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RESUMO

O uso de aplicativos e jogos nos processos de ensino e de aprendizagem tem sido uma tendéncia
no contexto educativo, em concordancia com os avancos tecnoldgicos e com interesses que
despertam nos jovens, ja que geram grande engajamento e podem ser utilizados como
metodologias ativas. Diante dessa perspectiva, 0 objetivo desta monografia é analisar o
aplicativo Math Master em meio ao Ensino Presencial e Ensino Remoto, utilizando elementos
de gamificacdo. Foi realizada uma experimentacdo pedagdgica com uma turma do 9° ano do
ensino fundamental, na disciplina de nivelamento em matemaética, iniciada no ensino presencial
no ano de 2020, tendo continuidade no modelo do ensino remoto, que decorreu da pandemia
causada pela COVID-19. Os desafios enfrentados devido a situacdo atipica envolveram
adaptacdo nos processos de ensino e de aprendizagem, e foi verificado que a exploracdo do
referido jogo foi uma experiéncia exitosa e positiva na aquisi¢cdo de habilidades matematicas,

relacionadas as quatro operacdes bésicas.

Palavras-chave: Jogos Educativos. Math Master. Habilidades matematicas. Gamificacao.



ABSTRACT

The use of applications and games in teaching and learning processes has been a trend in the
educational context, in line with technological advances and with the interests that arouse in
young people, as they generate great engagement and can be used as active methodologies.
Given this perspective, the objective of this monograph is to analyze the Math Master
application in the midst of Classroom and Remote Teaching, using gamification elements. A
pedagogical experiment was carried out with a class of the 9th grade of elementary school, in
the subject of leveling in mathematics, which began in face-to-face teaching in 2020, continuing
with the remote teaching model, which resulted from the pandemic caused by COVID-19. The
challenges faced due to the atypical situation involved adaptation in the teaching and learning
processes, and it was verified that the exploration of that game was a successful and positive

experience in the acquisition of mathematical skills, related to the four basic operations.

Keywords: Educational Games. Math Master. Math skills. Gamification.



LISTA DE FIGURA

Figura 1 — Math MASEE .........ooieiiiiie e 26
Figura 2 — Apresentagéo do aplicativo Math Master em salade aula .................. 28
Figura 3 — Opcdo Estatisticas no aplicativo Math Master ...........c.ccccoveevnienrnne. 31
Figura 4 — Opgdo Assuntos no aplicativo Math Master ............cccocvvvinncieiinnnee 32

Figura 5 — Video tutorial do Math MaSter ...........ccccooeriiiniinie e 33



LISTA DE QUADRO

Quadro 01 — Descritores com suas habilidades e desenvolvidos no Math Master . 24
Quadro 2 - desempenho por niveis do Math Master ............ccocvvvevvieciiieciciecnnene, 39



LISTA DE GRAFICO

Gréfico 1 — Quantidade de alunos no Ensino Presencial e Ensino Remoto ........... 36
Grafico 2 — Faixa etaria dos alunos no Ensino Presencial............cc.ccocceevivciinennn 37
Grafico 3 — Faixa etaria dos alunos ..........cccceieeeiriie e e 37
Grafico 4 — Alunos regulares rePetentes .........coceveveereneeine e e 38
Grafico 5 — Niveis atingidos no Ensino Presencial ............cccocovevvievincinie s, 39
Grafico 6 — Quantidade de alunos no ensino presencial e no Ensino Remoto .......... 42
Grafico 7 — Acompanhamento semanal do no Ensino Remoto ............cccceevevennen, 42

Grafico 8 — Niveis atingidos no Ensin0 REMOLO ........ccevvevievereviiie e 43



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

A.C. — Antes de Cristo

AVA — Ambiente Virtual de Aprendizagem

BNCC — Base Nacional Comum Curricular

ECITE - Escola Cidadd Integral Técnica Estadual

GRE — Geréncia Regional Educacional

IDEB — indice de Desenvolvimento da Educacio Bésica
Math Master — Mestre da Matematica Jogo Educativo e Exercicios
OMS - Organizacdo Mundial da Saude

PCN — Parametros Curriculares Nacionais

SAEB - Sistema Nacional da Educacgéo Basica

SD — Sequéncia Didatica

TICs — Tecnologias da Informacdo e Comunicagéo
UFRN — Universidade Federal do Rio Grande do Norte



SUMARIO

1 INTRODUGAO ...ttt n e 13
L1 OBJEEIVOS .ottt 14
2 MOTIVACGAD ...ttt 16
2.1 Descricao da série e justificativa da eSCOINa ...........ccveiiiiiiiiiiii e, 16
3 REFERENCIAL TEORICO..... .ottt ettt 17
3.1 Evolucdo da matematica nas qUatro OPEraGOES .......ccverveeierierieesieeieerie e sree e 17
T O LS o [ {=To o LT PO PP PP PPRP PP 18
TR I O B o Yol g (o To [0l F L 1 £V PSR POPPR 19
3.4 AmatematiCa NiNAU .......ccuveiiieie e 20
3.5 Ensino tradicional das quatro OPEIraGlES . ........coiureiuieiiieiie ittt 20
3.6  Gamificagio e Tecnologias DIGITAIS ..........ccouiiiieiiieiii e 21
3.6.1 GAMITICAGAD. .....vee ettt ettt ettt b ettt et be e 21
TG IAN [oT To =T (o LTS OP ORI 22
3.7 Apandemia da COVID-19... ..ot 22
3.8 ENSINO REMOTO ..ottt e et e et e e rae e e nnta e e anneeeanes 23
3.9 Descritores para 0 USO d0 aPHCALIVO ..........eeiviiiiieiiieiie e 24
4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS E EXPERIMENTA(;AO PEDAGOGICA 26
4.1 O aplicativo Math IMISTET.........ccuuiiiiiiiieie e 26
4.2  ReqUISITOS 08 SISTEMA ....eiuiiiiiieiie ittt ettt 27
4.3 Pontuacdo gerada pelo apliCatiVo ..........ccuveiiiee i 27
4.4 Usando 0 aplicativo PreSenCial.........c.ecoiieeicieeiiie e cie e 27
4.4.1 Planejamento metodoldgico da aula presencial..............cccoveviiieiiic e 27
4.4.2 Treinamento no uso do aplicativo Math Master............ccccoveiiiie e 28
4.4.3 SEQUENCIA DIALICA ....eeevveeeiiee ettt et e e ae e e e e saa e e nneee s 29
4.4.4 Objetivos das Sequéncias Didaticas N0 Math MaSter............ccccevvvveiiiieeciee e 30
4.5 Usando 0 Aplicativo PreSencCial............cocvveiiiee e 31
4.5.1 AQUISICA0 dOS PONLOS NO JOUO. . .uvveeirrreeitireesireeastreeesteeesteaeataeeassneesssaeeesseeeesseeesseeens 31
4.5.2 Pontuacdo do jogo e avaliaGdo COMO NOA ........cccuveeeiiireiiie e 32
4.6 Usando o aplicativo Math Master no ENSin0 REMOLO ...........cccveiiiieiiiine e ciie e 33
4.6.1 Planejamento metodoldgico da aula no Ensind REMOLO..........ccccovvveviiveeiiie e, 33
4.6.2 Explicacdo e treinamento N0 USO do apliCatiVO ..........cceeeiiieeiiiie i 33
4.6.3 Sequéncia didatica N0 ENSINO REMOTO.........cccuviiiiie e 34
4.6.4 Aquisicao dos pontos no jogo durante 0 EnsSind REMOLO ..........ccccvveiiiieiiiie e, 34
4.6.5 Pontuacdo do jogo e avaliaGdo COMO NOA .........ccveeeiiieeiiie e 35
5 RESULTADOS E DISCUSSOES........coiiviiieeeeceeieieeiete s sttt seses s s 36
5.1  ONAE OCOITEU 8 PESTUISA ....vvveeeurreeeiireeitreeestteeesteeessteaeasseeeasssseasseeesssseeessseeesseeesnseeeanns 36
5.2 ENSINO PreSENCIAL......cccviiiiiiee ittt 36
5.2.1 AlUNOS PArtICIPANTES. ... vveeiiiiectie e ettt se e s et e e st e et e e et e e e s e e e s b e e e anteeeanneaeanns 36
5.2.2 Desafios N0 Uso do SMArtPhONE .........cocviieiiieccee e 38
5.2.3 Niveis atingidos N0 Math IMaSter...........c.eooiiiieiiieeiie e 38
5.2.4 TEMPO NOS NIVEIS ....viieiiiee it e ettt ettt e et e et e e e e et e e st e e et e e e st e e e ataeeearaaeeanaeeeanaeaeanes 41
5.3 ENSINO REMOTO ...ooviieiiieiie ettt sttt e et e nae e 41
5.3.1 AlUNOS PArTICIPANTES. ... vveeiiiee it etee ettt ee e e et e e et e e e e e e e e e s rae e e anbeeeanaea e 41
5.3.2 Niveis atingidos Nas aulas reMOLAS ...........cecvieeiiiee i 42
9 CONSIDERAGOES FINAIS ......oovvivieeeeeeeeee ettt en sttt en st 44

REFERENCIAS ... e e e e e e et e e er oo e 46



13

1 INTRODUCAO

Desde os primdrdios a matematica compde a vida da humanidade, sua evolucao
percorre um caminho conectado intrinsecamente com essa ciéncia. De acordo com Pires (2013),
a preméncia para mensurar objetos do cotidiano traz consigo o surgimento dos ndmeros
naturais. Tal evolugdo ganha varios contextos e nuances ao longo da histéria até a sua
sistematizacdo do modo que conhecemos hoje, desde as civilizacbes da Mesopotamia, Grécia,
Hindu, vérias contribui¢des significativas foram feitas.

