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RESUMO

A gamificagdo da sala de aula € uma diretriz em perfeita harmonia com os ParAmetros
Curriculares Nacionais (PCN), em que se visa ensinar Matemética de uma forma
contextualizada, integrada e relacionada a outros conhecimentos. Nesse sentido, o
Xadrez de Sociedade € uma proposta de gamificacdo da sala de aula que pretende
inserir os elementos de jogos na pratica pedagdgica do professor, transformando a
sala de aula em um design de game, e o aluno em um agente ativo do aprendizado.
O presente estudo questiona: é possivel mudar o ensino da Matemética através da
gamificacdo de gincanas, olimpiadas ou da prépria sala de aula? O percurso
metodoldgico deste estudo é o da técnica bibliogréfica, voltado para a fundamentacéo
teorica do uso da gamificagdo como ferramenta de ensino, bem como a pesquisa em
estudos académicos, artigos, revistas eletronicas e jornais, a fim de atestar a posicao
dos pesquisadores a respeito da gamificacdo como forma de engajamento do
estudante. Foi elaborada uma proposta de game de tabuleiro que envolvesse
materiais simples e de baixo custo, e dessa forma nasceu a ideia do jogo Xadrez de
Sociedade. Concluiu-se que um projeto de gamificacdo da sala de aula ndo pode se
confundir com o0 uso de um jogo na sala de aula: uma coisa € utilizar um jogo como
ferramenta pedagdgica, e outra € gamificar a sala de aula. Considerando que se trata
de situac@es distintas, procurou-se demonstrar essa diferenca através da criacdo de
uma proposta de jogo e de uma proposta de aplicativo gamificado. Pela gamificacao
€ possivel desenvolver atividades como: gincanas, olimpiadas e até mesmo utilizar a

aprendizagem maovel como auxilio a aprendizagem matematica.

Palavras-chave: Educacdo Matematica; Jogos Matematicos; Gamificacao;

Matematica no Ensino Basico.



ABSTRACT

The gamification of the classroom is a procedure that is in perfect harmony with the
National Curriculum Parameters (PCN), in which the aim is to learn mathematics in a
way that is contextualized, integrated and related to other knowledge. Society Chess
is a proposal for the gamification of the classroom that aims to insert the elements of
games in the pedagogical practice of the teacher, transforming the classroom into a
game design and the student into an active agent of learning. The present study asks:
Is it possible to change the teaching of mathematics through the gamification of
competitions, math olympics or the classroom itself? The methodological path of this
study is the bibliographical technique, aimed at the theoretical foundation of the use of
gamification as a teaching tool, as well as the search for academic studies, articles,
electronic journals and newspapers, for the purpose of attesting the position of
researchers with respect to gamification as a form of student commitment. A board
game proposal was elaborated, involving simple and low-cost materials, and in this
way the idea of the game Chess of Society was born. It was concluded that a
classroom gamification project cannot be confused with the use of a game in the
classroom. One thing is to use a game as a pedagogical tool, and quite another is to
gamify the classroom. Considering that they are different situations, this difference was
demonstrated through the creation of a game proposal and a gamified application
proposal. Through gamification, it is possible to provide activities such as scavenger
hunts, olympic games and even use mobile learning as an aid to mathematical

learning.

Keywords: Mathematics education; Mathematical games; Gamification; Mathematics

in basic education.
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1 INTRODUCAO

Na gaveta da minha escrivaninha guardo inUmeras recordac¢des da minha vida:
fotos, cartbes de aniversario e varios outros objetos que me fazem lembrar de um
momento importante, de uma data especial. Desses objetos, gostaria de compatrtilhar
um que acho muito significante: a medalha. As medalhas que guardo na minha
escrivaninha sempre se relacionam com um motivo de orgulho, uma vitéria, uma
conquista. Elas simbolizam um estagio superado, um desafio conquistado ou apenas
evocam a lembranca de um bom momento.

Ao longo da minha trajetoria de 20 anos como docente, encontrei inidmeros
desafios e percebi o quanto ensinar € uma tarefa complexa. A motivacao dos alunos,
necessaria para que estabelecam uma conexdo adequada com 0S processos
educativos, € um desafio constante para o professor. O sistema educacional brasileiro
é tradicionalmente baseado na modalidade presencial, e por esse motivo € executado
de forma sincrona. Contudo, ocorre que nem sempre a vontade de aprender do aluno
esta sincronizada com este momento de ensinar do professor!

Entendemos que na aprendizagem sincrona o professor e o aluno participam
de atividades com os objetivos de ensino e aprendizagem simultaneamente, e na
aprendizagem assincrona o processo de ensino e o de aprendizagem, ou seja, a
participacdo dos personagens — o professor e o aluno — néo acontece ao mesmo
tempo.

Pensando nessas dificuldades, comecei a procurar um caminho para soluciona-
las e conheci entdo a gamificacdo. A gamificacdo originariamente esta relacionada
com uma estratégia de marketing em empresas, e, para a minha surpresa, ela ja esta
presente em iniUmeros aplicativos e sites em que eu ja navegava, pois a ideia de
gamificacdo simplesmente € a utilizacdo de elementos de jogos em ambientes que,
em tese, ndo se relacionariam com um jogo.

Sobre gamificacéo

O termo foi cunhado pela primeira vez pelo pesquisador britnico Nick Pelling
(MEDINA, 2013). A gamificacdo consiste em utilizar a mecénica dos jogos
em atividades que néo estdo dentro do contexto dos jogos (SALEN;

ZIMMERMAN, 2012, McGONIGAL, 2011). (ALVES; MINHO; DINIZ, 2014, p.
75).

Voltando a minha escrivaninha, comecei a perceber o real significado de cada

uma daquelas medalhas: o feedback! Ao receber uma medalha, estamos recebendo
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um destaque, uma recompensa pelo nosso esforco ou pela nossa conquista. Nao
conheci ninguém que ndo gostasse de ser elogiado, ou reconhecido, pois somos
movidos pelo reconhecimento, que ocorre muitas vezes por intermédio de
recompensas! Entdo, por que ndo nos utilizarmos de recompensas como forma de
reconhecimento em atividades pedagogicas?

Por que nao pensarmos nas atividades pedagogicas como um momento
envolvido em elementos de jogos, por exemplo: o ranking dos alunos, distintivos,
avatares, proporcionando a essas atividades um desenvolvimento com espirito de
competicdo e solidariedade, em que todos os alunos receberdo alguma forma de
recompensa (escores) e ainda receberado feedbacks continuos do seu desempenho

(barras de progresso)? Pensando nisso,

Zichermann e Cunningham (2011) identificam que nessa realidade o
envolvimento de qualquer publico deve estar baseado em estruturas de
recompensa, reforco e feedbacks, suportadas por mecanicas e sistematicas
gue potencializam o envolvimento do individuo. Para Furi6 et al. (2013) o ato
de jogar, além de proporcionar prazer, € um meio de o sujeito desenvolver
habilidades de pensamentos e cognicéo, estimulando a aten¢cdo e memdria.
(BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 20144, p. 12).

Portanto, € importante salientar que, no século XXlI, as atividades pedagdgicas
ja estdo acontecendo por intermédio digital em diversos locais, contudo nem sempre
o professor tem acesso a uma plataforma de ensino digital para, assim, utilizar-se da
tecnologia de forma eficaz e proporcionar, dessa forma, um ensino de qualidade,
oferecendo um conteudo desafiador, com a possibilidade de feedback continuo e de
uma aprendizagem cada vez mais individualizada.

Uma das propostas para a melhoria na experiéncia digital e educacional
consistiria na criacao e utilizacdo de plataformas de contetdo digitais ou até mesmo
compradas por empresas especializadas no assunto, contemplando as necessidades
de uma determinada coletividade educacional.

Nessa proposta educacional, orientada a gamificar atividades pedagodgicas
constantes do proprio planejamento escolar, os alunos passariam a receber as
instrucdes diariamente, através de um aplicativo, ou de um site no computador. Essa
modalidade de ensino possui uma caracteristica de baixa interacdo pessoal entre o0
aluno e o professor, que pode ser amenizada, caso necessario, utilizando-se uma
forma hibrida de ensino, ou seja, combinando-se atividades on-line com atividades

presenciais.
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Em sintese, a proposta do Xadrez de Sociedade € ser uma atividade
pedagogica em que se utiliza um jogo de tabuleiro descrito no Capitulo 4, com as
regras no Apéndice A, baseada na resolucao de situacdes-problema, ou exercicios
de fixacdo (veja os Apéndices F a X), que podera ser transformada em uma
plataforma digital gamificada, descrita no Capitulo 7. Para promover a implementacao
desse modelo digital gamificado na rotina escolar, descrevo algumas sugestées no
Capitulo 6, em que as atividades pedagdgicas sdo adaptadas para um cenario de
game, conforme o Capitulo 5, e encerro o trabalho propondo a criacdo de um
aplicativo gamificado (Subitem 7.1).

A Figura 1 ilustra o raciocinio da proposta do Xadrez de Sociedade, em que se
procura resolver problemas matematicos pelo uso de games ou gamificacdes de
atividades pedagogicas, com o intuito de criar uma plataforma digital que aumente o
engajamento dos alunos, Ihes dé mais feedback e os motive a resolver problemas,
criando um circulo virtuoso de aprendizagem, em que cada engrenagem contribuira

para a melhoria do ensino da Matematica.

Figura 1 - Ciclo do Xadrez de Sociedade

g

| Game || <.

Fonte: Elaborada pelo autor

Pensando em leituras motivadas por objetivos diferentes, proponho algumas

alternativas:
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a) Uma sugestdo € a leitura a partir do Jogo de Cartas como Atividade

Pedagodgica e

b) Outra

iniciando diretamente pela Gamificagcéo

Pedagdgicas conforme ilustrado na figura 2.

Figura 2 - Sugestdes de leitura

Sugestdes de
leitura

1= Introdugao

1.1- Problema

v

2 - Fundamentacdo |
Teorica i

2.1- Objetivo
{ Geral

2.2 - Objetivo
Especifico

3 - Procedimentos

Metodologicos

1.1 Problema

Aplicagao de um jogo de
cartas
como Mtividade Pedagdgica
4 -0 Jogocomo

Atividade
Pedagodgica

Apéndice A -
0 Jogo
Xadrezde
Sociedade

Quadro1
Vantagens e

Criagao e Aplicagao da
Gamificagao
como Atividade Pedagdgica

5 - A Gamificago:

Do Marketing ao
Pedagdgico
6 - Desenvolvendo
Ambientes
Gamificados

7 - A Gamificagao
das Atividades
Pedagogicas

7.1- 0 aplicativo

Gamificado
Xadrez de Sociedade

Quadro 5
Teonias de Aprendizagem

Fonte: Elaborada pelo autor

de Atividades

Consideracoes
Finais

Quadro
Principass diferengas

A BNCC na érea de Matematica sugere processos de Resolucdo de Problemas,

Investigacdo, Desenvolvimento de Projetos e Modelagem como formas de

desenvolvimento do conhecimento matematico.

O processo de Resolugédo de Problemas estaria diretamente ligado a forma do

ensino matematico.

A utilizacdo de Jogos de Tabuleiro e a Gamificacdo de Atividades Pedagdgicas,

como forma de ensino, aumentariam a motivacdo e o engajamento dos alunos no

processo de Resolucdo de Problemas Mateméticos?
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

O Xadrez de Sociedade € uma proposta de gamificacdo da sala de aula que
pretende inserir os elementos de jogos na pratica pedagogica do professor, em que
se sugere a elaboracao de atividades pedagdgicas com um design de game, de modo
a transformar o aluno em um agente ativo do aprendizado, sendo, portanto, uma
proposta pedagogica de educagdo matematica em sintonia com o Parametro
Curricular Nacional (PCN) e com o Curriculo em Movimento, da Secretaria de
Educacao do Distrito Federal.

Quando pensamos em educacdo matematica, estamos pensando em um
projeto pedagdgico baseado no desenvolvimento da capacidade de socializacao dos
alunos, bem como da construcdo de habilidades para a resolucdo de problemas.
Queremos, portanto, transformar a capacidade do aluno para que ele possa entdo
tomar decisdes mais condizentes com a realidade, assim como fazer inferéncias sobre
os dados encontrados nas mais diversas formas de comunicacéo, e sobretudo na
criacdo e aperfeicoamento de seus conhecimentos matematicos, como também no
desenvolvimento do aprendizado cooperativo.

O Xadrez de Sociedade é uma proposta de gamificacdo de projetos
pedagdgicos periféricos para a sala de aula (gincanas, olimpiadas de Matematica,
etc.), com o objetivo de desenvolver as diferentes individualidades e potencialidades

dos alunos, cujas motivacdes sao diversas, conforme o PCN:

[...] a Matematica contribui para o desenvolvimento de processos de
pensamento e a aquisi¢do de atitudes, cuja utilidade e alcance transcendem
0 ambito da prépria Matemética, podendo formar no aluno a capacidade de
resolver problemas genuinos, gerando habitos de investigacgao,
proporcionando confianca e desprendimento para analisar e enfrentar
situagdes novas, propiciando a formagdo de uma visdo ampla e cientifica da
realidade, a percepcdo da beleza e da harmonia, o desenvolvimento da
criatividade e de outras capacidades pessoais (BRASIL, 2000, p. 40).

Sabemos, por outro lado, que a Matematica tem como atributo intrinseco o
auxilio na estruturagdo do pensamento e dos raciocinios dedutivo e/ou indutivo,
desempenhando um papel instrumental e contribuindo para o desenvolvimento de
processos de pensamento e de aquisicdo de atitudes, assim como para O
desenvolvimento da capacidade de resolver problemas, de modo a criar habitos de
investigagdo e proporcionar confianga e desprendimento na analise e no

enfrentamento de novas situacoes.
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Espera-se, portanto, que o aluno desenvolva, com o estudo da Matematica, a
capacidade de decodificar um sistema de regras, formando uma linguagem em que
as ideias se comuniquem, o que Ihe permitirdA modelar a realidade e até mesmo
interpreta-la. Trata-se de um sistema em que as definicdes, demonstracbes e
encadeamentos conceituais e l6gicos tenham como objetivo a constru¢cdo de novos
conceitos e novas estruturas, e assim possam validar as intuicbes e dar sentido as

técnicas aplicadas. Contudo,

Considerando a dificuldade em motivar os alunos a atingirem esse objetivo,
a gamificacdo pode ser aplicada para estimular o comportamento do
individuo, dando maior motivacéo e engajamento. Schmitz, Klemke e Specht
(2012) exemplificam que no processo de aprendizagem a gamificagdo
contribui tanto para a motivacdo como para o desenvolvimento cognitivo do
estudante. Sua utilizacdo contribui na criacdo de um ambiente impar de
aprendizagem, com a eficacia na retencdo da atencdo do aluno
(BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 20144, p. 16).

Nesse contexto, os alunos, quando inseridos em atividades pedagogicas
gamificadas, poderéo ter maiores chances de aproximacdo com diversos campos do
conhecimento mateméatico e, estando mais engajados e motivados, poderédo
desenvolver as capacidades de abstracao e de raciocinio na resolucao de problemas,
além de analisar suas préprias atitudes durante o jogo, com a possibilidade de
compreensao dos fatos matematicos e de interpretacdo da prépria realidade.

Ademais,

Como bem observado por alguns estudiosos, ha uma tendéncia de que a
sociedade contemporénea esteja cada vez mais interessada por games,
basta observar que o0s nascidos no século XXI j& nasceram em uma era
digital, voltada ao game. Zichermann e Cunningham (2011) identificam que
nessa realidade o envolvimento de qualquer publico deve estar baseado em
estruturas de recompensa, reforco e feedbacks, suportadas por mecénicas e
sistematicas que potencializam o envolvimento do individuo. Para Furi6 et al.
(2013) o ato de jogar, além de proporcionar prazer, € um meio de o aluno
desenvolver habilidades de pensamento e cogni¢éo, estimulando a atencéo
e memoria (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014a, p. 12).

7

Desenvolver o aprendizado é uma condicdo basica para prosseguir
aperfeicoando-se ao longo da vida. Por isso, a gamificacdo da atividade pedagdgica
se apresenta como uma proposta de aprendizado ludico, podendo inclusive auxiliar
no desenvolvimento da autonomia e da capacidade de pesquisa, para que cada aluno

possa adquirir confianga em seu proprio conhecimento.
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O engajamento no desenvolvimento dos saberes, bem como a mudanca da
rotina, se traduzira em novas competéncias adquiridas pelo aluno. Este ira aprender
continuamente em um processo coletivo, utilizando-se de sua imaginacgao, percepcao,
raciocinio e competéncia para a produgdo e para a transmissdo de conhecimentos.

“Feliz daquele que aprende o que ensina!” (Cora Coralina). Ademais,

O aprendizado coletivo a partir de uma sala de aula gamificada fard com que
0S mecanismos encontrados em jogos funcionem como um motor
motivacional do individuo, contribuindo para o engajamento deste nos mais
variados aspectos e ambientes (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011). Para
0s autores, o engajamento é definido pelo periodo de tempo em que o
individuo tem grande quantidade de conexdes com outra pessoa ou
ambiente. Vianna et al. (2013) compreendem que o nivel de engajamento do
individuo no jogo € influenciado pelo grau de dedicacdo dele as tarefas
designadas. Essa dedicagéo, por sua vez, é traduzida nas solu¢8es do jogo
gue influenciam no processo de imersao do individuo em um ambiente lidico
e divertido. Muntean (2011) identifica que o nivel de engajamento do sujeito
€ preponderante para o sucesso em gamificacdo (BUSARELLO; ULBRICHT;
FADEL, 2014a, p. 13).

A gamificacdo das atividades pedagdgicas, portanto, favorecerd& um
redirecionamento da proposta curricular que desenvolva as habilidades dos alunos
pelo uso de novos procedimentos, bem como pela possibilidade constante de
feedback dos resultados, selecionando-se e analisando-se as informacdes extraidas
durante a atividade.

A proposta do Xadrez de Sociedade possui, em sua construcao, atividades de
resolucao de problemas com o objetivo de estimular a elaboracéo de hipoteses e a
busca de regularidades, a generalizacdo de padroes e a capacidade de
argumentacdo, compreendendo, inclusive, exercicios extraidos de Olimpiadas de
Matematica.

De acordo com o PCN parte Ill, o ensino da matematica no nivel médio tem

como objetivos levar o aluno a:

» compreender os conceitos, procedimentos e estratégias matematicas
que permitam a ele desenvolver estudos posteriores e adquirir uma
formacao cientifica geral;

» aplicar seus conhecimentos mateméticos a situacBes diversas,
utilizando-os na interpretacdo da ciéncia, na atividade tecnolégica e nas
atividades cotidianas;

* analisar e valorizar informagbes provenientes de diferentes fontes,
utilizando ferramentas matematicas para formar uma opinido prépria que
Ihe permita expressar-se criticamente sobre problemas da Matemética,
das outras areas do conhecimento e da atualidade;

» desenvolver as capacidades de raciocinio e resolugdo de problemas, de
comunicacgao, bem como o espirito critico e criativo;
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» utilizar com confianca procedimentos de resolucdo de problemas para
desenvolver a compreensédo dos conceitos matematicos;

* expressar-se oral, escrita e graficamente em situacdes matematicas e
valorizar a precisao da linguagem e as demonstracdes em Matematica;

» estabelecer conexdes entre diferentes temas matematicos e entre esses
temas e o conhecimento de outras areas do curriculo;

* reconhecer representacbes equivalentes de um mesmo conceito,
relacionando procedimentos associados as diferentes representacdes;

* promover a realizacdo pessoal mediante o sentimento de seguranca em
relacdo as suas capacidades matematicas, o desenvolvimento de
atitudes de autonomia e cooperacdo (BRASIL, 2000, p. 42).

Pensando, entédo, no desenvolvimento de atitudes de autonomia e cooperacao,

a gamificacao das atividades pedagdgicas se amolda as finalidades do PCN, pois:

a) propbe uma atitude ativa dos alunos em relacdo a aquisicdo do
conhecimento;

b) fortalece as relagbes entre os colegas e com 0s professores;

c) desenvolve a empatia e a solidariedade; e

d) cria um significado para as atividades matematicas.

