusivamente

para interacdo com a turma e para divulgacao dos encontros.

Foto 1. Centro Estadual de Tempo Integral Inés de Maria Sousa Rocha

[ va
i

Fonte: Proprio autor (2021).

Os estudantes estiveram presentes em todos 0s encontros remotos e presenciais, se
comprometeram em conseguir internet e equipamentos necessarios para a participacdo nos
encontros remotos, através do Google Meet. E nos encontros presenciais foram adotadas todas
as medidas de segurancga, estes ocorreram na biblioteca da escola, em ambiente ventilado,
mantendo-se o distanciamento social e utilizando todos os equipamentos de protecdo

individuais.

4.3 Técnicas, instrumentos de levantamento de dados e métodos de analises

Inicialmente foi realizada uma pesquisa bibliografica a respeito dos problemas na
educacdo matematica e de como o jogo poderia acrescentar na abordagem do ensino de
contetdos em sala de aula. Através da opinido e experiencia de varios autores se consegue 0
embasamento para a construgdo de uma pesquisa, sendo necesséario se conhecer melhor o
problema, e assim ajudando a sequenciar o experimento, é fundamental para compor desde a

parte introdutdria até a consolidacéo da pesquisa.
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A investigacdo foi realizada através de quatro questionérios qualitativos, os dois
primeiros realizados antes da aplicacdo do jogo, e os outros dois apds. Também foram
realizadas avaliacOes através de rodas de conversas, fichas de observacdo e analises do jogo,
depoimentos dos participantes, que ajudaram a dar énfase a essa pesquisa.

O primeiro encontro ocorreu via plataforma Google Meet, Foto 2, com a apresentagéo
dos alunos e uma breve introducdo a respeito do projeto. Foi explicado aos alunos que o
instrumento utilizado no estudo seria a realizacdo de um torneio no modelo de pontos corridos,

com seis rodadas, onde seria realizado a divisao dos participantes em 6 (seis) duplas.

Foto 2. Encontro virtual de apresentacao do projeto
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Fonte: Proprio autor (2021).

As equipes jogariam entre si, vencendo a que obtiver mais pontos. Para a realizagéo
dos confrontos, devido a pandemia da COVID-19, utilizou-se a plataforma Google Meet, nas
cinco primeiras rodadas. A rodada final, em acordo com a comunidade escolar e respeitando
todos os protocolos de seguranga, foi realizada presencialmente. A realizagdo das atividades

ocorreu na sequencia descrita na Tabela 2.
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Tabela 2. Cronograma das atividades aplicadas durante a pesquisa

Semana Tempo Atividade

1 3h Aplicacdo do pré-teste/ Divisdo da turma em grupos/Apresentacéo do jogo

2 3h Apresentacdo do Nivel 1/ Confronto entre as equipes

3 3h Apresentacdo do Nivel 2/ Confronto entre as equipes

4 3h Apresentacdo do Nivel 3/ Confronto entre as equipes

5 3h Apresentacdo do Nivel 4/ Confronto entre as equipes

6 3h Apresentacdo do Nivel 5/ Confronto entre as equipes

7 3h Apresentacdo do Nivel 6/ Confronto entre as equipes

8 3h Aplicagéo dos testes finais/ Conversa investigativa com todos os participantes

Fonte: Proprio autor (2021).

No primeiro encontro presencial, foi pedido aos participantes que respondessem ao
questionario qualitativo do pré-teste (Apéndice 1), baseado na metodologia descrita por
Lealdino Filho (2013). A aplicacdo desse questionario teve como objetivo verificar a situacédo
em relacdo ao uso de: APP, jogos digitais, internet como forma de pesquisa, de como séo as
aulas de matemaéticas e se as aulas de matematicas utilizam TD. Foram destinados 1h para essa
aplicacdo. Em seguida, foram sorteadas as equipes, duplas para a competicéo.

Logo depois, foi realizada a aplicacdo do questionario de analise dos conceitos
matematicos abordados no Matkey, Pré-Teste, (Apéndice Il), Foto 3, o qual continha 18
questBes objetivas, sendo trés questdes para cada contelido abordado, em cada nivel do jogo,

essa atividade teve o objetivo de verificar os conhecimentos basicos em matematica dos alunos

antes da aplicacdo do Matkey. Foram destinados 2h para essa aplicacéo.

Fonte: Préprio autor (2021).
Ap6s 0 primeiro encontro presencial ocorreram quinze encontros via plataforma

Google Meet para as competicGes do torneio nas cinco primeiras fases.
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No segundo encontro presencial, as equipes disputaram a batalha da sexta e ultima fase
Foto 4, sendo que, logo ap6s a conclusdo, foi realizada a premiagdo das equipes vencedoras.
Durante a aplicacdo dessa competicdo utilizou-se por parte do pesquisador, a ficha de avaliagdo
das fases do jogo, (Apéndice V), com objetivo de: verificar a compreensdo dos participantes
em relacdo as instrucbes de uso da fase, a assimilagdo dos contetidos abordados na fase, se

ocorreu o desenvolvimento dos céalculos sem o auxilio do mediador, se houve participagdo e

aprendizagem dos conteldos.

Fonte: Prc’)prid autor (2021).

No terceiro e ultimo encontro presencial, destinaram-se uma hora e trinta minutos
iniciais para a aplicacdo do questionario: Andlise dos conceitos matematicos abordados no
Matkey, P0s teste, (Apéndice I11), o qual continha 18 questdes, sendo trés questbes para cada
contetdo abordado em cada nivel do jogo. Com objetivo de verificar se ocorreu a eficacia no
processo de ensino desses contetidos matematicos apos a aplicacdo do jogo, quando comparado
com o questionario que seguiu 0 mesmo método, porém no pré-teste.

Em seguida, foi aplicado o questionario qualitativo sobre o Matkey (Apéndice 1V),
referente a experiéncia com o uso do jogo, com o objetivo de buscar informacdes a respeito da
satisfacdo dos usuarios e também colher sugestes para o aprimoramento do APP em relacdo
aos aspectos solicitados. Essa abordagem seguiu a metodologia descrita no modelo ARCS de
Keller (2010) que mede a motivacdo levando em consideracdo quatro atributos: Atencdo,
Relevéancia, Confianca e Satisfacdo (ARCS). Nesse contexto, a atencdo reflete a concentragéo
dos estudantes durante a realizagcdo de atividades educacionais; relevancia valida se o aluno
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poderd aplicar a atividade no seu cotidiano; confianca demonstra a seguranga do discente na
atividade e a Satisfacéo reflete as conquistas que o aluno alcangou na atividade.

Os trinta minutos finais desse Ultimo encontro foram destinados a investigacdo em
grupo, através de uma roda de conversa, que teve como objetivo analisar as opinides dos alunos
em relagdo ao Matkey, a sua utilizagdo como ferramenta auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem, se o uso de JD na educacéo foi relevante, e na sequencia ocorreu a finalizagdo

do projeto de aplicacéo.

5 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Nesta secdo seré realizada a analise dos dados e discussdo dos resultados apreciados a
partir da pesquisa acdo desenvolvida. As informacGes coletadas através de questionarios,
observac@es dos participantes no ambiente do jogo, entrevistas, rodas de conversa, seguiram
uma perspectiva qualitativa. Discutindo as dificuldades e performances encontradas pelos
participantes da pesquisa. As informacGes foram mensuradas em forma de gréafico e
porcentagem para facilitar a analise desses resultados, onde procurou-se analisar de forma
comparativa antes e depois da aplicacdo do jogo, se o Matkey possibilitaria auxiliar na
aprendizagem de conceitos basicos matematicos, além de estimular a l6gica, a estratégia, a

colaboracéo e a motivacdo dos participantes.

5.1 Andlise dos encontros

No primeiro encontro, que aconteceu de forma remota, foi apresentado o projeto aos
participantes e professores da turma sendo marcada a data para o primeiro encontro presencial.
Neste, 0s alunos interagiram pouco, a maioria se comunicou via chat, mas foi possivel verificar
0 interesse pelas tecnologias empregadas em sala de aula. Os professores relataram as
dificuldades encontradas nesse novo contexto de atividades remotas, indicando a necessidade
de inovacdo tecnoldgica e novas metodologias que possibilitem o melhor rendimento para o
ensino.

No primeiro encontro presencial, que ocorreu na biblioteca da escola, os participantes
foram divididos em grupos, com o objetivo de verificar a colaboragdo e a discusséo destes em
relacdo ao conceitos matematicos abordados no processo de aplica¢do do jogo, os alunos de
imediato demonstraram curiosidade pelo entendimento do Matkey, fazendo questionamentos

sobre a jogabilidade do mesmo, surgiram perguntas como: “De que € 0 jogo?”, “E para celular
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ou para computador?”, “Preciso de internet para poder jogar?”, “Vocé ja pode mostrar as regras
do jogo, queremos jogar!?”. Durante a aplicagdo do pré teste, que abordava os conceitos
matematicos existentes no jogo, observou-se que surgiram muitas dividas em como responder
tais questdes, por parte dos alunos, que procuravam o esclarecimento na resolucdo destas
através dos professores que ali estavam presentes, instruidos previamente a ndo interferir.

Nos quinze encontros mediados pelo Google Meet, destinados aos confrontos, 0s
participantes ndo tiveram dificuldades, quanto as ferramentas tecnoldgicas empregadas no
processo, internet, celulares ou computadores. Durante o confronto, dos niveis 1 e 2, 0s
participantes se comunicavam pouco entre si, ndo adotando uma estratégia de cooperacao e
discussdes entre as partes, mas a partir do nivel 3, come¢ou a ver uma colaboragéo entre estes,
gue buscavam se ajudar mutuamente analisando a melhor forma de se chegar a resolucédo da
atividade proposta.

No segundo encontro presencial, foi disputado o nivel 6, foi observado que os alunos
ndo apresentavam nenhuma dificuldade no entendimento do modo de jogo, j& em relacéo a
fluidez dos conceitos matematicos descritos no jogo, essa etapa ocorreu de forma relevante,
pois além de as respostas serem empregadas de forma correta no ambiente do Matkey
evidenciou-se a colaboragdo e discussédo entre os membros das equipes no sentido do
aprimoramento e da troca de informacdes para o aprendizado de tais conceitos.

No terceiro e Gltimo encontro presencial, os participantes ja estavam habituados ao
processo, sendo que ndo apresentaram dificuldades ou davidas em relacéo a aplicacdo dos pos
teste, destinado a investigar a aprendizagem dos conceitos abordados no Matkey. Em relacéo a
investigacdo final através da roda de conversa, foi demostrada alegria pela participacdo no
projeto e relataram suas duvidas e sugestdes para a contribuicdo do processo de mudancas,

aprimoramento e aplicacdo do Matkey.