Conhecimento esse que é de suma importancia na contemporaneidade, pois vivemos
em um mundo cercado de informagdes traduzidas e expressas em graficos e nUmeros. E para
tal compreensdo da nossa realidade, a educacdo e fator crucial nesse processo. Gomes (2021)
afirma que o artificio mais efetivo para mudar e transformar o mundo ¢ a educacao.

O Indice Desenvolvimento da Educacio Bésica (IDEB), que avalia a evolucdo da
aprendizagem dos estudantes, se baseia nas avalia¢Ges anuais aplicadas pelo Sistema Nacional
da Educacdo Basica (SAEB)%elucidou a necessidade do reforco em contelidos basicos da
matematica tendo o foco nas quatro operacdes fundamentais: soma, subtracdo, divisdo e
multiplicacdo, sendo considerados alicerces para 0 progresso no processo de ensino-
aprendizagem da matematica.

Dessa forma, questionamos: considerando sobretudo como melhorar as habilidades
dos estudantes de maneira contemporanea e proxima da realidade deles? Sempre ouvimos
questionamentos sobre o método repetitivo e algoritmos para aprendizagem das quatro
operacgdes, em que a fixacao sobre o processo ndo ocorre de maneira significativa e o calculo
mental em alguns momentos € deixado de lado.

O uso de recursos tecnoldgicos tornou-se imprescindivel para os processos de ensino
e de aprendizagem dos estudantes, para que sejam conhecedores das competéncias necessarias
no mundo digital e aptos as exigéncias socioculturais contemporaneas (BRASIL, 1997). Para
atender as nossas questdes, o0 aplicativo Math Master Jogo Educativo Exercicios (Math Master)
foi escolhido para ser trabalhado no aprimoramento das habilidades matematicas referente as
quatro operacOes, baseando-se nos elementos da gamificacdo por meio de uma metodologia
ativa juntamente as orientacdes e ao suporte do professor em sequéncias didaticas predefinidas.

O uso do aplicativo Math Master com uso da metodologia ativa no ensino hibrido

proporciona uma “aprendizagem ¢é realizada nos formatos presencial e on-line, utilizando-se

! que tem por objetivo examinar 0s conhecimentos dos estudantes em lingua portuguesa e matematica
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plataformas de conteddos, videoaulas, jogos, voltados para a aquisicdo de informacdes e
apropriagdo de informagdes por meio digital” (SOARES, 2020 p. 80), alinhada com as
tendéncias de ensino em que o estudante € o agente principal e tem sua autonomia
potencializada, pois também se permite que desenvolva parte das atividades em seu préprio
ritmo.

Utilizando a gamificacdo na busca de maior nivel de engajamento por parte de alguns
alunos em uma experiéncia diferenciada e visando melhorar as habilidades matematicas, das
quatro operacdes fundamentais, além de corrigir as defasagens acumuladas ao longo dos anos
na turma de 9° ano do ensino fundamental na disciplina de nivelamento no ano de 2020, tendo
inicio dentro do ensino presencial e sua continuidade no Ensino Remoto devido & pandemia
causada pelo virus SARS-CoV-22,

O Trabalho de Concluséo de Curso é dividido em oito capitulos, no primeiro capitulo
aborda-se historicamente a evolugdo da matematica e como ela percorre esse caminho até os
dias atuais. O segundo capitulo aborda o ensino das quatro operacfes e 0 progresso junto as
necessidades humanas do cotidiano. O terceiro capitulo fala sobre a utilizacdo da tecnologia e
a gamificacdo dentro do ensino da matematica. O quarto capitulo discorre sobre as dificuldades
encontradas durante o percurso no ensino presencial e a transi¢do para o Ensino Remoto durante
a pandemia da COVID-19. No quinto capitulo, apresentam-se os procedimentos metodolégicos
para a aplicabilidade do Math Master, no sexto capitulo demonstra-se o processo de escolha.
Apresentando no sétimo capitulo resultados e discussdes do desenvolvimento da pesquisa, por

altimo oitavo capitulo trazendo as consideracgdes finais.

1.1 Objetivos

e Objetivo geral
Analisar o aplicativo Math Master em meio ao Ensino Presencial e Ensino Remoto,
utilizando elementos da gamificacéo.
e Objetivos especificos
o Verificar o nivel de dominio sobre as quatro operagdes;
o Analisar principais dificuldades na aprendizagem das quatro operacoes;
o Propor métodos de aprimoramento sobre as quatro operacgbes utilizando o

aplicativo Math Master,;

2 Coronavirus 2 da Sindrome Respiratoria Aguda Grave
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o Desenvolver as habilidades matematicas como calculo mental e raciocinio
16gico;

o Analisar os resultados apés aplicacdo dos métodos propostos.
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2 MOTIVACAO

Com base na vivéncia do pesquisador como docente em uma turma do ensino
fundamental do 9° ano na disciplina de nivelamento em matematica, foi constatado um déficit
de aprendizagem referente as quatro operagdes fundamentais da matematica. Como objetivo da
disciplina de nivelamento é fortalecer o aprendizado de contetidos defasados, foi tracada uma
estratégia de ensino a fim de desenvolver as habilidades das quatro operagdes, quesito
fundamental, para prosseguimento dos conteddos programaticos do 9° ano. Foi apresentado
para a turma o aplicativo Math Master, que é um serious games, um recurso tecnolégico que
possibilita a pratica de exercicios e conteidos basicos voltados para o ensino-aprendizagem na
matematica com elementos da gamificagdo.

Em consequéncia da pandemia causada pela COVID-19 e suas dificuldades, como por
exemplo, o isolamento, fez-se necessario novas estratégias para que o processo de ensino-
aprendizagem continuasse de maneira remota. A analise desse processo vivenciado em um
momento atipico despertou no pesquisador o sentido da experimentacdo e observacdo no

decorrer de sua pratica, que resultou neste trabalho.

2.1 Descricao da série e justificativa da escolha

A escolha da turma do 9° ano foi devido a disciplina de nivelamento, alocado na turma
com intuito de reduzir as defasagens adquiridas ao longo do ensino fundamental, onde o
resultado da prova do indice de Desenvolvimento da Educacio Basica (IDEB), constatamos
que boa parte dos alunos ndo tinham dominio e plena compreensdo das quatro operacoes
fundamentais da matematica, tal problema reflete em todo o prosseguimento dos conteudos
matematicos.

A busca por um engajamento maior dos estudantes nas atividades propostas, reflete na
demanda por metodologias dindmicas que facam os estudantes progredirem com suas
habilidades sem aversao ao rigor matematico, pois sendo uma matéria cumulativa em que as
operacdes fundamentais permeiam todos os conteddos aplicados, o fortalecimento da base
torna-se crucial para o desenvolvimento.

O fato de o professor também ser professor da turma de matematica e ter constatado a
dificuldade dos alunos ndo sé pela prova do IDEB, mas também pela dificuldade na
compreensdo dos conteudos programaticos do 9° ano, desencadeou sua inquietacdo para a
utilizagdo de uma metodologia diferente, ativa e contemporénea e que pudesse aproximar as

habilidades da turma do pardmetro esperado para alunos do 9° ano do ensino fundamental.



17

3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 Evolugdo da matematica nas quatro operacoes

A evolucdo da matematica tem inicio em seu processo mais simples: a nogdo de
contagem. Segundo Mol (2013, p. 13) “esse processo comecou a ser desenvolvido pelo ser
humano muito antes de haver escrita ou civilizagdo”, tendo como marco inicial o periodo
Neolitico ou revolucdo agricola, como descrito pelo historiador Yuval (2020). Por volta de 10
mil anos atras, grande parte de sua energia foi dedicada ao trabalho agricola e ao manejo de
grupos restritos de animais. Tal mudanca teve grande impacto no modo de vida humana.

Tais atividades pressupdem cada vez mais a necessidade da organizacdo por métodos
matematicos, como a contagem para o controle de manejo desses procedimentos. A matematica
comega a trilhar seu caminho dando passos proporcionais as necessidades humanas, resultando
na origem dos numerais. De acordo com Roque (2012), a simbologia utilizada para mensuragéo
agricola ndo correspondia a ideia de numeragédo e sim a um modo de registro. Porém esse fato
norteou o caminho para generalizagcdo dos nossos ndmeros, visto que o arquivamento de valores
poderia adequar-se a outras finalidades, desencadeando a precisdo da distin¢do na apuragédo dos
materiais.

Quando o homem consegue gerar 0 necessario para a sobrevivéncia, termina o
Neolitico e comeca o periodo historico da Idade Antiga, quando as tribos se estabeleceram as
margens dos rios e constroem moradias de pedra, barro, madeira ou tijolo, formando as cidades,
0 que admite o conhecimento de projetos e medidas. O aumento na producéo de excedentes
causa muitas mudancas, pois surge a necessidade de armazenamento de produtos e sua
contabilizacdo, fazendo com que a matematica evolua como area do conhecimento pratico.

Esse progresso acontece em determinadas regifes, segundo Eves (2011), durante a
Idade Antiga, em meados de 3000 a.C. a revolucdo agricola foi um estopim para uma era de
desenvolvimento tecnoldgico e racional. CivilizagGes foram erguidas situadas em areas férteis
estendendo-se da Mesopotdmia a China, onde prosperaram em técnicas de cultivo como
também na engenharia para construcdo de grandes monumentos.