Assim, a gamificacdo das atividades pedagdgicas tem como proposta rever o
formato da metodologia de ensino, utilizando a forma ludica para o desenvolvimento
dos exercicios de aplicacdo ou fixacdo de conteldos matematicos presentes no
material didatico do professor.

Sera que um aluno sozinho € capaz de construir as relagdes entre 0s conceitos
e formas de raciocinio envolvidas nos diversos conteddos matematicos? Atraves do
jogo exige-se o desenvolvimento da capacidade do aluno em atuar sozinho e em
grupo, criando e obedecendo a regras, agindo e reagindo a estimulos préprios da
acao.

Sera que as dificuldades dos alunos em matematica ndo diminuiriam com uma
proposta de aprendizado coletivo? O trabalho coletivo entre todos os envolvidos no
processo ensino-aprendizagem, com certeza, favorecera o processo. A proposta de
gamificacdo consiste em uma tentativa de solucionar o problema do aprendizado, que

ainda parece estar sem solucgao:

Nesta perspectiva de gamificacdo da sala de aula, Simées, Redondo e Vilas
(2013) entendem que em um contexto educacional aspectos dos jogos como
repeticdo de experimentos, ciclos rapidos de resposta, niveis crescentes de
dificuldade, diferentes possibilidades de caminhos, reconhecimento e
recompensa, s8o extremamente significantes para a aprendizagem
(BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014a, p. 26).
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Considerando a possibilidade de trabalho coletivo utilizando a gamificacéo, no
Xadrez de Sociedade se propdem conexdes entre os diversos conceitos matematicos
e as diferentes formas de pensamento, apresentando-se ao professor possibilidades
de trabalho até com os eixos transversais, tdo esquecidos no dia a dia da escola, para,

assim, contribuir para aplicacées dentro ou fora da matematica, porque:

Os eixos transversais favorecem uma organizacdo curricular mais integrada,
focando temas ou contelidos atuais e relevantes socialmente e que, em regra
geral, sdo deixados & margem do processo educacional (SANTOME, 1998).
A expectativa é de que a transversalidade desses temas torne o Curriculo
mais reflexivo e menos normativo e prescritivo, a0 mesmo tempo em que
indica que a responsabilidade pelo estudo e discussdo dos eixos nao é
restrita a grupos ou professores individualmente, mas ao coletivo de
profissionais que atuam na escola. Os eixos transversais no curriculo
possibilitam o acesso do estudante aos diferentes referenciais de leitura do
mundo, com vivéncias diversificadas e construcao/reconstrucédo de saberes
especificos de cada ciclo/etapa/modalidade da educacdo bésica. Os
conteudos passam a ser organizados em torno de uma determinada ideia ou
eixo que indicam referenciais para o trabalho pedagégico a ser desenvolvido
por professores e estudantes, de forma interdisciplinar, integrada e
contextualizada (DISTRITO FEDERAL, 2014a, p. 36).

Relativamente ao Ensino Médio, o Parametro Curricular Nacional lista algumas

competéncias e habilidades a serem desenvolvidas na matematica:

Representacdo e comunicacao

* Ler e interpretar textos de Matematica.

* Ler, interpretar e utilizar representacdes matematicas (tabelas, graficos,
expressoes etc.).

* Transcrever mensagens matematicas da linguagem corrente para
linguagem simbdlica (equacdes, gréaficos, diagramas, formulas, tabelas
etc.) e vice-versa.

*  Exprimir-se com correcao e clareza, tanto na lingua materna, como na
linguagem matemética, usando a terminologia correta.

*  Produzir textos mateméaticos adequados.

» Utilizar adequadamente os recursos tecnoldgicos como instrumentos de
producdo e de comunicagéao.

»  Utilizar corretamente instrumentos de medig&o e de desenho.

Investigacédo e compreensao

» ldentificar o problema (compreender enunciados, formular questdes etc).

* Procurar, selecionar e interpretar informacdes relativas ao problema.

*  Formular hipéteses e prever resultados.

*  Selecionar estratégias de resolucéo de problemas.

* Interpretar e criticar resultados numa situa¢do concreta.

+ Distinguir e utilizar raciocinios dedutivos e indutivos.

» Fazer e validar conjecturas, experimentando, recorrendo a modelos,
esbocos, fatos conhecidos, relacdes e propriedades.

+ Discutir ideias e produzir argumentos convincentes.

Contextualizagéo sociocultural
» Desenvolver a capacidade de utilizar a Matematica na interpretagdo e
intervencao no real.
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* Aplicar conhecimentos e métodos matematicos em situacdes reais, em
especial em outras areas do conhecimento.

* Relacionar etapas da histéria da Mateméatica com a evolugdo da
humanidade.

+ Utilizar adequadamente calculadoras e computador, reconhecendo suas
limitacdes e potencialidades. (BRASIL, 2000, p. 46).

Na elaboracao de atividades pedagogicas que utilizem a gamificagcéo, é preciso
ter clareza de que tera inicio um processo de transformacéo, de reacomodacéao e de
readequacédo dos conteudos a serem desenvolvidos pelo professor. Os rumos desse
processo dependem nao sé do mérito da gamificacdo das atividades pedagogicas,
mas também dos meios empregados para a consolidacao dela. A propdsito:

[...] no plano das leis e das diretrizes, a definicdo para o Ensino Médio
estabelecida na LDB/96, assim como seu detalhamento e encaminhamento
pela Resolu¢cdo CNE/98, apontam para [...] a orientacdo do aprendizado para
uma maior contextualizagdo, uma efetiva interdisciplinaridade e uma
formacao humana mais ampla [...] jA recomendando uma maior relacéo entre
teoria e pratica no proprio processo de aprendizado. (BRASIL, 2000, p. 48).

A proposta deste trabalho consiste, portanto, no desenvolvimento mais eficaz
do trabalho pedagdgico, exigindo com isso uma mudanca na prépria escola ou fora
dela, de forma a promover novas atitudes nos alunos e na comunidade, e sugerindo,
entdo, a mudanca de certas convicg¢des, como a de que os alunos sdo os pacientes e
os professores 0s agentes do processo escolar e a escola € apenas o cenario onde

acontece o processo de ensino. Portanto:

[...] espera-se que os estudantes saibam usar a Matematica para resolver
problemas praticos do cotidiano; para modelar fenbmenos em outras areas
do conhecimento; compreendam que a Matematica é uma ciéncia com
caracteristicas préprias, que se organiza via teoremas e demonstragdes;
percebam a Matemética como um conhecimento social e historicamente
construido; saibam apreciar a importancia da Matematica no
desenvolvimento cientifico e tecnolégico. (BRASIL, 2006, p. 69).

A aprendizagem é o processo de aquisicao de conhecimentos, habilidades
ou atitudes por parte do aprendiz. Envolve os aspectos:

(a) estrutural - intervencéo de um processo de retencdo ou de memorizagéo,
ou seja, conservacao de tracos da experiéncia anterior e;

(b) funcional - aprendizagem em uma determinada situacdo, modificacéo
sisteméatica dos comportamentos quando ocorre a apresentacdo de uma nova
situacao.

E um processo no qual o individuo, interagindo com o ambiente, adquire e
retém um novo conhecimento, uma habilidade ou atitude, as quais serédo
expressas por meio da mudanca comportamental. (NETTO, 2014, p. 102).

A mudanca desse cenario, por meio da gamificacdo das atividades

pedagdgicas, tem por objetivo promover a aquisicdo de competéncias que vao além
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do dominio de conceitos e da utilizacdo de férmulas, pretendendo desenvolver
atitudes e valores nos educandos, por meio de competicbes, estratégias,
solidariedade, empatia e diverséo, contribuindo para o estabelecimento de uma nova
metodologia que se propde a modificar a forma de trabalho pedagogico na escola.

Sabe-se que:

Desde as décadas de 70-80 pesquisadores da area da educagao
argumentam que o uso de jogos e de videos pode fornecer, de forma continua
e produtiva, desafios e metas para os processos de ensino-aprendizagem.
Malone (1980) e Bowman (1982) teorizaram sobre o que faz os jogos de
computador tdo atraentes para os jogadores e como esses aspectos
poderiam ser aplicados na educagéo. Desde os estudos pioneiros de Prensky
(2001) o potencial de jogos tem sido enfatizado. (NETTO, 2014, p. 103).

Observa-se que, ha matematica, € dificil promover uma nova postura didatica
e introduzir novos contetdos, de modo que a gamificagcdo do ambiente escolar pode
contribuir também como instrumento facilitador do ensino, sendo, portanto, necessario
identificar na matematica os elementos que lhe sdo essenciais e desenvolvé-los como

conteddos vivos.

Estudos atuais apontam a Educagcdo como um campo com elevado potencial
para a aplicagdo do ‘gamification’, pois segundo Muntean (2011, p. 323)
“Gamification ajuda os alunos a ter motivagdo para estudar e por causa do
feedback positivo, eles s@o levados a tornarem-se mais interessados e
estimulados para aprender” [...] “oferecendo ao aluno possibilidades de
combinar motivagdes intrinsecas e extrinsecas”. Ainda para Fogg (2009),
‘gamification’ oferece as ferramentas adequadas para gerar uma mudanca
positiva no comportamento do aluno, criando aplicagcfes mais eficazes e
envolventes para a aprendizagem. Seus beneficios potenciais podem tratar
de questdes bem conhecidas como, por exemplo, a falta de motivacdo dos
alunos, devido a limitada capacidade de interagdo com o professor e colegas
de classe. (NETTO, 2014, p. 106).

O desenvolvimento de um projeto que envolva a gamificacdo das atividades
pedagdgicas, podera ser realizado por grupos de alunos com a supervisdo de
professores, de modo a aumentar a oportunidade de utilizacdo de novas tecnologias

digitais, a serem aplicadas especialmente no Ensino Médio. E importante lembrar que:

Os elementos dos games séo a caixa de ferramentas que vocé utilizara para
criar a sua solucdo de aprendizagem gamificada. O professor Kevin Werbach,
em sua formagédo sobre Gamification para o Coursera, define os elementos
dos games como: “Elementos sdo padrbes regulares que podem ser
combinados de diferentes maneiras para que vocé construa um jogo”. Pense
na construgao de uma casa por exemplo. Independente da forma que ela tera
enquanto produto final, ha ferramentas e materiais que certamente estaréo
presentes nesta casa, combinados de forma diferente e empregados em
lugares diferentes, mas certamente estardo la. (ALVES, 2015, p. 40-41).
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N&do podemos esquecer que modificacbes como essa, no ensino, vao
demandar e inspirar novos conceitos de avaliagdo do aprendizado, a qual podera
deixar de ocorrer por intermédio de uma prova isolada, sugerindo-se entdo um
processo avaliativo continuo que servird a permanente orientacao da pratica docente.

A avaliacdo, portanto, sera parte do processo de aprendizagem, incluindo
registros e comentarios sobre a aquisicado coletiva e individual do conhecimento, e,
por isso, ndo deverd ser um procedimento aplicado ‘nos’ alunos, mas um processo
gue conte com a participagao deles, podendo, por exemplo, ser adotada a entrega de
distintivos! durante as atividades, como forma de recompensar o aluno que atingiu

certo objetivo a ser definido pelo professor.

Um dos atributos mais importantes dos distintivos é sua flexibilidade. Muitos
tipos diferentes de atividade e a variedade de distintivos séo limitados apenas
pela imaginacdo do designer de gamificagdo e pelas necessidades do
negocio (WERBACH; HUNTER, 2012, p. 75).

Nesse contexto, a avaliagcdo pode assumir um carater eminentemente formativo
— favorecedor do progresso pessoal e da autonomia do aluno —, integrada ao
processo de ensino-aprendizagem, para permitir ao discente ter consciéncia de seu
préprio caminhar em relacdo ao conhecimento e permitir ao professor controlar e
melhorar a sua prética pedagodgica.

Portanto, a gamificacdo das atividades pedagdgicas podera proporcionar um
ambiente onde os alunos serdo constantemente avaliados, por meio de seu
progresso, como acontece em um game. Ao atingir determinadas metas, o aluno
muda de fase e ganha escores. Aplicando-se esse conceito, poderemos avaliar o
aluno continuamente, ndo sendo necessario — porém nao proibido — o uso de provas
tradicionais.

A gamificacdo das atividades pedagdgicas cria entdo uma possibilidade de
serem adotados métodos de aprendizado ativo e interativo, ndo somente em
Matematica, mas particularmente nessa disciplina, em que a resolugéo de problemas
€ uma importante estratégia de ensino. A aula expositiva tera seu protagonismo

reduzido e passara a ser um dos muitos meios de promover um momento de dialogo,

1 Um distintivo é um ornamento, insignia honorifica ou acessério que é apresentado ou exibido para
indicar alguma realiza¢é@o notavel durante a Atividade Pedagdgica. Os distintivos s&o utilizados como
feedback positivo, onde o professor reconhece uma capacidade ou valoriza um resultado.
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de exercicio da criatividade e de trabalho coletivo de elaboracédo do conhecimento e

resolucao de problemas. Por isso:

Uma vez que os conteldos de aprendizagem abrangem os dominios dos
conceitos, das capacidades e das atitudes, é objeto da avaliagédo o progresso
do aluno em todos estes dominios, Beza (2011, p. 21) diz ndo ter davidas de
que ‘gamification’, por suas caracteristicas — diversdo baseada em
cumprimento de atividades e estabelecimento de metas, recompensas,
monitoramento do progresso, tentativa e erro, experiéncia livre de risco,
colaboracao, entre outros — “sera amplamente utilizado durante os proximos
anos, em uma ampla variedade de areas, como educacdo, marketing e
networking”. (NETTO, 2014, p. 107).

2.1 Objetivo geral

Criar mecanismos de implementacdo de solucbes gamificadas em ambito

escolar para a resolucéo de problemas matematicos.

2.2 Objetivos especificos

a) Criar gincanas, olimpiadas mateméticas e salas de aula gamificadas;
b) Sugerir um jogo mateméatico como proposta pedagdgica de ensino;
c) Incentivar o desenvolvimento de plataformas gamificadas em aplicativos

para celular que sirvam de complemento ao ensino de Matematica.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O método a ser utilizado para dar seguimento a pesquisa sera o da técnica
bibliografica, voltado para a fundamentacéo teorica do uso da gamificagdo como
ferramenta de ensino, bem como a pesquisa em estudos académicos, artigos, revistas
eletrOnicas e jornais, a fim de atestar a posicdo dos pesquisadores a respeito da
gamificacdo como forma de engajamento do estudante.

Este estudo foi desenvolvido pelo método de revisdo sistematica da literatura.
Essa metodologia objetiva 0 mapeamento, avaliacao critica e a agregacao de estudos
relevantes realizados anteriormente, sobre o tema em estudo.

O escopo da pesquisa foi definido a partir de um recorte temporal
correspondente aos anos de 2020 até o més de abril de 2021, com o procedimento

de busca a estudos relacionados as seguintes questdes de pesquisa:

a) Como estdo descritos na literatura cientifica os processos de gamificacdo?
b) A fundamentacéo legal sob a dtica dos PCNs, BNCC e Curriculo em

Movimento.

Na fase intermediaria da pesquisa, foi desenvolvido um jogo de tabuleiro

obedecendo as seguintes fases:

a) Fase de criacao ou Design, onde se desenvolvem as ideias do jogo;
b) Fase de implementacéo, onde o jogo é concretizado;
c) Fase de testes, onde verifica-se a jogabilidade;

d) Fase de avaliacdo, para verificar possiveis alteracdes.

Assim, o produto deste estudo, passou por um processo de iteracdo, sendo
validada ao longo da projetacdo do jogo, e sendo modificado conforme via-se a
necessidade. Diante da pandemia, ndo foi possivel testar o jogo com um ndmero
grande de pessoas, sendo a testagem feita com membros familiares e amigos.

Na fase final da pesquisa, foi desenvolvido um aplicativo em que foi aplicada
apenas a fase de criacdo ou Design, onde se desenvolvem as ideias do jogo, as

demais fases: implementacéo, teste e avaliacdo, ndo chegaram a ser concretizadas.
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4 O JOGO COMO ATIVIDADE PEDAGOGICA

A aprendizagem depende em grande parte da motivacdo do aluno. Pensando
nisso, o professor, ao planejar suas atividades, deve levar em conta as
necessidades desse aluno, como o seu estagio de desenvolvimento e o seu
processo de construcdo de conhecimentos, além do seu meio fisico e social.
(FRIEDMANN, 1996, p. 56).

A palavra jogo tem origem no latim: iocus, iocare, significando brinquedo,
divertimento, passatempo. Trata-se de uma atividade ludica, na qual os alunos
participam ativamente de uma situacdo imaginaria, durante tempo e em espaco
determinados, obedecendo a regras de participacdo, com o objetivo de aprender
algum contetdo — no caso, matematico.

O xadrez é considerado um 6timo exemplo de jogo de regras, uma vez que a
situacdo imaginaria esta subentendida e as regras orientam o desenvolvimento da
partida. Esse jogo tem uma perspectiva de transformar uma situacdo imaginaria em
um caminho para a abstracdo, exigindo dos jogadores maior atencdo a finalidade
deste para compreender os codigos que cada movimento de peca representa.

Definiremos, portanto, como Jogo ou Game uma atividade pedagdgica com
regras fixas e metas a serem cumpridas, de modo a proporcionar feedback tanto ao
aluno quanto ao professor, tendo como propésito motivar o aluno ao aprendizado de
determinado contetdo. E importante que esse jogo, como proposta pedagdgica,
possua um carater desafiador, favorecendo a atividade do aluno e o seu envolvimento.

A utilizacdo de jogos, no dia a dia escolar, tem como objetivo o aumento do
interesse, da participacéo ativa e, em decorréncia disso, do aprendizado. E natural
percebermos que alguns jogos despertam o interesse pela Matematica, dentre 0s
guais se destacam o cubo magico e o proprio xadrez, por serem atividades capazes
de gerar situacdes-problema. No entanto, apesar de aprimorarem o raciocinio
matematico, eles ndo desenvolvem o conteddo matematico previsto no curriculo

escolar. Os jogos didaticos sao descritos no PCN da seguinte forma:

O jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o
desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor
ampliar seu conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver
capacidades pessoais e profissionais para estimular nos alunos a capacidade
de comunicagdo e expressao, mostrando-lhes uma nova maneira, lidica,
prazerosa e participativa de relacionar-se com o contetdo escolar, levando
a uma maior apropriacdo dos conhecimentos envolvidos (BRASIL, 2006, p.
28).
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O uso de materiais concretos como ferramenta pedagdgica contribui para a
facilitacdo de aprendizados de temas abstratos, tdo necessarios na Matematica, e
podemos considerar o jogo de tabuleiro como uma espécie de material concreto que
contribui para uma reflexado e andlise do préprio raciocinio. Desta forma, criamos uma
proposta de jogo matematico, chamado Xadrez de Sociedade, que tem como
caracteristica principal o aproveitamento do trabalho que o professor, habitualmente,
ja realiza em sala de aula.

Ao nos referirmos ao aproveitamento do trabalho, queremos dizer que o jogo
possui flexibilidade para incorporar as ideias do professor que o executara. O jogo
pode ser customizado, ou seja, é possivel modificar as cartas (que sdo exercicios ou
problemas matematicos), o tempo e a pontuagdo, além do numero de participantes,

ficando o professor livre para utilizar e modificar conforme a sua necessidade.

Neste sentido, o jogo ganha um espaco como a ferramenta ideal da
aprendizagem, na medida em que prop8e estimulo ao interesse do aluno,
desenvolve niveis diferentes de experiéncia pessoal e social, ajuda a
construir suas novas descobertas, desenvolve e enriquece sua
personalidade, e simboliza um instrumento pedagdgico que leva o professor
a condicao de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem. Ele pode
ser utilizado como promotor de aprendizagem das préaticas escolares,
possibilitando a aproximacéo dos alunos ao conhecimento cientifico, levando-
0s a ter uma vivéncia, mesmo que virtual, de solucdo de problemas que séao
muitas vezes muito proximas da realidade que o homem enfrenta ou
enfrentou. (CAMPOS; BORTOLOTO; FELICIO, 2002, p. 48).

Procuramos, portanto, criar um jogo que utilizasse os alicerces do trabalho
pedagogico da maior parte dos professores brasileiros: os exercicios. Porém,
sugerimos a substituicao, paulatina, dos exercicios por problemas.