5.2 Analise do questionario qualitativo (Pré-Teste)

Com aaplicacdo do questionario qualitativo (Apéndice I), Foto 5, o qual continha vinte
e quatro perguntas objetivas e seis subjetivas, pdde-se observar: o nivel de interesse dos alunos
pelas aulas de matemaética, se a inser¢do de recursos tecnoldgicos poderia ser um atrativo nessa
disciplina e se a implantacdo do ludico e de jogos digitais poderia reforcar a interacéo e a
qualidade das aulas de matematica.
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Foto 5. Aplicacdo de questionario qualitativo, Pré-teste.
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Fonte: Proprio autor (2021)

As respostas observadas a esse primeiro questionario mostram que a maioria dos
participantes possui afinidade com o uso de recursos tecnolégicos. O Grafico 3 retrata que todos
os alunos pesquisados, que estdo na faixa etaria entre quatorze e dezesseis anos, tém no celular
a sua principal ferramenta tecnoldgica. Como visto, 100% dos entrevistados usam esse

equipamento para a préatica de jogos eletronicos.

Gréfico 3. Uso de jogos eletronicos.
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Computador 25% '

Celular

Fonte: Proprio autor (2021).

O Grafico 4 traz um compilado de varias respostas diretas, com a finalidade de
verificar o pensamento critico sobre a disciplina de matematica. De acordo com as trés
primeiras perguntas, verificou-se que os entrevistados, em sua maioria, acreditam que, para um
bom conhecimento da disciplina, é necessario afinidade com as operagdes bésicas e seu uso
relacionado a problemas.
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Gréfico 4. Questionario no pré-teste

Néo/Discorda Sim/Concorda
. . 1
Posso saber matematica mesmo sem realizar 0s } 60%
algoritmos das quatro operacdes. J 40%
1 I 15%
Saber matematica é fazer contas. J 85%
Saber matematica é saber resolver problemas. J 85%
1l
0,
Saber matematica é saber a tabuada. J 25% b 75%
1l
0,
S6 os melhores sabem matematica. |(j|gos o
1 0,
Qualquer um tem jeito para matematica. I'33'4‘_| 67%
1l
e L } 67%
A matematica é (til em apenas algumas situag@es. J 33%
1l
0,
Posso passar bem sem matematica. J 8% P 92%
A matematica faz parte do nosso dia-a-dia. J 9204
A matematica é um mal necessario. J 75%
A matemética é uma forma de comunicagéo? 1009
1 I 25%,
A matematica € uma disciplina dificil? J 75%
Vocé gosta de matematica? J 929
1l
Vocé possui computador conectado a internet em ) 75%
casa? ) 25%
1 0,
Vocé conhece jogos matematicos? J 750%
Ve

Fonte: Proprio autor (2021).

A maior parte dos entrevistados gosta da matematica (92%), acredita que ela
representa uma forma de comunicacdo (100%) e que qualquer pessoa pode aprender essa
disciplina (100%), que faz parte, segundo eles, do nosso dia a dia (92%). No entanto, a maioria
acredita que é uma disciplina dificil (75%), sendo, em muitos casos, um mal necessario (75%),
mas que 92% dos entrevistados “ndo da para viver sem a matematica”. Esses dados, corroboram
com o que foi abordado no referencial tedrico, onde para muitos a matematica € uma disciplina

dificil, porém essencial para o dia a dia, onde se faz necesséria a cada dia buscar novas formas
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e métodos de aprendé-la. Kirnew et al., (2021) relatam que a disciplina de Matemaética é
considerada dificil por muitos alunos, principalmente para aqueles que necessitam de reforgo
por apesentar um baixo desempenho. Os autores sugerem que haja uma integracdo deste
conteddo ao uso de tecnologias digitais, promovendo diferentes possibilidades de aplicacéo dos
contetdos, além de despertar o interesse dos alunos.

E possivel observar que 83% dos estudantes fazem uso de jogos eletrénicos pelo
menos um dia na semana, porém, o uso do computador para a realizacdo de tarefas escolares
ndo € utilizado para 42% deles, pois relatam que preferem utilizar o aparelho celular, Grafico
5. Logo, faz-se necessario que a cada dia novas tecnologias sejam ativadas, buscando-se
contemplar as formas de comunicacdo mais utilizadas pelos alunos na atualidade, no caso, 0

desenvolvimento do ludico no acesso de dispositivos méveis de pequeno porte, como celulares

e tablets.
Grafico 5. Inquérito no Pré-teste
T Aproximadamente com qual frequéncia vocé utiliza o
_ 9 computador para fazer as tarefas da escola?
Todos os dias 10%
_ 0 m Qual a frequéncia de utilizagdo dos jogos eletrdnicos:
3 dias na semana 15%
] 58%
1 dia na semana 58%
'42%
e |

Fonte: Préprio autor (2021)

A seqguir, estdo expostas as seis perguntas subjetivas do pre-teste qualitativo com as
respostas que foram mais frequentes. Qual a importancia da matematica para vocé? A maioria
dos entrevistados respondeu que é importante para o crescimento profissional e para aplicacfes
do dia a dia. Como sdo as aulas de matematica na sua escola? Muitos responderam que sdo
béasicas e, principalmente, tradicionais. Quais as atividades que mais gostam de fazer nas aulas
de matematica? Por qué? Atividades em grupos, porque existe mais cooperacao e interacao. Se

vocé pudesse mudar alguma coisa nas aulas, o que mudaria? 100% responderam que
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acrescentariam o uso de tecnologias. Quando ¢é perguntado “Em que situagdes a matematica lhe
parece um instrumento facilitador?” As respostas se referem a utilizacdo da matematica no dia
a dia, aos atos de trabalhar e fazer compras. Quando a matematica pode construir obstaculos?

Nas respostas a maioria dos entrevistados tem como obstaculo a matematica basica, bem como

a resolucéo de questdes mais complexas.
N&o cabe colocar todas as respostas, por isso foram sorteadas algumas dessas respostas

e estdo apresentadas na Foto 6.

Foto 6. Respostas sorteadas no Pré-teste

7) Qual a importancia da Matematica para vocé?
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13 - Em que situagdes lhe parece que a Matemdtica é um instrumento facilitador?

14 - E quando lhe parece que a Matematica pode constituir um obsticulo?
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Fonte: Proprio autor (2021).
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Essas respostas sinalizam que o meio escolar deve adotar novas dindmicas de interacéo
para 0 processo de ensino e aprendizagem, visto que os alunos necessitam utilizar 0s meios
tecnoldgicos como complementacdo e auxilio nas aulas de matematica, pois buscam uma maior
motivacao, interacdo em grupo para que o aprendizado adquirido em sala de aula contemple o
cotidiano e as competéncias previstas na BNCC. Os alunos relataram a necessidade da mudanca
de paradigma escolar, com aulas diferenciadas. Nesse sentido, Mattos (2009), fala sobre a
importancia do jogo no contexto de ensino e aprendizagem.

O jogo faz parte do cotidiano do aluno, por isso, ele se torna um instrumento
motivador no processo de ensino e aprendizagem, além de possibilitar o
desenvolvimento de competéncias e habilidades. Em sintese a educagdo ludica,
entendida como o aprender brincando, integra na sua esséncia uma concepgao teorica
profunda e uma concepgdo pratica atuante e concreta. Seus objetivos sdo as
estimulacBes das relacBes cognitivas, afetivas, verbais, psicomotoras, sociais, a

mediacdo socializadora do conhecimento e a provocacdo para uma reagdo critica e
criativa dos alunos (MATTQOS,2009, p. 56).

5.3 Analise dos conceitos matematicos abordados no Matkey (Pré-Teste)

No Gréfico 6, podemos observar as dificuldades dos alunos em relagéo aos conteildos
basicos abordados no game, sendo que as maiores dificuldades encontradas foram nas
resolucdes de questdes sobre MMC, fracdes, multiplos divisores e nimero quadrado perfeito,

nas quais os participantes ndo conseguiram atingir 50% no acerto das respostas destes

conteddos.

Grafico 6. Quantitativo de acertos no Pré-teste

Porcentagem
Fracoes 42%
MMC
Multiplos divisores
NUmeros quadrados perfeitos 47%
Ndmeros primos 53% l

Fonte: Proprio autor (2021).
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O gréfico anterior, corrobora com a base tedrica desse trabalho, pois os resultados da
prova SAEB ja mostram que sdo crescentes as dificuldades na compreensdo de matemaética de
acordo com o grau de estudo, evidenciando que esse ensino na EB ndo vem ocorrendo de forma
eficaz, em especial as questdes envolvendo MMC, que obtiveram menor percentual de acertos,
com apenas 22%, conteudo esse que se faz presente por todo ensino médio, inclusive em
questBes de vestibular e do proprio Exame Nacional do Ensino Médio.

Com esses resultados, pode-se inferir que parte dos alunos ndo lembravam desses
conteudos, indicando na folha de reposta apenas uma mensagem, informando néo recordar, ndo
saber ou ndo lembrar do respectivo assunto (Foto 7).

Também foi possivel perceber uma sequéncia de passos desordenados nessas
respostas, como pode ser visto na Foto 7, questdo 7, na qual o entrevistado ndo conseguiu
verificar de forma correta as regras de divisibilidade; na questdo 11, ocorreu uma aplicacédo
incorreta para o calculo do MMC.

As operagdes envolvendo fragdes, com 42% de acertos (Gréfico 6), é um conteddo em
que os estudantes apresentam dificuldades no entendimento e na sua aplicacao por toda a EB,
muitas das atividades envolvendo esses conceitos sdo encarados como desafiadores pelos
alunos, visto que em algum momento, eles apresentam falhas na sua aprendizagem, na foto 7,
questdo 15, verificou-se o célculo incorreto de operacdes envolvendo fragBes, onde o estudante
nédo consegui realizar de forma correta a adi¢do entre duas fracGes de denominadores iguais.

Com as fragBes, as aparéncias enganam. As vezes, as criancas parecem ter uma
compreensdo completa delas e ainda ndo a tém. Elas usam os termos corretos, falam
sobre fragBes coerentemente, resolvem alguns problemas, mas diversos aspectos
cruciais das fracbes ainda lhes escapam. De fato, as aparéncias podem ser téo
enganosas que é possivel que alguns alunos passem pela escola sem superar

dificuldades relativas as fragdes sem que ninguém perceba (NUNES; BRYANT,
1997, p. 191).
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Foto 7. Respostas sorteadas do Pré-teste - Conceitos matematicos abordados no Matkey
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Fonte: Préprio autor (2021).

Foi possivel verificar, durante a aplicacdo do teste, a dificuldade na resolugdo de questdes, tais como: interpretagdo dos problemas, leitura,
estratégia de calculo, analise do resultado, operar os algoritmos, memorizacdo, etc. Esperavam-se resultados melhores no Pré-teste, visto que se
tratava de alunos do ensino médio, pois as questdes adotadas nesse questionario eram de simples resolu¢do com contetdo basico abordados no
ensino fundamental.
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5.4 Andlise e observacdo da aplicagdo do Matkey

Ap0s a aplicagdo dos pré-testes, foi realizada a divisdo das equipes através de um

sorteio. A seguir, foi criado um quadro dispondo os confrontos do torneio (Figura 41).