Com o crescimento populacional advindo das cidades, questdes voltadas para a
engenharia e a organizacdo dos espacgos ocupados, novos desafios surgiram, impulsionando a
busca pelo conhecimento. De acordo Silva e Villela (2016), os problemas cotidianos estdo
diretamente ligados aos primdrdios da matematica, pois tarefas pertinentes a agricultura

necessitavam de uma base organizacional para o seu prosseguimento perante a administracéo
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do tempo. Destaca-se 0 uso das operacOes fundamentais da adigéo, subtracdo, multiplicacéo e
divisdo no dimensionamento da realidade.

Todos esses avangos na matematica como ciéncia relacionada a um modo de expressdo
que facilita a vida do ser humano em suas questdes praticas, fomentaram a base para que
civilizagdes como a Mesopotamia se desenvolvessem. Conforme Mol (2013, p. 16):

Pela primeira vez na histéria surgiu uma economia de larga escala. Porém, o maior
legado dessa civilizacdo foi o desenvolvimento, no quarto milénio antes da nossa era,

da forma de comunicacdo escrita mais antiga da humanidade: a escrita cuneiforme,
assim denominada por ser composta por simbolos em forma de cunha.

O conjunto de saberes referentes a matematica produziu um conhecimento préatico
transmitido dentro de grupos como uma forma de manutengdo do seu modo de vida, abrindo
caminho para as proximas geracoes, desde a civilizagdo grega ate a hindu. De acordo com Mol
(2013), na antiguidade, a Grécia exerceu funcdo significante para o avanco da matematica
moderna, onde seu desabrochar, no século VII A.C., mudou a dire¢cdo do mundo inteligivel até
entdo conhecido na Mesopotamia e Egito, em sentido para 0 Mar Mediterraneo.

3.2 Osgregos

A matematica desenvolvida na Mesopotamia e no Egito era especificamente voltada
para 0 conhecimento préatico e concreto. Os gregos redefiniram a matematica adicionando
elementos que vieram guiar a evolucdo dessa ciéncia em todo seu contexto histérico, pois na
realidade os maiores cientistas que existiram na antiguidade viveram na pequena Grécia (EVES,
2011).

Com base em uma nova abordagem pautada em questionamentos que buscavam
compreender o mundo de maneira racional, 0os gregos rompem com as caracteristicas de
pensamento da época; como aponta Eves (2011, p. 90), a “visdo estatica do Oriente antigo sobre
as coisas tornou-se insustentavel e, numa atmosfera de racionalismo crescente, 0 homem
comecgou a indagar como e por qué”.

Um vasto conhecimento do patriménio intelectual grego relacionado a matematica,
sobretudo dos precursores Tales de Mileto e Pitagoras, chegou nos dias atuais por meio de
registros feitos por discipulos. Esses seguidores frequentavam as academias gregas, centros de
producdo do conhecimento e do pensamento cientifico, “Pitdgoras fundou a famosa escola
pitagdrica, que, além de ser um centro de estudo de filosofia, matematica e ciéncias naturais,
era também uma irmandade estreitamente unida por ritos secretos e cerimonias” (EVES, 2011,

p. 97).
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As concepcoes e estudos deixados pelos gregos referentes as suas escolas foram de
grande importancia para o desenvolvimento da matematica como ciéncia abstrata, grande parte
dessas contribuicfes sendo para a geometria e aritmética. Como aponta Eves (2011), o fomento
do pensamento pitagorico postulava o desfecho das inimeras particularidades do homem e da
matéria, Sdo 0s nimeros inteiros. 1sso acarretava o destaque em aritmética, geometria, misica
e astronomia que formaram as bases de estudo da sua escola. A civilizacdo grega viveu seu

apogeu até o inicio da ascensdo do cristianismo, marco que define outra era na historia.

3.3 O periodo das trevas

O periodo das Trevas foi pautado em uma grande disseminacdo de fundamentos
religiosos, como cita Mol (2013, p. 59):

Em todos os dominios do Império Romano, a ascensdo do cristianismo minaria o

ambiente para a producdo cientifica. Em 391 d.C., seguindo um decreto do imperador

romano Teoddsio | que bania o paganismo, a Biblioteca e 0 Museu de Alexandria,

considerados templos pagdos, foram todos fechados. [...] Esse fato, que é um marco

para o fim da era de desenvolvimento da matematica grega, significaria também uma
transmigracao para o Oriente dos polos de criacdo cientifica.

A ldade das Trevas, também conhecida como Idade Média, foi um periodo do século
V ao XV marcado pela ascensdo do cristianismo, préatica essa que inibiu o progresso cientifico,
marcando o fim da era grega de desenvolvimento, levando a matematica a migrar para 0S novos
centros no Oriente. Mol (2013) destaca que os centros de producdo do conhecimento
matematico seguiram rumo ao Oriente, que o império Arabe e a india agregaram com obras de
grande valor, gerando desfechos significativos para sua sistematizacao.

Essa mudanca para novos ares ndo aconteceu por acaso, houve um fator determinante
para tal, conforme Eves (2011) foi crucial a forma como os arabes apropriaram-se do
conhecimento grego e hindu.

Os chefes de Estado de Bagda eram administradores conscientes e varios deles
postularam-se como defensores do conhecimento, convocando pensadores emergentes a se
estabelecer em seus palécios. Tal atitude foi crucial para a manutencdo de parcela importante
do conhecimento grego e hindu. Varias obras relativas as ciéncias da natureza deixadas pelos
gregos tiveram sua traducdo feita para o arabe, sendo assim mantidas até que mais tarde
estudiosos europeus pudessem traduzi-las para outros idiomas. Vale destacar que sem tamanha
dedicacdo dos estudiosos arabes, o montante significativo da producdo cientifica teria

desaparecido do decorrer da Alta Idade Média.
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3.4 A matematica hindu

O povo hindu também deixou seu nome marcado na histéria da matemética, como
podemos ver em Mol (2013), para o qual a contribuicio mais forte da India, quando o assunto
é matematica, foi o sistema de numeracdo, decimal e posicional, com o uso dos algarismos.
Sistema este utilizado até os dias atuais na matematica e que resultou na formulacdo da
matematica com uma linguagem padréo expressa por algarismos utilizados pela grande maioria
do mundo.

De acordo com Mol (2013), a civilizacdo &rabe viveu seu apogeu entre os séculos VII
e XIII, expandindo seu vasto império assimilando o conhecimento de culturas que pareciam
bastante avancadas em termos de padrfes intelectuais, vencendo o fanatismo religioso e
agregando-as a sua propria cultura.

A matematica arabe herdou o rigor sistemético grego, como também contribuicGes dos
povos da India e Babildnia, mesclando assim esses conhecimentos e revolucionando novamente
a matematica. Um elemento material que estava no centro dessa revolucéo cultural, tecnologia
adquirida em meio as incursdes com prisioneiros chineses, foi o papel (MOL, 2013, p. 66). Com
o artificio do papel, os arabes se dedicaram a traducdo de uma grande quantidade de obras, o
que culminou na fundacdo de uma instituicdo que foi o centro dessa revolucgéo cultural entre os
séculos IX e XII1, a Casa da Sabedoria.

Vaérios trabalhos significativos sdo produzidos dentro da Casa da Sabedoria, que
durante esse periodo teve gigantesco contributo para o desenvolvimento cientifico na
matematica, atrelando varios conhecimentos e dando vida nova a essa ciéncia. “A Casa da
Sabedoria situada na cidade de Bagda construida pelo Califa Abu Jafar al-Mansur dentro do
seu proprio palécio, inicialmente era uma biblioteca que mais tarde evoluiria para uma
institui¢do de ensino” (MOL, 2013, p. 66).

De acordo com Mol (2013, p. 66), um dos “matematicos mais notaveis da historia, o
matematico e astronomo Muhammad ibn Musa al-Khwarizmi (D.C. 780-850)”, foi fruto da
Casa da Sabedoria, e duas de suas obras foram imprescindiveis para o percurso de

desenvolvimento da matematica.

3.5 Ensino tradicional das quatro operacdes

A historia das quatro operac@es se da desde o inicio da revolugdo humana, em que o
principio da contagem esta atrelado a nocéo intuitiva do homem, com isso introduzindo os
primeiros pensamentos acerca de uma das primeiras operacgoes: a soma. De acordo com Pires

(2013, p. 9), “com o passar do tempo, as necessidades de realizar contagens e medidas, bem
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como a de registrar os resultados obtidos, impulsionaram a criacdo de formas de registro mais
sofisticadas do que a mera associagdo de tracos a uma dada quantidade de objetos”.

Com o decorrer do progresso da humanidade e o desenvolvimento econémico, a
subtracdo entra nesse contexto fazendo parte das transa¢des que movimenta 0s mercados, cOmo
a préatica do escambo, utilizada bem antes do proprio dinheiro, posteriormente estabelecido
como moeda. A medida que o progresso acontece, vemos no Egito as nogdes de engenharia e
mensuracao pratica trazendo consigo grande avanco e mostrando o dominio da multiplicacdo e
divisdo juntamente com a escrita, arte revolucionaria dessa trajetoria.

A organizacgdo e sistematizacdo do pensamento e raciocinio l6gico desenvolvido na
Grécia foi um grande salto para o desenvolvimento cientifico, um bom exemplo é citado por
Mol (2013, p. 45): os “Elementos de Geometria, de Euclides, representaram 0 apogeu da
producéo matematica na Grécia classica. Esta foi a mais brilhante obra matematica grega e um
dos textos que mais influenciaram o desenvolvimento da matematica e da ci€éncia”.

Os resultados obtidos na Grécia serviram de fomento para a matematica arabe, que,
dando sequéncia a esse pensamento, traz novas perspectivas com seu sistema arabico de
numeracdo posicional, bem como formulacGes e tratados sobre aritmética e algebra. Roque
(2012, p. 196) afirma que "a algebra tem origem no estudo sisteméatico dos métodos para
classificar e resolver equacgdes, 0 que teve lugar com os trabalhos arabes iniciados por Al-
Khwarizmi”.