E habitual que, na Matematica, ensinemos e avaliemos os alunos por
intermédio desse instrumento (0s exercicios), e, portanto, a construcao do Xadrez de
Sociedade foi baseada nessa perspectiva. Somado a isso, no prefacio do livro JOGOS
MATEMATICOS: Experiéncias no PIBID, encontramos mais um motivador para a
criacao dessa perspectiva pedagodgica:

Esperamos que os professores de Matematica do Ensino Bésico, tanto
fundamental quanto médio, possam reproduzir tais jogos e, mais do que isto,
se sintam motivados a criar também suas metodologias diferenciadas com o

intuito de encaminhar o processo ensino-aprendizagem sempre de forma
mais dindmica e eficiente. (ENGELMANN, 2014, p. 6).
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Ao utilizar o jogo como uma das estratégias educacionais, o professor de
Matematica passa a se comportar como um educador intencional, ou seja, esse
professor passa a realizar pesquisas relacionadas ao contetudo a ser trabalhado em
sala de aula, e sobretudo tem maior possibilidade de modificar as metodologias a
serem adotadas para se atingir o aprendizado do aluno.

Quando o professor conhece a realidade de seus alunos, ele pode detectar
seus interesses, suas necessidades, além de mensurar suas expectativas em relacéo

ao préprio aprendizado, modificando o jogo de acordo com o objetivo a ser atingido.

Como fizemos?

O ensino da Matematica na educacao basica é, em grande parte, baseado na
resolucdo de exercicios de livros didaticos, nem sempre escolhidos pelos docentes,
devido as regras do Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD)2 e, por isso, € muito
comum a criacdo de listas de exercicios pelos professores. Uma opc¢édo para a
melhoria do ensino da Matematica é trabalha-la através da resolucéo de problemas.

Inicialmente, é preciso estabelecer qual é a diferenca entre uma situacdo-
problema e um exercicio. Vamos definir exercicio como a fixacdo de um determinado
conteudo através da repeticdo, por semelhanca a outros ja resolvidos. De outro modo,
a situacao-problema envolveria outro viés, exigindo uma maior capacidade de leitura
e interpretacdo para a sua compreensao, e com isso demandaria uma nova postura
para a tomada de decisdo. Ao final, ocorreria a verificacdo da resposta, através da
solucéo do problema por outros caminhos possiveis.

O Quadro 1, abaixo, é uma adaptacédo do livro A Arte de Resolver Problemas:

Um novo aspecto do método matematico, de Polya (1997):

2 Os materiais distribuidos pelo MEC as escolas publicas de educacéo basica do pais sdo escolhidos
pelas escolas, desde que inscritos no PNLD e aprovados em avaliagdes pedagogicas coordenadas
pelo Ministério da Educacdo e que conta com a participacdo de Comissdes Técnica especifica,
integrada por especialistas das diferentes &reas do conhecimento correlatas, cuja vigéncia
correspondera ao ciclo a que se referir o processo de avaliacdo. (BRASIL, 2019).
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Quadro 1 - Como resolver um problema

Primeiro Compreender o Problema

Qual é a incognita? Quais sdo os dados? Qual é a condicdo? E possivel
satisfazer a condicdo? A condicdo é suficiente para determinar a

E preciso compreender | 2 > AP o
P P incognita? Ou é insuficiente? Ou redundante? Ou contraditoria? Trace

0 problema uma figura. Adote uma notacdo adequada. Separe as diversas partes da
condic&o. E possivel escrevé-las?
Segundo Estabelecer um plano
Ja viu o problema antes? Ou ja viu 0 mesmo problema apresentado sob
forma ligeiramente diferente? Conhece um problema relacionado com
este? Conhece um problema que lhe pode ser util? Considere a
incognital E procure pensar num problema conhecido que tenha a
Encontre a conexao mesma incognita ou outra semelhante. Eis um problema correlato e ja
entre os dados e a antes resolvido. E possivel utiliza-lo? E possivel utilizar seu resultado? E
incognita. E possivel possivel utilizar o seu método? Deve-se introduzir algum elemento
que seja obrigado a auxiliar para tornar possivel a sua solugéo? E possivel reformular o
considerar problemas problema? E possivel reformula-lo ainda de outra maneira? Volte as
auxiliares se ndo puder | definicdes. Se ndo puder resolver o problema proposto, procure antes
encontrar resolver algum problema correlato. E possivel imaginar um problema
correlato mais acessivel? Um problema mais genérico? Um problema
mais especifico? Um problema anélogo? E possivel resolver uma parte
do problema? E possivel obter dos dados alguma coisa Util? Utilizou
todos os dados? Utilizou toda a condicionante?
Terceiro Executar o Plano

Ao executar o seu plano de resolucéo, verifique cada passo. E possivel
Execute seu plano verificar claramente que o passo esta correto? E possivel demonstrar que
ele est4 correto?

Quarto Refletir sobre o trabalho realizado

E possivel verificar o resultado? E possivel verificar o argumento? E
possivel chegar ao resultado por um caminho diferente? E possivel
utilizar o resultado, ou o método, em algum outro problema?

Fonte: Adaptado de (POLYA, 1997, p. 25)

Examine a solugéo
obtida

O ensino da Matematica deveria direcionar o aluno a resolucéo de problemas,
nao ficando limitado apenas a resolucdo de exercicios, a fim de incentivar a
criatividade do aluno, tornando a aula mais prazerosa e significativa. Ao sugerirmos o
uso de exercicios de Olimpiadas de Matematica nos jogos, estamos buscando
despertar o interesse do aluno na resolucéao de desafios.

Os desafios, na forma de situacdes-problema, podem ser planejados na
confecgédo do jogo, sempre se respeitando os diferentes modos de pensar de cada
aluno e considerando-se que nem sempre ha um Unico método para se chegar a

solucéo.
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Pensando no dia a dia docente, em que muitas vezes se adota a pratica
pedagogica da criacdo de listas de exercicios, ao elaborarmos o jogo Xadrez de
Sociedade, transformamos essas listas de exercicios em cartas e sugerimos a
inclusdo de situacdes-problema também em outras cartas. Com o tempo, o professor
pode retirar as cartas de exercicios e deixar apenas as cartas de resolucdo de
problemas. Assim, efetua-se uma mudanca importante no trabalho pedagogico, com
respeito ao ritmo dos alunos, que sera observado durante o préprio jogo.

Para facilitar a compreensao, criamos o modelo do jogo, e fez-se necessaria a
confeccdo de cartas exemplificativas, cujos modelos estdo no apéndice. Utilizamos
cartas com exercicios e cartas com situacfes-problema, abordando determinadas
areas da Matemética. Destacamos novamente que nao se trata de cartas fixas, de
modo que o professor podera altera-las sempre que desejar, de acordo com o tipo de
aprendizado que desejar proporcionar.

Sugerimos apenas que algumas cartas contenham conteudos béasicos, ou seja,
aqueles ja estudados em séries anteriores, que representem pré-requisito para
conteldos mateméticos futuros, como também sugerimos que outras cartas
contenham o conteudo da série atual.

Além disso, sugerimos a insercdo de cartas com problemas extraidos de
olimpiadas de Matematica e do Enem, considerando-se essas cartas como situacoes-
problema, por se aproximarem mais dessa condicdo em relagdo aos exercicios
comuns, com 0 proposito adicional de aprimoramento e de aperfeicoamento dos
estudantes, preparando-os para esses objetivos.

Por outro lado, também se faz necessario que o jogo possua cartas de
raciocinio logico, cujo objetivo é identificar os alunos com aptiddo matematica, mas
que nem sempre apresentam dedicacdo aos conteldos atuais e, por tais motivos,
podem ser confundidos com alunos com dificuldade no aprendizado da Matemaética.

Seguindo-se esse raciocinio, o jogo ndo perdera a esséncia e os professores
terdo total liberdade para modifica-lo da forma que desejarem.

Abordamos, até o0 momento, a inser¢ao do ensino matematico por meio de um
jogo, nomeado com a palavra “xadrez”, que a nosso ver esté relacionado a solucao
de problemas. Jogar xadrez é solucionar um problema a cada movimento de peca, e
nesse sentido realizamos essa construcdo analégica com a ideia de solucionar
problemas como facilitadora do aprendizado matematico. E por que, entdo, Xadrez de

“Sociedade”? Qual € o sentido da palavra “Sociedade” nesse jogo?



32

Pensando-se no desenvolvimento social do estudante, foram inseridas no jogo,
em seu contexto, as titulagcdes académicas, tais como bacharel, licenciado, mestre e
doutor. Mas qual a finalidade disso? Consideramos os alunos que nunca tiveram a
oportunidade de conhecer tais denominagdes, pensando no Brasil como um todo, um
pais de realidades distintas, na intencdo de ensejar no aluno a curiosidade de
perguntar o significado dessas palavras, deixando o professor com a responsabilidade
de explicar cada uma delas, e quem sabe, assim, inspirar um sonho académico nesse
estudante. Acreditamos que o sonho seja o primeiro passo para o desejo!

Julgamos de extrema importancia a insercdo das tematicas sociais na

educacao de qualquer cidadao,

[...] pois cabe aos sistemas e redes de ensino, assim como as escolas, em
suas respectivas esferas de autonomia e competéncia, incorporar aos
curriculos e as propostas pedagoégicas a abordagem de temas
contemporéneos que afetam a vida humana em escala local, regional e
global, preferencialmente de forma transversal e integradora (BRASIL, 2017,
p. 19).

Podemos desenvolver varias teméticas sociais a serem utilizadas como eixos
transversais na politica pedagdgica da escola, a depender do interesse e da
necessidade locais. No jogo Xadrez de Sociedade, sdo sugeridas as seguintes

tematicas:

a) Patrimonial: um jogo trabalha com o tema “aluguel”, cujo conceito € muito
utilizado no aprendizado de juros simples e compostos, e outro com o tema
moradia, induzindo a discussao sobre as vantagens da compra de uma casa
prépria em relacao ao pagamento de aluguel. A tematica é rica do ponto de
vista matematico, proporcionando, ao aluno, a compreenséao das vantagens
e desvantagens dessas escolhas na vida;

b) Saude: considerando o atual momento de pandemia do Covid-19, questdes
como enfermidades, alimentacdo e eventuais acidentes podem gerar
grandes discussdes por parte de equipes de professores de Ciéncias,

Geografia, Histdria e Matematica, favorecendo o trabalho conjunto.

A ideia periférica do jogo, portanto, € trazer temas reais da sociedade para a
sala de aula, deixando o professor com liberdade para até mesmo ndo adotar esse

viés, pois a ideia € conferir liberdade, e ndo impor rigidez.
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Consideramos que o0 xadrez tradicional € um jogo que exige concentracao e
pode também ser explorado na escola, como uma atividade complementar. Aqueles
alunos que ainda ndo conhecem o xadrez tradicional, terdo a oportunidade de
conhecer as pecas deste, pois 0s avatares do jogo Xadrez de Sociedade sao as
mesmas pecas do xadrez tradicional e obedecem a mesma hierarquia, sendo
vantagem, por exemplo, ter avatares mais graduados, como a rainha, que recebera
bonificagcdes maiores.

Por outro lado, ndo poderia faltar o fator sorte. Um jogo que s6 envolve a sorte
nao é educativo, mas um jogo em que a sorte nao esteja presente se torna enfadonho.
Podemos imaginar que um aluno com maior facilidade em Mateméatica tenha sempre
vantagem em um jogo matematico, mas ndo queremos que o0 aluno com mais
dificuldade abandone o jogo. Pensando nisso, acrescentamos o fator sorte, que pode
nao ser crucial no jogo educativo, mas torna possivel que todos os alunos tenham
oportunidade de vencer.

No mesmo sentido, o fator tempo tem enorme relevancia no desenrolar do jogo.
Cabe, ao professor, estabelecer o tempo que o aluno tera para resolver as questdes
das cartas, bem como definir se a atividade se dara em grupos ou individualmente. O
importante, na calibragem do tempo, € respeitar as diferencas entre as turmas e entre
as séries.

Além disso, inserimos uma ficha para que os alunos possam registrar o seu
desempenho durante o jogo. Essa ficha possui um gréfico, que esta no Apéndice C,
sendo, com isso, possivel o desenvolvimento de conceitos relativos a gréaficos durante
0 jogo. Porém, nédo é obrigatério o uso da ficha, podendo esta ser substituida por papel
do préprio caderno.

O importante aqui € despertar interesse e curiosidade, que julgamos ser
essenciais em uma atividade pedagdégica, bem como influenciar uma mudanca de

postura no professor.

Essa metodologia representa, em sua esséncia, uma mudanca de postura
em relacdo ao que é ensinar matematica, ou seja, ao adota-la, o professor
serd um espectador do processo de construcdo do saber pelo seu aluno, e
sé ir4 interferir ao final do mesmo, quando isso se fizer necessario através de
guestionamentos, por exemplo, que levem os alunos a mudancas de
hipéteses, apresentando situacbes que forcem a reflexdo ou para a
socializacdo das descobertas dos grupos, mas nunca para dar a resposta
certa. Ao aluno, de acordo com essa visdo, cabera o papel daquele que busca
e constrdi o seu saber através da andlise das situacdes que se apresentam
no decorrer do processo. (BORIN, 1998, p. 10-11).
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Portanto, o jogo, na educacdo matematica, tera carater de material de ensino
por promover a aprendizagem, e além disso o aluno apreendera com o jogo uma

estrutura légica e, com isso, uma estrutura matematica:

Além de ser um objeto sociocultural em que a Matematica esta presente, o
jogo é uma atividade natural do desenvolvimento dos processos psicolégicos
basicos; supbe um 'fazer sem obrigacdo externa e imposta’, embora demande
exigéncias, normas e controle. (BRASIL,1997, p. 35).

Considerando, ainda, a pandemia do Covid-19, ndo tivemos condi¢des de
aplicar esse jogo em sala de aula presencial, por isso ndo temos como apresentar
comparativos de aprendizagem. Caso haja interesse em utilizar esse jogo como
atividade pedagdgica, as regras e as pecas estdo descritas no apéndice desta
dissertacdo. Quem sabe, no futuro, possamos estudar as descobertas da aplicacéo
desse jogo em um ambiente escolar e propor novas ideias.

Sabemos que 0s jogos ndo séo a solugéo para todos os problemas no ensino
da Matematica, mas podem contribuir para o aprendizado, se forem utilizados de
forma planejada e intencional. Se nédo for possivel usa-lo dentro da sala de aula, que
seja usado em atividades pedagodgicas como gincanas e olimpiadas matematicas.
Citamos, no Quadro 2, algumas vantagens e desvantagens do uso de jogos pelo
professor.
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Quadro 2 - Vantagens e desvantagens dos jogos

Vantagens

Desvantagens

Fixacdo de conceitos ja aprendidos de
uma forma motivadora para o aluno

Quando os jogos sdo mal utilizados, existe o perigo de
adquirirem um carater puramente aleatério, tornando-se
um apéndice em sala de aula. Os alunos jogam e se
sentem motivados apenas pelo jogo, sem saber por que
jogam

Introducdo e desenvolvimento de
conceitos de dificil compreenséo

O tempo gasto com as atividades de jogo em sala de aula
€ maior se o professor ndo estiver preparado, e isso pode
acarretar um sacrificio de outros contetidos pela falta de
tempo

Desenvolvimento de estratégias de
resolucdo de problemas (desafio dos
jogos)

Ha falsas ideias de que se deve ensinar todos os
conceitos através de jogos. Entdo, as aulas, em geral,
transformam-se em verdadeiros cassinos, também sem
sentido algum para o aluno

Aprender a tomar decisdes e avalia-las

A perda da ludicidade do jogo pela interferéncia
constante do professor, destruindo a esséncia do jogo

Conferir  significacdo a  conceitos
aparentemente incompreensiveis

A coercdo do professor, que exige que o aluno jogue,
mesmo gue ele ndo queira, destruindo a voluntariedade
inerente a natureza do jogo.

Propicia o relacionamento de diferentes
disciplinas

A dificuldade de acesso e disponibilidade de materiais e
recursos sobre o0 uso de jogos no ensino que possam vir
a subsidiar o trabalho docente

O jogo requer participacdo ativa do aluno
na construgdo do seu préprio
conhecimento

O jogo favorece a socializacdo entre
alunos e a conscientizacdo sobre o
trabalho em equipe

A utilizacdo de jogos € um fator de
motivagéo para os alunos

Entre outras coisas, o jogo favorece o
desenvolvimento da criatividade, de
senso critico, da participacdo, da
competicdo “sadia”, da observagéao, das
véarias formas de uso da linguagem e do
resgate do prazer de brincar

As atividades com jogos podem ser
utilizadas para reforcar ou recuperar
habilidades de que os alunos
necessitem. Util no trabalho com alunos
de diferentes niveis

As atividades com jogos permitem ao
professor identificar e diagnosticar
alguns erros de aprendizagem, as
atitudes e as dificuldades dos alunos

Fonte: (GRANDO, 2000, p. 35)

Por fim, sabemos que o jogo de tabuleiro tem a vantagem de ser aplicavel em

um contexto presencial, em ambientes com baixos recursos financeiros, nao
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necessitando de energia elétrica nem de conexao a internet. Entretanto, nesse tipo de
jogo ha dificuldade na mensuracéo dos dados, no registro avaliativo do professor e do
feedback para o aluno. Por tais motivos, pensando em solucionar esses problemas,
procuramos alcancar uma solugcdo computacional, gamificando as atividades
pedagdgicas, que sera o tema dos préximos capitulos.

A figura 3 antecipa algumas ideias sobre Gamificacdo, que serdo objeto de
estudo nos capitulos seguintes.

Figura 3 - 7 Dicas de Gamificacao

MAPAS

o = Um mapa embutido 6 uma maneira fartAstica de

pormite que o aluno acompanhe seu progresso de

l; G am ifi cagao i} maneira divertida, visual @ Interativa.

Gamificacao refere-se a

aplicagio de elementos

de jogo no Design AVATARES

Instrucional de um ’e Um avatar é uma representagho

2 grafica ou animada do aluno
curso. E uma maneira Adicionar um avatar ajuda o aluno a

fantastica de manter a ¥ CONECar COM O CUrSo ® O
atencio do aluno e s ey aprendizado. Os avatares também
poderm sor Usados Para Narrar ou
aumentar a motivagéio ao PV .0 S ajudar © aluNo durante o Curso
acompanhe seu progresso
mesmo tempo! 20 oNGo de UM CUrso e o
mantém focado em seus

objetivon sis- ‘

PONTUACAO
Como em qualquer jogo online ou offline
LR marcar o coletar pontos & um grande

TEMPORIZADORES ’ motivador. O aluno trabalha duro para coletar
Um crondbmaetro ¢ um PONtos ou obiter & POMUACAO mals alta ¢, a0
recurso classico do jogo. tazd-lo, eutd absorvendo « trabathando na
Ele permite que o aluno experiéncia de aprendirado
saiba quanto tempo ele tem
para conciulr uema tareta,
mas também o coloca em
agso @ pode ajudar a criar
um senso de urgéncia

SIMULACONS E

- - Nt Ax simulacOns slo Gtimas para imergir o aluno No
EFEITOS SONOROS > i o i
contetdo. Mundos virt wvideos | imagens em 360

Rolorgo positivo e negativo pode ser transmitido

Taus it ue O - mine difer
atraves de ofeitos 30n0ros. Ele informa o aluno A e s e -~

mblentes se wite ~
SOLIe SOU PrOgresso, mantém el estimulado de BAIISDIOE S0 56 MOV SEAENARS. A9

mbém >dem ser administr 5 POr meso m
torma audivel o, e usar sons classicos do também pode or ok stradas ¢ o de \»

Cconirio no gual 0 Aluno trabalha atraves da tomada de
passado, pode adicionar um nivel divertido de

nostalgla decisdes

Fonte: (INSTITUTO DE DESENHO INSTRUCIONAL, 2021)
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5 A GAMIFICACAO: DO MARKETING AO PEDAGOGICO

O conceito de gamificagdo foi usado pela primeira vez em 2002, pelo
programador e pesquisador britanico Nick Pelling (Marczewski, 2013). O termo teve
origem na industria de midia digital, sendo documentado pela primeira vez por volta
de 2003. Esse termo é visto como um conceito que propde o uso de elementos de
jogos com o objetivo de aumentar o engajamento (participacao ativa) dos clientes,
esperando-se assim que eles tenham mais motivacdo para comprar determinado
produto.

