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APRESENTAGAO

Diante do cenario em que se encontra a educacéao brasileira, € comum a resisténcia
a escolha da docéncia enquanto profissdo. Os baixos salarios oferecidos, as péssimas
condi¢des de trabalho, a falta de materiais diversos, o desestimulo dos estudantes e a
falta de apoio familiar sdo alguns dos motivos que inibem a escolha por essa profisséo.
Os reflexos dessa realidade sao percebidos pela baixa procura por alguns cursos de
licenciatura no pais, como por exemplo, os cursos das areas de Ciéncias e Matematica.

Para além do que apontamos, a formacao inicial de professores vem sofrendo, ao
longo dos ultimos anos, inUmeras criticas acerca das limitagées que algumas licenciaturas
tém para a constituicdo de professores. A forma como muitos cursos se organizam
curricularmente impossibilita experiéncias de formag¢ao que aproximem o futuro professor
do “chao da sala de aula”. Somada a essas limitacdes esta o descuido com a formacao
de professores reflexivos e pesquisadores.

O cenario politico de descuido e destrato com as questdes educacionais, vivenciado
recentemente, nos alerta para uma necessidade de criacdo de espacos de resisténcia. E
importante que as inumeras problematicas que circunscrevem a formacéao de professores,
historicamente, sejam postas e discutidas. Precisamos nos permitir ser ouvidos e a criagcao
de canais de comunicag¢éo, como este livro, aproxima a comunidade, de uma forma geral,
das diversas agdes que sdo experenciadas no interior da escola e da universidade, nesse
movimento de formacao do professor pesquisador.

E nesse sentido, que o volume 1 do livro Educacédo: Atualidade e Capacidade
de Transformacao do Conhecimento Gerado nasceu, como forma de permitir que as
diferentes experiéncias do [futuro] professor que ensina nas areas de Ciéncia e Matematica
sejam apresentadas e constituam-se enquanto canal de formacao para professores da
Educacéo Basica e outros sujeitos. Reunimos aqui trabalhos de pesquisa e relatos de
experiéncias de diferentes praticas que surgiram no interior da universidade e escola, por
estudantes e professores de diferentes instituicbes do pais.

Esperamos que esta obra, da forma como a organizamos, desperte nos leitores
provocacoes, inquietacdes, reflexdes e o (re)pensar da propria pratica docente, para
quem ja é docente, e das trajetérias de suas formacgdes iniciais para quem encontra-se
matriculado em algum curso de licenciatura. Que, apos esta leitura, possamos olhar para
a sala de aula e para o ensino de Matematica com outros olhos, contribuindo de forma
mais significativa com todo o processo educativo. Desejamos, portanto, uma 6tima leitura

a todos e a todas.

Américo Junior Nunes da Silva
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RESUMO: Esse estudo foi organizado a partir
dos dados da oficina sobre desenvolvimento
de jogos matematicos para dispositivos méveis
utilizando a plataforma App Inventor, realizado
na UPE Campus Petrolina, com professores
de escolas da rede publica e estudantes do
curso de Licenciatura em Matematica. Com
o0 objetivo de apresentar o Software App
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EDUCACAO BASICA

Inventor, destacando suas potencialidades
na aprendizagem de conteudos matematicos,
visto que o uso dos jogos incentiva e facilita
a aprendizagem dos alunos na disciplina de
Matematica e os professores da educacao
basica nem sempre conseguem desenvolver
atividades diferenciadas. Este estudo é de
cunho qualitativo, e teve como instrumento de
coleta de dados, os questionarios de avaliagao
da oficina, composto com perguntas abertas
e fechadas que versaram sobre: tempo
destinado para realizacdo da oficina; se os
participantes tiveram dificuldades em manipular
a plataforma App Inventor na elaboragao
do jogo, entre outros. Os dados obtidos
evidenciaram que os participantes da oficina
acreditam que aplicativos desenvolvidos nessa
plataforma podem potencializar o processo de
aprendizagem da Matematica na Educacgao
Béasica. Quanto a vivencia de um desses jogos
em duas turmas do 9° do Ensino Fundamental,
os resultados mostraram que os estudantes
estavam interessados, motivados e participaram
ativamente da atividade ludica com o uso do
celular.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos

digitais, App inventor, Matematica na educacgao

matematicos

basica.