Todo conhecimento produzido pelos gregos e arabes serviu de base para varias areas
importantes, como por exemplo o calculo moderno, com suas aplicagdes essenciais na
engenharia durante a revolucdo industrial. Tornou se uma ferramenta crucial para revolucéao
cientifica, levando a frente a compreensdo de algoritmos, desenvolvendo a tecnologia e
promovendo um avanco extraordinario até chegarmos a era do mundo digital e das inteligéncias

artificiais, o apice do uso de algoritmos concebidos de bases simples ao longo da historia.

3.6 Gamificacdo e Tecnologias Digitais

3.6.1 Gamificacdo

A gamificacdo prové uma camada mais explicita de interesse e um método para
costurar elementos de forma a alcancar a similaridade com os games, que, conforme Vianna et
al. (2013, p. 13), “corresponde ao uso de mecanismos de jogos orientados ao objetivo de

resolver problemas préaticos ou de despertar engajamento entre um publico especifico”.
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Os games resultam em uma linguagem que os individuos inseridos na cultura digital
estdo mais acostumados, como resultado, conseguem alcancar essas metas de forma
aparentemente mais eficiente e agradavel. Para Fardo (2013), a gamificacdo possibilita a
aprendizagem porque muitos de seus elementos sdo baseados em técnicas que os designers
instrucionais e professores vém usando h&d muito tempo. Caracteristicas como distribuir
pontuacdes para atividades, apresentar feedback e encorajar a colaboragéo em projetos, sdo as
metas de muitos planos pedagdgicos.

O uso da gamificagdo juntamente com a tecnologia proporciona aos docentes e
discentes experiéncias diversificadas de aprendizagem, como exemplificado na Base Nacional
Comum Curricular conhecida como (BNCC), o “uso de tecnologias possibilita aos estudantes
alternativas de experiéncias variadas e facilitadoras de aprendizagens que reforcam a
capacidade de raciocinar logicamente, formular e testar conjecturas, avaliar a validade de

raciocinios e construir argumentagdes”. (BRASIL, 2018, p. 537).
3.6.2  Jogos Serios

Jogos Sérios € uma atividade desenvolvida dentro da plataforma de jogos com
objetivos claros e especificos para a aprendizagem de determinado contetdo, diferenciando-se
dos jogos normais, que propdem acgdes voltadas para o entretenimento, pois um Serious Game
(Jogos Sérios) tem sua esséncia direcionada para o estudo. Na visao de Derryberry (2021), o
que distingue Jogos Sérios dos outros jogos, € 0 seu propdsito voltado para estudo e
aprimoramento das habilidades caracteristicas de cada contedo trabalhado, objetivando um
melhor desempenho de maneira quantificada e continua. A abordagem de um processo de
ensino-aprendizagem com ferramentas contemporaneas para 0s estudantes imersos no mundo
digital, busca um alinhamento com a nossa realidade utilizando elementos presentes nos jogos
gue tornam essa experiéncia mais tangivel e quantificavel. Nas palavras de Vianna et al. (2013.
p.17)

A excecdo dos chamados Jogos Sérios e, de acordo com sua defini¢io mais aclamada,
submeter-se a um processo de gamificacdo néo significa necessariamente participar

de um jogo, mas apoderar-se de seus aspectos mais eficientes (estética, mecénicas e
dindmicas) para emular os beneficios que costumam ser alcangados com eles.

3.7 A pandemia da COVID-19

No final do ano de 2019 o mundo foi assolado pela pandemia da COVID-19, causada
por um virus com altos niveis de contdgio que obrigou toda populacdo a medidas de

distanciamento fisico, chegando a interromper as atividades escolares. Como descrito por
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Maeyama et al. (2020), “devido a sua acentuada taxa de transmissao e a inexisténcia de vacinas
e tratamentos efetivos, os primeiros paises afetados, diante do avanco rapido da epidemia, se
viram obrigados a tomar medidas de isolamento social”.
Encarando a situacdo atipica, o governo do estado da Paraiba coloca em vigor o
Decreto n° 40.122, de 13 de margo de 2020:
Declara situacdo de emergéncia no estado da Paraiba ante ao contexto de decretacédo
de Emergéncia em Salde Publica de Interesse Nacional pelo Ministério da Satde e a

declaragdo da condigdo de pandemia de infecgdo humana pela Coronavirus definida
pela Organizacdo Mundial de Salide. (PARAIBA, 2020a)

Essa medida causou a interrupcao no ano letivo do modelo presencial, sem data certa
para retorno do ano letivo. Grandes desafios foram impostos a educagdo, com varios fatores
preponderantes, sendo o principal a estrutura educacional do ensino publico brasileiro. No
entanto, a desigualdade social presente em nossa nacéo traz a tona esta realidade: apesar de
vivermos em um mundo repleto de tecnologia, o sistema educacional ndo se apropriou em sua
totalidade dos recursos tecnoldgicos disponiveis.

A busca para atender tais necessidades incorpora-se ao conjunto de medidas que
formaram as diretrizes para aulas ndo presenciais. Essas diretrizes norteiam as estratégias a
serem seguidas por intermédio de recursos tecnologicos e softwares integrando as TIC’s,

possibilitando que a experiéncia de ensino prossiga de maneira remota.

3.8 Ensino Remoto

Ensino Remoto de Emergéncia ou simplesmente Ensino Remoto, conforme Hodges et
al. (2020), é uma mudanca provisoria no modelo educacional por causa de intercorréncias em
momento de instabilidade social. Esse tipo de ensino requer um conjunto de medidas para que
aconteca completamente de maneira remota, por vias digitais, que em tempos de normalidade
aconteceriam de forma presencial ou como cursos hibridos e que regressaria assim que 0S
momentos se mostrassem adequados.

O Ensino Remoto ndo se trata de educacao a distancia, apesar de o uso da tecnologia
ser comum a ambos de forma digital. O Ensino Remoto admite o emprego de plataformas
disponiveis que ndo sdo de uso exclusivo da educacao, introduzindo ferramentas auxiliares e
praticas metodoldgicas inovadoras, nesse contexto temos a oportunidade de trabalhar as

principais habilidades de forma diversificada e minuciosa.
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3.9 Descritores para o uso do aplicativo

Os descritores sdo o0s conjuntos de habilidades referentes ao ensino da lingua
portuguesa e da matematica e que norteiam a aprendizagem nos seus devidos anos letivos. O
documento que rege os descritores foi feito pelo 6rgdo do Instituto Nacional de Estudos e
Pesquisas (INEP), em especial o Sistema Nacional de Avaliagcdo da Educacdo Bésica (SAEB):

Os testes do Saeb sdo elaborados a partir de matrizes de referéncia. Os conteidos
associados a competéncias e habilidades desejaveis para cada série e para cada
disciplina sdo subdivididos em partes menores, os descritores, cada uma especificando
0 que os itens das provas devem medir. Os descritores, por sua vez, traduzem uma
associacao entre os contetidos curriculares e as operacdes mentais desenvolvidas pelos

alunos. Os descritores, portanto, especificam o que cada habilidade implica e sdo
utilizados como base para a construgdo dos itens de diferentes disciplinas.

Os descritores utilizados como base foram referentes a turma do 9° ano do ensino
fundamental na disciplina de nivelamento em matematica. Foram abordados 5 descritores do
ensino fundamental na disciplina, sendo utilizados em determinados niveis do jogo Math
Master, 2 ou mais descritores simultaneamente, que serdo mostrados, 0s quais pertencem a area

da matematica que trabalha (NGmeros e operacdes / Algebra e funges), conforme Quadro 01.

Quadro 01 — Descritores com suas habilidades e desenvolvidos no Math Master

Descritor Habilidade Desenvolvimento no Math Master
Refere-se a efetuar calculos Esse descritor foi utilizado nos niveis de 1 a
com ndmeros inteiros 16, iniciando com niveis de baixa dificuldade,
envolvendo as operacoes com a soma de numeros naturais até 5 e
(adicéo, subtracdo, aumentando a dificuldade progressivamente,
multiplicacéo, divisao e da seguinte forma:
potenciacéo). Nos niveis iniciais 1 a 6 trabalham a soma e

D18 subtracdo de nimeros naturais até 20. Nos

niveis 7 a 10 trabalham multiplicacdo e
divisdo de nimeros naturais até 100, ja nos
niveis 11 a 16 trabalham operacGes com trés
ndmeros naturais, desenvolvendo a ordem de
resolucdo das operacdes ao trabalha-las por
meio de expressGes numeéricas.

Reconhecer as diferentes Nos niveis 20 e 21 do jogo Math Master, onde
representacdes de um numero | o desafio esta na comparacédo de fracdes,
D21 racional. exige-se compa.ra_géo entre nimeros r_acionais
€ que 0 seu posicionamento entre maior que
ou menor que esta relacionado com a
habilidade de localizar nimeros na reta real.
D22 Identificar a fracdo como No nivel 18 do jogo Math Master, trabalha-se

representacdo que pode estar 0S numeros racionais referentes as fragdes,
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associada a diferentes
significados

desenvolvendo seu raciocinio l6gico e o
calculo mental reforca o seu uso para
associacao em diferentes significados.