Diante dos resultados alcancados com a gamificacdo no processo de vendas,
buscou-se compreender qual seria a mudanga comportamental que sistemas
gamificados causariam nos individuos, de modo a fazé-los ter mais disposicéo para a
compra de determinados produtos. A partir dessas informacdes, tentamos avaliar a
possibilidade de gamificagdo de ambientes pedagdgicos com intencdo analoga: a
motivacdo do estudante para o aprendizado.

A associacdo entre o comportamento que leva um individuo a ter motivagao
para comprar e o comportamento que o levaria a ter mais motivacao para aprender
teria como elo a gamificacéo, ou seja, 0 aumento da motivacdo e do engajamento do
estudante para aprender estaria relacionado ao fato de o ambiente de compra e o
ambiente escolar serem gamificados.

A ideia principal seria transformar as atividades pedagodgicas em atividades
gamificadas, para entdo observarmos se esse modelo proporcionaria um aumento da
motivacdo e do engajamento para os estudos, e com isso verificarmos se ha de fato
um aumento do seu aprendizado.

Os estudantes de hoje sdo, em sua maioria, individuos que nasceram em um
cenario digital, ja no século XXI, e utilizam aplicativos em celulares durante a maior
parte do tempo. S&o pessoas que tém o habito de jogar, usando diversos aplicativos
com essas caracteristicas, mesmo que nao se trate apenas de jogos da maneira como
0s conhecemos. Muitas vezes, sdo aplicativos de redes sociais que tém elementos
gue os fazem parecer com um jogo.

Um jogo, em geral, € uma atividade voluntaria, pois ninguém tem a obrigacao
de jogar, sendo algo limitado no tempo e no espaco, com regras obrigatérias e um fim
em si mesmo, 0 que provoca, muitas vezes, sentimentos de tensao e euforia.

Considerando que o envolvimento em um jogo € voluntario e desafiador, a aplicacdo
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de técnicas e mecanismos de jogos pode, entdo, agregar valores as atividades
educacionais.

Diferentemente dos jogos, a gamificacdo tem um conceito mais maleével,
podendo ser aplicada a problemas cujo objetivo seja o0 aumento da motivacao e do
engajamento, ou pelo menos a mudanca de comportamento, pela utilizacdo de
processos de pensamento e de mecanicas de jogos para envolver esses USUArios.
Destacamos aqui um ponto importante para o ensino da Matemética, através da
gamificacdo: a possibilidade de mudanca no comportamento e na motivagéo do aluno!

Para atingirmos o objetivo da aplicacdo de conceitos de gamificacao,
precisamos entender quais séo as ferramentas de funcionamento desta, e quais sao
as suas estruturas. Algumas ferramentas sdo bem observaveis na gamificacéo, entre

elas:

a) a recompensa, através de prémio, favor ou presente;

b) o feedback, observando-se a rea¢do a um estimulo;

C) a objetividade, pela rapidez dos comandos;

d) a interatividade, pelo dialogo com a atividade;

e) a interacao, pela acdo mutua na relacdo entre os participantes;

f) a diversdo, que proporciona um sentimento de prazer ao se realizar a
atividade;

g) a competitividade, que estimula conflitos, concorréncias e rivalidades.

As ferramentas da gamificacdo, se utilizadas em atividades pedagdgicas,
podem ser inseridas através de elementos de jogos, com a finalidade de levar o aluno
a atingir um grau de motivacdo e engajamento semelhante ao encontrado em
jogadores interagindo com um game.

Vocé se lembra daquela prova de Matematica em que seu desempenho foi
otimo?

Em que vocé parecia adivinhar o que o professor pretendia cobrar e vocé foi
capaz de solucionar tudo?

Ou se lembra de uma aula em que vocé resolveu consecutivamente exercicios
de forma rapida e certa, e parecia que era possivel solucionar qualquer exercicio

naquele momento, de forma ilimitada?
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Essas sdo as lembrancas dos momentos em que nos sentimos mais motivados
para continuar a estudar e a aprender; sdo esses sentimentos que buscamos e que
procuramos repetir. O primeiro estudioso a investigar os estados de desempenho
otimo foi Csikszentmihalyi (1990), que procurou analisar o porqué de determinadas
tarefas serem mais propicias ao alcance desses resultados, levando as pessoas a
situacdes de motivacao extrema.

Esse estado psicoldgico, que resulta em um desempenho 6timo, € chamado de
estado de Flow, momento em que os alunos ficariam completamente envolvidos em
uma atividade dentro da sala de aula, sentindo prazer por conseguir alcancar altos
niveis de desempenho. Como Csikszentmihalyi (1990) define, estar em Flow é estar
tdo concentrado e focado em uma atividade que ela nos absorve totalmente.

Podemos associar o atingimento do estado de Flow, de certa forma, a
importancia atribuida ao exercicio, a concentracdo, a motivacdo, ao significado
pessoal que cada aluno se propde ao executar uma atividade. Consequentemente, na
resolucdo de problemas matematicos, sera fundamental que esse estado psicoldgico
seja alcancado para a melhoria do desempenho.

Outra constatacao relevante € que as empresas de marketing buscaram utilizar
conceitos de gamificacdo na interacdo com seu publico-alvo, porque a internet acabou
se tornando o canal de comunicacao mais utilizado em nosso dia a dia, seja para uso
social ou profissional. O usuério da rede virtual tem caracteristicas ativas, controlando
0 que acessa, como acessa e quando acessa, e iSSO exige uma nova forma de
relacionamento entre as empresas e 0 seu publico, o que pode ser aproveitado no
sentido de uma mudanca na forma como as atividades pedagdgicas sdo concebidas.

Quando pensamos em gamificacdo, estamos pensando em ambientes virtuais.
Na maioria das vezes, nesse ambiente é o interesse do usuario o gatilho do
relacionamento. Se antes a escola focava apenas o contetudo, agora teremos que
buscar uma maior harmonia entre o conteudo e a forma como ele chega ao aluno.
Para atingirmos essa finalidade, os alunos passariam a navegar em um ambiente que
gera muitos impactos de comunicacdo, em que ha muita interatividade. Nessa
navegacao, o aluno selecionaria aquilo que quisesse incorporar a sua aprendizagem
e descartaria 0 que considerasse irrelevante.

Para exemplificar uma forma de comunicag¢ao gamificada, vamos escolher uma

empresa que faz a intermediacdo da locacdo de quartos de hotéis, flats e
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apartamentos entre os donos e os clientes, a Booking.com, que utiliza as seguintes

técnicas de comunicacdo gamificada:

a)

b)

f)

9)

h)

)

K)

Earned lunch — O usuario sabe exatamente o que fazer para ganhar uma
recompensa;

Progress Bar — A barra de progresso da motivacdo extra para 0 usuario
concluir as agoes;

Blank fills — O usuario responde a perguntas simples para ganhar algo e
ainda colabora com a empresa,;

Real-time control — Os usuarios se sentem empoderados ao decidir
guando usar os recursos a seu favor;

Avatar — Usuérios gozam de liberdade para customizar o seu perfil como
quiserem,;

Thank your economy — Os usuarios se sentem Uteis ao compartilharem
sua opiniao sobre a hospedagem;

Countdown Timer — Ha um relégio que mostra de forma regressiva o tempo
gue falta para a oportunidade terminar;

Cap Switcher — A apresentacédo de recursos de forma imprevisivel desperta
0 interesse dos usuarios;

Refreshing Content — O usuério visualiza contetdos e dicas novas a cada
“refresh” e se engaja constantemente;

Appointment Dynamics — O usuario toma decisdes impulsivas ao ver uma
oferta escassa e limitada;

Glowing Choice — A énfase visual na acéo esperada do usuario o leva a

atingir o objetivo da empresa mais facilmente.

Essas técnicas de comunicacéo alteraram a forma de relacionamento entre o

cliente e a empresa, na busca pela utilizacdo de uma estratégia de fidelizacdo dos

clientes. Da mesma forma, essas técnicas de comunicacdo gamificadas podem

contribuir para a fidelizacdo dos alunos a escola, fazendo com que estes se sintam

em um ambiente mais proximo da sua realidade, e por consequéncia servindo de

elemento motivador do seu aprendizado.

Outro importante aspecto que merece mencao € a possibilidade de utilizar a
gamificacdo com o proposito de reter clientes. Jogos que se tornam capazes
de refletir preocupacdes, davidas ou aspira¢cdes podem traduzir-se em uma
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boa forma de ndo s6 colher feedbacks que auxiliem as empresas a
desenvolver produtos e servigos mais assertivos como também criar, ao
longo do tempo, uma relagcdo de confianca que se convertera em fidelizacao.
(VIANNA et al., 2013, p. 46).

A gamificacdo das atividades pedagogicas se apresenta entdo como opcéao de
criacdo de um espaco onde o aluno alcance um estado de Flow, em analogia com o
que acontece no mundo do marketing. J& existem aplicativos que se servem de
atividades pedagogicas utilizando a gamificagcdo, alcancando bastante sucesso na
area de educacéo. Entre eles, podemos citar o Duolingo, um aplicativo gratuito que
tem como objetivo o ensino de diversos idiomas, e o Euclidea, um aplicativo que
ensina desenho geométrico de forma interativa.

No Duolingo, cada licdo nova é como uma fase de videogame. Existe um
sistema de pontos de vida, em que o aluno controla um Avatar, e cada resposta errada
faz o Avatar perder um coracéo, e, quando esse coracao é zerado, o aluno tem que
recomecar a licdo do inicio. Esse impacto na forma de ensinar e aprender pode se
tornar uma tendéncia educacional. No campo do ensino do Direito, existem diversos
aplicativos para ajudar o estudante a ser aprovado no exame da OAB, como a OAB
DE BOLSO, que utiliza técnicas de gamificacdo para atingir esse objetivo.

Em sintonia com esse raciocinio, Stott e Neustaedter (2013) consideram o
uso da gamificacdo uma poderosa ferramenta para orientar o processo de
ensino e aprendizagem. Stott e Neustaedter (2013) citam que, ao se utilizar
a gamificacdo com sabedoria, os professores podem direcionar seu ambiente

de sala de aula para o sucesso no aumento tanto de engajamento quanto de
realizacé@o dos alunos. (SIGNORI; GUIMARAES; CORREA, 2016, p. 1).

Sendo assim, a gamificacdo das atividades pedagoOgicas pode causar um
grande impacto emocional e social nos alunos, com a utilizacdo dos sistemas de
recompensa e dos mecanismos sociais competitivos, auxiliando com isso de maneira
significativa no atingimento do estado de Flow. Ao se sugerir esse tipo de inovacéo
educacional baseada na gamificacdo das atividades pedagogicas, propfe-se a
utilizacdo de recompensas, como os emblemas digitais, por exemplo, conferindo-se

assim maior ludicidade a sala de aula.

A educacao com uso lidico tem se mostrado uma importante ferramenta, pois
aproxima o aluno do contelido através da motivagdo e ganho de interesse,
pois [...] a atividade ladica agrada, entretém, prende a atencdo, entusiasma e
ensina com maior eficiéncia [...] estimulando diversos sentidos ao mesmo
tempo e sem se tornar cansativo. (FALKEMBACH, 2013, p. 1).
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Diferentemente do marketing, o mundo da educacao procura ajudar o individuo
através de competéncias e habilidades a enxergar o mundo de uma forma mais real,
efetiva e afetiva. Contudo, podemos extrair elementos que funcionam no marketing e
adapta-los a sala de aula, buscando assim atingir o mesmo resultado: a motivacao e
0 engajamento.

Eu utilizei, ao longo da minha vida pessoal e profissional, alguns aplicativos que
foram importantes na concepcéo deste trabalho. Um deles foi o Duolingo, pelo qual
estudei inglés, um aplicativo que utiliza muitas ferramentas de engajamento, e manda
recados aos alunos se eles pararem de acessar por um periodo, mostrando uma
preocupacado com o estudante. Nele, o aluno pode estudar licdes de inglés na ordem
que quiser, e em cada licao se analisa a parte oral, leitura e traducao. A competicéo €
um fator importante nesse aplicativo.

Quando estava estudando geometria, me deparei com o Euclidea, que baseia
a abordagem da geometria em constru¢cdes geomeétricas. Esse aplicativo é uma boa
ferramenta para o professor de Matematica, podendo ser utilizado de forma
complementar a sala de aula, pois auxilia muito no raciocinio para resolver situacdes-
problema que envolvam a geometria.

O Tindin é um aplicativo que ensina Matematica Financeira de forma ludica,
muito adequado a criancas, sendo interessante que ele conste do material pedagogico
do professor de educacdo basica, e a Khan academy é um site de ensino de
Matematica, consagrado no mundo todo. A seguir, farei uma breve descricao de cada

um deles.

5.1 O Duolingo

O Duolingo é um aplicativo para o ensino de linguas que foi construido para se
parecer com um jogo. Os usuarios podem aprender idiomas diferentes competindo
uns com 0s outros enquanto aprendem. As aulas sdo formatadas para ter uma
duracdo média de 5 minutos, 0 que permite aos usuarios executa-las em varios
momentos do seu dia.

O Duolingo procura ensinar topicos da lingua pelos quais os alunos mais se
interessem, se concentrando em objetivos da vida real, e utilizando praticas variadas

como: ler, escrever, ouvir e falar.
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O aplicativo utiliza uma técnica que permite aos alunos descobrir padrdes da
lingua por conta propria, sem precisarem se concentrar nas regras do idioma, em
analogia com a maneira como aprendemos o idioma quando criangas.

Ele possui mais de 300 milhdes de alunos em todo o mundo, e se utiliza de
algoritmos para fornecer materiais de aprendizado, buscando encontrar o nivel de
dificuldade certo para cada aluno.

O Duolingo disponibiliza mais de 30 cursos de idiomas, sendo totalmente

gratuito, e em seu site as seguintes informacgdes estao disponiveis:

a) existem mais pessoas aprendendo idiomas pelo Duolingo nos Estados
Unidos do que no seu sistema escolar;

b) o Duolingo acumulou 500 milhdes de downloads em todo o0 mundo;

c) o aplicativo oferece um total de 99 cursos de idiomas para 39 idiomas
distintos, dos 5 mais importantes do mundo idiomas falados para idiomas
menores e ameacados de extingdo, como havaiano, navajo e escocés
gaélico;

d) h& podcasts Duolingo baseados em histérias para espanhol, francés e
inglés;

e) a empresa arrecadou US$ 183 milhdes no total e atualmente esta avaliada
em mais de US$ 2,4 bilhdes;

f) todo o conteudo de aprendizagem do Duolingo € gratuito;

g) o aplicativo foi feito para parecer um jogo: 0s usuarios competem entre si
por meio de placares, mantém sequéncias, ganham pontos, sobem de nivel

e obtém moeda virtual conforme aprendem.

5.2 O Euclidea

Euclidea é um aplicativo que ensina a fazer constru¢cdes geométricas usando
régua e compasso. Trata-se de uma proposta de jogo que valoriza a simplicidade e a
beleza matematica, em que vocé obtém a maior pontuacdo ao encontrar a solucao
mais elegante.

Ele possui 120 tarefas, desde as basicas até desafios reais, oferecendo tarefas

realmente complicadas somente depois que o usuario aprender os fundamentos, tais
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como os bissetores de linha e angulo, que sdo algumas das construcdes de particular

importancia.

5.3 0 Tindin

O Tindin € um Ambiente Virtual de Aprendizagem Gamificada (AVAg) em que
0s pais dos usudrios podem criar uma espécie de carteira digital para os filhos e definir
mesadas fixas e variaveis. O interessante neste aplicativo € que as bonificacdes
podem se dar de acordo com o cumprimento de tarefas, metas e até prazos
estipulados na plataforma.

Apbs a liberacéo dos valores, as criangas podem fazer compras dentro de lojas
parceiras do Tindin, que oferecem produtos e aceitam créditos em maquininha virtual.
De maneira ladica, também ¢é possivel escolher uma funcdo de poupanca ou
investimento, em que os pais devem subsidiar as taxas de rentabilidade.

A figura 4 representa, de forma ludica, o uso do aplicativo Tindin.

Figura 4 - Funcionamento do Tindin
Como funciona o Universo Tindin

[ EMBREVE

: sonds Investimentos 00 88 0t
e de em Fundos i i
D Subaico oe ] 1+

Responsdvels ~——_ Fenabiidade g m"“""’“ Fintechs

Tindin: app ensina educacao financeira para criancas. Imagem: Reproducdo/Tindin

Fonte: (TINDIN APP, 2021)

O app permite a professores criar tarefas e ambientes especificos para cada
turma. Tal como em uma experiéncia multijogador, as tarefas podem ser
recompensadas com moedas ficticias, que também valem para eventos, feiras e
trocas, de forma a incentivar a pratica entre as criancas, visando ao aprimoramento

do conceito de finangas pessoais.
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5.4 A Khan Academy

A Khan Academy é uma plataforma gratuita e sem fins lucrativos, cujo objetivo
€ inserir tecnologia na sala de aula, oferecendo mais de 100 mil exercicios, dicas e
videoaulas como proposta para facilitar o aprendizado de conteidos matematicos.

A aprendizagem é realizada por intermédio de videos tutoriais, e o aluno define
os melhores momentos e horéarios para os estudos. O site possui muita interatividade,
com um sistema em que, sempre que houver sucesso, o aluno avancara de fase e
acumulara pontos.

Sao mensurados as quantidades de erros e acertos, o numero de tentativas
para cada questdo, e registradas quais foram as alternativas escolhidas antes de o
usuario acertar a resposta. Além disso, os horarios em que o software é acessado e
0 tempo gasto em cada exercicio também sédo registrados, assim como o niumero de

vezes que o0 aluno assistiu & aula expositiva.

O trabalho da Khan Academy tem méritos que merecem destaque. O primeiro
€ o de dar acesso universal e gratuito a um extenso banco de aulas, hoje com
3.800 videos em lingua inglesa, que ajudardo a democratizar o
conhecimento. Disponibilizar esse contelddo a estudantes de diferentes
partes do mundo é algo que merece ser comemorado.

O segundo é ter uma preocupacédo real em fazer com que a ferramenta seja
Gtil para os professores. Além das videoaulas, Salman Khan criou séries de
exercicios e um programa que analisa os resultados de cada aluno e gera
graficos. “O professor consegue ver quais atividades foram feitas pelos
estudantes e onde alguns estdo estacionados. Assim, pode tirar dividas ou
colocar os alunos que avancaram mais rapido para trabalhar com aqueles
gue estdo precisando de ajuda”, explica ele. A solucéo € interessante, mas
s6 funciona se o educador for além. Um software, por melhor que seja, ndo
consegue substituir a observacgéo e as intervencdes humanas. (FERREIRA,
2013, p. 1).

A proposta de gamificagdo usando o Xadrez de Sociedade levou em conta
muitos dos aprendizados obtidos com a Khan Academy, visto que o Brasil é o pais

gue mais acessa o site desta no mundo (KHAN..., 2013).
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6 DESENVOLVENDO AMBIENTES GAMIFICADOS
6.1 Os elementos da gamificacao

O material desta se¢édo teve como fundamento a obra dos autores Amanda
Cristina Santos Costa e Patricia Zeni Marchiori (2015), tendo sido dai extraido.

Werbach e Hunter (2012) identificaram trés tipos de elementos como categorias
aplicaveis aos estudos e desenvolvimento da gamificacdo: os elementos dindmicos,
0S elementos mecanicos e os componentes. Tais elementos sdo organizados de
modo que cada elemento mecénico se liga a um ou mais elementos dinamicos, e cada
componente a um ou mais elementos mecanicos ou dinamicos.

Os elementos dindmicos representam as interacdes entre o jogador e 0s
elementos mecanicos do jogo.