Capitulo 1



about:blank
about:blank
about:blank
about:blank

DEVELOPING MATHEMATICAL GAMES FOR MOBILE DEVICES USING THE INVENTOR
APP PLATFORM AS A MATHEMATICAL LEARNING FACILITATOR FOR BASIC
EDUCATION

ABSTRACT: This study was organized based on data from the workshop on the development
of mathematical games for mobile devices using the App Inventor platform, held at UPE
Campus Petrolina, with teachers from public schools and students from the Mathematics
Degree course. In order to present the Software App Inventor, highlighting its potential in
learning mathematical content, since the use of games encourages and facilitates students’
learning in the subject of Mathematics and teachers of basic education are not always able
to develop different activities. This study is of a qualitative nature, and had as a tool for
data collection, the workshop evaluation questionnaires, composed of open and closed
questions that dealt with: time allocated for the workshop; if the participants had difficulties
in manipulating the App Inventor platform in the elaboration of the game, among others. The
data obtained showed that the workshop participants believe that applications developed on
this platform can enhance the learning process of Mathematics in Basic Education. As for the
experience of one of these games in two classes of the 9th of elementary school, the results
showed that the students were interested, motivated and actively participated in the playful
activity with the use of the cell phone.

KEYWORDS: Digital mathematical games, App Inventor, Mathematics in Basic Education.

11 INTRODUCAO

Estamos vivendo um tempo, das informacdes rapidas, de uma socializa¢éo virtual
crescente, em que as tecnologias ganham cada vez mais espaco. Neste cenério,
observamos que, aos poucos, as tecnologias digitais da informacéao e comunicac¢éo estao
sendo inseridas no processo de ensino/aprendizagem da Matematica.

Destacamos a relevancia que a Base Nacional Curricular Comum de Matematica
para a Educacao Basica - BNCC (BRASIL, 2017) concede a esta tematica, ao trazer como
uma de suas competéncias gerais a compreensao, utilizagdo e criacdo de tecnologias
digitais de Informacao e Comunicacao no ambiente escolar:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informac&o e comunicacdo de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares)
para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva” (BRASIL, 2017,

p. 11).

Nesse contexto de constantes avancos tecnologicos, destacamos a popularizacéao
do uso de dispositivos moveis, como smartphones e tablets. Esta popularidade ocorre
tanto entre usuarios adultos, como entre criancas e adolescentes. E cada vez mais comum
observar os alunos utilizando esse tipo de tecnologia como fonte de entretenimento e
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comunicacao. De acordo com Borba, Silva e Gadanidis (2018, p.81), “muitos de nossos
estudantes utilizam a internet em sala de aula a partir de seus telefones para acessar
plataformas como o Google. Eles também utilizam as cadmeras fotograficas ou de video
para registrar momentos das aulas”. Os autores afirmam serem a favor da utilizacdo do
celular em sala de aula, “embora os limites e forma do seu uso tenham que ser discutidos.”
(BORBA, SILVA, GADANIDIS, 2018, p.84).

Nesta perspectiva, uma alternativa vem ganhando forgca. A proposta é trazer uma
utilidade educacional para o dispositivo movel na sala de aula, por meio da pratica
da programacédo de aplicativos moveis como estratégia pedagogica. A esse respeito,
Rodrigo e Silva (2015), em sua pesquisa, constataram que a criagao de aplicativos para
celular possibilita a contextualizacdo da utilizacdo da Matematica Escolar e favorece o
desenvolvimento do pensamento algébrico nos educandos.

Costa et al. (2017) relatam em sua pesquisa que o conteudo de fungdes passou
a ganhar sentido para os estudantes de uma turma do primeiro ano do Ensino Médio,
a partir do momento em que eles realizaram uma pesquisa sobre as quantidades de
alimentos que ingerem diariamente e inseriram os dados coletados em um aplicativo de
celular chamado Tecnonutri, 0 que permitiu que compreendessem que as quantidades de
alimentos estdo em funcao da quantidade de calorias, concluindo que o celular pode ser
uma ferramenta de auxilio ao ensino através da utilizacéo de aplicativos.