Figura 41. Quadro de confrontos
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Fonte: Proprio autor (2021).

No primeiro encontro pela plataforma, foi explicado como seriam as disputas e se
iniciaram as partidas. A Figura 42, mostra a tela inicial com a explicagdo do jogo e suas
respectivas regras aos alunos. Eles demostraram inseguranca quanto a forma de jogar, com

questionamentos.
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Figura 42. Apresentacéo da tela inicial aos participantes

Y

3 Daniel de Carvalho Gomes estd apresentando

O que é o MATKEY?

Fonte: Proprio autor (2021).

Dando continuidade, a Figura 43 traz a explicacao da jogabilidade do nivel 1. Os alunos
apresentaram-se timidos. Nesse momento, foi feita a explicacdo do contetdo sobre nimeros
primos pelo autor, ndo sendo esse o procedimento indicado, pois espera-se que 0S MesMos

aprendam com o jogo sem interferéncias.

Figura 43. Explicando a jogabilidade do nivel 1

3 Daniel de Carvalho Gomes ests apresentand:

-

App Conter
v . 205 a0

Fonte: Proprio autor (2021).
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Passando-se para a tela do nivel 1 (Figura 44), os entrevistados, ainda ndo habituados
ao Matkey, apresentaram demora nas submissdes das respostas. As ddvidas mais comuns eram
sobre conteudo base da fase, o valor das variaveis, suas substituicdes das expressdes e as
dificuldades encontradas por eles nas resolucdes dos desafios.

Em entrevistas com participantes, muitos informaram que utilizaram papel e caneta para
as respostas das casas selecionadas, o que também néo € indicado, pois uma das propostas do
jogo é aumentar o potencial de raciocinio légico, dando agilidade em suas respostas através do
calculo mental. Nessa fase, houve interferéncia do mediador varias vezes.

Na Figura 43, temos o duelo entre as equipes D e E. Os jogadores indicavam a linha e a
coluna da casa a se jogar e o respectivo resultado através do chat. Apesar de ser o primeiro nivel
e, como ja descrito, houve dificuldades encontradas no mesmo, mas mesmo assim todas as
equipes demostraram interesse pelo jogo. Varios participantes se comunicavam via mensagem,
ja perguntando qual seria o contetdo da proxima fase.

Podemos observar um confronto decidido na ultima jogada, onde a equipe E ganhava
por 7 pontos, restando apenas uma casa a ser escolhida pela equipe D. Essa selecionou a casa
que continha o D3. A equipe demorou para responder, mas acertou a resposta e venceu a partida
do nivel 1. Pode-se perceber a animacdo entre as equipes. Nesse nivel os alunos conseguiram
recordar o conceito de ndmeros primos, algumas de suas aplicaces, além da resolucdo

adequada das expresses matematicas contidas no jogo.
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nivel 1

Daniel ¢

Fonte: Proprio autor (2021).
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Para as disputas do nivel 2, na segunda semana, iniciou-se com a tela de explicagdes
que continha dicas, desafios e pontuacdes (Figura 45). A partir desse momento, o mediador
propbs aos participantes a leitura e entendimento dessa tela, porém muitas duvidas ainda

surgiram, principalmente em relacdo ao modo de jogar e a pontuacdo deste nivel.

Figura 45. Explicando o nivel 2.
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i Rosa Araujo tj1 Daniel de Carvalho Gomes W Bruno Henrique W lara Marques W Henry Gabriel

Fonte: Proprio autor (2021)

Aqui os alunos ja interagiam mais, passando a se comunicar via audio e ja apresentavam
uma maior rapidez nas respostas. Contudo, eles ndo observaram que era possivel, antes da
jogada, identificar os valores de x e y pela linha e coluna da casa selecionada. Para saber tais
valores, eles esperavam que surgisse na tela apos a selecdo da casa, 0 que prejudicava a criagdo
de uma estratégia.

A Figura 46 exibe o confronto do nivel 2 entre as equipes A e D. Observou-se que,
apesar da diversdo demonstrada pelo jogo, os participantes ainda ndo formalizavam estratégias
para se sairem melhor. As casas pretas indicam erro no valor das expressdes ou pontuagdes
negativas devido a escolha de casas que retornavam um valor representado por nimero primo,
isso devido ao fato de eles ndo identificarem com antecedéncia os valores de x e y. Confronto

no nivel 2 entre as equipes A e D
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Figura 46. Confronto no nivel 2 entre as equipes A e D

™ Daniel de Carvalho Gomes estd apresentando

Posigio da casa selecionada: Unha: x =
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s+e Daniel de Carvalito Gomes

Fonte: Proprio autor (2021).

Com a finalizagdo das duas primeiras rodadas, observou-se uma melhora na
compreensdo dos contetidos basicos do jogo, visto que os estudantes conseguiam responder de
forma coerente as respostas dos desafios propostos no game. No momento dessas respostas, foi
questionado aos participantes sobre qual o método que eles utilizaram para chegar a solucéo,
sendo que, na maioria dos casos, utilizavam o método proposto na tela de explicacdo do jogo.

Ap0s o nivel 2, muitos alunos mandavam mensagens sobre o jogo, tais como: “Que jogo
legal!”, “Quando vai ser a proxima rodada?”, “Qual a dica da proxima fase?”, “Poxa, esse jogo

')’ (13
9

¢ muito interessante, me fez recordar varios contetidos!”, “Que jogo massa, professor, gosto de

Jogos assim, com muita rivalidade!”. Assim, foi possivel verificar um maior interesse entre as
equipes, pois ja buscavam informacdes sobre as proximas etapas. Nesse aspecto, Goes et al.

(2020), ressaltam que:

De modo geral, por intermédio dos jogos e das brincadeiras educativas os estudantes
desenvolvem a espontaneidade, a inteligéncia, a linguagem, a coordenagdo, o
autocontrole, o prazer de realizar algo, a autoconfianca, portanto é a via para o
estudante experimentar, organizar suas experiéncias, estruturar as inteligéncias para
construir, tornando assim, o estudo da matematica escolar mais prazerosa. Sendo
assim, o ato de relacionar jogos e brincadeiras na sala de aula é de fundamental
importancia, uma vez que estimula e motiva os estudantes a estudar e aprender por
meio do ludico (GOES et al., 2020).

No nivel 3, que abordava multiplos e divisores, os alunos passaram a ler a explicacao

sobre 0 mesmo e a jogarem por si s6, sem um intermediador para tirar duvidas. Foi possivel
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perceber uma interacdo entre as equipes na discussao sobre a explicacdo do conteudo e
perguntas entre eles surgiam, tais como: “Qual a regra de divisibilidade por 6?”, “Quando um
numero ¢ divisivel por nove?”, “Quais as regras de pontuagdo desse nivel?”. Essas duvidas
eram respondidas por eles mesmos, com a observacao na tela que mostra a explicacao do nivel
3 (Figura 47). Deve-se ressaltar que existe uma variedade de tipos, assuntos e formatos de
jogos computadorizados, e podem ser utilizados para atingir varios objetivos pedagdgicos,

dentre eles o treinamento de conteddos ja adquiridos pelo estudante, a experimentacao de novos

contetidos, o reforco de conceitos, dentre outros (GOES et al., 2020).

Figura 47. Tela que mostra a explicagdo do nivel 3
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Fonte: Proprio autor (2021).

Nesse estagio do jogo, os alunos ja estavam mais confiantes e se comunicavam, na
maioria das vezes, por audio. Foi nesse nivel que eles conseguiram assimilar bem a ideia do
jogo, dispensando casas que lhes retornavam valores negativos e passando a resolver as
expressodes de forma mais rapida. Passaram a identificar, antes de selecionar a casa, o valor de
X e deY, relacionados as suas respectivas linha e coluna. Na Figura 48, pode-se observar que
a vitoria foi da equipe D.

Com relacdo a confianga que os alunos ganharam, com o passar dos niveis, deve-se

inferir que ocorre a importancia entre a dimensdo lGdica e educativa do jogo, onde a
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consideracdo dos erros é a parte mais relevante dessa associagdo, e € através do game que a
consequéncia dos erros e dos fracassos do jogador é reduzida, proporcionando um estimulo a

autoconfianca, a iniciativa e a autonomia (GOES et al., 2020).

Figura 48. Final do confronto entre Equipe D e Equipe B

‘- Daniel de Carvalho Gomes estd apresentando
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|I
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Posicso da Casa Selecionada:

+j* Daniel de Carvaiho Gomes %) Patricia Cardoso

Fonte: Proprio autor (2021).

O contetdo base do nivel 4 foi 0 que os entrevistados tiveram maior dificuldade no pré-
teste sobre 0s conceitos matematico abordado no jogo, pois ndo recordavam o contetdo. Ent&o,
foi solicitado que os mesmos tivessem atencdo a leitura da tela de explicacdo, Figura 49,
discutindo os pontos principais, em especial o algoritmo para o calculo do MMC entre dois
nameros, e a0 modo de jogabilidade desse nivel, pois 0 mesmo tinha alteracdes leves em relagdo
aos niveis anteriores, trazendo a ideia de intervalo numerico e conjuntos.

Observou-se que a maioria dos alunos ndo possuia dominio sobre o conteudo MMC,
mas nesse momento, percebeu-se que eles comecgaram a trocar informagdes, os estudantes com
mais facilidades ajudavam os colegas com dificuldade no entendimento, essa pratica
colaborativa se tornou presente no restante no processo, no decorrer desse nivel e com a leitura

mais atenta da tela de observacéo, eles foram recordando o conteido de MMC.
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Figura 49. Tela inicial do nivel 4
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Fonte: Prdprio autor (2021).

A Figura 50 mostra o algoritmo para identificar o MMC, com dicas para encontrar de
forma mais rapida e mentalmente 0 MMC de dois nimeros, algo que foi muito discutido pelos
participantes, que acharam muito interessantes as observac6es contidas nessa tela. 1sso porque
eles ndo sabiam que era possivel identificar o MMC entre dois numeros que ndo sdo multiplos
entre si, através do produto entre eles, ou até mesmo identificar que o MMC entre dois nUmeros

maltiplos entre si € sempre 0 maior deles.

Figura 50. Dicas para 0 jogo no nivel 4
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Fonte: Proprio autor (2021).
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A dica da fase, que diz respeito a conjuntos numéricos e a ideia contida no nivel 3, que
era de multiplos e divisores, permitiu que 0s alunos observassem que, a partir do avanco das
fases, os conteudos abordados em fases anteriores estavam sendo empregados. A seguir,
verifica-se o duelo entre as Equipes C e D pelo nivel 4 (Figura 51). Nessa fase, ja era observado
que os participantes comegaram a usar ideias de estratégias, pois buscavam as casas com maior
valor no inicio do jogo, no caso, os desafios, e deixavam as casas de menor valor para 0s

adversarios.

Figura 51. Confronto entre as equipes C e B no nivel 4
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Fonte: Proprio autor (2021).