Reconhecer as representacdes
decimais dos numeros
racionais como uma extensao
do sistema de numeracéo

Os niveis 20 e 21 exigem a comparacao de
fragOes, trabalha-se a compreenséo de que
fracOes representam nimeros decimais,
identificando a existéncia de ordem entre 0s

D24 decimal, identificando a nameros distinguindo em décimos.
existéncia de "ordens", como
décimos, centésimos e
milésimos.
Efetuar célculos que envolvam | Nos niveis 16 a 21 do jogo Math Master, as
operacdes com nlmeros operacdes com fragdes sdo desenvolvidas com
racionais (adigéo, subtracdo, soma e subtracdo dos niUmeros racionais em
D25 multiplicacéo, divisao e forma de fracdo. Porém, ndo é demonstrado o
potenciacéo). processo de resolucéo para obtencao do
resultado, gerando uma certa dificuldade para
0s estudantes em primeiro momento.
Calcular o valor numérico de | Um mix de operagdes € formado com intuito
uma expressao algébrica. de aumentar a dificuldade do jogo a cada
cinco niveis avangados, sendo necessario o
emprego do raciocinio légico e o uso das
habilidades adquiridas até 0 momento. Esta
etapa do jogo ¢ denominada “Operagdes”,
D30 quanto maior o progresso do jogador nos

niveis, mais assuntos sdo desblogueados,
aumentando o repertdrio de contetidos
matematicos presentes nas operagdes no
modelo de expressdes algébricas apresentado
no nivel 40.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2020.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS E EXPERIMENTACAO PEDAGOGICA

4.1 O aplicativo Math Master

A Figura 1 representa o icone do aplicativo Math Master na Google play, traducéo
para o portugués Mestre da Matematica Jogo Educativo e Exercicios, foi desenvolvido pela
Paridae Mobile. A empresa apresenta o jogo com a seguinte frase: “Bem-vindo aplicativo
oficial de Math Mentoring da Paridae para o Android” (MOBILE, 2021), que ¢ um aplicativo
de orientagdo matematica para o desenvolvimento de habilidades.

Figura 1 — Math Master

Fonte: Elaborado pelo autor, 2020.

O desenvolvedor mescla elementos da gamificacdo, a interatividade e a competicéo
como motivadores para o processo de aprendizagem, sendo como ‘“um jogo matematico
desafiador que foi desenvolvido para ajudar as criangcas a aprender matematica e ajudar os
adultos a treinar seu cérebro” (MOBILE. 2021).

A divisdo gradativa dos assuntos em Varios niveis traca um caminho para o usuario
repleto de desafios, que exigem esforco empregando um trabalho gratificante a medida que suas
habilidades se desenvolvem. Segundo McGonigal (2012, p. 64), duas concepc¢des compdem o

trabalho gratificante:
Uma finalidade bem esclarecida e movimentos tangiveis para alcanga-la. Uma
finalidade clara nos desperta para acdo: compreendemos 0 nosso proposito,

movimentos tangiveis asseguram que podemos dedicar naquele exato momento para
atingir nossos fins.

O nome do Math Master emprega uma narrativa épica, tornar-se um mestre da
matematica para alguns alunos pode parecer algo muito distante, porém o inicio mostra que a
evolugdo parte do conhecimento bésico, tornando a jornada algo que esteja ao seu alcance.

Constitui-se a narrativa através do desenvolvimento de um avatar que inicia bebé resolvendo
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problemas com os conteudos iniciais adicdo, subtragdo, multiplicacdo e divisdo, a medida que
avanca nos niveis do jogo acumulam-se recompensas que permitem transformar seu avatar em
aluno rumo ao objetivo maior que é tornar um mestre da matematica apés ter dominado todos
0s assuntos propostos (MOBILE, 2021).

O Math Master pode ser considerado como um Jogo Sério, alguns especialistas
elencam elementos que devem compor as diretrizes operacionais de um Jogo Sério, baseado
nesses critérios o autor da pesquisa enxerga pontos que podem melhorar o processo de ensino-
aprendizagem da matematica dentro do Math Master.

4.2 Requisitos de Sistema

Para utilizacdo do aplicativo Math Master, é necessario smartphone com um Sistema
Operacional Android 4.0.3 ou superior, sendo necessarios 17 megabytes de memoria RAM para
funcionar corretamente. O aplicativo Math Master ndo esta disponivel para o Sistema
Operacional 10S.

4.3 Pontuacdo gerada pelo aplicativo

O aplicativo traz um elemento comum dos jogos que ¢ a recompensa, “Atribuicdo” de
pontos conquistados a cada partida, gerando vantagens dentro do proprio jogo um “feedback
positivo”, simbolo motivacional para que usuario continue a progredir. Além disso, “ um unico
jogo dura até vocé dar duas respostas erradas em sequéncia ou se o tempo terminar. Depois de
cada resposta correta vocé ganha pontos e obtém recompensas adicionais como moedas e

diamantes aleatoriamente ou poderes” (MOBILE, 2021)

4.4 Usando o aplicativo presencial

4.4.1 Planejamento metodologico da aula presencial

Os procedimentos utilizados para a escolha do aplicativo na aula partiram da busca na
Play Store, levando em consideracédo alguns critérios, a saber:
e Que 0 jogo trabalhasse as quatro operacGes;
e que o jogo funcionasse de maneira off-line; e
e Que 0 espaco de armazenamento exigido fosse 0 menor possivel, a fim que pudesse ser
utilizado na maioria dos dispositivos méveis.
Atendendo esses critérios, o aplicativo Math Master foi selecionado, sendo utilizado

pelo mesmo por um periodo de duas semanas de teste.
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Com analise feita durante esse periodo, foi tragada uma sequéncia didatica com os
conteidos disponiveis no aplicativo alinhados com os contetdos referentes a turma de
nivelamento, conforme os descritores no ensino fundamental de matematica. Para apresentacéo
do aplicativo Math Master em sala de aula foi necessario a construcao de uma um tutorial que
demonstrasse de forma clara as funcionalidades e a dindmica do jogo, seguindo
respectivamente:

e Usando Gravador & Gravar tela video — XRecorder videos foram produzidos com a
finalidade exemplificar;
e Com uma apresentacdo construida no PowerPoint exibiu-se informagdes com mais
detalhes e orientagdes;
e Os recursos tecnoldgicos: smartphone, notebook e datashow .
Figura 2 — Apresentacdo do aplicativo M

ath Master em sala de aula

e
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2020.

Para o segundo momento da atividade, foi efetivada a pratica dentro do Laboratério de
Matematica, havendo a necessidade de instalar um roteador Wi-Fi. Apos a configuracdo, pode-
se realizar a instalacdo nos dispositivos moveis conectados e efetuar o download do aplicativo

Math Master e dando inicio ao uso do aplicativo.
4.4.2 Treinamento no uso do aplicativo Math Master

O treinamento consistia em demonstrar aos alunos qual a intencionalidade de usar tal
aplicativo nos processos ensino e de aprendizagem da matematica, uma aula 50 minutos para
apresentar o aplicativo Math Master, demonstrando o processo de download na Play Store,

partindo para as suas funcionalidades: configuracdes, assuntos, estatisticas, classificagdes,
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atualizar e loja. Apos estabelecer a conexdo dos 17 dispositivos na rede Wi-Fi, 0s estudantes
efetuaram o download do App Math Master e deram inicio as atividades no modo off-line.

4.4.3 Sequéncia Didatica

Sequéncia Didatica (SD) ¢ definida “como um conjunto de atividades ordenadas,
estruturadas e articuladas para a realizagdo de certos objetivos educacionais, que tém um
principio e um fim conhecidos tanto pelos professores como pelos alunos” (ZABALLA, 1998,
18 p.). O principio da jornada para se tornar o mestre da matematica tem inicio com o jogo
explorando as operacdes fundamentais da matematica se estendendo ao longo de 97 (noventa e
sete) niveis abordando desde algebra a aritmética. Com base na definicdo anteriormente citada,
a construcgdo de trés sequéncias didaticas foram feitas para o desenvolvimento dos estudantes
dentro do aplicativo Math Master, seguindo os niveis e dividindo as sequéncias didéaticas pelo
conteddo pertinente ao 9° ano.

A primeira SD foi distribuida para ser aplicada ao longo de (oito) 8 aulas de forma
gradativa, relacionada com atividades que contextualizam a matematica dentro do cotidiano e
com momentos de préatica orientada utilizando o aplicativo Math Master, por meio de instrucées
para melhorar o desempenho dos estudantes, tendo uma duracéo estimada de um bimestre. Os
niveis de 1 a 16 focam as quatro operagdes fundamentais (adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e
divisdo) e expressdes numeéricas.

A segunda SD esta nos niveis 17 e 42, no qual o contetdo de fragcdes é introduzido e
as quatro operagdes aumentam o seu nivel de dificuldade, superando a SD anterior. O contetido
foi destribuido para ser aplicado ao longo em 14 semanas, abarcando todas as propriedades
trabalhadas em fracdo e nimeros racionais. Sendo ainda necessarias aulas expositivas para a
demonstracdo das propriedades, exemplificacdo de como efetuar o calculo mental com fracGes.
Ocorrendo paralelamente as atividades com resoluces de problemas cotidianos a fim que o
processo de ensino-aprendizagem gere um conhecimento significativo e pratico.

A terceira SD trata de equacdes lineares (equacdo do Primeiro Grau com uma
incdgnita), inserindo conceitos da algebra correspondente aos niveis 43 ao 60. Trabalha-se o
conteddo de forma cumulativa, as quatro operacdes com niimeros naturais e inteiros, inserindo
nameros racionais e a resolucdo de sistemas lineares, o conteddo foi distribuida para ser

aplicada ao longo 14 semanas. Vale ressaltar que cada semana
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4.4.4  Objetivos das Sequéncias Didaticas no Math Master

As SD dentro do aplicativo Math Master se organizavam pelos intervalos de niveis que
abordam determinados contetdos. Do nivel 1 ao nivel 16, seriam trabalhadas quatro operacdes
matematicas (adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo) e expressdes numeéricas. Assim a
primeira SD reunindo os respectivos objetivos:

e Desenvolver estratégias de calculo mental;
e [ortalecer o dominio das quatro operacdes; e
e Resolver problemas que envolvam as quatro operacdes.