Entdo, podemos aliar as tecnologias digitais com os jogos mateméaticos, e em
relacdo aos jogos, Flemming, Luz e Mello (2005) defendem que eles se apresentam como
uma boa estratégia ndo so para criangas, mas também para adolescentes e adultos. Ja
para Itacarambi (2013, p.17) “o jogo pode ser o elo entre o conhecimento do aluno e o
conhecimento escolar”’. Normalmente, o jogo tem um carater desafiador, o que favorece
ao professor a discussdo de conceitos matematicos de forma mais dinamica e atrativa
para os estudantes, envolvendo-os, naturalmente, na aula.

Dessa forma, neste estudo sera apresentada a pesquisa desenvolvida em uma
oficina de extensao ofertado para estudantes de um curso de Licenciatura em Mateméatica
e professores de Matematica da Educacao Basica na cidade de Petrolina — PE. A oficina
teve como objetivos apresentar o software App Inventor para elaboracdo de jogos na
aprendizagem de conteudos matematicos, bem como desenvolver com os participantes
do curso jogos digitais que abordam conteudos Mateméaticos e aplicar os jogos elaborados
pelos participantes, com turmas da Educacéao Basica.

Assim, entendemos que, enquanto Universidade, ndo podemos estar alheios a
todas estas adequacdes do processo de ensino e aprendizagem, diante desta expansao
das tecnologias digitais. Tendo em vista os argumentos apresentados, justifica-se o
presente trabalho pela importancia do mesmo como facilitador no processo de ensino e
aprendizagem de Matematica.
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21 A UTILIZACAO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS NO PROCESSO DE ENSINO DA
MATEMATICA

Ao longo do tempo, a sociedade vem sofrendo transformag¢bées nos mais variados
aspectos: na comunicacao, nos relacionamentos, na producdo de conhecimento, dentre
outros. Segundo Rosa (2017), as Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacéao,
juntamente com a popularizagdo das Tecnologias Méveis Sem Fio, ampliaram o acesso
as informacdes e esse fato causou mudancgas nos habitos das pessoas.

Por outro lado, a Base Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2017)
enaltece o uso de recursos tecnolégicos no ensino e enfatiza que os estudantes estao
dinamicamente inseridos ao mundo tecnol6gico e assim as tecnologias merecem destaque
na educacéo. As Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacéo Béasica (BRASIL, 2013, p.
167), também destacam a importancia das tecnologias na Educacéao, enfatizando que o
professor precisa estar se atualizando para inseri-las como uma metodologia alternativa
para a promocao da aprendizagem dos estudantes e visando ainda promover a inclusao
digital, pois as “[...] tecnologias da informacdo e comunicacdo modificaram e continuam
modificando o comportamento das pessoas e essas mudancas devem ser incorporadas e
processadas pela escola para evitar uma nova forma de excluséo, a digital”.

Os PCN (BRASIL, 1998) também enaltecem a importancia das tecnologias para
facilitar o processo de ensino e aprendizagem de Matematica, ressaltando que a utilizacao
efetiva do computador pode estabelecer uma nova relagao professor-aluno, marcada por
uma maior proximidade, interacdo e colaboragao, definindo assim, uma nova visao do
professor, que longe de considerar-se um profissional pronto, estd em busca de uma
formacao permanente ao longo de sua vida profissional.

Diante deste cenério de evolucédo, encontra-se a comunidade escolar, formada por
estudantes oriundos de uma geragao denominada nativos digitais. Palfrey e Gasser (2011)
utilizam essa denominacao para referir-se as pessoas nascidas apds o ano de 1980 e que
possuem habilidade na utilizacdo de Tecnologias Digitais (TD).