Neste aspecto, pode-se inferir que a insercdo de jogos de matematica nas aulas pode
promover o desenvolvimento de estratégias com a resolucédo de problemas que séo os desafios
dos jogos, requerendo o empenho e a dedicacdo dos participantes nele envolvidos, elaborando
assim seu proprio conhecimento. O uso deste meio também motiva 0 senso critico,
desenvolvimento da criatividade, da participacdo, da competicdo sadia, da observagdo, das
varias formas de uso da linguagem e do resgate do prazer em aprender (GRANDO, 2004).

Apesar do contetdo de MMC ter sido o de maior dificuldade para os alunos no pré-teste
sobre 0s conceitos matematicos, o nivel 4 foi o que os participantes mais gostaram, pois

interagiram com 0 jogo respondendo com bastante agilidade as expressfes e aos desafios
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contidos no tabuleiro. Isso pode ser observado nos comentérios dos participantes: “Nao sabia
que conseguiria responder expressdes assim tao rapido!”, “Adorei essa fase, muitos elementos
no jogo que facilitaram a minha aprendizagem!”, “Nunca aprendi MMC na escola, agora eu
sei!”.

No nivel 5, tivemos os Ultimos encontros virtuais. Nesse nivel foi abordado o contetdo
de operagdes com fragdes, que é uma das maiores dificuldades apresentadas pelos alunos,
conforme observado no pré-teste ou até mesmo em conversas realizadas com outros
professores.

Como descrito anteriormente, os participantes ja realizavam toda a proposta contida no
jogo por conta prépria, sendo discutida por eles a tela de explicacdo do nivel 5 (Figura 52), que
traz operacOGes com fracdes de forma didatica, ensinando os alunos a utilizarem ideias para
agilizar o calculo com fragdes. Eles questionaram pouco as explicagdes contidas no jogo, ou
seja, entenderam bem o que estava proposto.

Neste sentido, Hoffmann (2015) relata que um jogo digital ndo é apenas um recurso
educacional e sim um ambiente de aprendizagem, onde o proprio jogo é capaz de mediar esse

processo e 0 aluno ndo precisa de livros ou de um mediador.

Figura 52.Exibic&o da tela de explicagdo no nivel 5

’ Daniel de Carvalho Gomes estd apresentando

000 8 DUSCar por Casas que
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Fonte: Proprio autor (2021).
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Diante do exposto em todas as fases do jogo, nesse nivel, por intermédio dos préprios
alunos, eles sugeriram, ao contrario dos outros niveis, onde a dupla escolhia sua casa e
respondia, que no nivel 5 a dupla escolhesse a casa em que o adversario jogaria. Isso
proporcionou uma maior interacdo e diversdo entre os participantes, pois, como eles
identificavam os valores contidos nas casas com antecedéncia, a escolha dessas era sempre por
pontuacGes menores e que fugiam da dica da fase, o que prejudicava a pontuacao do adversério.
Isso tornou viavel a sua pratica como uma varia¢do do modo de jogar 0 Matkey.

A seguir, na Figura 53, apresenta-se o confronto entre as equipes B e C. Ndo houve
interferéncia de intermediador no jogo, pois as duplas ja estavam independentes. Essa partida
foi vencida pela equipe B, o que proporcionou uma competitividade entre as duplas, que

solicitaram uma revanche.

Figura 53. Confronto entre as equipes C e B no nivel 4
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Fonte: Proprio autor (2021).

Verificou-se que o conteido base da fase foi assimilado pelos participantes, pois eles
conseguiam resolver as operagdes envolvendo fracdes com éxito e agilidade, diferente do que
aconteceu no pre-teste. Conseguiam calcular mentalmente o MMC de dois nimeros para
descobrir o denominador da fragdo resultante da operacéo de adi¢cdo ou subtracdo de fragdes
com denominadores diferentes, bem como assimilaram bem a ideia de proporcionalidade para
transformar fragdes com denominadores diferentes em fragcdes de mesmo denominador, quando

era possivel.
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Finalizados os confrontos utilizando a plataforma virtual, foi marcado o encontro
presencial para as disputas do ultimo nivel. Nesse, contou-se com ajuda dos professores das
turmas, que auxiliaram na observacao dos confrontos, 0s quais ocorreram no mesmo momento
entre todas as equipes.

No nivel 6 (Foto 8), os participantes conseguiram um bom desenvolvimento na sua
jogabilidade, pois o jogo j& ndo apresentava dificuldades para eles e o contetido base desse nivel
era porcentagem, bastante conhecido por eles, visto que os resultados no pré-teste acerca desse

assunto ndo foram ruins.

Foto 8. Confronto no nivel 6 em encontro presencial

Fonte: Proprio autor (2021).

N&o houve interferéncia na competicdo por parte dos colaboradores, mas observou-se
que os entrevistados discutiam bastante sobre a tela de explicacdo que exibia dicas de como
calcular a porcentagem de um certo valor. Também foi verificado que, no modo de jogo, os
alunos com mais facilidade ajudavam os parceiros na identificacdo e resolucéo correta do que
era proposto, 0 que garantia uma interagdo cooperativa proporcionada pelo jogo.
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Em todos os niveis, foram realizadas avalia¢des (Apéndice 5) para verificar os seguintes
itens: se 0 aluno compreendeu bem as instruces de uso da fase; se assimilou o conteudo da
fase; se os alunos desenvolveram estratégias de calculos corretamente, se 0 jogo ajudou na
motivacao, participacdo e aprendizagem do contetdo. Para essa avaliacdo, foi utilizada uma
escala, onde 1 representa que o objetivo ndo foi alcangado e 5 que o objetivo foi alcangado em
sua totalidade.

O Gréfico 7 apresenta os resultados obtidos nessa avaliacdo, onde verificaram-se
indices baixos nos dois primeiros niveis, sendo que no nivel 1 a variavel “Desenvolver os
calculos sem o auxilio do professor” ndo foi alcancada pelos alunos. Provavelmente os
resultados ndo favoraveis nessas fases se deram pela falta de familiaridade com o ambiente e
com a novidade que era o jogo. Pois, como pode ser visto no grafico a partir do nivel 3, existe
um crescimento notdrio nas variaveis aqui elencadas, chegando a se alcancar o critério mais

satisfatorio dessa avaliacdo nas fases finais.

Grafico 7. Avaliacao dos participantes por nivel

Compreender bem as instrugdes de uso da fase

m Assimilar o conteudo da fase

m Desenvolver os célculos, sem o auxilio do professor
Motivar a participacgdo e aprendizagem do conteido

=il

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5 Nivel 6
Fonte: Proprio autor (2021).

Verificou-se que no nivel 1 os participantes pouco observaram as informagdes que
surgiram durante o jogo. Essas ajudam a entender o funcionamento do jogo e aos alunos a
ficarem mais atento as jogadas. No entanto, as ddvidas sobre a mecéanica do game foram as que
mais apareceram nos dialogos dos alunos, podendo-se inferir que a aten¢éo foi conquistada nas
fases posteriores. Nesse sentido, Lealdino Filho (2013) explica que o jogo deve ser atrativo e
interessante para motivar 0s alunos ao exercicio desse, e, quando se é passada uma informacao

importante para o entendimento do jogo, deve-se conferir de alguma forma se os participantes
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realmente a assimilaram, pois a jogabilidade pode ser prejudicada, podendo desmotivar o aluno
em relagdo ao mesmo.

Apbds o encerramento do jogo, foram dispostos os vencedores de cada rodada,
contabilizando uma pontuacdo final e sagrando-se camped a equipe B, conforme a Figura 54.
O torneio foi bem disputado, pois cada equipe saiu vencedora ou derrotada em pelo menos
alguma rodada, entendendo-se que o0 jogo foi bem assimilado por todos.

Ressalta-se que o jogo didatico ndo pode servir, por exemplo, para separar as pessoas,
entre perdedores e vencedores, entre laureados e esquecidos, entre inteligentes ou nao, ou ainda
entre especiais e comuns. O foco nédo deve ser apenas: a diversao, embora divirta; a competicéo,
embora esteja presente, ou o lidico, embora ndo se separe dessa atividade. O foco deve ser: o

conteddo, a aprendizagem e a interacdo no ambiente de aula.

Figura 54. Avaliacdo do torneio

Fonte: Proprio autor (2021).

Ap0s a apresentacdo dos resultados, ocorreu a apresentacdo das equipes vencedoras
(Foto 9) e a premiacdo foi agendada para o Gltimo encontro, que foi destinado as entrevistas e

as discussdes sobre o jogo e aplicacdo dos questionarios pos-teste.
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Foto 9. Premiacdo do torneio

Fonte: Proprio autor (2021).

5.5 Analise dos conceitos matematicos abordados no Matkey (P6s-Teste)

No ultimo encontro, ap6s a premiacdo, foi aplicado o questionario com os conceitos
matematicos abordados no Matkey (Pds-Teste). Essas informagdes foram quantificadas,
Gréfico 8.

Gréfico 8. Porcentagem de acertos dos conteudos abordados no Pos-teste

Porcentagem —

FragOes 88% '

MMC

Muiltiplos divisores

NUmeros quadrados perfeitos 70%

NUmeros primos b 63%

Fonte: Proprio autor (2021).
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Verificou-se que, no poés-teste, em todos os conteldos abordados, o0s alunos
apresentaram mais de 60% de acertos das questdes e, no contetido de porcentagem, quase 100%.
Porém, o contetdo de nimeros primos teve um percentual regular, provavelmente por esse
conteudo ter sido abordado no inicio do jogo, quando o entendimento dos alunos ainda era
limitado. Isso porque apontam-se uma disperséo e uma falta de sincronia na equipe, talvez por
ter sido o primeiro contato com o ambiente, de modo que eles ndo tiveram uma leitura adequada
da tela de explicacéo, o que provavelmente foi corrigido nas fases subsequentes. Isso tendo em
vista que o percentual de acerto nas fases a seguir foi aumentando gradativamente.

Além dos 6timos resultados nesse teste, observou-se um padrdo de respostas bem
organizadas, similares as explica¢fes contidas em cada nivel do jogo, como pode ser visto nas

respostas sorteadas a seguir (Foto 10).

Foto 10. Respostas sorteadas no Pos-teste
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As respostas sorteadas sintetizam que os participantes alcangaram um padrdo de
resposta coerente, visto que, na questdo 4, o aluno foi capaz de resolver a expressao algébrica
e usar corretamente a ideia de fatoracdo e numeros primos. Na questdo 7, o entrevistado, de
forma organizada, faz uso das regras de divisibilidade, conforme exposto no jogo.

Na questdo 11, que diz respeito ao contetido abordado no nivel 4 do jogo (MMC), o
aluno consegue aplicar corretamente o algoritmo para chegar a resposta de forma simples e
rapida, bem diferente do que aconteceu no pre-teste, onde a maioria sequer esbogcava uma
resposta por ndo recordar esse assunto.

