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® Professor Coordenador do projeto e orientador na drea Matematica

Introducao

O ensino da matematica vem recebendo muitas mudancas e adequagdes com o passar dos anos, na
atualidade surge uma definicdo de matematica que hoje é consensual entre a maioria dos
matematicos: é a ciéncia dos padroes. A matemética na contemporaneidade pressupde que se
utilize diferentes e miultiplos conhecimentos, linguagens, procedimentos e formas de pensar
associados a maneira como resolver problemas presentes no contexto cultural e tecnolégico atual,
bem como no desenvolvimento de habilidades e competéncias que possam auxiliar os alunos na
apropriacao de conceitos fundamentais no desenvolvimento das atividades propostas.
Observou-se uma crescente necessidade de desenvolver nos alunos da educacdo béasica
habilidades necessérias para por em pratica, compreender e realizar analises criticas relacionadas
aos processos matematicos. Dessa forma, as escolas que possuem um espago com tecnologia, onde
seja possivel, a partir de novas tecnologias, buscar outras metodologias de ensino. Uma das
solucOes encontrada foi a utilizacdao de objetos de aprendizagem interativos, uma vez que a
tecnologia estd cada vez mais presente na vida de criancas, jovens e adultos. O MATHGO é um
jogo educacional on-line formado por textos originais, com animacgdes e simuladores e contempla
1000 questdes de matematica para o ensino médio e cerca de 600 questdes para o ensino
fundamental.

Tudo o que se refere a contetidos e conceitos matematicos seguem fielmente as normas federais
do Ministério da Educacdo, sendo seguido uma ordem previamente definida e tentando
estabelecer relagées com os principios da interdisciplinaridade e da contextualizagao, pois é visto
que o ensino é mais eficaz quando estabelece relacdes com as demais areas de conhecimento.

Metodologia

Durante o processo de desenvolvimento e implementacao do Software, é realizada uma pesquisa
aprofundada acerca dos conceitos e temas abordados na disciplina de Matematica, levando em
conta o ensino fundamental e o ensino Médio. A partir desta lista foram escritos textos com a
melhor forma de abordar cada tema, tentando tornar tal conteido mais compreensivel aos olhos
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do estudante, esta etapa seguidamente recebe atualizacgoes.

O MathGo, possui atualmente implementado e disponivel On-line um banco de dados de mil
questoes do ensino médio, englobando todos os conceitos matematicos dos trés anos do ensino
médio, eles estdo separados por anos (12 ano, 22 ano e 32 ano), onde seus textos estao divididos
em outro modulo denominado “modulo de Estudo”. A nossa proposigao, consiste basicamente em
uma reorganizacdo dessas questdes, para que se tornem mais atrativas para nosso publico de
alunos do ensino médio. Para o Ensino Fundamental a légica é praticamente a mesma, a tinica
diferenca é os conceitos/contetdos e divididos nos quatro anos desta etapa da aprendizagem (62,
79, 82 e 92 ano).

O trabalho atualmente esta passando por uma atualizacdo dos dados das questoes, onde estdo
sendo adicionadas/atualizadas as dicas de todas as questdes, juntamente com possiveis
modificacOes quanto a classificacdo das mesmas.

Ainda estdo sendo adicionadas a quinta alternativa de resposta em todas as questoes tanto do
ensino Fundamental como do Médio, visto que anteriormente haviam apenas quatro alternativas e
a maioria das avaliagOes externas e vestibulares adotam as questdes com cinco alternativas de
multipla escolha.

Resultados e Discussao

Na Figura 1 pode ser visto como esta o menu do site do software educacional logo ap6s o aluno ou
professor ter acessado o mesmo com o E-mail e senha.

Figura 1 - Imagem do Menu Inicial do MathGO.