Carvalho (2015) aponta uma divergéncia entre o perfil do aluno da Educacao Béasica e
seus professores. Os alunos nasceram na era da cibercultura, enquanto seus professores,
foram formados em uma época em que as Tecnologias da Informacdo e Comunicagcao
(TIC) tinham uma presenca pequena na malha curricular dos cursos de licenciatura. Nesse
sentido, a autora sugere que a formacao de professores deve contemplar habilidades e
competéncias para utilizacdo das variadas possibilidades que as TIC oferecem, esse fato
€ importante na busca por uma educacéao de qualidade.

Assim, considerando o contexto de expansao das tecnologias digitais, destacamos
a utilizacdo dos dispositivos moéveis na aprendizagem de conceitos matematicos.
Atualmente, existem diversos aplicativos educativos nesta perspectiva, a exemplo do:
Math for kids, um aplicativo que tem como objetivo a aprendizagem das quatro operagoes
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matematicas (adi¢cdo, subtracdo, multiplicacédo e divisdo) de uma forma mais interativa
(ALCANTARA et al., 2015); O Geogebra Graphing Caculator, este aplicativo tem como
principais caracteristicas a dinamicidade e a praticidade na visualizacao de graficos de
funcdes (SILVA, 2018).

Estes e outros aplicativos estao disponiveis para que o professor de Matematica os
utilizem nas suas aulas, salientamos ainda que além disso, o professor pode desenvolver
seus proprios aplicativos voltados para a aprendizagem de conceitos matematicos,
utilizando, por exemplo, a plataforma App Inventor. Segundo Elias, Rocha, Motta (2015),
com este recurso, é possivel criar aplicativos personalizados sem a necessidade de que o
usuario tenha conhecimento prévio em programacao. Isso ocorre, pois, sua programacao
se da por meio de blocos, semelhante a pecas de quebra-cabeca.

Uma outra perspectiva, € que o professor utilize esta plataforma para que seus alunos
desenvolvam seu préprio jogo, este tipo de aprendizagem baseia-se no construcionismo,
esta “premissa ressalta o aprendiz como participante ativo, tornando-se nao apenas
espectador passivo, mas condutor do seu processo de aprendizagem.” (GOMES,
MELO,2012, p. 05).

31JOGOS E O ENSINO DA MATEMATICA

Os jogos e a Matematica sao ferramentas que sempre estiveram presentes na vida do
ser humano. Partindo de tal afirmag¢éo, Moura (2006, p. 85) destaca que o jogo possibilita
aproximar a crianga do conhecimento cientifico, pois a permite “vivenciar ‘virtualmente’
situacOes de solucédo de problemas que a aproximem daquelas que o homem realmente
enfrentou ou enfrenta”.

Nessa perspectiva, Ribeiro (2009) defende que o uso dos jogos € uma forma de
proporcionar uma aprendizagem significativa para os alunos. Assim, a busca pelas
solugbes dos jogos exige que os alunos tenham o conhecimento acerca dos contetdos
matematicos. A exploracao de alguns jogos permite que o professor investigue a percepcao
dos alunos e descubra se ocorreu a construcdo do conhecimento de forma satisfatoria.

Nesse importante processo de transmissdo do conhecimento matematico, Grando
(2000) ressalta que a utilizagcao de jogos traz inUmeras vantagens para os professores de
Matematica. Em primeiro lugar, essas atividades fogem da monotonia que algumas aulas
expositivas trazem, despertando, assim, um maior interesse por parte dos alunos.

Por outro lado, os PCN (BRASIL, 1998, p. 46) ressaltam que, quando se refere a
vivéncia de jogos, muitas vezes, “o critério de certo ou errado é decidido pelo grupo.
Assim, a pratica do debate permite o exercicio da argumentacdo e a organizagao do
pensamento”. Além disso, 0s jogos possibilitam ao estudante formar uma visdo positiva
sobre o erro, tendo em vista que as situagdes de jogo acontecem rapidamente, permitindo
que as correcOes sejam feitas de forma natural, sem causar marcas negativas no
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transcorrer do processo.

4| METODOLOGIA

O presente estudo € de cunho qualitativo, em que a fonte direta dos dados é o
ambiente natural, em que o investigador despende uma grande parte de tempo nesses
espacos, tentando elucidar a questao investigativa (BOGDAN, BIKLEM, 1994). Dessa
maneira, os ambientes de investigacdo foram o contexto de capacitacdo de estudantes
de Licenciatura em Matematica e professores de Matematica da Educacao Basica, bem
como um ambiente de sala de aula de duas turmas do 9° ano do Ensino Fundamental.