O quadro 3 conceitua, de forma objetiva, os principais elementos Dinamicos

dos jogos.
Quadro 3 - Elementos dinamicos de Jogo - Conceituacdes
N Emocgdes A diversdo mantém o interesse dos alunos
o Narrativa Ea egtrutura dc_J jogo, em que cenario ele estf'a sendo
O esenvolvido e qual é o contexto envolvido
—_ p . Barra que mostra ao aluno o progresso do
rogresséo - e
E desenvolvimento de suas atividades
<('5 Possibilidade de criagcdo de equipes para alcangar um
c Relacionamentos resultado, podendo haver competi¢cdo ou colaboracdo
— entre os alunos
0 Restrics Refere-se a limitacso da liberdade dos jogadores
estrigdes ;
dentro do jogo

Fonte: (COSTA; MARCHIORI, 2015, p. 49)

Os elementos mecéanicos se referem aos elementos mais especificos que
levam as acbes também mais especificas. Esses elementos orientam as acfes dos
jogadores em uma direcdo desejada, delimitando o que eles podem, ou néo, fazer
dentro do jogo.

O quadro 4 conceitua, de forma objetiva, os principais elementos Mecanicos

dos jogos.
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Quadro 4 - Elementos mecéanicos de Jogo - Conceituacdes

Aquisicao de recursos

Conquista de elementos que podem facilitar a
continuidade do jogo

Avaliacdo ou feedback

Acertou ou errou? D& uma resposta interativa ao
aluno no momento em que estiver praticando as
atividades

Momento em que o aluno pode receber uma ajuda

Chance sem a ter merecido. Simples sorte como num jogo de
azar
7p)
o Cooperagao e Momento em que o aluno recebe um feedback da sua
’ E Competicéo pontuacdo em relacdo aos demais alunos
«0
&) Desafios Atividades com grau maior de dificuldade que
D bonificam o estudante com pontuag&o extra
Recompensas Sao como presentes recebidos ap6s uma conquista
~ Troca, compra ou venda de recursos entre 0s
Transacoes jogadores
Turnos Periodo em que cada participante joga
Vitéria A finalizac&o do jogo de modo satisfatério

Fonte: (COSTA; MARCHIORI, 2015, p. 49)

Os elementos chamados de componentes sao aplicacdes especificas,

visualizadas e utilizadas na interface do jogo. Eles consistem no nivel mais concreto

dos elementos de jogos e, assim como 0s elementos mecanicos, se ligam a um ou

mais elementos dindmicos, ou seja, varios elementos componentes podem fazer parte

de uma mecanica.
Finalmente,

Componentes dos jogos.

0 quadro 5 conceitua, de forma objetiva, 0s principais
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Quadro 5 - Componentes de Jogo - Conceituacao

Componentes

Avatar

Representacao visual do jogador. No caso, usaremos
as pecas do xadrez

Bens virtuais

Itens que so existem dentro do jogo, podendo ser
conquistados ou comprados

Apés terminar um ciclo de atividades, o aluno tem a

Cheféo chance de resolver uma atividade de légica e ganhar
recompensas
~ Grupos de itens semelhantes coletados ao longo do
Colecbes
game
. Recompensas adquiridas mediante o sucesso em um
Conquistas P q

conjunto de ac¢des especificas

Contelidos desbloqueaveis

Complementos que podem ser destravados atraves
de alguma atividade ou pontuagéo

Emblemas e medalhas

Simbolos de conquistas dentro do jogo

Gréfico social

Representacéo visual da performance de outros
jogadores

Descri¢do de tarefas que devem ser concluidas pelo

Missé&o e :
participante ou equipe
- NUmeros que revelam o quao evoluido e experiente é
Niveis .
um jogador, em forma de estrelas
Pontos Produtos de a¢6es dentro do game
Presentes Itens ou moedas adicionais
. Lista com os participantes de melhor desempenho
Ranking )
dentro do jogo
i Oportunidade de jogar ao lado de um ou mais
Times

companheiros para conquistar um mesmo objetivo

Fonte: (COSTA; MARCHIORI, 2015, p. 50)
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6.2 Ambientes gamificados

Gamificar ¢ utilizar elementos de jogos em ambientes que ndo sio jogos. E a
utilizacdo de pontuacéo, niveis, emblemas, placares, recompensas, como forma de
comunicacao ludica. Um ambiente passa a ser gamificado quando se aplicam essas
técnicas de jogos na sua concepcdo, com a finalidade de motivar, melhorar o
aprendizado ou a produtividade, resolver problemas especificos de um setor ou
simplesmente mudar comportamentos para formar bons habitos em um ambiente.

Ao pensarmos no desenvolvimento de uma solugcdo “gamificada” para um
processo de ensino-aprendizagem, temos que escolher, segundo Alves (2015), entre

dois tipos de gamificagéo: “Gamificagao Estrutural” ou “Gamificagdo de Conteudo”.

a) Gamificacdo Estrutural: Uma gamificacdo se diz estrutural quando utiliza
elementos de games para conduzir o aprendiz pelo processo de
aprendizagem sem que haja alteragdes significativas no conteudo. O
conteudo, assim, ndo se torna parecido com um jogo, e sim a estrutura ao
redor dele. E mais utilizada em projetos em que € preciso fazer os
aprendizes navegarem por contetdos diferentes e com utilizacdo de
recursos distintos ao longo de um programa,;

b) Gamificacdo de Conteludo: Aplica elementos de game e também
pensamentos de games para alterar o conteddo continuo e entediante de
modo a fazer com que pareca um game. Isso significa que o nivel de
complexidade é maior, sendo preciso moldar o conteildo ao mecanismo de

funcionamento como em um jogo.

Buscamos entdo nos fundamentar em algumas teorias de aprendizagem, na
tentativa de reconhecer a gamificacdo das atividades pedagogicas como forma de
melhoria do ensino. As teorias de aprendizagem reconhecem a evolucédo cognitiva do
homem, e acreditamos que a motivacédo e engajamento dos alunos contribuira para a
formacado do novo conhecimento a partir de um conhecimento pré-existente.

Os ambientes computacionais destinados ao ensino devem trazer a tona
fatores pertinentes & mediacdo humana através da tecnologia, e a gamificacédo torna
esses ambientes mais afetivos. Além disso, as teorias de aprendizagem e a
gamificagdo tém em comum o fato de considerarem que individuos sao agentes ativos

na busca e construcéo de conhecimento, dentro de um contexto significativo.
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A aprendizagem ndo deve ser considerada apenas em funcdo do aumento da

inteligéncia e do conhecimento construido, mas também da identificacdo pessoal

através da interacao entre as pessoas.

Resumimos, no Quadro 6, as caracteristicas de algumas das principais teorias

de aprendizagem.

Quadro 6 - Teorias de Aprendizagem e seu impacto na gamificacao

Teoria

Impacto no Desigh da Gamificacdo

Teoria da Aprendizagem Social (Albert
Bandura)

Modela o comportamento desejado de maneira que o
aprendiz observe e processe internamente o contetdo

Teoria da Cognicdo Situada

Aprendizagem (Apprenticeship) Cognitiva —

O cenario e o ambiente devem ser auténticos e oferecer
feedback e orientacéo para a atividade do aprendiz

Fluxo (Mihaly Csikszentmihalyi)

Adaptacao continua para manter o aprendiz em um estado
constante de interesse. O sistema se adapta ao nivel de
desafio adequado ao aprendiz, ndo tdo facil nem tao dificil

Condicionamento Operante (Skinner)

Fornece recompensas, pontos e badges apropriados, de
maneira variavel, para manter o interesse do aprendiz

Modelo ARCS (Atenc¢éo, Relevancia,
Confianca e Satisfa¢cédo) de John Keller

Prende a atengdo do aprendiz e contém informacdo
relevante e nivel apropriado de desafios, de maneira que o
aprendiz se sinta confiante de que obterd sucesso, com
auxilio de elementos motivacionais intrinsecos e
extrinsecos

Teoria do Ensino Intrinsecamente
Motivador de Thomas Malone

Inclui elementos de desafio, fantasia e curiosidade

Principios de Design Instrucional para
Motivagéo Intrinseca de Mark Lepper

Inclui elementos de controle sobre a aprendizagem, de
desafio, curiosidade e contextualizagédo

Taxonomia das Motivagdes Intrinsecas
para a Aprendizagem (combinacgéo dos
modelos de Malone e Lepper)

Inclui elementos motivacionais internos e externos como
desafio, curiosidade, controle, fantasia, cooperacao,
competicdo e reconhecimento

Teoria da Autodeterminacéo

Oferece ao aprendiz oportunidades para a autonomia,
sentimento de competéncia e ligagdo com os outros

Pratica distributiva

Consiste em jogar de tempos em tempos para oferecer
repeticdo espacada de conteudo do jogo

Suporte (scaffolding)

Comece oferecendo bastante orientagéo e passe a oferecer
cada vez menos, até que o aprendiz esteja resolvendo
problemas de forma independente

Memodria Episédica

Evoque emocdes do aprendiz para codificar com mais
riqgueza os ensinamentos do jogo ha memoria

Fonte: (WEXELL, 2017, p. 23)
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Na construcdo da gamificacdo do Xadrez de Sociedade, levamos em
consideracdo as seguintes teorias: Fluxo, Condicionador Operante, Taxonomia das

motivagdes e Autodeterminacao.

6.3 Uma proposta de gamificacao

Para facilitar a compreensdo de como seriam as atividades pedagogicas
gamificadas e com o objetivo de auxiliar o leitor na criacdo dessas atividades, vou
listar alguns questionamentos que devem ser feitos nesse planejamento, adaptados

do livro Gamification, Inc.

Levantamento das necessidades

e Quais sao as areas do conhecimento que estarao envolvidas?

Qual tema sera abordado?

Quais competéncias serdo desenvolvidas?

Quais contelidos estardo associados?

Quais atitudes e comportamentos dos alunos serdo potencializados?

Estudo do publico-alvo (alunos e comunidade)

e Quais sao as caracteristicas dos alunos da sua escola?
e Qual é a faixa etaria?

e Quais sao os habitos desses alunos?

e Qual é a rotina deles?

Desenvolvimento da camada de conteudo
e Quais sdo os problemas do cotidiano que podem ser explorados com um
jogo?

e Como esses problemas se relacionam com os conteudos estudados?

Desenvolvimento da camada de jogo

e O jogo pretende ser uma competicdo entre os alunos ou um jogo
colaborativo?

e O jogo se desenvolvera de forma digital ou presencial? Ou hibrida?

e O jogo sera pontual ou contextualizado?

e Qual é a duracéo do jogo?
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Estudo preliminar

e A histéria tem o potencial de engajar o seu publico?

Design dos componentes:
e Qual estética se quer utilizar?

e Essa estética reforca e consolida a historia?

Roteirizacao

e Misséo do jogo:

Qual é a missao?
» A misséo € clara, alcancavel e mensuravel?

* A misséo se vincula as competéncias que serdo desenvolvidas?

A misséo se vincula ao tema proposto?

e Criacdo dinamica e narrativa:

Qual historia se quer contar?

A narrativa esta aderente ao tema e ao contexto do jogo?

A metafora do jogo faz sentido para os jogadores?

A metafora do jogo faz sentido para o objetivo da estratégia?

e Etapas do jogo (mecanica):
»= Qual é a duracao do jogo?
= Com que frequéncia o aluno ird interagir?

* Qual é aregra do jogo?

A figura 5 destaca o Desenvolvimento de uma Solucdo Gamificada na forma de

Fluxograma, que sera detalhado em seguida.
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Figura 5 - Fluxograma da Solucdo Gamificada

Desenvolvimento de Solucao Gamificada
das 3
publico-alvo

necessidades
Desenvolvimento da Desenvolvimento da
camada de contetido camada de jogo

P g
: colabora¢do?
Missdo do Jogo Roteirizacdo -

Estudo Preliminar
Criacio dindimica Digital, presencial ou
e narrativa Piloto / Teste multiplataforma?
Etapas do jogo

(Mecénica) Design dos
Componentes

Ajustes da dindmica e Pontual ou

contextualizado?

Como inserir o mecdanica, redesenho
contetdo? dos componentes

Produgdo Final dos Entrega da Solugio
Componentes Gamificada

Fonte: Adaptado de (ALVES, 2015)

Piloto / Teste

Finalizando, analisei os quatro aplicativos que serviram de exemplos de
propostas de gamificacdo no capitulo anterior, do ponto de vista dos elementos de
jogos presentes no desenvolvimento de cada um deles. A minha conclusdo é
apresentada no Quadro 7, abaixo.

O Quadro 7 resume os 4 aplicativos citados pelo autor, com suas observacoes

a respeito dos Elementos de games que identificou.

Quadro 7 - Elementos de games presentes nos aplicativos

Duolingo Euclidea Tindin Khan Academy
Mgtgs N Presente Presente Presente Presente
objetivos
Niveis Presente Presente Presente Presente
Tempo Presente Presente Presente Ausente
Estrut_u raNde Presente Presente Presente Presente
premiacao
Regras Presente Presente Presente Presente
Feedback Presente Presente Presente Presente
Competicéo Presente Ausente Ausente Ausente
Curvade
interesse e Presente Ausente Presente Ausente
estética
Narrativa Ausente Ausente Presente Ausente
Matematica Todos os
Contetido Linguas Geometria : . contelidos de
Financeira o
Matematica

Fonte: Elaborado pelo autor
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7 A GAMIFICACAO DAS ATIVIDADES PEDAGOGICAS

Neste Ultimo capitulo iremos propor uma solucdo gamificada3, através da
gamificacdo do jogo Xadrez de Sociedade na forma de aplicativo para celular. Iremos
desenvolver este capitulo utilizando as recomendac¢fes do topico “Desenvolvendo
uma Solu¢do Gamificada”, mas, antes de tudo, é preciso determinar quais seriam as
diferencas entre jogos e solu¢des gamificadas.

O quadro 8 destaca, de forma objetiva, as principais diferencas entre um Jogo

e uma Solucao Gamificada (Gamificacao).

Quadro 8 - Principais diferencas entre jogos e gamificacao
Jogo Gamificacéo

E um sistema que apresenta tarefas pelas quais

Sistema fechado definido por regras e objetivos :
se colecionam pontos ou recompensas

A recompensa intrinseca pode ser uma
opcao, mas isso acontece com menos
frequéncia,
especialmente na area da educacgéo

A recompensa pode ser exclusivamente
intrinseca, o que significa dizer que o jogo
acontece pelo jogo

O custo do desenvolvimento, em
geral, é alto, e o desenvolvimento &
complexo

Em geral, & mais simples e menos custoso
para desenvolver do que um jogo

Perder pode ou nao ser possivel dependendo
do que se quer alcangar, uma vez que 0

Perder é uma possibilidade AR : .
propdsito é motivar alguém a fazer algo

especifico
O conteudo é formatado para se Caracteristicas e estética de jogos sao
moldar a uma histéria e cenas do adicionadas sem alteragfes sensiveis de
jogo contetido

Ao utilizd-la como estratégia
instrucional, &€ preciso pensar na atratividade
para conseguir o engajamento, mesmo hao

sendo algo voluntario

Fonte: Adaptado de (ALVES, 2015)

E sempre voluntario. O jogador pode
escolher jogar ou ndo jogar, e
quando parar

Observadas as principais diferencas entre jogos e solugdes gamificadas,
faremos um levantamento das informagdes necesséarias a implementagdo de uma

solucéao gamificada.

8 Solucdes que utilizam a l6gica e a metodologia dos games para servir a outros prop6sitos, como tornar
conteldos complexos em materiais mais acessiveis, facilitando os processos de aprendizado, de
forma mais dinamica.
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e Quais sdo as areas do conhecimento matematico que estarédo envolvidas?
O aplicativo compreendera todas as areas da Matemética do Ensino Médio, e

havera material tedrico, videos e muitos exercicios.

¢ Qual tema sera abordado?
O tema de fundo sera a resolucéo de exercicios para preparar alunos para o
Exame Nacional do Ensino Médio bem como para as Olimpiadas Brasileiras
de Matemética.

¢ Quais competéncias serdao desenvolvidas?
Em Matematica, a BNCC propde cinco unidades tematicas, correlacionadas,
gue orientam a formulac&o de habilidades a serem desenvolvidas ao longo do
Ensino Médio. Séo elas: numeros, algebra, geometria, grandezas e medidas
e probabilidade e estatistica. O aplicativo se propde a trabalhar com todas

essas competéncias.

¢ Quais conteudos estardo associados?
Funcdes de 1° e 2° graus, Progressdes Aritmética e Geométrica, Estatistica,
Grandezas Proporcionais, Porcentagem, Equacdes de 1° e 2° graus,
Trigonometria (triangulo retangulo e semelhanca de triangulos), Analise

combinatéria, Geometria Plana, Geometria Espacial e Probabilidade.

¢ Quais atitudes e comportamentos dos alunos serdo potencializados?
Autodesenvolvimento, curiosidade por buscar solucionar problemas,

colaboracgéo e competitividade.
Estudo do publico-alvo (alunos e comunidade)

¢ Quais sao as caracteristicas dos alunos?
Alunos que tenham condi¢des de possuir um smartphone ou pelo menos ter

acesso a internet.

¢ Qual é a faixa etaria?

Alunos de 14 anos para cima.
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e Quais sao os habitos desses alunos?
E necessario que tenham o héabito de usar um smartphone e gostem de
redes sociais. Apesar de isso ndo ser fundamental, vai auxiliar bastante no

trabalho.

e Qual é a rotina deles?
Alunos que frequentem uma escola da rede publica ou privada e que tenham
pelo menos uma hora de dedicagéo diaria.

Desenvolvimento da camada de contelido

e Quais sdo os problemas do cotidiano que podem ser explorados com um
jogo?
Vamos explorar temas relacionados ao Enem e as Olimpiadas Brasileiras de
Matematica na forma de exercicios. Essas avaliacfes trazem em sua

formulag&o temas do cotidiano dos alunos.

e Como esses problemas se relacionam com os contetdos estudados?
Os problemas sdo os mesmos ja aplicados em anos anteriores, ou seja, ha

uma conexao perfeita entre o que se estuda e o que se avalia.
Desenvolvimento da camada de jogo

e O jogo pretende ser uma competicdo entre os alunos ou um jogo
colaborativo?
O jogo é basicamente competitivo, pois os alunos terdo ranking, mas é
possivel explorar o app de forma colaborativa, bastando que dois ou mais

alunos se reinam para resolver as atividades em conjunto.

e O jogo se desenvolvera de forma digital ou presencial? Ou hibrida?

Esse aplicativo seréa totalmente digital.

e O jogo sera pontual ou contextualizado?
O aplicativo esta no contexto das avaliacbes sistematizadas, mas tera a

opcao de estudos por matérias pontuais.
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e Qual é a duracao do jogo?
O jogo nao tem duracao. Tem objetivos que podem ser alcan¢cados em pouco

ou muito tempo, a depender do aluno.
Estudo preliminar

e A histéria tem o potencial de engajar o seu publico?
O aluno é chamado a uma “aventura” para mudar sua realidade de
aprendizado em Matematica e para conseguir isso, conta com ajuda de um
mentor, o proprio aplicativo, que o ajuda a passar por diversas provas € a
descobrir suas deficiéncias de aprendizagem, até que todas as dificuldades

sejam superadas.

Design dos componentes:
e Qual estética se quer utilizar?

A estética medieval, por possuir rigor geométrico, gosto pela cor e pela luz.

e Essa estética reforca e consolida a histéria?
A estética medieval traz consigo a ideia dos cavaleiros medievais, que serao
representados pelas pecas do xadrez. Esses cavaleiros (usuarios)
receberdo suas armas (distintivos) durante a batalha (responder os

exercicios) a cada desafio cumprido.

Roteirizacao

e Misséo do jogo:

e Qual é a missao?
A missao do aplicativo € conseguir fazer com que as estrelas mudem para
amarelo. Para isso, o aluno tera que acertar os problemas ou participar de

videos ou do jogo embutido no sistema.

e A missao é clara, alcancavel e mensuravel?
A missao € bastante simples de ser entendida, mas tera que haver esforgo

para cumpri-la, sendo totalmente mensuravel.
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A misséo se vincula as competéncias que serdo desenvolvidas?
A missao e as competéncias estdo completamente conexas. O aluno precisa
resolver as questdes para cumprir missdes, e para que as resolva de forma

correta terd que aprender o conteido matematico correspondente.

A misséo se vincula ao tema proposto?
A misséo se vincula aos temas Enem e Olimpiadas. Observe que o objetivo

em ambos é 0 mesmo.

Criacdo dinamica e narrativa
Qual historia se quer contar?
A histéria € a criagdo de um avatar, baseado nas pecas do xadrez. Esse
avatar ganha presentes e condecoracdes, e todos 0s participantes poderao

ver 0 avatar dos outros no ranking.