Nas questdes 13 e 14, que contemplam questdes do dia a dia, os participantes
conseguem aplicar os conhecimentos obtidos no nivel 5, onde foram abordadas opera¢des com
fracdes, verificando-se a aplicacdo correta do uso de tais operacdes. Na questdo 17, o aluno
usou uma ideia de comparacdo associada a aplicacdo da porcentagem; na questdo abordada,
esse contetido foi o de melhor rendimento, chegando ao indice de 96% de acerto. Isso mostra
que, quando a linguagem matematica é apresentada de forma contextualizada, ocorre um
fortalecimento na motivacao para o aprendizado.

No preé-teste referente aos conceitos matematicos abordados no Matkey (Apéndice 1),
os alunos tiveram um desempenho bem inferior em relacéo ao pds-teste (Apéndice I11), como
visto no Gréfico 9, podendo-se inferir que as diferencas foram de: 10%, 23%, 27%, 52%, 46%
e 35% respectivamente, sendo que todos os resultados obtidos, mas principalmente em relacédo
aos conteudos de MMC e fracdes, foram bastante significantes, mostrando que o jogo foi

favoravel ao aprendizado dos contetdos discorridos e nele abordados.

Gréafico 9. Comparacao dos acertos de conteddos entre Pré-teste e POs-teste

mPré-Teste mPds-Teste

96%

NUmeros NUmeros Multiplos e MMC Fracdes Porcentagem
primos quadrados divisores
perfeitos

Fonte: Proprio autor (2021).
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Como foi visto, cada fase trata de um assunto da matematica basica que €é especifico,
associado a outros contetdos, como expressdes algébricas ou 0 uso de matrizes, aumentando a
dificuldade a cada nivel.

A hipotese proposta é que a aplicacdo do jogo Matkey incentivaria o interesse por
novas formas de ver a matematica, resgatando os contetdos basicos da matematica abordados
no jogo e, com os resultados do pos-teste, pode-se perceber que essa hipotese foi aceita, pois,
com 0 jogo, os alunos puderam resgatar conhecimentos basicos da disciplina.

Ressalta-se que o Matkey deve favorecer o desenvolvimento psicologico dos
estudantes, evidenciado pelas competéncias humanisticas, cientificas e instrucionais. Nesse
sentido, a proposta de ensino baseada no jogo visa a promover a integracdo entre 0s
participantes, atitudes de solidariedade, de respeito e convivéncia em coletividade, de
autoconfianca e de confianca no outro, aprender a resolver conflitos; deve ajudar os estudantes
a raciocinarem, pensarem cientificamente, formularem estratégias, avaliarem resultados e
corrigirem rotas.

Ainda, observamos outro fator interessante sobre o desempenho desse questionario,
pois 0 mesmo foi desenvolvido com algumas questdes retiradas de vestibulares. Com isso,
percebe-se que o desempenho no teste foi bom, levando em consideracdo o nivel de
complexidade de tais questdes.

5.6 Analise do questionario qualitativo (Pds-Teste)

Com o questionario sobre o Matkey (Apéndice 1V) referente a experiéncia com o uso
do jogo, foram colhidas informac@es a respeito da satisfacdo dos usuarios, como também suas
opinides a respeito do jogo. Dentre os participantes da pesquisa, 75% pertenciam ao género
feminino e 25% ao masculino, mostrando um maior interesse do género feminino pelo projeto.

O Gréafico 10 mostra que 70% dos participantes desta pesquisa nunca tiveram
experiéncias com jogos matematicos para o ensino, o que remete a uma falta de investimentos
em tecnologias, divulgacdes de acdes e softwares nessa area, treinamentos e capacitacdes para
a equipe escolar, pois, a partir de tais mudancas, poderéo ocorrer aulas inovadoras, interativas,
com cooperagdo em grupo e menos tradicionais, experiéncias essas observadas e requeridas

pelos entrevistados no primeiro teste qualitativo (Apéndice 1).
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Gréfico 10. Percepc¢do dos participantes sobre a utilizagao do jogo

Ja teve alguma experiéncia com Foi a primeira vez que utilizou
programas ou jogos matematicos aplicativo com conteudos?
sino?

O Matkey despertaria seu interesse O Matkey pode contribuir para uma
pela dissiplina matematica? aprendizagem significativa de

Sim
100%

Fonte: Proprio autor (2021).

Metade dos entrevistados fez o uso de aplicativos com conteddos, pela primeira vez,
0 que chama atencdo, ja que, nos dias atuais, o uso de tecnologias é bastante comum entre 0s
jovens, porém ndo existe uma grande quantidade desses APP, com essa finalidade e de forma
gratuita, como pode ser visto no Quadro 1, os APP mais baixados, ndo proporcionam a busca
pelo conhecimento por parte do aluno, sendo apenas ferramentas de comparacao dos resultados,
Ou que ja trazem resultados prontos.

Para 100% dos entrevistados, a experiéncia como o Matkey foi pelo menos satisfatoria,
sendo que 60% desses consideraram o jogo de facil utilizacdo, o que é benéfico, pois games de
dificil entendimento podem proporcionar o desuso e abandono.

Todos os participantes disseram que o Matkey despertaria seu interesse pela
matematica e que pode contribuir para uma aprendizagem eficaz de assuntos basicos da mesma.
Isso foi observado ao longo desse processo, onde a participagdo dos alunos foi aos poucos
acontecendo, ate se tornar significativa, e a melhora no aprendizado dos contetdos foi bastante
representativa, como visto no Gréafico 9.

As abordagens qualitativas foram realizadas através dos questionarios qualitativos,

pelas descrigcdes e/ou respostas, através de observacOes e das gravacdes. Essas dizem respeito



108

ao participante da pesquisa sobre o0 que ndo se pode descrever numericamente, sendo os dados
verbais coletados (MOREIRA; CALEFFE, 2008).

No questionario, havia perguntas diretas com relacdo a opinido do participante a
respeito do jogo. As respostas serviram para avalia-lo e aplica-lo da melhor maneira possivel.
Com o resgate de contetdos basicos da matematica e também ao longo desse processo,
observou-se que o0 jogo pode ser empregado na abordagem concomitante de tais assuntos.

Os alunos relataram que o jogo proporcionou diversdo, competitividade e que poderia
tornar as aulas de matematica mais atrativas. Além disso, afirmaram que, durante o jogo, foi
possivel melhorar o aprendizado de contetdos ou que ndo foram bem assimilados em séries
anteriores, sendo que as maiores dificuldades foram em relagcéo aos assuntos de MMC e fracdes,
destacando-se que o Matkey ajudaria na atencdo, na ldgica e agilidade na resolucao de questdes.

O Gréfico 11 apresenta as respostas dos participantes em relacdo a sua experiéncia
com o jogo. Nenhum deles assinalou péssimo ou ruim para nenhuma das alternativas.

Apenas 10% dos alunos disseram que a fluidez do jogo era regular, podendo-se inferir
que esses tiveram dificuldades em relacdo aos conceitos matematicos abordados no game,
travando em algumas respostas. O restante (90%) considerou que a fluidez do jogo € boa, 6tima
ou excelente.

Gréafico 11. Questionario sobre a experiéncia com 0 jogo

= Regular Bom = Otimo m Excelente
Fluida 30%
Interativa 20%
Dinamica 10% _
Divertida
Motivadora | 20% [ 800, SOy

Interessante | 10%

Inovadora 30%

Fonte: Proprio autor (2021).
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Quanto a interatividade do jogo, essa foi considerada boa, 6tima ou excelente para
todos, o que foi visto ao longo dos encontros, pois ocorreu muita diversao (80% acharam étima
ou excelente) sendo uma ferramenta motivadora. Em relacdo a dindmica do jogo, 90%
consideram boa, 6tima ou excelente, ou seja, eles tiveram despertadas acdes de estratégias com
possibilidades de aumentar as suas pontuacGes ou de barrar pontuacGes maiores dos
adversarios, construindo caminhos para vitoria. Pode-se notar uma evolucao no interesse dos
alunos pelo jogo, consequentemente pelo ensino de matematica.

No que diz respeito a motivacao, 50% os participantes disseram que a experiéncia com
o0 jogo foi uma excelente atividade motivadora; os demais disseram boa ou 6tima, visto que 0s
desafios trazidos pelo jogo despertaram uma maior capacidade de raciocinio dos jogadores,
incentivando-os na busca pelos seus objetivos. Essa motivacdo, de acordo com Keller (2010),
€ 0 que leva as pessoas a escolherem, desejarem e se comprometerem a fazer algo.

Em relacdo a inovacéo trazida pelo jogo, para 70% dos alunos essa experiéncia foi
6tima ou excelente, provavelmente por ser um game diferente, com atributos que eles poderiam
aplicar na escola. Assim, foi considerada uma experiéncia interessante, como observado e
citado por 70% dos entrevistados como excelente. O Gréafico 12 demonstra a avaliacdo dos

alunos em relacdo a visualizacdo e a exploracao dos contetdos aplicados no jogo.

Gréafico 12. Opinido dos alunos sobre a aplicacdo dos conteddos no jogo
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Fonte: Proprio autor (2021).
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As opcOes péssima e ruim ndo foram citadas pelos participantes, observando-se que,
70% dos alunos consideraram excelente a aplicacdo dos conteudos de estratégia e raciocinio
I6gico no game.

E, como visto na comparacdo obtida pelos testes que analisaram 0s conceitos
matematicos abordados no Matkey (Gréfico 8), os contetdos de porcentagem, operacfes com
fracbes e MMC tiveram os maiores indices de acerto e também foram os mais citados como
Otimo ou excelente quanto a experiéncia de aplicacdo no jogo, com respectivamente 80%, 79%
e 68%. Observa-se, portanto, que, a partir do andamento e da familiaridade com o jogo, 0s
participantes passaram a explorar melhor os contedos.

No encerramento do projeto (Foto 11), foi feita uma roda de conversa na qual os alunos
debateram as suas opinides a respeito do jogo, como pode ser visto nas frases a seguir dos
principais pensamentos desses discentes: “O jogo poderia ter um temporizador para aumentar
a pressao no jogador”, “O jogo vai ter outros niveis?”, “Acho que o jogo deveria mudar de cores
com a mudanca de nivel”, “Eu lembrava dos conteudos, mas o jogo me ajudou a recordar e
entendé-los melhor”, “As aulas seriam melhores se a gente pudesse usar as tecnologias”, “Eu
joguei com meus pais e os venci!”, “Até chegar ao nivel 3 tivemos dificuldades, depois o jogo
foi tranquilo!”.

Em relagdo as respostas obtidas na roda de conversa, € provavel que um temporizador
pressione os estudantes, mas, é interessante que esse nNdo seja 0 seu objetivo. Pois ao contrario
0 temporizador pode servir para ajudar ao estudante aprimorar a atividade mental de raciocinio
e célculo. Nesse sentido, precisaria pensar nas potencialidades dos alunos e nas suas
singularidades e analisar 0s riscos que isso poderia causar a aprendizagem, talvez a opcao dos
participantes combinarem o tempo de resposta em um intervalo previamente programado,
poderia contribuir com a dindmica do jogo propriamente dito e, principalmente com o
aprimoramento da capacidade de raciocinio l6gico-matematico deles.