A oficina de extenséo intitulada “Desenvolvimento de jogos matematicos para
dispositivos moveis utilizando a plataforma App Inventor’ dispds de uma carga horaria de
12 horas distribuidas em trés encontros, tendo como objetivos apresentar o software APP
Inventor para elaboracdo de jogos na aprendizagem de conteudos matematicos, bem
como desenvolver com os participantes da oficina jogos digitais que abordam conteudos
Matematicos e aplicar os jogos elaborados pelos participantes, com turmas da Educacéao
Basica. Participaram, incialmente, 25 pessoas, porém apenas 16 pessoas frequentaram
os trés encontros.

Os encontros aconteceram em trés sabados, no laboratério de informatica da
Universidade de Pernambuco. No primeiro encontro, foram apresentadas as noc¢oes
basicas do App Inventor, como por exemplo, fazer o login para ter acesso a plataforma,
criar um novo projeto, conhecer as ferramentas (paleta, visualizador, componentes e
propriedades). Nesse encontro, os participantes criaram a tela inicial do jogo, chamada
de “Screen1”, com adicdao de imagens de fundo e audio de abertura, conforme mostra a
figura 1.
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Figura 1: Captura de tela da criag&o da tela inicial do Quiz Area e Perimetro no App Inventor.

Fonte: Tela do App Inventor
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No segundo encontro, foi ensinado a criar 0 Quiz propriamente dito, novas telas
com as questdes, as alternativas e a possibilidade de adicionar videos e imagens para
ilustrar as questdes. Nesse encontro, também foi ensinado a programacao do aplicativo,
utilizando o sistema de blocos que consiste em arrastar e colar um bloco ao outro, parte
dessa programacéao pode ser vista na figura 2.
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Figura 2: Captura de tela da programacéo do Quiz Area e Perimetro no App Inventor.

Fonte: Tela do App Inventor

No terceiro encontro, ocorreram as apresentacoes dos jogos desenvolvidos durante
a oficina, no formato de QUIZ, referente a contetdos de Area e perimetro, Poligonos,
Funcao quadratica, Quadrilateros, Geometria espacial e Sistemas de equacao do primeiro
grau. Os participantes, além de desenvolver o jogo, deveriam vivencia-lo em uma turma
da Educacéo Basica.
Como forma de avaliagdo da oficina, foi aplicado um questionario que abordava os
seguintes aspectos, destacados na figura 3:

ltens 1 2 3 4 5
1. O tempo para realizacao da oficina foi suficiente 1 2 3 4

2. A partir do que foi exposto na oficina e no passo a passo disponibilizado,

tive dificuldades em manipular a plataforma App Inventor na elaboragéo do 1 2 3 4 5
jogo.

3. Em um outro momento nao terei dificuldades em manipular a Plataforma
App Inventor para desenvolvimento de um Jogo no formato QUIZ

4.Gostaria de ter conhecido outras ferramentas da Plataforma App Inventor. 1 2 3 4 5

5- Acredito que o jogo desenvolvido na oficina ira auxiliar na aprendizagem de
contetdos matematicos dos estudantes da Educacgéo Basica

Figura 3: Questionario de avaliagdo da oficina.

Fonte: Elaborado pelos autores
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Assim, o participante deveria assinalar com um X o numero que melhor representava
sua opinido quanto alguns aspectos da oficina, considerando os seguintes valores: 1 =
Discordo totalmente; 2 = Discordo; 3 = Nem concordo e nem discordo; 4 = Concordo;
5 = Concordo totalmente.

51 RESULTADOS

Os resultados desse estudo foram apresentados em dois momentos: Inicialmente,
foram analisados os dados obtidos nos encontros a partir do questionario aplicado com
os participantes, em seguida, apresentou-se um aplicativo que foi desenvolvido durante
a oficina, como também foi apresentada a aplicacdo desse aplicativo em duas turmas do
9° do Ensino Fundamental.