A narrativa esta aderente ao tema e ao contexto do jogo?
O jogo marcara o tempo de resolucdo dos exercicios. Considerando que
provas possuem um tempo de resolucdo, estamos criando uma estratégia

de treinamento para os estudantes.

A metafora do jogo faz sentido para os jogadores?
Xadrez é um jogo de raciocinio, estratégia e inteligéncia, tudo em sintonia

com os objetivos da Matematica.

A metafora do jogo faz sentido para o objetivo da estratégia?

Sim, porque ser o Rei é atingir o sucesso em qualquer situacao.

Etapas do Jogo (mecénica)
Qual é a duracgéo do jogo?
Tempo indeterminado.

Com que frequéncia o aluno ira interagir?

Pode interagir por quanto tempo quiser e quando quiser.

Qual é a regra do jogo?

Acertar questbes matematicas.
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7.1 Um aplicativo gamificado

E importante ressaltar, logo de inicio, que este aplicativo ainda nio foi
construido. Ele est4, por enquanto, no campo das ideias servindo de fonte inspiradora
para profissionais de Tecnologia da Informacéo que tenham interesse em ferramentas
pedagdgicas. Além de esta proposta de aplicativo possuir caracteristicas préprias, ela
foi baseada nas experiéncias com o uso dos aplicativos citados anteriormente: 0
Duolingo, o Euclidea, Tindin e Khan Academy. Uma ferramenta gamificada para o
estudo da Matematica se torna mais eficiente com o uso de tecnologia.

Abaixo, nas Figuras 6 e 7, encontra-se a sugestao de tela principal do aplicativo,

com os respectivos icones.

Figura 6 - Tela do Menu do Figura 7 - ltens do Menu do Aplicativo
Aplicativo
| Menu - & ﬁ p@
m— Notificagdes ¥ Compartilhar
Material Videos Tk' l\=-}

vJ
m— Acesso a0 jogo Xadrez de Sociedade ey Hall dos
’ i Troféus
\C~ 4

: i Material == Acesso ao banco de apostilas de conteldos

Videos w— Acess0 a videoaulas

S g =
OQB) o (;\'enem OQQ m— Acesso a questoes de olimpiadas de matematica— OBM e OBMEP

( Aenem = Acessod questdes de provas do Enem

Fonte: Elaborada pelo autor Fonte: Elaborada pelo autor

O icone de notificagcbes se mostra um caminho importante para 0 sucesso
dessas solugcbes gamificadas: a interagdo entre o aplicativo e o usuério por meio de
mensagens. Se o usuario ficar muito tempo afastado do uso do aplicativo, o algoritmo
mandara um aviso dizendo que esta com saudades, coisa que o Duolingo faz de forma

muito eficiente!
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Além disso, se o0 usuario estiver engajado no uso, as notificacoes de desafios
aparecerdo, de modo que ha uma conexao entre o aplicativo e o usuario de forma
constante.

A estratégia de alguns jogos é permitir aos usuarios que criem e customizem
seus avatares da maneira como quiserem. Desse modo, eles se sentem donos do
avatar, existindo ai uma harmonia entre ambos, como se o avatar adquirisse as
mesmas caracteristicas de um animal de estimac&o.

O usuario passa a se esforcar (engajamento) para que esse avatar se
desenvolva no aplicativo, se a proposta de gamificacdo estiver bem estruturada.
Considerando que o aplicativo foi construido de modo a haver uma conexao entre o
desenvolvimento do avatar e o aprendizado do aluno, acreditamos entdo que o
desenvolvimento do usuério ocorre durante o uso deste aplicativo. Um exemplo da
utilizacdo desse conceito foram os Tamagotchi, em que o0s usuarios tratavam seus
“pbichinhos virtuais” como filhos.

Na proposta de aplicativo, Xadrez de Sociedade, sugere-se o desenvolvimento
dessa técnica de gamificacdo, disponibilizando-se avatares e permitindo que eles se
desenvolvam em cada etapa, através de conquistas de determinadas tarefas, fazendo
com que o usudario se identifigue com a evolucéo do seu proprio avatar.

Um aplicativo muito conhecido por utilizar essa técnica € o Waze. No inicio o
avatar € um bebé, e a partir de uma certa quilometragem percorrida pelo carro vocé
pode comecar a customiza-lo. A customizacdo do avatar acaba dando ao usuario
alguns poderes com o tempo, como o0 aumento da confianca que o aplicativo confere
pelas colaboracdes do usudrio ao avisar sobre situacdes do percurso.

A figura abaixo ilustra a tela do item material do usuario. O aplicativo seré
construido de forma a se conectar por meio de links com materiais de estudo para 0s
usuarios. E possivel perceber, pelas Figuras 8 e 9, abaixo, que esse usuario sé tem
acesso ao primeiro material disponibilizado, pois a estrela amarela s6 esta acesa na
primeira posicao. Para que ele possa acessar os demais materiais tera que “merecer”,
isto é, tera que atingir uma pontuacdo, pela resolucdo de exercicios ou pelo

atingimento de certo tempo de visualizagao de videoaulas.
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Figura 8 - Tela do item material Figura 9 - Simbolos de acessivel e
inacessivel
;
m—  Acessivel

= |nacessivel
vy

£

Fonte: Elaborada pelo autor Fonte: Elaborada pelo autor

Em seguida ha a tela de videos (Figura 10), em que 0s usuarios podem assistir
a videos de exercicios de olimpiadas de Matemética, exercicios do Enem ou do seu
proprio professor, como detalhado na Figura 11, abaixo. Esses videos estardo
lincados a canais do Youtube, mas, ao assistir pelo aplicativo, 0 usuéario tera
beneficios, como acesso a materiais impressos ou icones para a criacdo de seu

Avatar, pois sera contabilizado o tempo de acesso.

Figura 10 - Tela do item video Figura 11 - Legenda dos itens do video
Videos ~” a

(0 G

‘ : % = \/ideos de exercicios do Enem

bR G

Fonte: Elaborada pelo autor Fonte: Elaborada pelo autor
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Na tela do item olimpiadas, Figura 12, o aluno ira conquistando as estrelas, e
para cada estrela haverd 5 exercicios a serem resolvidos, sendo seguidos dois
critérios importantes nessa pontuacao: Tempo e Acerto. O aplicativo dara medalhas
(Figura 13) quando o aluno for rapido, quando for eficiente e quando for resiliente, ou
seja, quando estives sempre tentando resolver os exercicios, e isso sera medido pela

guantidade de acessos durante o dia.

Figura 12 - Tela do item olimpiadas Figura 13 - Legenda dos componentes
datela

= Nenhum exercicio resolvido

= Um exercicio resolvido

=t Dois exercicios resolvidos

m— Trés exercicios resolvidos

= Quatro exercicios resolvidos

m— Grupo de 5 exercicios resolvidos

Fonte: Elaborada pelo autor Fonte: Elaborada pelo autor

Um bom aplicativo costuma ter missdes principais e as missées secundarias,
mas as ultimas ndo séo obrigatérias. Apds cumprir as missdes principais, 0 USUario
recebe melhores recompensas, o que o mantém interessado em prosseguir.

Essa recompensa pode vir em forma de novos acessos aos materiais,
distintivos, medalhas ou produtos e servicos. Com isso, 0 usuario vai se envolvendo
recorrentemente com o app, 0 que pode ser mensurado pelo aplicativo, gerando
recompensas.

A tela do Enem, Figura 14, se assemelha a tela das Olimpiadas. A diferenca
esta apenas no tipo de questao que o usuario tera de resolver, recebendo com isso

recompensas pelo progresso, tempo e acertos (Figura 15).



63

Figura 14 - Telado item Enem Figura 15 - Legenda dos
componentes datela

(Q' C . e Nenhum exercicio resolvido

w— Um exercicio resolvido

s Dois exercicios resolvidos
J
’ | —— Trés exercicios resolvidos

= Quatro exercicios resolvidos

w—— Grupo de 5 exercicios resolvidos

Fonte: Elaborada pelo autor Fonte: Elaborada pelo autor

Vérios aplicativos com propostas de gamificacdo utilizam presentes como
forma de manter o usuéario e seus amigos interessados em sua utilizacdo. Esses
presentes podem ser: algum distintivo diferente, estrelinhas amarelas para a evolugéo
de outro distintivo, entre outras possibilidades.

Presentes sdo uma boa forma de manter o relacionamento entre 0s usuarios
gue utilizam o aplicativo. Os presentes podem ser utilizados justamente pela limitacédo
de recursos por parte do usuario em certo momento do uso do aplicativo, ou como
forma de diminuir a dificuldade que algum usuario tenha, através da “ajuda” de outro
usuario, mantendo-se assim uma rede de trabalho de forma cooperativa. Os presentes
mais raros poderéo ser liberados aos usuarios que se encontrem desmotivados, assim
aumentando a chance de fazé-los voltar a utilizar o aplicativo.

Além disso, o0 uso de presentes favorece o aumento de usuarios da plataforma,
sugerindo-se aos usuarios atuais convidar os amigos para utilizar esse aplicativo, para
até mesmo que eles tenham com quem trocar presentes virtuais, fortalecendo a
relacdo entre os usuarios e fomentando um espirito mais colaborativo.

A tela abaixo, Figura 16, € a transformacao do jogo de tabuleiro Xadrez de
Sociedade na sua forma digital. A diferenca aqui é que ndo ha roleta: o aplicativo
escolhera randomicamente a estrelinha e aparecera uma carta a ser resolvida. As

regras sdo idénticas as do jogo, vide Figura 17.
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Figura 16 - Telado item Xadrez de  Figura 17 - Legenda dos componentes
Sociedade datela
S Y -
&+ Xadrez de Sociedade

1 - Aluguel 9 - Escola
1 5 9 13
2 - Promogao 10 - Transporte
2 6 10 14
3 - Sadde 11 - Sorte
= 2 o L 4 - Moradia 12 - Loteria
4 8 12 16 S - Alimentacgdo 13 - Diversao
6 - Familia 14 - Duelo
7 - Enfermidade 15 - Viagem
8 - Acidente 16 - Avatar
Fonte: Elaborada pelo autor Fonte: Elaborada pela autor

O nivel do avatar mostrara a experiéncia e o tempo de jogo que aquele usuario
possuir. Dessa forma, espera-se que ele tente se superar ou superar outros USUArios
que também utilizem o aplicativo.

Em aplicativos gamificados é comum a utilizacdo de nivel do jogo, Figura 19,
gue pode ser feita em conjunto com o avatar, mostrando o progresso e a experiéncia
de cada um. Dessa forma competitiva, 0s usudrios poderao perceber o seu progresso
comparando-se aos demais.

A tela Hall dos Troféus, Figura 18, mostra o avatar com os distintivos recebidos
durante a utilizacéo do aplicativo.
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Figura 18 - Tela do Hall dos Troféus

;} Hall dos Troféusx

A 5 Distintivos de capacetes

Acortondo a1 quenios de ign e
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o @ e« ﬁ

, Distintivos de ataque
.r | ' ',i.. Medalhas de Olimpiadas de Matematica

!T‘HYTT‘L 1 @ *y

Distintivos de defesa Medalha ds* Dedicagio  Medalhas de Podium
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Fonte: Elaborada pelo autor

Figura 19 - icones utilizados como Medalhas e Distintivos

Ranking na escola = 1°

Ranking Geral = 2°

Fonte: Elaborada pelo autor

Existem diversos tipos de distintivos e diversos tipos de medalhas. Espera-se
entdo que a utilizacdo de elementos de jogos favoreca o maior engajamento e a
melhoria do desempenho académico daqueles que estejam usando este aplicativo.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

No final de fevereiro de 2020, alunos e professores brasileiros tiveram que
substituir a sala de aula pela prépria casa, trocar a lousa, ha melhor das opcdes, por
telas de computadores, em decorréncia da pandemia mundial do Covid-19, numa
tentativa de dar continuidade ao processo educacional.

Diante dessa fatalidade epidémica, evidenciou-se aquilo que j& se sabia: o
contraste educacional brasileiro. Diferentemente da realidade das escolas particulares
de grande porte, muitas das escolas publicas, numa tentativa de dar continuidade as
aulas, teve que optar pela producdo de material impresso e entrega-lo aos alunos,
pois além de a rede publica, em grande parte, ndo ter uma plataforma educacional
digital, um namero significativo dos alunos ndo tem acesso a internet.

Diante desse cenario, comecei a escrever sobre a teméatica de jogos
educacionais, pois essa realidade brasileira, de tamanha desigualdade econdémico-
social, me sensibilizou muito. Comecei a pensar numa maneira de contribuir para
melhoria do aprendizado da Matematica, e isso me motivou a elaborar uma proposta
de game baseado em cartas, por ser um material simples e de baixo custo.

Esse trabalho foi uma tentativa de criagdo de um jogo que utilizasse a resolucao
de situacdes-problema de Matematica em seu desenvolvimento, algumas vezes
questdes de raciocinio logico e outros exercicios de fixacdo. Dessa forma, imaginei
gue o uso de cartas seria mais adequado porque seria possivel escrever as questdes
de Matematica da maneira como sdo encontradas no proprio material escolar ou em
exames como Enem ou Olimpiadas de Matematica.

Como sou fa de xadrez e considero esse jogo bastante significativo no
desenvolvimento da concentracdo e da estratégia, cheguei a pensar em escrever
sobre o0 uso do xadrez na sala de aula, como instrumento de ensino da Matematica.
No entanto, eu acabei desistindo por pura incompeténcia minha, e para ndo deixar o
xadrez totalmente de lado, coloquei no jogo deste trabalho as pecas do xadrez
simbolizando os personagens.

Ao criar as regras e as pecas do jogo, meu orientador me fez uma pergunta que
foi importante para a continuidade do trabalho: “Como vamos avaliar os alunos
utilizando esse jogo?”. Essa pergunta foi realmente muito pertinente, e me fez mudar

0s rumos do trabalho.
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A realidade de uma sala de aula € muito dinamica e o professor, ao aplicar o
jogo, precisa registrar o aprendizado dos alunos individualmente. Dependendo da
estrutura do jogo, o professor ndo teria tempo de avaliar o aprendizado dos alunos e
assim fazer os seus registros. A metodologia precisava dar um passo na dire¢éo da
tecnologia digital! Foi quando segui para o estudo da gamificac&o.

A gamificacdo tem a vantagem de ser usada em meios computacionais. Nao é
que seja impossivel usa-la em meios fisicos, mas em geral ela esta vinculada aos
meios computacionais. A gamificacdo, apesar de estar muito atrelada a area de
marketing, ja estd comecando a ser utilizada na area educacional.

Sei que gamificar uma sala de aula é uma tarefa muito complexa, dependente
de muitas variaveis, e por isso ainda distante da maioria das escolas. A realidade
brasileira é muito desigual, porém ja existem pessoas pensando em gamificar a
educacao, ndo da sala de aula, mas por intermédio de aplicativos como o Duolingo e
o site Khan Academy, de sucesso mundial, que podem servir de complemento a sala
de aula.

Tenho interesse na melhoria dos mecanismos educacionais, para apoio ao
professor, nessa tarefa tdo complicada de motivar os alunos ao aprendizado. Ao
aplicarmos um jogo ou ao gamificarmos as atividades pedagdgicas, buscamos
encontrar um caminho para melhor resolver problemas mateméaticos, e com isso
aumentar o engajamento dos alunos.

O jogo de tabuleiro que criei € de fato um jogo ou um meio de gamificar a
resolucao de problemas no dia a dia da sala de aula?

Penso gque seja um jogo, pois mostramos no trabalho as diferencas entre a
gamificagdo e um game. Esse jogo tem um fim em si mesmo, podendo ser utilizado
na sala de aula ou em gincanas e olimpiadas.

Fica entdo o convite ao leitor para uma pesquisa sobre a eficacia desse game
em sala de aula, bem como uma parceria para a criagao de um aplicativo gamificado,
tornando concreto o uso dessa ferramenta no ensino brasileiro.

Como dito anteriormente, a pandemia do Covid-19 impossibilitou as aulas
presenciais e em consequéncia a aplicacdo desse jogo em sala de aula, no ano de
2021. Entretanto, ela criou uma oportunidade para pensarmos em solu¢des digitais de
modo a enfrentar o problema do distanciamento social, utilizando para isso sistemas
de aprendizagem movel, cabendo a gamificacdo o papel de estratégia de interacéo

do aluno com esses sistemas.
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Creio que a escola podera utilizar-se de mecanismos periféricos a sala de aula,
através da aprendizagem movel, usando instrumentos portateis, como notebooks,
tablets e smartphones. Unindo o uso dessas ferramentas a uma plataforma
gamificada, teremos agilidade na resolugédo das atividades e feedback imediato,
fazendo com que a educacdo matematica de qualidade chegue a qualquer ponto do
pais.

De acordo com Shuler, C., Winters e West:

Ao longo dos proximos 15 anos, € importante que a implementagdo de
projetos de aprendizagem mével e seus modelos pedagégicos ndo sejam
orientados apenas pelas vantagens e limitages das tecnologias méveis, mas
também pela consciéncia de como as tecnologias se encaixam na estrutura
cultural e social mais ampla das comunidades [...]. Com os incentivos politicos
e sociais certos, e 0 que € mais urgente, com mecanismos de capacitacao
para a formulac@o de intervengbes de aprendizagem modvel, essa forma de
aprendizagem tem o potencial de transformar as oportunidades e o0s
resultados educacionais. (SHULER; WINTERS; WEST, 2014, p. 14).

Entendemos que a gamificacdo da sala de aula é uma diretriz em harmonia
com 0s parametros curriculares nacionais, pois 0 uso de instrumentos pedagogicos
gamificados para auxiliar no aprendizado de Matematica facilita a contextualizacao e
a integracdo com outros conhecimentos que podem proporcionar o desenvolvimento
de competéncias e habilidades.

Finalizando, o objetivo deste trabalho consistiu na proposta de criagdo de um
jogo que aumentasse 0 engajamento dos alunos na resolucdo de problemas
matematicos, assim como compreendesse exercicios matematicos aplicaveis ao dia
a dia da sala de aula, além da sugestao ao professor do desenvolvimento de propostas
de gamificacdo. E possivel gamificar as atividades escolares como: gincanas,
olimpiadas e até mesmo a prépria sala de aula, encorajando-se também o uso da
aprendizagem maovel como auxilio na aprendizagem matematica.

Sabemos que a gamificagdo n&o vai resolver todos os problemas educacionais,
mas pode auxiliar na solucdo de alguns deles. Durante todo o trabalho, me expressei
muitas vezes atraves da utilizacdo de quadros comparativos, e encerro este trabalho
com um quadro comparativo que mostra as vantagens e desvantagens do uso da

gamificacdo em ambientes educacionais.
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Quadro 9 - Vantagens e desvantagens da Gamificacao

VANTAGENS

DESVANTAGENS

Promocéo da colaboracéo entre os estudantes,
inclusive na questdo da inclusdo de estudantes
com deficiéncias ou déficits, e a competicédo

Foco Unico e exclusivo no jogo — o jogo pelo
jogo, simplesmente

Incentivo dos estudantes ao empenho na
realizacdo das tarefas

Disputas entre os estudantes por notoriedade e
status

Aumento do questionamento dos estudantes

Falta de formacgé&o dos professores

Aumento do rendimento dos estudantes,
sobretudo nos componentes curriculares tidos
como mais complexos

Desigualdade  socioeconémica
infraestrutura tecnolégica

perante a

Feedback mais rapido para os estudantes,
proporcionando uma sensacgdo de realizacdo
pessoal, e com isso a afirmacao pessoal

Equipe diretiva retrograda, dificultando a
execucdo das atividades, por considerarem o
uso de smartphones uma fonte de distragédo

Desenvolvimento psicomotor e cognitivo

Custo envolvido na manutencdo do modelo de
gamifica¢éo, sendo necessario, assim, um maior
engajamento do professor e/ou da equipe
envolvida no projeto

Uso de trabalhos interdisciplinares

Promogé&o do estudante, de mero expectador a
protagonista da sua aprendizagem

Fonte: OLIVEIRA, 2018, p. 28-29.

De acordo com o Art. 4°, V, da BNCC, o aluno deve compreender, utilizar e criar

tecnologias digitais de informacéo e comunicacédo 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.