(D

=
i'.i:z
;:
1]

21424 s outubro« 2019 IX Seminério de Inovacio e Tecnologia



Bioeconomia:

DIVERSIDADE E RIQUEZA PARA O

DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL '
[ ]

SAI-AO DO uwuuizmg’ ’/o XXVII Seminario de Iniciacdo Cientifica
CONHECIMENT :-..' XXIV Jormada de Pesquisa

XX Jornada de Extenséo
21424 s outubro« 2019 IX Seminério de Inovacio e Tecnologia

Evento: XX Jornada de Extensdo

JOGAR
ESTUDAR

CONFIGURAR

CREDITOS

Sair

L (U1 11}

disefem

Contato:

Fonte: disefem
Onde cabe ressaltar que no momento que o aluno ingressar no site podera optar entre jogar e/ou
estudar. Jogar vai possibilitar ao mesmo responder questoes para medir o seu conhecimento ao
mesmo tempo que acumula pontos e faz com que o mesmo suba no ranking geral do jogo,
lembrando que s6 acertos acumulam pontos. Ja em estudar o estudante pode revisar conceitos
aprendidos em sala de aula com os textos disponiveis e apos pode responder as questdes tanto
sem pontuacdao como pode entrar no jogo e pontuar.
A figura 2 mostra o layout de como as questoes sdao mostradas na tela do celular, tablet ou
computador, ja usada como exemplo uma questdo com a quinta alternativa cadastrada e dica
atualizada.
Figura 2 - Questdo desenvolvida e implementada no MathGO.
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MATH GO

Dashboard - Simulagdo da Questao

6) (FuvesT) Os ndimeros x & i 520 tais que:
5<x<10
20 <y <30

O maior valor possivel de 3 &

Dica: Considerando o conjunto dos numeros naturais, quanis maior for o valor do numerador & maror far o valor do
dencminador, maior sera o valor de f

INIGID DESISTIR

Fonte: Disefem.

Apds o software ser desenvolvido e implementado, os professores e bolsistas mantém bem
proxima a relacdo entre Universidade e Escola, pois o objetivo maior do projeto é poder melhorar
a educacgdo, com atratividade e muito contetido além de manter conteudos e questées sempre
atualizadas.

Se for levado em conta a area de matemaética, ela gera muitas duvidas e criticas acerca da
metodologia em que é ensinada, por que por muitos ela é conhecida por ser ensinada como
padronizada e mecénica, o comumente termo “ensinada por repeticdao”, essa é uma barreira que o
projeto visa quebrar.

A universidade disponibiliza o suporte para o desenvolvimento, os orientadores e os bolsistas
desenvolvem e as escolas participam testando, avaliando e dando sugestdes que possam melhorar
a usabilidade do programa. O projeto ainda possui cadastro de professores colaboradores da
educacao basica, que poderdo ajudar na criacdo de novas funcionalidades e materiais, encurtando
os lagos Universidade-Escola.

Consideracoes finais

O trabalho do projeto consiste na atualizagdo do software, além de transformar o jogo em mais um
aliado ao professor de matematica para que, o mesmo possa testar de uma forma lidica a
aprendizagem dos seus alunos ap6s cada contetido visto em sala de aula, ou seja, tera mais um
recurso complementar para dar suporte as suas aulas.
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Partindo da premissa de que é necessario instigar o aluno para que o mesmo assimile melhor o
contetido desenvolvido em sala de aula, o programa em desenvolvimento, pretende tornar a
ciéncia matemaética, mais atraente tanto pelo contexto, quanto pela estética, despertando a
curiosidade dos estudantes, uma vez, que torna possivel testar os limites frente aos
conhecimentos adquiridos nas aulas de matematica. Assim, atua em consonancia com a area do
Design como o grande diferencial da inovagao e competitividade, aliados a Ciéncia da Computacao
com o intuito de facilitar o processo de ensino-aprendizagem ao mesmo tempo que promove a
inclusao dos alunos no mundo da tecnologia, fazendo deste, um software educacional.

Palavras-chave: Educacao Matematica; Software Educacional; Jogo.
Keywords: Mathematical Education; Software Educational; Game.
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