Essa primeira SD foi desenvolvida ao longo de 8 aulas de forma gradativa, relacionada
com atividades que contextualizam a matematica dentro do cotidiano e com momentos de
pratica orientada no aplicativo Math Master. Sua duragéo estimada seria de um bimestre.

A segunda SD encontra-se entre 0s niveis 17 ao 42, cujo conteldo de fracGes é
introduzido e as quatro operacfes também tém seu nivel de dificuldade elevado. O contetido
deve ser trabalhado em 14 aulas, abarcando todas as propriedades trabalhadas em frac6es, tendo
0S seguintes objetivos:

e Compreender a relacéo entre diviséo e fracoes;

e Localizar fracOes a partir da reta numérica;

e Reconhecer a correspondéncia das fracbes com nimeros decimais;
e Calcular operacbes com fracdes;

e Reconhecer fracGes equivalentes;

e Resolver problemas que envolvam fragdes; e

e Transformar fracbes em nimeros mistos.

Para a segunda SD, ainda foram necessarias aulas expositivas para a demonstracdo das
propriedades, exemplificacdo de como efetuar o célculo mental com fracdes. Além disso,
paralelamente, foram trabalhadas atividades com resolucdes de problemas cotidianos, a fim que
0 processo de ensino e de aprendizagem pudesse gerar um conhecimento significativo e prético.

A terceira SD aborda equacfes lineares (equacdo do Primeiro Grau com uma
incdgnita), inserindo conceitos da algebra, correspondente aos niveis 43 ao 60. Trabalhando o
contedo de forma cumulativa, agrega as quatro operagdes com nimeros naturais e inteiros,
nameros racionais definidos com as frac6es expressas algebricamente entre variaveis.

Tendo nesse sentido, o objetivo que os alunos pudessem atribuir significado e
expressar algebricamente relagdes entre variaveis, estabelecendo a conexdo com pensamento

algébrica com uma forma mais interativa. Conforme Padovan (2017), estudantes dos anos finais
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do fundamental s&o familiarizados somente com aritmética, por esse motivo recorrentemente o
processo de conhecimento da linguagem algébrica desperta grande aversdo na maioria dos
alunos. A transgressdo ocorrida por intermédio da &lgebra inicia nova etapa em direcdo a
abstracdo matemadtica distinguindo-se da habitual concretude encontrada até o0 momento na
aritmética. Os docentes nem sempre detém a sensibilidade e a percepcdo para enxergar que
alguns alunos ndo estdo aptos para essa nova expressdo e que necessitam da maturacdo que a
algebra demanda.

A matematica exposta de forma contextualizada com atividades complementares que
possam auxiliar a compreensao algébrica, também que elucidam a presenca da matematica em
situacdes do cotidiano dos alunos desenvolvendo suas habilidades é uma estratégia que busca
aproximar os contedos da vivéncia do estudo no dia-a-dia construindo um conhecimento
significativos pois esta esta presente na relacdo do estudantes com o mundo.

4.5 Usando o Aplicativo Presencial

45.1 Aguisicdo dos pontos no jogo

A pontuagio do jogo é registrada na op¢io “ESTATISTICAS” como mostra na Figura

Figura 3 — Opcdo Estatisticas no aplicativo Math Master

Estatisticas @) 119

Uma Partida

Pontuagdo mais alta: 13,264

Pontuagdo mais alta

(Sem Continuar): 13264

Maior nimero de

respostas: 2

Maior nimero de

moedas: o

Maior nimero de

diamantes: <

Tempo de vida

Partidas totais: 2
Respostas totais: 21
Moedas totais: 119

Diamantes totais: K]

-« >

Fonte: Elaborado pelo autor, 2020.

Dessa op¢do foram registradas acdes individuais com base nos dados coletados por

meio da observacéo e em folha.
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Também era observado na opgdo “ASSUNTOS”, como visto na Figura 4, local de
registro dos niveis que foram desbloqueados, se seria feito o registro manual por meio da
observacdo dada em folha.

Figura 4 — Opgéo Assuntos no aplicativo Math Master

Assuntos @1211 “Tag

1.Somal

Soma de ndmeros naturais até o 5.

2. Somalll

Soma de ndmeros naturais a1é 0 10.

3. Subtragao |

Subtragao de numeros naturais até 0 10.
4. Soma lll

Soma de nimeros naturais até 0 20.

5. Operagoes |

Soma de trés numeros naturais. Resultado até 20,
6. Subtragao Il

Subtragéo de numeros naturais até o 20.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2020.
Como foi necessario o compartilhamento de alguns dispositivos moéveis gerando a

formacdo de duplas, a observacéo dessas duplas foi feita individualmente, no momento em que
cada aluno estava jogando, durando cerca de 2 a 5 minutos, para que dessa forma fosse mantido
um controle de registro individual.

O acompanhamento semanal continuo dos registros de dados foi transferido para uma
planilha eletrénica no Excel da Microsoft a fim de manter o monitoramento e aferir os

progressos individualmente.
4.5.2 Pontuacéo do jogo e avaliacdo como nota

Todas as atividades aconteceram dentro da disciplina de nivelamento, a qual é
composta por duas notas bimestrais. Dentro da SD da disciplina de nivelamento, sdo registradas
duas notas, a primeira nota seria destinada a conteudo especificos dos anos anteriores no ensino
fundamental, a segunda nota seria a pontuacgéo registrada por atividades diferenciadas com uso
de jogos e softwares educativos. Dessa forma, o jogo do aplicativo Math Master e exercicios
teria peso de 50% da segunda nota, tendo como critério de avaliacdo atingir o nivel estipulado
dentro da meta estabelecida pelo professor garantindo sua nota maxima referente ao jogo.
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4.6 Usando o aplicativo Math Master no Ensino Remoto

4.6.1 Planejamento metodoldgico da aula no Ensino Remoto

Apds o decreto de retomada das aulas de maneira remota, foi tragado um novo
programa estratégico para retomada do ano letivo, porém com o novo contexto e novos desafios.
Esse contexto introduziu as TIC de forma efetiva dentro do Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA).

A sala de aula agora estava em novo ambiente, 0 Google Classroom, a disciplina de
nivelamento retoma suas atividades dentro desse ambiente de aprendizagem, onde apenas 7 dos
26 alunos do 9° ano estavam presentes com condicdes de acessibilidade.

Dentro da sala de aula do 9° ano, foi criado um tépico para a disciplina de nivelamento,
por meio do Google Classroom as atividades e conteldos seriam transmitidos para 0S
estudantes. A primeira atividade na disciplina de nivelamento foi retomada com uso aplicativo
Math Master, com o seguinte roteiro:

e Mensagem de comunicacdo da retomada das atividades no aplicativo Math Master;
e Link para download do aplicativo Math Master; e

e Imagem compartilhada via WhatsApp dentro dos grupos da turma do 9° ano.
4.6.2 Explicacdo e treinamento no uso do aplicativo

Para retomar as atividades no aplicativo Math Master, um roteiro foi postado no
Google Classroom junto com um video tutorial, guiando passo a passo do que deveria ser feito
durante o Ensino Remoto, sendo possivel ter acesso ao acervo dos videos® no repositorio como
mostra Figura 5.
Figura 5 — Video tutorial do Math Master

Fonte: Elaborado pelo autor, 2020.

3 https://drive.google.com/drive/folders/1IKGB4H-vbMsTAA-c0j34_15dgbvGIrmJx


https://drive.google.com/drive/folders/1KGB4H-vbMsTAA-coj34_l5dqbvGlrmJx
https://drive.google.com/drive/folders/1KGB4H-vbMsTAA-coj34_l5dqbvGlrmJx
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4.6.3 Sequéncia didatica no Ensino Remoto

Para o Ensino Remoto a metodologia utilizada teve de ser readaptada devido a
pandemia causada pela COVID-19, gerando a falta de contato pessoal, em que o modelo
apresentado teve de seguir Diretrizes Operacionais voltadas para o Ensino Remoto, com
orientagdes e acompanhamentos por meio de Tecnologias digitais (Google Classroom, Google
Meet, WhatsApp).

Com a retomada do ensino utilizando a plataforma Google Classroom, o0 regresso do
aplicativo Math Master pode ocorrer, constatando-se uma situacao atipica. O nimero de alunos
participantes foi reduzido em cerca de 75%, explicitando a desigualdade social presente em
nossa sociedade e em nossa sala de aula.

Reiniciamos toda a jornada no aplicativo por meio de um video de orientacdo de como
baixar o aplicativo Math Master na Play Store e demonstrando dentro do prdprio video suas
funcionalidades, sendo necessario registros dos alunos para verificar qual atividade estava
sendo feita, solicitar as estatisticas e o historico dos niveis desbloqueados.

O contato era realizado por meio de WhatsApp e via Google Meet a fim de sanar as
eventuais dificuldades encaradas pelos estudantes e ter um feedback semanal do
desenvolvimento de suas atividades. Assim, produzia-se conteudo em midias para
demonstracdo e exemplificacdo de exercicios nos quais 0s alunos ndo conseguiam avancar.
Uma outra estratégia foi o envio de mensagens como gatilhos para lembra-los de manter uma
frequéncia razoavel de exercicios, compreendendo que a modalidade do Ensino Remoto impde
tal desafio.