Santos e Alves (2018) destacam que esse campo de pesquisa ja vem atraindo adeptos e
que as pesquisas tém apontado o potencial dos jogos digitais no que diz respeito ao
engajamento, motivacao e envolvimento dos estudantes, permitindo, através disso, a melhoria

das notas daqueles que interagem com os jogos digitais.
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Foto 11. Roda de conversa a respeito da experiéncia com 0 jogo

Fonte: Proprio autor (2021).

Diante dos resultados expostos, a experiéncia com o uso do Matkey foi bastante valida,
pois notaram-se 0 engajamento e a curiosidade dos alunos em relacdo ao game, onde a teoria
associada a préatica tornou os resultados de grande relevancia para o aprimoramento do contexto
escolar, podendo o jogo auxiliar os professores de matematica na busca por um ensino de
qualidade. Acrescenta-se que a producdo do jogo continua, mesmo depois de ele ter sido
considerado pronto e publicado, assim considerando as observagdes feitas pelos participantes e

as demais que ocorrerdo posteriormente, todas de grande valia para enriquecer o Matkey.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este produto desenvolvido, por resultar em processo de estudo, cuja finalidade é se
somar as agdes educativas produzidas na escola, apresenta uma proposta de ensino factivel cuja
a pretensdo é melhorar a qualidade do ensino de matematica.

A utilizacdo do jogo Matkey foi de grande importancia para o aprendizado dos
contetidos basicos matematicos por ele abordados, além de despertar a curiosidade, interacdo,
cooperacdo e um raciocinio légico mais apurado dos alunos participantes. Apos a aplicacdo do
jogo, esses discentes alcancaram indices satisfatorios de acertos, atingindo pontuacgdes
significantes em contetdo nos quais, durante aplicacdo do pré-teste, eles apresentaram grande
dificuldade, como operacdes com fragdes e MMC.

Esta atividade conduziu os estudantes ao aprendizado, sugerindo-se que 0 jogo
produzido pode ser aplicado nas aulas de matematica, pois verificou-se que constitui um
material que visa facilitar a aprendizagem de uma unidade de estudo. O mesmo também pode
ser usado durante e depois da exposicao dos conceitos abordados no game, por se tratar de um
objeto de aprendizagem, de modo que a sua reutilizacdo em todas essas etapas pode facilitar o
ensino de matematica

Com a aplicacdo do questionario qualitativo no pré teste, observou-se que 70% dos
participantes tiveram pela primeira vez experiéncia com jogo digital voltado para o ensino de
matematica, se fazendo necessario investimentos nessa area, em especial na capacitacdo de
professores para que estes possam inserir tecnologias em suas aulas, tornando-as atrativas, de
maneira que quando a linguagem matematica € apresentada de forma contextualizada
proporciona motivacgéo ao aprendizado.

A aplicacdo do jogo em sala de aula gerou interesse e motivacgdo, possibilitando o
desenvolvimento de célculos sem o auxilio do professor, melhorando e complementando os
contetdos matematicos abordados, como o de opera¢fes com fragdes, onde assimilaram bem
a ideia de proporcionalidade para transformar fracbes com denominadores diferentes em
fragdes de mesmo denominador, quando era possivel, além disso ele proporcionou uma melhor
organizacdo nas respostas das atividades propostas, destacando-se que o Matkey ajudaria na
atencdo, na légica e agilidade na resolucdo de questdes.

O uso de tecnologias em sala de aula associado as metodologias ativas ja existentes,
possibilitam uma melhor organizacdo no processo educativo, essas novas ferramentas

educacionais, como um jogo com conteudo, agregam em resultados avaliativos. O Matkey
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quando aplicado em sala de aula possibilitou a cooperacdo. Sendo também sua utilizagdo de
grande valia para o ensino a distancia, visto que, mesmo a pesquisa sendo realizada na época
da Pandemia-COVID 19, ou seja, em alguns momentos de forma remota, os participantes nao
tiveram problemas quanto ao uso de tecnologias e o aprendizado ocorreu com interacao e
diverséo.

No processo de aplicagdo do Matkey, os estudantes montaram estratégias,
desenvolveram seu raciocinio e criaram variagdes do jogo, tudo de maneira contextualizada
com o ensino de matematica, relacionando a pontos do cotidiano. Sobre tudo evoluiram e
superaram os seus proprios resultados baixos apontados na educacdo matematica. O jogo digital
com conteudo quando bem orientado e empregado, possibilitam uma organizacdo no processo
educacional, visto que proporcionou a colaboracao entre estudantes favorecendo o aprendizado
de alunos com baixo rendimento.

Houve limitagdes quanto ao numero de participantes para esta pesquisa, pois devido
periodo da pandemia, COVID-19, apenas doze alunos participaram. Estes possuiam os recursos
tecnoldgicos necessarios para a utilizacdo do jogo, porem no ambiente escolar pode ocorrer de
estudantes ndo disporem de tais recursos, 0 que pode ocasionar limitacdes no processo, cabendo
ao professor escolher a melhor forma de inserir o Matkey em suas aulas de maneira a envolver
todos os alunos.

Ressalta-se que a metodologia empregada nesse trabalho deve ser utilizada em
ambiente escolar e melhorada, visto que é possivel empregar outras atividades especificas de
acordo com a etapa a ser aplicado o Matkey, como exemplo o estudo de matrizes, funces, e
estudos do plano cartesiano, despertando no docente novas formas de motivar os estudantes.
Por fim, os assuntos aqui discutidos servem como propostas para que outros professores possam
desenvolver os seus jogos digitais com conteldo e possam emprega-los em seu ambiente

escolar, trazendo dinadmicas as suas aulas.
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Centro Estadual de Tempo Integral Inés de Maria Sousa Rocha
Este questionario foi elaborado com a finalidade de estudar o valor da tecnologia “Matkey ”
como suporte aos processos de ensino-aprendizagem da matemética. Os dados obtidos sdo
confidenciais e serdo usados unicamente para investigacao académica do projeto de pesquisa.
No ambito da dissertacdo de Mestrado “Jogo digital didatico: o aplicativo Matkey como
instrumento de mediacdo no ensino de matematica”, com este questiondrio objetiva-se 0
recolhimento de informac6es referentes as atitudes dos participantes em relagdo a Matematica.
Solicita-se a sua colaboracdo no preenchimento individual do questionario com a

responsabilidade da garantia de que estes dados serdo tratados de forma totalmente anénima.

(APENDICE I)

Questionario qualitativo Pré-Teste

Idade: anos

Vocé conhece 0 jogos matematicos? () sim ( ) ndo

Vocé usa jogos eletrdnicos através de: () celular ( )computador ( )videogame

Qual a frequéncia:

( ) todo dia

() vérias vezes por semana
( ) uma vez por semana

( ) de vez em quando

( ) ndo joga

Centro Estadual de Tempo Integral Inés de Maria Sousa Rocha.
Avenida Cel. Pedro de Brito, 934, Centro, Piracuruca — P, CEP: 64240-000
Fone: (86) 3343-1151
E-mail: cetiinesrocha.3gre@gmail.com
Cddigo INEP: 22017011
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Vocé possui computador conectado a internet em casa: ( ) Sim ( )N&o
Aproximadamente qual a frequéncia com que vocé utiliza o computador para fazer as
tarefas de escola?

( )todo dia

( )vérias vezes por semana

( Juma vez por semana

( )de vez em quando

( )nunca

Nas perguntas a seguir, assinale a alternativa que mais se aproxima de sua opinido em

relacdo ao ensino- aprendizagem de matematica

— Vocé gosta de estudar matematica, por qué?

a) Nao, considero muito dificil

b) Nao. Tenho facilidade, mas ndo gosto das aulas

c) Sim, porque é de grande relevancia para nossa vida de um modo geral

d) Sim, porque gosto muito de célculo e é essencial para nossa vida e evolugéo das tecnologias

Outra resposta:

— Como sdo as aulas de matematica na suaescola?

a) Sao chatas e sem motivacao

b) S&o boas, mas sdo baseadas somente no livro didatico

c) Sao boas e os professores costumam inovar de vez em quando
d) Séo excelentes, diversas e motivacionais

Outra resposta:

— Quais atividades mais gosta de realizar nas aulas de matematica?

a) Resolucéo de exercicios

b) Atividades e trabalho em grupo

¢) Jogos e desafios

d) Atividades praticas com uso de material dourado ou celular, por exemplo

Outra resposta:

—Na sua escola, € comum fazer o uso do celular para trabalhar conteddos de matematica?

a) Néo
Centro Estadual de Tempo Integral Inés de Maria Sousa Rocha.
Avenida Cel. Pedro de Brito, 934, Centro, Piracuruca — Pl, CEP: 64240-000
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E-mail: cetiinesrocha.3gre@gmail.com
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b) Sim, uma vez

c) Sim, algumas vezes

d) Sim, sempre
— O que vocé acha sobre o uso de jogos digitais para ensinar matematica?

a) Prefiro as aulas tradicionais

b) N&o acho interessante, pois o uso do celular prejudica as aulas

¢) Acho importante o uso de jogos, pois torna as aulas mais divertidas. No entanto, ndo tenho

certeza se contribui na aprendizagem dos contetdos
d) Acredito que é uma importante ferramenta de ensino e gostaria que fosse adotada na minha

escola

Em relacdo a sua motivacdo em estudar matematica hoje, marque uma opcdoentre 1 e 5, onde

1 representa totalmente desmotivado e 5 representa totalmente motivado.

1 2 3 4 5

Qual a importancia da Matematica para vocé?

Como s&o as aulas de Matematica na sua escola?

Quiais atividades vocé mais gosta de fazer nas aulas de Matematica? Por qué?
Se vocé pudesse mudar alguma coisa nas aulas, 0 que mudaria?

— Gosta de Matematica? ( )Sim ( )Néo

— Assinale cada uma das seguintes frases, de acordo com o seu grau de acordo/desacordo, numa

escala entre 1 (discordo em absoluto) e 5 (concordo totalmente)

A Matematica é uma disciplina dificil.

A Matematica é uma forma de comunicacao.

A Matematica é um mal necessario.

A Matematica faz parte do nosso dia-a-dia.

Posso passar bem sem Matematica.

A Matematica é Util apenas em algumas situacdes.

Centro Estadual de Tempo Integral Inés de Maria Sousa Rocha.
Avenida Cel. Pedro de Brito, 934, Centro, Piracuruca — P, CEP: 64240-000
Fone: (86) 3343-1151
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Qualquer um “tem jeito” para a Matematica.
S6 os melhores sabem Matematica.

Saber Matemética é saber a tabuada.

Saber Matematica é saber resolver problemas.
Saber Matematica é fazer contas.

Posso saber Matematica mesmo ndo sabendo realizar os

algoritmos das quatro operacdes.

— Em que situagdes lhe parece que a Matematica € um instrumento facilitador?