5.1 Conducao e avaliacao da oficina

Durante os dois primeiros encontros, foram apresentadas algumas ferramentas da
plataforma do APP INVENTOR para elaboracdo de um aplicativo no formato de QUIZ
(jogo de perguntas e respostas), para isso também foi apresentada uma ideia inicial de
banco de dados, que ao nosso olhar foi a etapa que os integrantes apresentaram maior
dificuldade no desenvolvimento. Ao final do segundo encontro, a turma foi dividida em 6
grupos para elaboracédo de seis aplicativos que contemplassem as seguintes tematicas:
Area e perimetro, Poligonos, Funcdo quadratica, Quadrilateros, Geometria espacial e
Sistemas de equacéao do primeiro grau.

Esses jogos deveriam ser aplicados em turmas da Educacéo Bésica, e no terceiro
encontro, a vivéncia seria apresentada durante a oficina. No ultimo encontro, todos os
grupos apresentaram o aplicativo desenvolvido, porém nem todos conseguiram vivenciar
com os estudantes da Educacédo Basica, apenas um professor conseguiu realizar esta
etapa, os demais justificaram a n&o aplicacdo devido ao tempo, pois algumas escolas
estavam em periodo de provas.

A partir da analise dos resultados obtidos, pdde-se concluir que a maioria dos
participantes concordou que o tempo de realizagcédo da oficina foi suficiente (ver o item
1, da figura 4), e também nao tiveram dificuldades em manipular a plataforma App
Inventor na elaboracéo do jogo, conforme mostrado no item 2, da figura 4. Porém, em
um momento futuro, poderiam apresentar dificuldades na manipulagcéao da plataforma (ver
item 3 da figura 4), ainda destacaram que gostariam de ter conhecido mais ferramentas
da plataforma (item 4, da figura 4), e por fim, quase todos concordaram que acreditam que
0 jogo desenvolvido na oficina ird auxiliar na aprendizagem de conteudos matematicos
dos estudantes da Educacao Basica (item 5, da figura 4).
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Figura 4- Resultados da avaliagao da oficina pelos participantes.

Fonte: Dados da pesquisa.

Em seguida, foi solicitado que os participantes atribuissem uma nota para a oficina,
como também, deixassem sugestdes, e, a média das notas da oficina foi de 9,6, dentre as
sugestdes de alteracdes os participantes apontaram que deveria ter tido mais tempo para

manipulacdo de outras ferramentas da plataforma.

5.2 Desenvolvimento do jogo quiz area e perimetro e sua aplicacao em duas turmas do

9° ano do ensino fundamental

O jogo criado segue a dindmica de um Quiz que consiste em uma série de
questdes de multipla escolha, contemplando o contetdo de Area e Perimetro de Figuras
Planas, conforme pode ser observado na figura 5. Nesse caso, abordando questdes
contextualizadas, sendo o0 mesmo conteudo que o professor ja estava trabalhando durante
suas aulas.

Avivéncia do jogo aconteceu com a participacéao de duas turmas do 9° ano do Ensino
Fundamental de uma escola publica na cidade de Petrolina- PE, contemplando 54 alunos.
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Dona Lila vai cercar um pedago retangular do seu Na chacara do Sr. José serd cercado um canteiro Daniel construi quatro figuras em uma malha
quintal para la plantar salsinha e outros temperos. circular de raio 2 metros para proteger dos quadriculada. As figuras de mesmo perimetro séo
A area reservada ao plantio de salsinha e outros animais domésticos. Considere it = 3,14. Diante

temperos é: do exposto, a quantidade de metros de tela gastos
aproximadamente, para cerca-lo é:

391 m2. 9,76 m. PeQ
80 mz. 10,54 m. QesS
63 m=. 6,28 m. Res
200 m2. 12,56 m. Pes

41 - - -] - - |

Figura 5: Capturas de tela de algumas questoes do Quiz.

Fonte: Tela do Quiz Area e Perimetro.