As SD devem seguir 0s mesmos passos, trata-se de uma metodologia ativa que ja
levava em consideracdo o uso do aplicativo Math Master fora do ambiente escolar, sendo assim
a continuidade de maneira remota teve rapida adaptacdo. Porém o acompanhamento acontecia
via Google Classroom e no WhatsApp, os momentos para esclarecer davidas e monitoria
requerem a producdo de conteldo, para isso videos foram produzidos pelo professor com o
propdsito de sanar duvidas, o conteudo produzido foi compartilhado via Google Classroom e
WhatsApp. Além disso, momentos sincronos fizeram parte da estratégia de ensino-

aprendizagem com uso do Google Meet.
4.6.4  Agquisicdo dos pontos no jogo durante o Ensino Remoto

A aquisicdo dos pontos durante o Ensino Remoto aconteceu por meio de atividades

disponibilizadas no Google Classroom, os alunos deveriam enviar print semanais sobre o dia
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que utilizaram o aplicativo, sendo solicitado que jogassem de trés a cinco vezes e enviassem a

mesma quantidade de prints para 0 acompanhamento e 0 monitoramento do progresso.
4.6.5 Pontuacéo do jogo e avaliagdo como nota

Durante o Ensino Remoto a pontuagéo gerada semanalmente pela concluséo e o envio
dos prints com os dados sobre o uso do aplicativo Math Master fornecidos pelo aluno,
compunha a somat6ria pontuacdo dentro do prazo letivo estipulado pela Secretaria de Educacao
do Estado da Paraiba, que determinava o intervalo de tempo que cada bimestre deveria ter.
Sendo assim, a pontuacdo da nota foi dividida com as atividades semanais produzidas em 8
semanas, tempo correspondente a um bimestre, tendo cada semana o peso e 10% nas notas e 0s

outros 20% destinados para a autoavaliacéo.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

5.1 Onde ocorreu a pesquisa

A pesquisa ocorreu na cidade de Malta, estado da Paraiba, na Escola Cidada Integral
Técnica Estadual, a ECITE Doutor Anténio Fernandes de Medeiros, escola da rede de ensino
estadual pertencente a 62 GRE, Turma do 9° ano do ensino fundamental, disciplina nivelamento

em matematica.

5.2 Ensino presencial

5.2.1  Alunos participantes

Participaram desta atividade 26 alunos da turma do 9° ano, da disciplina de

nivelamento, Gréfico 1.

Gréfico 1 — Quantidade de alunos no Ensino Presencial e Ensino Remoto

30

20

10

Presencial Remoto

Fonte: Elaborado pelo autor, 2020.

A faixa etéria dos participantes distribui-se entre 14 e 18 anos, conforme o Gréfico 2.
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Gréfico 2 — Faixa etaria dos alunos no Ensino Presencial

i

Quantidade com a mesma idade
k2

18 anos 17 anos 16 anos 15 anos 14 anos
Faixs etaris
Fonte: Elaborado pelo autor, 2020.

A faixa etaria dos alunos do sistema educacional do ensino fundamental €
regulamentada segundo a Lei n® 11.274, de 6 de fevereiro de 2006. Ja o Art. 32 assevera que 0
ensino fundamental obrigatério, com duracdo de 9 (nove) anos, gratuito na escola publica,
iniciando-se aos 6 (seis) anos de idade, tera por objetivo a formacdo basica do cidadédo,
mediante. Com base na regulamentacdo do Ministério da Educacdo e Cultura (MEC), a idade
adequada para estar no 9° ano seria os 14 anos de idade. Como podemos observar pelos dados,
76,9% estdo fora da faixa etaria, 0 que é evidéncia de lacunas dentro do processo de ensino-

aprendizagem durante o ensino fundamental, conforme Grafico 3.

Grafico 3 — Faixa etaria dos alunos

Dentro da faixa eteria

W6(231%)

Fora da faixa etaria
M 20 (76,9%)

@ Foradafaixaetaria @ Dentro da faixa etaria

Fonte: Elaborado pelo autor, 2020.


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2004-2006/2006/lei/l11274.htm
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A principal justificativa para tamanho desvio referente a faixa etaria, é a quantidade
de alunos que repetiram de ano, como se observa nos dados a seguir no Gréfico 4.

Gréfico 4 — Alunos regulares repetentes

@ Aluncsregulsres @) Alunos repetentes

Fonte: Elaborado pelo autor, 2020.

Consequentemente, esses dados mostram que 0s alunos ja carregam grande defasagem
durante sua vivéncia no ensino fundamental, de tal forma que a mudanca nas metodologias

aplicadas deve buscar corrigir esse processo.
5.2.2  Desafios no uso do Smartphone

A quantidade de celulares disponiveis ndo era compativel com a quantidade de alunos,
cerca de 50% dos alunos detinham aparelho mével proprio em um total 12 Smartphones, entdo
uma das alternativas foi a solicitacdo que no dia da atividade os aparelhos dos pais ou
responsaveis fossem disponibilizados.

Para que todos os alunos pudessem participar da atividade, os dispositivos disponiveis
foram divididos, formando 5 (cinco) duplas aplicando uma rotatividade “compartilhando”
alguns dos aparelhos (dispositivos disponiveis: 17). Essa divisdo foi feita de forma voluntéria
pelos préprios alunos que cederam o dispositivo para aqueles que ndo possuiam, e cada aluno
tinha oportunidade de jogar individualmente e ter seu desempenho observado e registrado em

cerca de 2 a 5 min no jogo.
5.2.3  Niveis atingidos no Math Master

Os niveis atingidos durante a atividade presencial foram registrados por meio da
observacao individual ao longo da atividade. Como podemos notar, o intervalo de desempenho

encontra-se entre 0s niveis 5 e 0 12, correspondentes aos seguintes assuntos no Gréfico 5.
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Gréfico 5 — Niveis atingidos no Ensino Presencial

Quantidade de alunos

i}

Nivel 1 Nivel 2

Nivel 3

Nivel 4 Nivel § Nivel § Nivel 7 Nivel § Nivsl 8 Nil1D Nivel 11 Nivel 12

Nivel do jogo

Fonte: Elaborado pelo autor, 2020.

Com base nos dados observados no Quadro 2, podemos analisar o desempenho por

niveis:

Quadro 2 - desempenho por niveis do Math Master

Nivel do
Math
Master

Quantidades
alunos por
nivel

Observacdes sobre desempenho

Nivel 5

Considerando que dentro desse nivel s6 as operagdes de
soma e subtracdo. Esse grupo ja demonstra dificuldade para
efetuar um célculo mental com nimeros naturais o resultado
até 20. tendo em vista que houve algumas tentativas e o
progresso se limitou a este nivel.

Nivel 6

Tratava-se de subtracdo de numeros até o 20. Ao atingir tal
nivel demonstram um certo dominio das operacdes soma e
subtracdo com resultados até 20 e também o calculo mental
operacdo de trés nimeros naturais. Porém com o aumento
do intervalo de nimeros a serem trabalhados, a dificuldade
para progresso vem a tona.

Nivel 7

Tratava-se de multiplicacdo de numeros naturais de 0 a 5.
Os alunos que atingiram esse nivel demonstraram dominio
béasico das operacdes soma e subtracdo por meio do calculo
mental com resultado até 20, porém ficou claro que o nivel
inicial da multiplicacdo nao estava dentro do dominio dos
mesmos, pois a realizacdo de multiplicacdes simples foi a
dificuldade que limitou a progressao

Nivel 8

Tratava-se de divisdo de nimeros naturais até 25 por
nameros de 1 a 5. Os alunos que atingiram esse nivel
demonstraram dominio basico das operacdes soma e
subtracdo por meio do calculo mental com resultado até 20,
multiplicacdo com nimeros naturais de 0 a 5 entretanto na
divisdo ndo relacionaram os resultados obtidos do nivel
anterior para efetuar operagdo oposta, evidenciado a
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fragilidade da compreenséo sobre a multiplicagéo e a
divisdo como é operagdes inversas.

Nivel 9 4

Tratava-se da multiplicacdo de nimeros naturais de 2 a 10.
Os alunos que chegaram a esse nivel demonstram
compreensdo das quatro opera¢des fundamentais e o célculo
mental basico sobre multiplicacdo e divisdo, porém
demonstram dificuldade de realizar as operagdes com
intervalos de nimeros maiores.

Nivel 10 2

Tratava-se de divisdo de numeros naturais até 100 por
nameros de 2 a 9. Os alunos que chegaram a esse nivel
demonstram compreensédo das quatro operacoes
fundamentais e o calculo mental basico sobre multiplicacdo
e divisdo, porém demonstram dificuldade de realizar as
operagdes com intervalos de nimeros maiores.

Nivel 11 1

Tratava-se da multiplicacdo de trés nimeros naturais com
resultado até 100. O aluno que chegou a esse nivel mostrou
compreensdo das quatro operagdes fundamentais e o calculo
mental sobre multiplicagéo e diviséo, nesse momento tem
inserido desafio sobre a comutatividade dentro da
multiplicacdo que exige um calculo mental rapido dentro do
espaco-tempo disponivel.

Nivel 12 3

Tratava da soma de numeros naturais até 30. O caminho
tracado até o Nivel 12 demonstra um bom dominio sobre as
quatro operaces, além do entendimento da comutatividade
na multiplicacdo, dentro da perspectiva do jogo encaram
novo aumento de dificuldade com os intervalos maiores
entre os valores propostos. Nesse momento a soma envolve
um conhecimento sobre a ordenac¢do dos nimeros para que
se obtenha éxito ao efetuar a operacéo.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2020.