— E quando Ihe parece que a Matematica pode constituir um obstaculo?

Obrigado pela sua colaboragéao!
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Este questionario foi elaborado com a finalidade de estudar o valor da tecnologia “Matkey”
como suporte aos processos de ensino-aprendizagem da matemética. Os dados obtidos sdo
confidenciais e serdo usados unicamente para investigacao académica do projeto de pesquisa.
No ambito da dissertacdo de Mestrado “Jogo digital didatico: o aplicativo Matkey como
instrumento de mediacdo no ensino de matematica”, com este questiondrio objetiva-se 0
recolhimento de informac6es referentes as atitudes dos participantes em relagdo a Matematica.
Solicita-se a sua colaboracdo no preenchimento individual do questionario com a
responsabilidade da garantia de que estes dados serdo tratados de forma totalmente anénima.
(APENDICE I1)
Questionario de analise dos conceitos matematicos abordados no Matkey (Pré-Teste)

1 - Resolvendo a expressao: 4 + 3. (X —y), para x=5 e y = 2, 0 niUmero obtido é:
Sobre esse resultado, podemos afirmar:

a) E um ndmero primo

b) E um nimero composto

¢) Eum maltiplo de 3

d) E um divisor de 36

2 - Pedro fez uma lista com todos os nimeros primos entre 10 e 40, em seguida efetuou a

diferenga entre 0 maior e 0 menor desses nimeros. Qual nimero Pedro obteve?

3 - Um matematico, ao ser questionado sobre a idade dos seus trés filhos, respondeu:
*0O mais novo tem a idade igual ao Unico numero primo que € par.
*QO mais velho possui a idade igual ao produto dos dois primeiros nimeros primos (ordem

crescente) somado ao terceiro nimero primo.
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*Q filho do meio possui idade igual a diferenca entre o dobro da idade do filho mais velho e o
maior nimero primo entre 10 e 20.

Desse modo, as idades dos trés filhos sdo:

4 - Das sequéncias abaixo, qual a que aparecem apenas humeros quadrados perfeitos?
a) 4,125,121, 256
b) 12,144,169, 225
c) 9,400, 196, 289
d) 16, 256, 900, 322

5 - O professor de matematica fez um sorteio na sala de aula e distribuiu fichas numeradas de
20 a 55. Em seguida, para divulgar o vencedor, o professor disse trés pistas sobre o nimero
sorteado:

1 — E divisivel por 3

2 — E um quadrado perfeito

3 — 72 é um de seus multiplos

Qual foi 0 nimero sorteado?

6 - Um nGmero expresso por 23. 32, 5%, 2 é um nimero quadrado perfeito? Caso a resposta seja
SIM, qual é sua raiz quadrada?

7 - Marque a alternativa correta: O nimero 152 489 476 230 é divisivel por
a) 2e3
b) 2,3e5
c) 2,3,5e6
d) 2,356¢€e9

8 - No nimero 43X24, qual é o algarismo que substitui X para que ele seja divisivel por 9?

9 - Descubra qual € o menor nimero procurado:

e Sou divisivel por2,3e5

Centro Estadual de Tempo Integral Inés de Maria Sousa Rocha.
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e Possuo 3 algarismos

e Meu algarismo das centenas é 1

10 - Um ndmero A é da forma 2x + 4 e um nimero B é da forma Y2. 3, sendo x=2ey = -2.

Qual é o MMC dos numeros A e B?

11- Uma papelaria vende lapis em embalagens com 15 unidades e borrachas em embalagens
com 20 unidades cada uma. Uma pessoa que deseja comprar a mesma quantidade de lapis e de

borrachas devera comprar, no minimo, quantas embalagens no total?

12- Ana possui uma quantidade X de balinhas. Se ela organizar em pacotes de 6 unidades, de
15 unidades ou de 20 unidades, sempre sobrardo 5 balinhas. Qual a quantidade minima X de

balinhas que Ana possui?

13 - 20 colegas de trabalho resolveram fazer uma aposta e premiar aqueles que mais acertassem
os resultados dos jogos de um campeonato de futebol.

Sabendo que cada pessoa contribuiu com 15 reais e que os prémios seriam distribuidos da
seguinte forma:

e 1°primeiro colocado: 1/2 do valor arrecadado;

e 2°primeiro colocado: 2/6 do valor arrecadado;

« 3°primeiro colocado: recebe a quantia restante.

Quanto, respectivamente, cada participante premiado recebeu?

14 - Um funcionario de uma empresa de produtos alimenticios trabalha 20 horas semanais.
Quando ha mais servico em um determinado més, ele pode trabalhar até 2/5 da sua carga horaria
em horas extras por semana. Qual a quantidade maxima de horas que este funcionario trabalhara

em uma semana?

15 - Em uma reunido de classe, estavam presentes 5/8 dos alunos da turma. Sabendo que era 15
a quantidade de alunos ausentes nessa reunido, determine a quantidade total de alunos dessa

classe.
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16 - Em uma escola h& 40 professores, entre eles 12 sdo professores de matemaética. Qual a
porcentagem de professores de matematica dessa escola?

17- Roberto deseja comprar uma TV de 40 polegadas e comparou o preco em duas lojas de
eletrodomeésticos A e B. Na loja A o preco da televisdo de 40 polegadas custava R$ 3200,00 e
estava com 25% de desconto nas compras a vista. Ja na loja B o pre¢co da mesma TV era de R$
3000,00 e tinha desconto de 15% nas compras a vista. Sabendo que Roberto ird comprar a TV

a vista, em qual loja ele irda comprar com o menor preco?

18 - O salério dos funcionérios de uma loja é de R$1800,00 e mais uma comissao de 5% sobre
o0 valor total de vendas do funcionario durante o més. Nessas condic¢des, qual sera o salario de

um funcionario que vendeu 16 000,00 em um determinado més?
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Centro Estadual de Tempo Integral Inés de Maria Sousa Rocha

Este questionario foi elaborado com a finalidade de estudar o valor da tecnologia “Matkey”
como suporte aos processos de ensino-aprendizagem da matemética. Os dados obtidos sdo
confidenciais e serdo usados unicamente para investigacao académica do projeto de pesquisa.
No ambito da dissertacdo de Mestrado “Jogo digital didatico: o aplicativo Matkey como
instrumento de mediacdo no ensino de matematica”, com este questiondrio objetiva-se 0
recolhimento de informac6es referentes as atitudes dos participantes em relagdo a Matematica.
Solicita-se a sua colaboracdo no preenchimento individual do questiondrio com a
responsabilidade da garantia de que estes dados serdo tratados de forma totalmente anénima.
(APENDICE I11)

Questionario de analise dos conceitos matematicos abordados no Matkey (P6s-Teste)

1 - Resolvendo a expressao: 120 + 3.x2 + 4.(y — x). Parax =2 e y = 5. Sobre esse resultado,
podemos afirmar:

a) E um nGmero primo;

b) E um multiplo de 5;

¢) E um nGmero quadrado perfeito;

d) Pertence ao conjunto Z-

2 - Qual dos seguintes nimeros abaixo ndo é um quadrado perfeito?

a) 42 5% 32

b) 23.2.32.4°

c) 3.43.4

d 74.52.93

3 - Observe 0s numeros a seguir: 37 — 78 — 107 — 142 — 169 — 173 — 228 — 324 — 408.
Quais desses numeros sdo quadrados perfeitos e quais sdo as suas respectivas raizes
quadradas?
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4 - Sabe —se que 2%. 3" . ¢2 é a forma fatorada do ndmero 1800. Qual é o valor da expressdo
atb+c?
a) 5 b) 7 c)9 d) 10

5 - Determine a soma dos cinco primeiros nimeros primos, quando dispostos em ordem
crescente. Sobre esse resultado, podemos afirmar que:

a) € um ndmero primo;

b) é um multiplo de 7;

c) é divisivel por 5;

d) é um numero quadrado perfeito.

6 - Das sequéncias abaixo, aquela que ndo contém ndmeros primos é:
a) 9, 17, 1029

b) 172, 300, 1089

c) 2,111, 1023

d) 22, 37, 1263

7 - O nmero 12C5 € divisivel por 3 e por 5. Qual é o produto dos possiveis algarismos
que C pode assumir?
a) 11 b) 12 c) 28 d) 147

8 - A idade de José € um numero natural compreendido entre 40 e 50. Sabendo que esse
namero € divisivel por 6 e por 7 ao mesmo tempo, podemos afirmar que a idade de José é:
a) 42 anos b) 44 anos C) 46 anos d) 49 anos

9 - Sobre 0 nimero 706.518, podemos afirmar que esse numero é divisivel por:
a) 234e6

b) 2,35e6

c) 236e9

d) Apenaspor2e3
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10 - (Fuvest — SP) No alto da torre de uma emissora de televiséo, duas luzes “piscam” com
frequéncias diferentes. A primeira “pisca” 15 vezes por minuto e a segunda “pisca” 10 vezes
por minuto. Se num certo instante, as luzes piscam simultaneamente, apds quantos segundos

elas voltardo a “piscar simultaneamente”?

212  b)10 )20 d)15 e)30

11- Carlos possui um mercadinho de produtos de limpeza. Certo dia ele comegou a organizar
de 100 a 150 sabonetes em uma prateleira. Sabe-se que ali existiam 3 marcas diferentes de
sabonetes, e que agrupando-os de 12 em 12, de 15 em 15 ou de 20 em 20, sempre restava
1(um). Quantos sabonetes Carlos tem no mercadinho?

a) 81 b) 91 c) 101 d) 121

12 - Um ntimero X é da forma 3a—4 e um nimero Y é da forma b2+ 3,sendoa =3eb =
- 3. Qual é o mmc dos nimeros X e Y?
a) 30 b) 50 c) 60 d) 80

13 - (Unesp-1994) Duas empreiteiras fardo conjuntamente a pavimentagdo de uma estrada,
cada uma trabalhando a partir de uma das extremidades. Se uma delas pavimentar 2/5 da
estrada e a outra 0s 81 km restantes, a extensdo dessa estrada é de:

a) 125 km b) 135 km c) 142 km  d) 145 km

14 - (UECE-2009) Uma peca de tecido, ap6s a lavagem, perdeu 1/10 de seu comprimento e
ficou medindo 36 metros. Nessas condigdes, 0 comprimento, em metros, da pec¢a antes da
lavagem era igual a:

a) 39,6 metros b) 40 metros  ¢) 41,3 metros d) 42 metros

15 - (ETEC/SP-2009) Tradicionalmente, os paulistas costumam comer pizza nos finais de
semana. A familia de Jodo, composta por ele, sua esposa e seus filhos, comprou uma pizza
tamanho gigante cortada em 20 pedagos iguais. Sabe-se que Jodo comeu 3/12 e sua esposa
comeu 2/5 e sobraram N pedacos para seus filhos. O valor de N &?

a)7 b) 8 c)9 d)10
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16 - Na promog&o de uma loja de eletrodomeésticos, um aparelho de DVD que custava R$
400,00 teve um desconto de 12%. Quanto o cliente que decidir comprar o equipamento
pagara?

