' Feira de Ciéncia e Tecnologi
FECINTEC Pstatshtiasy

[ JEis]

BEE INSTITUTO FEDERAL
B Mato Grosso do Sul

BB Campus Campo Grande

“SYSTEMATH
UMA ALTERNATIVA DE APRENDIZAGEM POR MEIO DE QUIZ COMO
POTENCIALIZADOR DE ESTUDO PARA OS ALUNOS DO 9° ANO DA ESCOLA GAPPE”

Mariana Rodrigues de Medeiros?, Marina Vilela do Amaral?, Orientadora: Juliani
Palmeira Quadrelli Dutra, Coorientador: Mariana Arfux Pereira Cavalcante de Castro
Escola GAPPE — Campo Grande MS

aluna.marianamedeiros@escolagappe.com.br?, aluna.marinavilela@escolagappe.com.br?
prof.julianidutra@escolagappe.com.br , prof.marianacastro@escolagappe.com.br

Area/Subarea: CET - Ciéncias Exatas e da Terra

Palavras-chave: Aprendizagem significativa. Jogos. Tecnologia

Introducéo

E de conhecimento que a tecnologia esta transformando o
sistema educacional, e a partir de buscas e pesquisas
relacionadas a tecnologia na educacdo faz-se necessario a
preocupacao e planejamento para aliar o processo de ensino-
aprendizagem as novas categorias de inova¢do como meio de
potencializar as praticas do dia a dia em sala de aula. .
Primeiramente, é necessario compreender como jogos
computacionais auxiliam no aprendizado do aluno, segundo
Brougere “O jogo ¢ o ambiente de construcdo da cultura
lidica (Brougére 1998), sendo esse processo de criacdo
compartilhado entre os jogadores, de forma que cada um
contribui com o0s saberes estabelecidos, tecendo, em
conjunto, novos conhecimentos ” com base nessa citagdo,
entendemos que com 0 jogo o0s jogadores absorvem muito
mais o0 contetdo, pois cada um tem sua forma de
compreensdo assim forma-se novos conhecimentos, deixando
o contedo mais leve e direcionado para os adolescentes.
Tendo em vista essas observaces, o presente projeto de
pesquisa busca observar e compreender a utilizacdo do jogo
como potencializador do raciocinio l6gico no ensino da
Matematica como uma forma de desenvolvimento cognitivo
dos alunos e aplicavel de maneira lidica para estimular a
aprendizagem e interesse pela Matematica, além de ser um
modo inovador e criativo no seu ensino.

Metodologia

Em relagdo ao desenvolvimento do projeto de pesquisa,
foram utilizados artigos e sites para realizar o fichamento na
pasta de referéncias, partes importantes receberam destaque
e palavras-chaves foram retiradas para construir mapas
mentais e assim, compreender melhor sobre as habilidades
de matematica e realizar um filtro para produzir as perguntas
do Quiz. Inicialmente, na parte pratica do projeto, o site
Canva foi acessado para formular um fluxograma com o
objetivo de organizar as ideias para o desenvolvimento do
Quiz e do layout do mesmo. Visto isso, 0 programa de
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computador MIT app inventor, uma plataforma que permite
a realizagdo de prototipos de aplicativo mobile, ou seja, para
celular, tornou-se a primeira opgdo para a realizacdo do
trabalho, porém, foi trocado por uma plataforma mais
atualizada e com mais op¢Oes de design e programacéo, o
Kodular(Figura 1).

Sobre a producéo do design, foram utilizados os aplicativos
Alight Motion, uma plataforma de edi¢éo de video gratuito,
que foi feito um gif para o plano de fundo do aplicativo, e Ibis
Paint X, um aplicativo de desenho de facil acesso e gratuito
utilizado para fazer a logo do Quiz e toda a parte estética. Foi
criado também, um grupo no WhatsApp e uma pasta
compartilhada no Google Drive, para facilitar a comunicacdo
e troca de informag6es com a orientadora e a co-orientadora.

O nome “SysteMath” foi pensado para representar justamente
as partes principais do Quiz, “System” e “Math”, uma
abreviagdo da palavra “mathematics” em inglés que significa,
respectivamente, “sistema” e “matematica”.

Figura 1 - Area de trabalho do Kodular
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Figura 2 - Tela de inicio do Quiz realizada com Kodular
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Resultados e Analise

O emprego da ludicidade possibilita que o ensino da
Matematica fique mais agradavel, socidavel e melhore a
compreensdo dos discentes. Com esse processo, 0
desenvolvimento da imaginacdo, motivacdes e atitudes séo
despertadas e, consequentemente, melhoram o carater
cooperativo e seus comportamentos. E bem possivel que o
aluno, ao entrar em contato com a pratica ludica na
metodologia de ensino de qualquer disciplina, tenha seu
desenvolvimento cognitivo mais agucado e registre um
incremento positivo na criatividade, na curiosidade, na
expansdao da imaginagdo, na afetividade e mesmo na
materializacdo do seu raciocinio.

Consideracdes Finais

O presente projeto de pesquisa busca analisar dados a partir
dos impactos trazidos pelo Quiz SysteMath e se a pratica
conseguiu atingir 0s objetivos estabelecidos. Ficou
demonstrado que a Matematica é uma disciplina muito
importante para a formagdo cidada do individuo e que nela
podem ser utilizadas metodologias e caminhos diferentes para
0 desenvolvimento dos processos cognitivos do
conhecimento. A combinag&o do raciocinio 16gico no ensino
dessa area com uma forma lddica, por meio de um quiz,
proporciona a boa recepcdo pelos discentes, principalmente
nas questdes que envolvem contextualizacdes do seu
cotidiano e experiéncias adquiridas no decorrer de suas
vivéncias. Esse fato contribuiu para a ampla participagédo e
interesse dos discentes e oportunizou uma oficina mais
produtiva e atraente. Os resultados indicaram a importancia
do raciocinio légico para o ensino da Matematica, que
permite estimular os alunos a buscarem outros métodos de
aprendizagem e ndo apenas a aplicacdo de foérmulas e
conceitos. Também mostrou que as dificuldades em resolver

questdes ou problemas matematicos sao menores quando se
usa o raciocinio légico.
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