Durante a aplicacao do jogo, foi solicitado aos alunos que formassem grupos de até
4 integrantes para comecar a atividade. Na primeira turma, o aplicativo foi instalado nos
smartphones de todos os alunos, o que demandou certo tempo. Ja na segunda aplicacéo,
foi instalado somente em um smartphone por grupo.

Todas as questdes contextualizadas tinham 4 assertivas, com apenas uma correta,
contando com o auxilio de uma imagem que ilustrava a questdo. Ja o aplicativo, foi
programado de maneira que somasse 10 pontos a cada questdo certa que o aluno
marcasse, num total de 10 questdes, podendo alcangcar o maximo de 100 pontos. A
pontuacdo de cada grupo pode ser observada no grafico da figura 6.

Pontuagdo do Quiz

120

100100100100100100 100
100
80 80O 80 80 80 80
80 70 70
60 60
60
40
20
0
12 turma 22 turma

Figura 6: Pontuacéo obtida por cada grupo.

Fonte: Dados da pesquisa.

Apéds responder as 10 questdes, ainda no aplicativo, os alunos foram direcionados
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a uma nova tela, na qual iriam preencher com seus nomes, série, turma, como também
relatar suas impressdes sobre a aplicagéo do jogo, e esses relatos podem ser visualizados
na figura 7. Junto aos dados dos alunos, estava disponivel a pontuacdao adquirida na

resolucéo das questdes do Quiz, conforme mostra a figura 7.

-
SEUS dados Achamos interessante e interativo, um pouco complicado
e bem interessante as contas e perguntas, fazer uma aula

diferente em relacéo em fazer no quadro foi 6timo.

Nome completo: | Escreva aqui. Com alguns erros mais pode ficar melhor de acordo com
N as atualizacbes. Parabéns pelo esforco do senhor

Muito legal & divertido, um jogo bem legal de ser jogado &
Série e turma: Escreva aqui.. parabéns pelo jogo.

O jogo € bom pq as questdes sé@o os assuntos que a gente
Relate as Escreva aqui... ta trabalhando na aula e é uma coisa mais dindmica.

impressdes que

O jogo foi bem elaborado, questbes que ja estudamos e

voceé teve sobre requer conhecimento um bom conhecimento

0 jogo: Foi muito bom, bem interessante, muito dindmico e os
calculos séo coisas que a gente ja praticou em sala de
aula.

Foi bom, porque € uma forma diferente de aprender.

E bom o jogo, mas deveria ter a opcéio de quando nés
erramos vermos qual a alternativa correta. Tirando isso é
Nota: 20 um jogo bom.

As questdes néo séo tdo faceis e nem dificeis e tinha que
ter mais perguntas muito bom o jogo.

Foi uma étima experiéncia, por conta que conseguimos
aprender mais sobre perimetro, o jogo foi bem elaborado
e tem uma otima plataforma.

Figura 7: Captura de tela e relato de alguns grupos.

Fonte: Tela do Quiz Area e Perimetro.

E finalmente, foram orientados a clicar na tecla enviar, para que o professor recebesse
essas informacdes na sua plataforma de armazenamento on-line.

Diante dos relatos dos alunos, ficou evidente o que foi dito anteriormente por Moura
(2006), Ribeiro (2009), Grando (2000) e Rodrigo e Silva (2015) quando citam as vantagens
e beneficios que o0 uso dos jogos e da tecnologia nas aulas de Matemética.

6 | CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo conseguiu alcancar seus objetivos, tendo em vista que, a partir das
ferramentas do App Inventor que foram apresentadas durante a oficina, os participantes
conseguiram desenvolver aplicativos no formato de Quiz, abordando diversos contetudos
da Matematica. Em seus relatos os participantes que elaboraram o jogo e ndo vivenciaram
em sala de aula, acreditam que o mesmo ird auxiliar na aprendizagem de conteudos
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matematicos dos estudantes da Educagao Basica.

Como ja foi destacado, apenas um participante conseguiu aplicar o jogo em duas
turmas da Educacéao Basica, e os resultados obtidos mostram que é viavel associar 0 uso
da tecnologia (celular) com jogos matematicos, visando o ensino e aprendizagem dos

alunos.
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