Portanto, este trabalho sugere e procura demonstrar que a utilizagdo de Jogos de

Tabuleiro e a Gamificagdo, ambos como Atividades Pedagogicas, aumentardo a motivacao e

0 engajamento dos alunos no processo de Resolugédo de Problemas Matematicos.
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APENDICES

APENDICE A - REGRAS DO JOGO - XADREZ DE SOCIEDADE

Objetivo: Acumular o maior nimero de pontos no tempo estabelecido.

O jogo pode ser individual ou pode ser jogado por qualquer numero de
participantes, bastando apenas que se acrescente cartas de avatar para que cada
participante tenha uma, por isso, na confec¢do do jogo deve-se ter em mente isso.
Sugiro que o0 maximo sejam 8 participantes para a quantidade de cartas que eu
elaborei aqui. O jogo inicia com todos os participantes utilizando o personagem peéao
do xadrez, sendo necessario que cada participante tenha uma caneta e uma ficha de
anotacdes; o ideal é que exista um professor para cuidar do tempo de cada rodada,
que deve ser combinado no inicio do jogo com os alunos. O tempo total de jogo pode
variar conforme a necessidade, sendo de pelo menos 30 min.

Héa uma roleta composta por 16 setores de mesma area; ja que é uma tematica
gue pode ser explorada pelo professor, como confeccionar essa roleta?

A roleta é igualmente dividida em:

Aluguel; Avatar; Promocao; Saude; Moradia; Alimentacdo; Familia;
Enfermidade; Acidente; Escolaridade; Transporte; Sorte; Loteria; Diversédo; Duelo e
Viagem.

Cada um desses setores possui 20 cartas com exercicios matematicos a serem
respondidos por todos os participantes simultaneamente! Aqui cabe um breve
comentario, quanto mais alunos estiverem participando com o mesmo jogo, isto
dificultard no controle ético, entdo, pode valer a pena dividir a sala em mais grupos,
cada grupo com um jogo independente.

No inicio, todos os participantes recebem 400 pontos. Essa regra pode ser
alterada, podendo ser mais ou menos pontos no inicio. Cabe ressaltar aqui que essa
pontuacao inicial € importante porque tem atividades do jogo que perdem pontos.
Material para o jogo:

1. Canetas
Papel ou ficha de anota¢bes
Reldgio ou ampulheta
16 Cartas com as pecas do jogo de xadrez
Cartas
Dado

o gk WD
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7. Roleta
8. Caixa de Baralho —12,5cm x9,5cm x 2,0 cm
Iniciando o Jogo

Gira-se a roleta para identificar o setor de cartas a serem respondidas. Se a
roleta cair em:

1 - Aluguel: Retira-se a carta aluguel e faz-se a pergunta para todos 0s

participantes do jogo, cada participante escreve a sua resposta em sua ficha

de anotacdes, e todos os jogadores que errarem a resposta perderdao 200

pontos, salvo se ja possuirem alguma casa, neste caso passarao a receber 200

pontos, caso acertem a resposta da pergunta da carta aluguel.

A observacdo aqui diz respeito a analogia com a vida real, observe que ter uma
casa propria gera seguranca financeira.

2 - Avatar: Cada jogador jogara o dado uma vez

Se o resultado for:

1) Peé&o: 400 pontos.

2) Cavalo: 600 pontos.

3) Bispo: 800 pontos.

4) Torre: 1000 pontos se acertar a pergunta da carta profissao; se errar,
passara ao avatar peéo.

5) Rainha: 1200 pontos se acertar a pergunta da carta profissao; se
errar, passara ao avatar peao.

6) Rei: 1400 pontos se acertar a pergunta da carta profissédo; se errar,
passara ao avatar peao.

O jogador utilizar4 a carta que representa 0 seu personagem para que todos
possam ver.

Caso a roleta caia nhovamente nessa posi¢cao, o participante jogard o dado
novamente e podera mudar de personagem. A pontuacgéo € recebida sempre que a
roleta cair nessa posigao.

3 - Promocéao: Quando a roleta cair nessa posi¢ao, os jogadores respondem

ao exercicio da carta promocdo, quem acertar ganha o0s pontos

correspondentes ao seu avatar.

4 - Saude: Ao cair na posicao saude, retira-se a carta saude, se o jogador errar

a pergunta, perdera metade de sua pontuacao atual; se acertar a pergunta, ele

saiu curado da rodada.
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Uma observacédo aqui é sobre o fato da salude ser uma condicdo essencial na
vida, por isso que perdé-la traz grande prejuizo no jogo.

5 - Moradia: O participante ganhara uma casa e 1000 pontos desde que acerte

a pergunta da carta moradia; se errar, ficara apenas com a casa. Deve registrar

na ficha que tem uma casa.

6 - Alimentacao: Caindo nessa posicéo cada participante perdera 200 pontos,

salvo se acertar a pergunta da carta alimentacéo.

7 - Familia: Caindo nessa posicao cada participante ganhara 200 pontos desde

gue acerte a pergunta da carta familia.

8 - Enfermidade: Ao cair nessa posi¢ao, o participante perderd metade dos

pontos, salvo se acertar a pergunta da carta enfermidade.

9 - Acidente: Todos perder&o 200 pontos, salvo se pelo menos um dos alunos

acertar a pergunta da carta acidente.

Neste momento do jogo, inseri uma situacéo colaborativa.

10 - Escolaridade: Cada participante joga o dado, se o resultado for:

1 Basica — ganha 100 pontos se acertar a pergunta da carta escolaridade.

1. Fundamental — ganha 200 pontos se acertar a pergunta da carta
escolaridade.
Médio — ganha 300 pontos se acertar a pergunta da carta escolaridade.
Bacharel — ganha 400 pontos se acertar a pergunta da carta escolaridade.
Mestre — ganha 500 pontos se acertar a pergunta da carta escolaridade.

a k~ 0N

Doutor — ganha 600 pontos se acertar a pergunta da carta escolaridade.
Neste ponto tento mostrar que a escolaridade € um fator que traz melhorias
econOmicas ao cidadao.
11 - Transporte: Ao cair nessa posi¢cao todos pagam 100 pontos, salvo se
acertarem a pergunta da carta transporte.
12 - Sorte: Todos ganham 500 pontos, nessa rodada néo tem cartas.
13 - Loteria: Ao cair nessa posicao os participantes terdo que responder a uma
carta loteria em 2 minutos, todos que acertarem ganhar&o 500 pontos.
14 - Diversédo: Todos pagam 100 pontos, salvo se acertarem a pergunta da
carta diverséao.
15 - Duelo: Ao cair nessa posicéo, os participantes fardo um duelo, o duelo
consiste em retirar cartas duelo, responder em sequéncia, quem responder

mais cartas em 5 min, vence e leva 1000 pontos.
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16 - Viagem: Todos pagam 500 pontos, salvo se acertarem a pergunta da carta

viagem. Se nao tiverem como pagar, ficardo com a pontuacéo negativa.

Registro: Toda pontuagédo deve ser registrada na ficha. Ao final do tempo
determinado, quem tiver o maior valor de pontos vence o jogo. O gréfico na ficha esta
sem escala, seria bom que o professor ensinasse a criar escala e como marcar a

pontuagéao.
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APENDICE B — ROLETA — XADREZ DE SOCIEDADE
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Fonte: Elaborada pelo autor



APENDICE C - FICHA DE ANOTACOES — XADREZ DE SOCIEDADE

Quantidade de Casas

Aluguel = perde 200
Promogéo = pontos do avatar
Saude = Perde metade
Moradia = ganha 1000
Alimentagdo = perde 200
Familia = ganha 200
Enfermidade = Perde metade

Transporte = Perde 100
Sorte = Ganha 500

Loteria = Ganha 500
Duelo = Ganha 1000
Viagem = Perde 500

’iFicha de Anotacgoes
Gréfico de desempenho Bisica Pedo
de pontos 100 400
— ~——+—1— Fundamental .-
i1 o I 5 I ) 1 200 600
B LY | O | ) Médio .
— —t 4 i L : : :7: m BISDO
£ e Bacharel 9%
1 (7 400 Torre
[ [T I I 0 1D Mestre 1000
Lol 4 e e ] 500 R
inha
| b A ) ] ] 1 st Doutor
= 500 1200
1 Rei
= L2 L ) B B 1500

Fonte: Elaborada pelo autor
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APENDICE D — MODELO DE CARTAS — XADREZ DE SOCIEDADE

Fonte: Elaborada pelo autor

Q.

Enfermida
)

Fonte: Elaborada pelo autor

e
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9

Fonte: Elaborada pelo autor (2021).

Fonte: Elaborada pelo autor (2021).
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Cartas - Anverso

A

Texto do exercicio
ou figura

A

Texto do exercicio
ou figura

A

J\ /

[\

Texto do exercicio
ou figura

I\

A

Texto do exercicio
ou figura

i,

Fonte: Elaborada pelo autor

Texto do exercicio
ou figura

Ay,
/

N\ /7 N\

I\

Texto do exercicio
ou figura

VN

N J

S A
&

‘% <

Texto do exercicio
ou figura

“/ \i

AN

Texto do exercicio
ou figura

A

\ /

Fonte: Elaborada pelo autor
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Y o000 N a i i \
s PN /Y 75\
Texto do exercicio Texto do exercicio Texto do exercicio Texto do exercicio
ou figura ou figura ou figura ou figura
2l o i ,
Y P/"\N JOx. /AN
7N J N\ \
Fonte: Elaborada pelo autor
. ek N DY Z N = N
PN RN YIRS A
Texto do exercicio Texto do exercicio Texto do exercicio Texto do exercicio
ou figura ou figura ou figura ou figura
BN S Aar @ 2
2N VI SN A
\ \ 7 \; VAN J

Fonte: Elaborada pelo autor
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APENDICE E — PERSONAGENS - XADREZ DE SOCIEDADE

AR Aa AV A

1 €11

i) \‘t. AR, LIS Ae\

Fonte: Elaborada pelo autor

AR AN AR AR

1111

23! P\ AR AN

Fonte: Elaborada pelo autor
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APENDICE F — ESCOLARIDADE - XADREZ DE SOCIEDADE

Basico
+ 100

Fundamental

+ 200

PR 7R
SN

Médio
+ 300

P
SN

Bacharel

+ 400

i, i, P
Fonte: Elaborada pelo autor
2 (0 - Y
WS LS
Mestre || Doutor
+ 500 + 600
PN P77 N

Fonte: Elaborada pelo autor
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APENDICE G — DIMENSAO DAS CARTAS — XADREZ DE SOCIEDADE

9cm 9cm

”

=L\ /el

6 cm ) 6 cm '

Fonte: Elaborada pelo autor



APENDICE H — CARTAS ALUGUEL — XADREZ DE SOCIEDADE

-

Al

1
A\ - A

AR

g 2

¥+

1N

N

AU

-

R

3

n

©+&

RS,

Fonte: (DREAMSTIME, 2021)

i 5 | (g 6 || 7 || ddgss. 8
- _
A -2 K- % (%
¥
R, A, g, s

Fonte: (DREAMSTIME, 2021)
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o e «
+
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+ S + _
D & A\ @
AR \ RS | AR Il ié%ﬁ&'ﬁ)

Fonte: (DREAMSTIME, 2021)
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s,

J

V1058

Fonte: (DREAMSTIME, 2021)

AR,
J

Al 17| (Aigss. 18 |[Ass.  19|[ee. 20
* | O 8 %
© e e 'k

® S e K

AR

Fonte: (DREAMSTIME, 2021)
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APENDICE | - CARTAS PROMOCAO — XADREZ DE SOCIEDADE

AR

Qual o nome do sélido?

<4

//‘zﬁﬁé;\

Qual o nome do sélido?

iy,
eI
vy

g

Qual o nome do sélido?

3 ilém.ijm.

4@%&:L

a

Qual o nome do sélido?

Fonte: (BEM EXPLICADO, 2021)

/A;ﬁnﬁggﬂ.
Qual o nome do sélido?

i/é%.‘.ﬁ.

Qual o nome do sélido?

N

-
39
Ay

Vo, -
Qual o nome do sélido?

N\

Manris
/ﬂﬁ%—%

Qual o0 nome do sélido?

¥ .y @ .\ A 2%
."' e "' 44" 2 "{_ I;’ =, a‘-. 4? ”'-'s"\!
é‘fdﬁ N dm - 45@:&..\\:. £ SR
J \ J \ J U J

Fonte: (BEM EXPLICADO, 2021)
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s N\ \ (¢ N
,,.Mm:; N A_o PN AR
Qual o nome do sélido? Qual o nome do sélido? Qual o nome do sélido? Qual ) nome do sélido?
nm.n,. ’:"‘1'0-‘_:“" , Yamaris r .Mn,.
SEUNRS LEUINRA . LEINRS LEINES
J J
Fonte: Elaborada pelo autor
1 N
] P N % 15 P71 16
Qual o nome do sélido? | | Qual o nome do sélido? Qual o nome do sélido? | | Qual o nome do sélido?
Aty Lamsin Ayiss Y
SEIMRS £y M@\\ - BN oG Ab@»
- J \ 7 >
Fonte: Elaborada pelo autor
A0 S /’/@75;.“‘4;’;':. /'/v;":.‘-r};.:ﬂ;i:;v_«. /'/‘;tz:f@i_';v_-‘
Qual o nome do sélido? | | Qual o nome do sélido? Qual o nome do sélido?| | Qual o nome do sélido?
’4.‘. Wi ':?QM"_:_‘_' Aaniis, : Yy
Lev 4&{‘%\‘ e LEUNRA a ééém,@\} ] g,l,f,l%\\ o)
- > 0 S & S8\ J )

Fonte: Elaborada pelo autor
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APENDICE J — CARTAS SAUDE — XADREZ DE SOCIEDADE

3

by 1 i 2 |[is

A Aa RV ENN AT SN
L Lapiesy )| dapien | | dagien | | Lapies, |
Fonte: (MATH, 2021)
- - N 7
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P RPN rib bl RSN

dapies, Lapies, Lagien |

\ L L,
Fonte: (MATH, 2021)

~

!
L
7

11|[ i 12

S 9

e e eea P B

vt o ———
dappesy dapiesn | | Ly, Lepies,

Fonte: (MATH, 2021)
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Hapgess,

Fonte: (MATH, 2021)
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APENDICE K — CARTAS MORADIA — XADREZ DE SOCIEDADE

0 S |
Um festival foi realizado
num campo de 240 m por
45 m. Sabendo que por
cada 2 m? havia, em média,
7 pessoas, quantas pessoas
havia no festival?

o .
AN, 2
Se 6 impressoras iguais
produzem 1000 panfletos
em 40 minutos, em
quanto tempo 3 dessas
impressoras  produziriam
2000 desses panfletos?

AN, 3
Um onibus percorre 1800
km em 6 dias, correndo 12
horas por dia. Quantos
quilometros percorrera em
10 dias, correndo 14 horas
por dia?

Ajars

OIS

Uma torneira ndo foi fechada
corretamente e ficou pingando, da
meia-noite as seis horas da manh3,
com a frequéncia de uma gota a
cada trés segundos. Sabe-se que
cada gota d'agua tem volume de
0,2 ml,

Qual foi o valor mais aproximado

a) 3500 do !otaI‘ de dgua desperdigada
a) 42.007 a) 160 minutos b) 4000 nesse periodo, em litros?
b) 41.932 b) 150 minutos c) 4500 202
€) 37.800 ¢) 140 minutos d) 5000 i
d) 24.045 d) 130 minutos e) 5500 Biie
€) 10.000 i gus —
L AR L AR b .’.e;,}‘ﬁ LIOEN

Nota: 1 — PUC-RJ 2008, 2 — UNIFOR - CE, 3 — Autor desconhecido, 4 - ENEM 2013
Fonte: (STOODI, 2021)

T
AN
Sabe-se que 5 mdquinas, todas de
igual eficiéncia, sdo capazes de
produzir S00 pecas em S dias, se
operarem 5 horas por dia. Se 10

miquinas iguais as primeiras | |Operarios construiriam essa| | Quantas horas levard para | |tivesse  comprado 16
operassem 10 horas por dia ||casa? despejar 600 litros? cadernos.
durante 10 dias, o nimero de
pegas produzidas seria:

a)4 a) 30.
2) 1000 ;; igg b) 100 b) 40.
b) 2000 c)10
<) 4000 <190 d)120 bt
d) 5000 d) 200 ¢) 240 d) S0.
&) 8000 e)75 e) 60.

A,
- JJIJ J

5

4 ¥4

s

Trinta operarios constroem
uma casa em 120 dias. Em
quantos dias  quarenta

diss. b
Uma torneira despeja em
um tanque 50 litros de
agua em 20 minutos.

VUANSS

Aline comprou 4 cadernos
e pagou RS 15,00. Assinale
quanto ela pagaria se

Nota: 5 - PUC - CAMPINAS, 6 — Autor desconhecido, 7 — Autor desconhecido, 8 - UTFPR

Fonte: (STOODI, 2021)

AN, 9
Marcelo comprou 800

gramas de carne e pagou
RS 16,00. O valor pago por
lkg da mesma carne sera
de:

A, 10

Carlos e Pedro sio dois vendedores
de uma loja de eletrodomeésticos.
Sabe-se que a cada 3 televisores
que Carlos vende, Pedro vende 5,
Se no mes passado Carlos vendeu
36 televisores, entio & correto
afirmar que Pedro vendeu

Adiss. 11

Dez pessoas realizam um
trabalho em 15 dias. Qual o
numero de dias em que seis
pessoas, com igual forca de
trabalho, fariam o mesmo

Para armar um circo, 50
homens levam 2 dias,
trabalhando 9 horas por
dia. Com a dispensa de 20
homens, em quantos dias
o circo sera armando,

94

a) RS 12,00, a) 36. trabalho? trabalhando-se 10 horas
b) RS 15,00. b) 40. por dia?
c) RS 18,00. c) 44,
d) RS 20,00. d) 52.
e) RS 24,00. e) 60.
i g)d LIOEN L REoAE LR sy P ;e;;‘-)\:j A

Nota: 9 — UTFPR 2015, 10 - UNIOESTE 2013, 11 — ESA 1992, 12 — IBADE - 2020 — SEE - AC
Fonte: (STOODI, 2021)



consegue-se construir 5 km
de estrada em 7 dias,
trabalhando 8 horas por
dia. Usando 4 equipes,
durante 10 dias, mas
trabalhando apenas 6

horas por dia, quantos km
serao

de estrada
construidos?

vestibular, uma equipe de
10 professores gastou 24

dias para corrigir as
provas. Considerando a
mesma proporgao,

quantos dias levardo 30
professores para corrigir as
provas?

pode carregar 50 sacos de
areia ou 400 tijolos. Se
foram colocados no
caminhdo 32 sacos de
areia, quantos tijolos pode
ainda ele carregar?

P

g 7 ey v oo 2 nite
s, 13 diss. 14 dinse.  19||dbass 16
Uma fabrica engarrafa | |ym pomar com 15 éarvores| | Uma certa maquina € capaz | | Alessandra leu um livro em
3000 refrigerantes em 6 ||rende 260 frutas. Se| | de produzir oito réguas por | |dias, lendo 15 paginas por dia.
horas. Quantas  horas | |houvessem 33 arvores no| | Mminuto. Quantas réguas :ie tivesse. lido lodf’ag":a‘ po
levara para engarrafar ||pomar com o mesmo| | €5sa maquina consegue i dao' :':‘e‘:‘:::;sw;as g e
4000 refrigerantes? rendimento, quantas frutas| | Produzirem 15 minutos? *
conseguiriamos?
a) 2 horas 2) 104 a)7
b) 4 horas a) 570 b) 110 b) 6
c) 6 horas b) 572 0 112 )5
d) 8 horas c) 580 d) 128 d) 4
d) 582
e) 10 horas ) €) 120
L L o) y /1._;,9-:] Al
Nota: 13 a 16 autores desconhecidos
Fonte: (STOODI, 2021)
» y R -
R Apans - I “Asans,
disss. 1P| donse. A8 |dinss. 19| | 20
Empregando '3 ‘equipes Apos o término do Um pequeno caminhdo | | Em uma fabrica 12

maquinas produziram 120
pecas em 4 dias. Qual o
tempo necessario para que
8 maquinas iguais as
primeiras produzam 300
pegas?