Vale ressaltar que os Descritores apresentados foram desenvolvidos dentro da primeira

Sequéncia Didéatica (SD) produzida para a turma de nivelamento, com énfase nas quatro

operacdes fundamentais da matematica, que inicia no nivel 1 até o nivel 16. Os estudantes

progrediram até no maximo o nivel 21, no qual iniciam a segunda sequéncia didatica a partir

do nivel 17, envolvendo opera¢cdes com nimeros racionais e as propriedades de fracdo que no

decorrer dos proximos niveis abarcam novos escritores. Ndo houve tempo habil para a

continuagdo dessa sequéncia didatica em nosso estudo devido ao fim do ano letivo, assim nos

atentamos a analise do que foi produzido e foi deixado como sugestdo do que poderia ser

trabalhado no prosseguimento dos niveis.
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Como os dados mostram a turma esté separada em diferentes niveis e habilidades sobre
as quatro operacdes, que por meio da atividade pode ser quantificada e analisada. As estratégias
a serem tomadas para o progresso individual de cada estudante, a fim de chegar no determinador
comum para a turma, cumprindo o propésito do nivelamento em matematica. A metodologia
ativa por trés do aplicativo Math Master, oportuniza o acompanhamento e a melhoria de
maneira autbnoma usufruindo de elementos gamificagdo, com um olhar criterioso sobre cada

estudante e norteados pela orientacdo do professor.
5.2.4  Tempo nos niveis

Durou o equivalente a 2 (duas) aulas no modelo de ensino integral, que correspondem
a 50 min por aula, duracdo del h 40 minutos. Os primeiros 20 minutos foram dedicados para
instalacdo e organizacéo dentro de sala de aula, restando assim cerca de 1h 20 min para pratica
dentro do aplicativo.

O nivel maximo atingido foi 12, onde sdo necessarias 36 respostas corretas em
sequéncia, levando cerca 720 s (o tempo disponivel para cada resposta no inicio € de 20
segundos), igual a 12 min, tempo maximo duracdo de uma partida jogada pelos alunos. Vale
destacar que os alunos que atingiram o nivel 12 fizeram vérias tentativas para alcancar tal nivel

dentro do tempo determinado para realizacdo da atividade.

5.3 Ensino Remoto

5.3.1 Alunos participantes

Do total de 26 alunos alocados na turma do 9° ano, apenas 7 alunos continuaram as
atividades durante o ensino remoto, uma reduc¢édo 73,07% do publico presente na sala de aula.
Um dos maiores motivos que justificam a tamanha reducdo foram as diferencas
socioecondmicas para participar das aulas por meio de ensino remoto.

Os estudantes precisam de todo um aparato tecnolégico que nédo esta presente em todos
os lares da nossa sociedade. Segundo dados do levantamento TIC Domicilios, formulado pelo
Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacao (CETIC),

aproximadamente 30% dos lares no Brasil ndo tém acesso a internet, conforme Grafico 6.
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Gréfico 6 — Quantidade de alunos no ensino presencial e no Ensino Remoto

(=]
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Quantidade de qhino

Remoto

W7

Prezencial Remoto

Fonte: Elaborado pelo autor, 2020.
Os sete dispositivos usados eram pertencentes aos alunos, que também tinham acesso

a internet Wi-Fi em suas casas.
5.3.2  Niveis atingidos nas aulas remotas

Durante o Ensino Remoto o acompanhamento aconteceu de forma semanal, a
retomada partiu do primeiro nivel, porém alguns alunos continuaram com aplicativos instalados
nos seus respectivos dispositivos, o grafico demonstra relacdo do nivel em fungdo da semana
de acompanhamento sendo assim ao longo de 8 semanas evolugdo de cada estudantes esta

representa no Grafico 7.
Grafico 7 — Acompanhamento semanal do no Ensino Remoto

25 B Semana | NIVEL
B Semana Il NIVEL
Semana IIl NIVEL
B Semana IV NiVEL
B Semana V NiVEL
15 B Semana VI NiVEL
B SemanaVil NIVEL
B Semana VI NIVEL

20

10

ALUNO ALUNO ALUNO ALUNO ALUNO ALUNO ALUNOC
1 2 3 4 5 6 7

Fonte: Elaborado pelo autor, 2020.
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A partir da semana | de monitoramento os alunos se encontravam entre os niveis 8 e
12. Ja na semana IV, temos 71% dos alunos, ou seja 5, que estavam no nivel 13 ou superior,
rompendo a marca do nivel alcangado no ensino presencial. A partir da semana VI, 71% dos
alunos, o equivalente a 5 estudantes, estavam no nivel 17 ou superior. Assim, foi concluida a
primeira SD focada nas quatro operagoes.

Nos niveis 14 e 15, os alunos tém o nivel de dificuldade elevado, com énfase no nivel
15, onde € necessario entender a convencdo da ordem de resolucdo das operacdes e efetua-las
de maneira correta. J& no nivel 16, o intervalo de valores somados agora esté na casa das dezenas
limitadas até o valor 40.

O nivel 17 se inicia com conteudo de fracGes, iniciando a segunda SD. Podemos
observar que em seis semanas 71% dos alunos conseguiram progredir e concluir a primeira
parte da sequéncia didatica. Os outros 29% da turma, correspondente a 2 alunos, progrediram
em ritmos diferentes, atingindo o nivel 16 na oitava semana. Na oitava semana, tivemos 1 aluno
que se encontra no nivel 15.

Como podemos ver, temos uma curva ascendente de progresso, no acompanhamento
semanal e juntamente com as orientacées, todos evoluiram.

Gréfico 10 — Niveis atingidos no ensino remoto
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2020.



44

9 CONSIDERACOES FINAIS

Os objetivos iniciais que nortearam este trabalho foram desenvolvidos durante o
Ensino Presencial e o Ensino Remoto, destinados a melhoria das habilidades matematicas
referentes as quatro operacfes fundamentais por meio de uma metodologia ativa que usava o
aplicativo Math Master. Verificou-se o dominio das quatro opera¢Ges fundamentais da
matematica bem como o enfoque dado no decorrer do ano letivo para o fortalecimento das
mesmas, atribuindo-se uma nova dindmica de exercicio através da gamificacéo.

O processo teve inicio durante o ensino presencial e ali jA se observou uma certa
dificuldade para o uso de recursos tecnolégicos, que ndo estavam ao alcance de todos os alunos,
porém com estratégias utilizadas pelo docente, a atividade pdde ocorrer de maneira exitosa. A
pandemia causada pela COVID-19 imp6s novos desafios a proposta inicial, acarretando uma
adequacdo para 0 Ensino Remoto, evidenciando a desigualdade social que afastou parcela
significativa dos estudantes. O uso de tecnologias da informacdo e comunicacdo foi o que
tornou possivel o prosseguimento das atividades.

Resultados coletados no Ensino Presencial mostraram que os alunos ndo tinham
dominio pleno das quatro operagdes, mas sentiram-se motivados e desafiados a trabalhar suas
habilidades de uma maneira diferente. O caminho tragado por meio aplicativo Math Master
proporcionou metas claras e passos acionaveis. O grupo de alunos que continuou durante o
Ensino Remoto conseguiu concluir a primeira SD, demonstrando melhoria de suas habilidades
e evolucdo do célculo mental.

O uso do aplicativo Math Master atribui uma nova dindmica no exercicio das quatro
operacdes fundamentais da matematica, diferentemente do ensino tradicional, por meio da
repeticdo de algoritmos. Trata-se de um Jogos Sérios que promove uma experiéncia gamificada,
oferecendo ao aluno uma maneira contemporanea de aprender matematica utilizando
ferramentas tecnologicas como smartphones. Estendo o0 momento aprendizagem para além da
escola com o estudante como ser autdbnomo e responsavel pelo seu progresso, juntamente com
professor como orientador dessa jornada.

E importante ressaltar que o propésito da turma de nivelamento é corrigir as defasagens
dos anos anteriores, sendo assim foi pensado em maneiras distintas para fortalecer as
habilidades matematicas dos alunos. Seguindo uma tendéncia predominante no mundo digital
e na educagdo com uso de softwares almejando um maior engajamento dos estudantes,

arquitetou-se tal metodologia.
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O aplicativo Math Master traz uma dificuldade para o monitoramento do docente
perante seus alunos para obtencao de dados e estatisticas. Sugere-se entdo um “Modo professor”
(que tenha acesso aos dados produzidos pelo aluno para acompanhamento), este 0 modo de
acompanhamento pode tornar o aplicativo uma ferramenta de maior eficicia para os professores
ao fornecer resultados com maior acessibilidade, isso seria incorporado como metodologia
diferenciada de abordagem a pratica de exercicios matematicos.

Uma das limitacBes constatadas por meio desta pesquisa é referente as opcgdes de
“APRENDER”, mais da metade dos alunos que usaram a opg¢ao relataram que nao conseguiram
compreender a resposta ou que o0 processo de resolugdo para obter a resposta nédo fica claro.

Outro ponto de melhoria seria Customizagdo do Avatar, no qual estudante poderia
atribuir caracteristicas proprias tornando a experiéncia mais pessoal, seria um item importante
dentro de jogo visto que € um dos elementos conhecidos dos jogos que pode gerar
reconhecimento e causar maior engajamento na evolugéo.

A continuidade da pesquisa acontece pelo acompanhamento dos estudantes em sua
jornada dentro do aplicativo Math Master, como o aplicativo aborda varios contetdos desde o
ensino fundamental ao medio, incorporando desenvolvimento de outras sequéncias didaticas
que podem ser empregadas em outras series. Também serve como constante revisdo e exercicio
para célculo mental e raciocinio logico.

O aplicativo Math Master demonstra vantagens pelo acesso gratuito, funcionamento
off-line e por ocupar pouco espaco de armazenamento. Agrega também uma funcdo muito
importante para a pratica que permite os jogadores treinarem tornando o viavel para 0 uso no

ensino presencial e no ensino remoto.
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