Q) R$372,00 b)R$342,00 ¢)R$362,00 d)R$ 352,00

17 - Em uma industria, o setor de qualidade constatou que um lote com 4500 pecas, 180
apresentavam algum defeito. Para um lote ser aprovado é necessario que o numero de
pecas com defeito seja inferior a 3%. Neste caso, o lote foi aprovado ou reprovado?

a) Aprovado com 1% de pegas com defeito.

b) Aprovado com 2% de pegas com defeito.

¢) Reprovado com 3% de pecas com defeito.

d) Reprovado com 4% de pecas com defeito.

18 - Os vendedores de uma loja recebem mensalmente um salério fixo no valor de R$
900,00 e uma comissdo de 8% referente ao valor total do que venderam no més. Sendo
assim, qual sera o valor recebido por um vendedor que vendeu no més R$15000,00?
a) R$ 2040,00

b) R$ 2100,00

c) R$ 3020,00

d) R$ 3040,00
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Este questionario foi elaborado com a finalidade de estudar o valor da tecnologia “Matkey”
como suporte aos processos de ensino-aprendizagem da matemaética. Os dados obtidos sao
confidenciais e serdo usados unicamente para investigacado académica do projeto de pesquisa.
No ambito da dissertacdo de Mestrado “Jogo digital didatico: o aplicativo Matkey como
instrumento de mediacdo no ensino de matematica”, com este questiondrio objetiva-se 0
recolhimento de informacdes referentes as atitudes dos participantes em relacdo a Matematica.
Solicita-se a sua colaboracdo no preenchimento individual do questionario com a
responsabilidade da garantia de que estes dados serdo tratados de forma totalmente anénima.
(APENDICE 1V)

Questionario qualitativo (Pds-Teste)

1. Género: Masculino [J Feminino [

2. Foi a primeira vez que utilizou aplicativo com conteudos? Sim [J / N&o [

3. Ja teve alguma experiéncia com programas ou jogos de Matematica para ensino? Sim (1 /
Né&o [

4. A experiéncia com o jogo “Matkey” foi:

Péssimo Ruim Reg:ula Bom O:)lm Excelente
Inovadora 0 0 0 0 0 0
Interessante 0 0 0 0 0 0
Motivadora 0 0 0 0 0 0
Divertida 0 (] 0 (] 0 [
Dinamica 0 0 0 O 0 O
Interativa 0 0 0 0 0 0
Fluida 0 (] 0 (] 0 [
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5. Concorda que o “Matkey” pode contribuir para a criagdo de cenarios ricos de aprendizagem
significativas sobre conteidos basicos da matematica? Sim [1 / N&o []

6. Como classifica a sua experiéncia com aplica¢do do “Matkey”?

Muito Satisfeito [1 /Satisfeito [1 /Indiferente [ /Nada Satisfeito [

7. O que achou sobre a utiliza¢ao da aplicagao do “Matkey”?

Sem opinido [/ Facil [J /Dificil [J /Muito Complexo [J

8. Considera que o uso do “Matkey” despertou o interesse seu pela disciplina no geral? Sim []
Né&o [J

9. Vocé utilizou o jogo “Matkey” com pessoas de sua familia? Sim [] / N&o [

10. Quais as dificuldades que vocé encontrou no jogo “Matkey”?

11. Vocé lembrava de todos os conteudos abordados no jogo, dominava todos?

12. O jogo lhe proporcionou uma melhora na aprendizagem de contetidos que foram esquecidos
ou mal entendidos em series anteriores?

13. A aplicagdo “Matkey” contribui para a visualizacéo e exploracao dos conteldos:

Péssimo Ruim Regular Bom Otimo Excelente

NUmeros primos O 0 0 0 O 0
NUmeros quadrados perfeitos 0 0 0 0 0 0
Conjuntos numéricos O O O O 0 0
Multiplos e divisores 0 0 0 0 0 0
Minimo Multiplo Comum 0 0 O O O 0
Valor numérico de uma funcéo O O O 0 0 0
Posicédo no plano 0 0 0 0 0 0
Operacgdes com fragdes 0 0 0 0 0 0
Porcentagem 0 0 0 0 0 |
Estratégia e raciocinio légico 0 0 0 0 0 0

14. O jogo Ihe proporcionou uma interacdo divertida e competitiva com seus colegas?
15. Vocé acredita que jogos digitais podem auxiliar no processo de ensino e aprendizagem,
tornando as aulas de matematicas mais atrativas?

16. Descreva com suas palavras os pontos positivos e negativos do Jogo “Matkey”
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(Apéndice V)

Ficha de avaliacdo das fases do jogo

Para esta avaliacdo, deve-se utilizar uma escala onde 1 representa que o objetivo ndo foi
alcancado e 5 que o objetivo foi alcangcado em sua totalidade.

Matkey Fase 01 — NUmeros Primos
N© | Objetivos da fase 1 ) 3 4 5

01 Compreender bem as instrugdes de uso da fase

02 Assimilar o contetido da fase

03 Desenvolver os calculos sem o auxilio do professor

04 Motivar a participacdo e aprendizagem do contetido

Matkey Fase 02 — Numeros Quadrados Perfeitos
N© | Objetivos da fase 1 ) 3 4 5

01 Compreender bem as instrugdes de uso da fase

02 Assimilar o contetido da fase

03 Desenvolver os célculos sem o auxilio do professor

04 Motivar a participacéo e aprendizagem do conteudo

Matkey Fase 03 — Multipolos e Divisores

Ne Obijetivos da fase 1 2 3 4 5

01 Compreender bem as instrucdes de uso da fase

02 Assimilar o contetido da fase

03 Desenvolver os calculos sem o auxilio do professor

04 Motivar a participacdo e aprendizagem do contetido
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Matkey Fase 04 — Minimo Multiplo Comum

4 | 5
01 Compreender bem as instrugdes de uso da fase
02 Assimilar o contetdo da fase
03 Desenvolver os calculos sem o auxilio do professor
04 Motivar a participacdo e aprendizagem do contetido

Matkey Fase 05 — Operagcfes Com Fragdes

Objetivos da fase

01 Compreender bem as instrugdes de uso da fase

02 Assimilar o contetido da fase

03 Desenvolver os calculos sem o auxilio do professor

04 Motivar a participagédo e aprendizagem do contetdo

Matkey Fase 06 — Porcentagem

Obijetivos da fase

01 Compreender bem as instrugdes de uso da fase

02 Assimilar o contetido da fase

03 Desenvolver os célculos sem o auxilio do professor

04 Motivar a participacdo e aprendizagem do contetdo
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==. PRO-REITORIA DE PESQUISA, POS-GRADUAGAO E INOVAGAO 4"
1 INSTITUICAO ASSOCIADA: IFPI - CAMPUS FLORIANO A A
INSTITUTO Orientador: Prof. Dr. Roberto Arruda Lima Soares AAAA
FEDERAL Mestrando: Daniel de Carvalho Gomes
Piaui PROFMAT
TERMO DE RESPONSABILIDADE

Eu :
portador do RG : responsavel pelo aluno

, declaro

que obtive informacgdes sobre a pesquisa intitulada “Jogo digital didatico: o aplicativo
Matkey como instrumento de mediacéo no ensino de matematica” que sera desenvolvida no
Centro Estadual de Tempo Integral Inés de Maria Sousa Rocha durante o segundo semestre
de 2020 de autorizo a utilizagdo de imagens do meu filho tiradas durante a realizacdo dos
trabalhos, assim como a utilizacdo de atividades desenvolvidas em sala de aula e laboratorio
de informatica desde que o nome dele seja preservado. Por esta ser a expressao de minha
vontade, declaro que autorizo o uso acima descrito sem que nada haja a ser proclamado a
titulo de direitos com textos a imagens ou qualquer outro. Declaro também que néo recebi ou
receberei qualquer tipo de pagamento por esta autorizacéo.
Piracuruca, Pl, 29 dezembro de 2020.

Responsével pelo Aluno

Mestrando (Autor da Pesquisa)
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1 INSTITUICAO ASSOCIADA: IFPI - CAMPUS FLORIANO A A
INSTITUTO Orientador: Prof. Dr. Roberto Arruda Lima Soares AAAA
FEDERAL Mestrando: Daniel de Carvalho Gomes
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TERMO DE RESPONSABILIDADE

Eu , professor(a) de

matematica das turmas do Ensino Fundamental, portador do RG :

declaro que obtive informacgdes sobre a pesquisa intitulada “Jogo digital didatico: o
aplicativo Matkey como instrumento de media¢do no ensino de matematica” que sera
desenvolvida no Centro Estadual de Tempo Integral Inés de Maria Sousa Rocha durante o
segundo semestre de 2020 e concordo em participar voluntariamente cabendo parte da carga
horaria para participagdo na pesquisa autorizo para fins académicos a divulgacdo de imagens
fotografadas durante a execucdo do projeto em qué constante minha participacdo declaro
também que ndo recebia o receberei qualquer tipo de pagamento por esta autorizacdo. Por
esta ser a expressdo de minha vontade, declaro que autorizo o uso acima descrito sem que
nada haja a ser proclamado a titulo de direitos com textos a imagens ou qualquer outro.
Declaro também que ndo recebi ou receberei qualquer tipo de pagamento por esta

autorizacao.

Piracuruca, PI, 29 dezembro de 2020.

Professor

Mestrando (Autor da Pesquisa)



139

@m® INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO PIAUI

==. PRO-REITORIA DE PESQUISA, POS-GRADUAGAO E INOVAGAO 4"
1 INSTITUICAO ASSOCIADA: IFPI - CAMPUS FLORIANO A A
INSTITUTO Orientador: Prof. Dr. Roberto Arruda Lima Soares AAAA
FEDERAL Mestrando: Daniel de Carvalho Gomes
Piaui PROFMAT
TERMO DE RESPONSABILIDADE
(Diretor e Responsavel)
Eu , diretor e

responsavel pelo no Centro Estadual de Tempo Integral Inés de Maria Sousa Rocha,
Localizado na cidade de Piracuruca, P1, declaro que fui informado dos objetivos da pesquisa
“Jogo digital didatico: o aplicativo Matkey como instrumento de mediacao no ensino de
matematica” de autoria do professor Mestrando Daniel de Carvalho Gomes, por a qual
investigara sobre os efeitos motivacionais educacionais de um jogo digital desenvolvido para
0 ensino da matematica o trabalho ser realizado em especifico nas turmas no periodo para
tanto autorizo a execucdo deste trabalho nessa instituicdo de ensino autores para fins
académicos a divulgacdo da imagem e a filmagem, nessa situacdo fotografados, durante a
execucdo do projeto, declaro também que ndo recebiam receberei qualquer tipo de

pagamento por esta autorizacgéo.

Piracuruca, PI, 29 dezembro de 2020.

Diretor

Mestrando (Autor da Pesquisa)