Nota: 17 a 19 autores desconhecidos e 20 - UFAM PSC 2015/1
Fonte: (STOODI, 2021)
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APENDICE L — CARTAS ALIMENTACAO — XADREZ DE SOCIEDADE

N

e,

3

LAEpes,

S A

N

4

Fonte: (MATH, 2021)

6

10

Lapies,

e s s

Fonte: (MATH, 2021)
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)

Fonte: (MATH, 2021)

Fonte: (MATH, 2021)



APENDICE M — CARTAS FAMILIA — XADREZ DE SOCIEDADE

N N
e Ao ( Al Fpanite
Anss. 1 lamv 2|l dnse. &
A figura apresenta quadrados de quatro o enIrega l.oma's Lol o) 0 solido ao lado tem seis faces
Qual é o valor da tamanhas diferentes. A drea do pequeno | |13 Qual os numeros das casas triangulares e um nimero escrito
expressao 20161 2 quadado prato £ 1 e (i diadeen'io’|| [l exatamente dois em cada vértice, dois dos quais
18 quadiado mdlor AbCD? . algarismos e ambos $30 | | mostrados na figura. A soma dos
impares, como por exemplo, numeros escritos nos vértices de
1003 37. No domingo passado ela cada face é a mesma para todas as
8) 2 entregou jornais em 18 casas, | | faces. Qual & a soma de todos os
b) 2003 ;#: No méaximo, quantas casas nio “ﬁf’ ?"“"""” efamod; hos
c) 2015 receberam o jornal? piostiios >
d; 201: ) 36 a1 a) 11 Qv
e) 201 3) em’ b) 3 b) 20
B pa Qs N\
d) 144 cm? d) 7 ) d) 28
ol ©) 180 cm® I e) 9 o) \ e) 33 AN
\ 75\ BN\ | | B\ 7\
Fonte: (OLIMPIADA BRASILEIRA DE MATEMATICA, 2021)

5

No ano passado, o dia 1% de
fevereiro caiu em um domingo. Na
primeira semana desse més, 29
rapazes ¢ 12 mogas frequentavam
uma academia esportiva. Depois, a
cada semana, entraram 3 novos

ZaMSe

L oaatihe
dnks. 6
Lena quer completar as casas do
tabuleiro a0 lado, usando as
mesmas letras ji escritas, de modo
que casas vizinhas (casas com um
lado ¢ ) ndo tenham a

letra. Que letra podera ser escrita na

i
na Maria fez uma grande pizza
para seus filhos no Dia das Mies,
mas ndo tinha certeza se virlam
visita-la dois, trés ou cinco filhos, Ela
quer deixar a pizza dividida em
pedagos iguais antes da chegada dos
filnos e faz questdo de que agueles

it
M\,
Numa  maratona 2016
particip , © de
corredores que chegaram antes de
Josias foi igual a um quarto do

U de que
chegaram depois de Josias. Em que

com

cor

rapazes e 4 mogas na academia, sem | |casa cinzenta? 3 lugar chegou Josias?

nenhuma desisténcia. Em que més o YD, oMy S e

nimero de mogas se igualou ao||a) somente O olB] | q d’_.p'lu' Qual é o menor| | 5 4040

nimero de rapazes? b) somente B M k df pedagos em que ela deve| | ) 4050

a) margo ¢) somente M - dividir a pizza? o 407

b) abril d) somenteOouM ‘— 3 12 d) 10072

c) maio e) qualqueruma b) 18 e) 10082

d) junho ;’) ::)

e) julbo \ N AN A

B\ || 7\ S 7\ Y/\N

Fonte: (OLIMPIADA BRASILEIRA DE MATEMATICA, 2021)

A area de um quadrado é um
numero inteiro de metros
quadrados e € igual a area de
um retangulo cujo perimetro é
58 metros. Se os lados do
retangulo também medem
nameros inteiros de metros,
qual é a medida do lado do
quadrado, em metros?

72,

ZaMSs.

Os pontos da figura sdo vértices de
um quadriculado. Pelo menos
quantos desses pontos devem ser
eliminados de forma que qualquer
reta que passar por dois pontos
terd que passar por, pelo menos,
mais um ponto, como no
exemplo?

a)
b)
<)
d)
e)

el

w N

a) 8

b) 9

c) 10

d) 11 A

o 12 B\ |

7:\N

Hanlie

s, 11
Num pais imaginario vivem
somente duas espécies de pessoas:
os honestos, que sempre dizem a
verdade e os mentirosos, que 50
dizem mentira. Numa fila de 2016
pessoas da ilha, o primeiro da fila
diz que todos atris dele sio
mentirosos e todas as demais
pessoas da fila dizem que quem
estd a sua frente é mentiroso.

Q P i estdo
nessa fila?

a) nenhuma

b) 1007

¢) 1008 A
am BN

\e) todas

A5 aaite

anss. 12
Um cubo foi pintado de verde. Em
seguida, foi cortado
paralel te as faces, obtend:
se oito blocos retangulares
menores. As faces sem cor desses
blocos foram pintadas de
vermelho. Qual é a razio entre a
area da superficie total verde e a

area da superficie total vermelha?

Z
3 11
b) 1:2 /
¢ 13 v’/
d 23
e) 34

L
=

-~
G

Fonte: (OLIMPIADA BRASILEIRA DE MATEMATICA, 2021)
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Al e
dnks. 13
Janaina escreveu uma lista de 10
. Py positi i
quadro-negro e obteve todas as
somas possiveis de dois desses
nimeros, verificando que todas
eram diferentes. O nimero de

somas pares que ela obteve era | |seuir & verdadeina? - foeg a‘ii‘haccmmnlwn quatro pegas
igual a quatro vezes o numero de o e perasts s diferentes? a) 8,9e10
’ - 3] médls #lunos.
somas‘ impares. 'Qual é a maior e o s @ Mitasnitcs dos at alalele b) 8,42e¢43
quantidade de nimeros pares que | | dasalat, b2 ololola c) 8,48edd
poderia haver na lista de Janaina? b) A midia de Portuguls ¢ malor do que 3 médie a3 ; d) 8,52e53
de Matembtica em ambas as salas. LI I
a) 1 <) A média de Matemnitica dos alunos das duas d)a ¢) 8,53e54
b) 3 salas juntas é mence 40 que 7.5. &S LI PSR 2
o s ) A bl das notas das duss provas na sala A ¢
monot do que o da sala B
d) 7 X €) Amicta goral das natas de todos o8 skonas nas \ e,
e 9 duas matérias ¢ 7. B %g‘\j ﬂBﬁN
’ 75\ BN\ | | DN\ | | 75\

Fanis.
A
Numa escola, 20 shunos da
sala A € 30 alunos da sala B
ﬁ:umnmnmnptmdc'.
Matemitica ¢ a mesma de
Portugubs. As médias das .
notas cbeidas messas provas
entontram-se no grifico s

A:Qﬁ"
'LF’

14

L%@m@&;

Cada uma das casas de um tabuleiro
contém pegas na forma de tridngulo,
quadrado, hexdgono ou circulo, Um
movimento  consiste na  troca  de
posikbes de duas pegas. No minimo,
qQuantos movimentos serdo necessanios
na configurac3o a seguir para que todas

15

JaMSs. Jlli
Uma revista de 60 paginas ¢

montada a partir de pilha de 15
folhas de papel dobradas ao meio.
Por defeito, uma dessas revistas veio
sem a pagina 7. Quais outras paginas
também vieram faltando?

(OLIMPIADA BRASILEIRA DE MATEMATICA, 2021)

p
i e
VZ/1\SN
Um joalheiro fabrica colares
juntando argolas circulares com
as medidas indicadas na figura,
Qual é o comprimento, em
centimetros, de um colar com

20 argolas?

a) 84,38
b) 92
¢ 966
d) 98,2
e) 100

17,

BN\

J

Zaathe,

ZaMs.
Na figura, as medidas sdo
dadas em centimetros. Qual
é a area da regido cinzenta
no interior do quadrado em

centimetros quadrados?

: : s

18

§ 7\

.

/gmi}\i%ﬁcm abaoo ;«vgo

problema a seguir?

“Uma quantidade x de amigos resolveu
fazer uma viagem juntos, dividindo
igualmente suas despesas, no total de
6000 reals. Entretanto, na Ultima hora,
trés dos amigos desistiram e cada um
dos que foram viajar teve que arcar com
uma despesa extra de 100 reais.
Incluindo os que desistiam, quantos
amigos eram? ~

) = 12x=0

b) x? =32~ 180 =0

o) x¥ =144

d) P =5c+6=0

¢) x¥ — 100x + 6000 = 0

BN\

7

ZaMSs.

20

Na igualdade

DXOXIxE

PTT =SXExXIXS, letras
iguais representam  algarismos
iguais e letras diferentes
representam algarismos

diferentes. Se os algarismos sio

todos diferentes de zero, quantos
|l difs © prod

S x E x 1 xS pode ter?

a) 12
b) 18
¢ 22
d) 28
e) 36

B\

=/

Fonte: (OLIMPIADA BRASILEIRA DE MATEMATICA,

2021)
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APENDICE N — CARTAS ENFERMIDADE — XADREZ DE SOCIEDADE

24 240 ( ‘ S 0\5e
LN e/ RS y

Y AR i .,
2L, LACINSSA, LIRS,

“

Zamin Lamsiis i i
L SNBSS | Bt | CEINRRS ) | SEURSse

Fonte: (UNCAMP, 2018)

5

32
/.'M...; \ ’,:’.4..- Y ’,1’1,« i ',1’.,,‘.. A
LEUMRNT | LEUMEN . gedlinta,) | LEUNRNT .

Fonte: (UNCAMP, 2018)

W 3
F2 0N , e
A . (RN
) e = YOS, R
K ‘.:I‘A‘,"_v)_q_.‘_ Lu‘.ﬁ NN,

“ A
Samnen s

< R Lo
SEYIEN . ) SEUNRN . ) LEIRN . )

o .
e

Lamnin,
LEURN

Fonte: (UNCAMP, 2018)



P . ax 6
‘!’— L x+1
e 3x e ﬁ
- . 30 35
x
| M. ) | GBI ) | PN

Fonte: (COLEGIO NOMELINI, 2021)

342

N
AN
s Ar\.'.u.‘.

s
LEUIIRNT

24 N

Qual a area do retangulo?

E D
X
F
62 %
h
A X 1] x [ o

( 20N\
’
7/

s ,s ~\1 vu-

Qual ¢ a distinci percoenida pela bolsha?

o

J

-Monde—— — 20— —el

~

SO,

AL
P

20

Fonte: (COLEGIO NOMELINI, 2021)
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-

AR,

(

2| [sbse. 3

%%,

i, |

|l 4

\ mm s

102

Fonte: (MATH, 2021)

N\

AR

Nt

77

dapiess |

Fonte: (MATH, 2021)
s, 10| [ 11)ldixe. 12

Fonte: (MATH, 2021)
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\

103

Fonte: (MATH, 2021)

270 TN

fogien ) (

. 18

S

dapies,

s

L )

Fonte: (MATH, 2021)
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APENDICE P- CARTAS ESCOLA — XADREZ DE SOCIEDADE

f [ B )
P - z
e e 7, >
A%, 18 2|80 3| B 4
® fgurieh 3 Artieio fok 30 treecado com 30 resin. Come Qundo ik tinha 7 0w, seu pui tiha 33 A soma de dois mimeros € 75. Se um deles

M.I:pnl:\he::u]idﬂmcrwpt oc biscono, qee custs 2 resis, vocn, que cants § vals, ¢ mf-hwrhr-llmthm&mw 31, qual é 0 outo?

figgarinhas ficou Roberto? rh‘n.quu)mn Com quanto Antinio voliou o 2 e weut i

*"'E‘ﬁ}%;\ ";.l'a‘t:"‘;: &’OE '"s;;‘ /-':-'" s

L e e | AR | | GRefe) oy H 0 spliin.

S, B dwe 6w 7 | 50 8

Em uma partids de basquete, o8 "Abe

Qual 3 soma de fodos ox nimenos de tris. Telma compron uma boveca, wando " v iferen;
Joras nunces e 1992 Quantos ancs tirks Ban"venceram on “Legumes"pos sma di s de 19
;?:‘-mq.pnhmkmhmmwl. el Se 0 2rovo fol 13 rels, quanto custow & boseca® em 11 pontos. Se os “Abelas“fizeram 104 pontos, quantos poo-

o freram o “Legumes™?
w . PN o “ 3
Siagrtons Faardes P WY Taznier,
spElihn. et GIERNTR SpalNRe

\ \ s N\ s

Fonte: (OBMEP, 2021)

' " N N
’ P Gow 11 12
s 9| s 10| S Beds.
E sala de aula, cada al 3 Joege bex 7 de cartas de batalhe,
tm&ouﬂ:’:meﬂ‘M¢nd:‘:::n cada s com 12 cartan, g::-:mmm» Jodo dew I¥ pvals para cada um de sews Um basrso da cidade tem 17 rum. Sc cada
sosts sala de auls? todo? filhos. Quanto Jodo tinha se ebe possu 4 filhos® rus teen 41 canas, qual © fotal de canas deate bairmo?
oA s i D .
FA N PR YRR Cpelilin.
\ \ VAN J




Z500%.

Sara faz, para vender, 27 ples por da
Quantos ples ela faz em uma semana?

=y
w
l .
L

L —~
&
o’

N

14

Jade tem § Blasts ¢ 7 cakas. D quartas
maneiras dderentes Jade pode se vestis?

15

(=4
o

|

Um engradado de nefrigerantes comports
& garralan Jodo commeguird colocar 75 garrafas em 12
engradadon?

Hiugo. 2¢ ¢ Luiz gjadaram descarregas am
caminhdo de arela ¢ receberam, junios, % reais. Se eles
dniditam spustmente, qaanto cad e rrorbes’

Fonte: (OBMEP, 2021)

Qual o resto da divisdo de 748 por 87

18

Quesston quadradinhon existom na figura

R
EEA SN
" b

)
W

\
g

19

O 141 dharuos de s e devem st
Wishriuidon oo salen e wuls e & s s ORMER
As capachtacie os sabas drajurevein ¢ siam feapenErse
apuimtalades retho Sbcrecim s tibwls sbhatns

S5C0%

R ——
Capacdade por sk | Quansdade de vl |
- + -

N sl »
& dleem ©
W den

W b ‘

Qual # & quantidade minums de alan g Scvem e
e e

o
ma
au
o

“e

20

Para cortae um troeco reto de eucalipto
em b partes, o madetreiro joveé 2z § cortes. Ele leva meia
Doea paa fazer o cortes, que sio feites semper da mesta
mancts. Quant leergo Josusd kevark pues cortar outro
ronco gl em 9§ pedagon”

4} O min
b} 4 min
¢ Smin
d) ¥ min

¢ Somin

Fonte: (CHAGAS, 2018)

105



APENDICE Q — CARTAS TRANSPORTE — XADREZ DE SOCIEDADE

No langamento de dois
dados, qual é o numero

2

Qual é a probabilidade de,
no langamento de 4

4 N
.
Py t$“.4.‘3“

Duas moedas e dois dados,
todos diferentes entre si,

' —_—

REEIOES 4
Qual é o numero total de
possibilidades de resultado

total de possibilidades de || moedas, obtermos cara em foram langados| [no  langamento de 5
resultados e qual é a || todososresultados? slfnultaneamente. Qual € o| |moedas?
probabilidade de obtermos || a) 2% numero de possibilidades de| |a) 2
soma igual a 8? b) 2,2% resultados para esse| |b)5
a)36e5% ¢) 6,2% experimento? c) 10
b) 36 e 14% e) 4% a) 146 d) 24
c)6e5% f) 4,2% b) 142 e) 32
d)5e6% c) 133
e)36e6% d) 144

g e) 155

4 § /l".!pé e, ks <
Fonte: (GOUVEIA, 2021)

'-';-;-a-
S SRR -
.féﬁ‘.’.%ra.
Um  morador de uma  régido

metropolitana tem S0% de probabilidade
de atrasarse para o trabatho quando
chove na regido; caso ndo chova, sua
probabilidade de atraso é de 25%. Para
um determinado dla, o servigo de
meteorologia  estima  em  30% a

P ;';"l“:;l’?b} RS q
Rafael mora 1o Centro de uma cidade ¢ dec!

se mudar, por recomendagles médicas, para
uma das regides: Rural, Comercial, Residenclal
Wrbano ou Residendlal Suburbano. A peincipal
rocomendacho  médica  fol  com s
temperaturas das “Bhas de calor”™ da regilo,
que deveriam ser Inferiores & 319C. Tais
temperaturas sho apeesentadas no grifico:

Um dado cibico, ndo viciado, com
faces numeradas de 1 a 6, ¢é
langado trés vezes. Em cada
langamento, anota-se o nimero
obtido na face superior do dado,
formando-se uma sequéncia (a, b,

Qual é a probabilidade de,
selecionado ao acaso, um
anagrama da palavra ANE,
iniciar-se por consoante?

peobabilidade da ocorréncia de chuva L PUAPR OA A OF CALOR uRLANA c). Qual é a probabilidade de que b
nessa regido, 2 7N » seja sucessor de a ou que c seja | | (A)1/3
Oual &3 probatifidade de.asse morad =N . sucessor de b? B) 1/6
se atrasar para o servigo no d¢ia para o f— NN\ L : (B) /
qual foi dada a estimativa de chuva? o y (C) 2/ 3
A)0,075 a)4/27
8)0,150 bl e - ol —— b) 11/54 (D)5/8
;))2':;; Escolhendo, aleatorlamente, uma das outras c) 7,27 (E) 1/2
uo:mo regies para moror, qual o probablidede de d) 10/27
. ele escoter uma regilo que sejs adequada s e) 23/54
vAN recomendagdes médicas? 433\
L Jmsimidaia) | Jmgiuiain ) | L
Fonte: (GOUVEIA, 2021)
'8 N r N N

.

Carne o

s oA .
LISTARNOR,

Joga-se N vezes um dado

.'.-ft‘.';ffﬁ}.::-.
Em uma urna ha 5 bolas verdes,
numeradas de 1 a 5, ¢ 6 bolas

T
Em uma mesa, estio espalha

50 pares de cartas, As duas cartas

Considere uma prova de M;\;

constituida  de  quatro  questdes de

oMY d'e s acks, o brancas, numeradas de 1 a 6. Dessa de cada par sio iguais e cartas de ::::w‘,,;“o:: 0:,:: u:::,.::m:,,:,m:
vidado,’até ‘que s obtenha 6 (| o retiram-se, sucessivamente e pares distintos sdo diferentes. | | ;era um candidato decide fazer essa
pela primeira vez. A || sem reposigao, duas bolas. Quantas Suponha que duas dessas cartas prova escolhendo, aleatoriamente, uma
probabilidade de que N seja || 30 as extragdes nas quais a sdo retiradas da mesa ao acaso. alternativa em cada questlo. Entdo, é
menor do que 4 & || primeira bola sacada é verde e a | | Entdo, é CORRETO afirmar que a | | CORRETO afirmar que 3 probabiidade de
d &m um nd par? probabilidade de essas duas esse candidato acertar, nessa  prova,

3 cartas serem Iguals é UMe U, Qe 6

(A) 150/216 (A) 15 A
1/100
(8) 91/216 (8) 20 B; 1;99 A) 27/64.
(C) 75/216 (C)23 ) 1/50 B) 27/256.
(D) 55/216 (D) 25 D) 1/49 C)9/64,
(E) 25/216 (E) 27 D) 9/256.
VA3 2422
S5 i) | S, D Bt & L

106

Fonte: (GOUVEIA, 2021)




13

Um dado comum (ndo viclado) teve
quatro de suas faces pintadas de
vermelho e as outras duas, de azul.
Se esse dado for langado trés vezes, a
probabilidade de que, em no minimo
dois langamentos, a face voltada para
cima seja awul serd,

aproximadamente, de: desta bola ser verde?
(A) 22,2% A 1/55.

(8) 25,9% B) 1/9.

(C) 83,4% €) /6.

(D) 52,6% D) 7/36.

(€) 66,7% E) 5/18.

24050
L nwisidain | L

dados honestos sdo
langados. A probabilidade de
que 0s trés numeros sorteados
possam ser posicionados para
formar progressdes aritméticas
deraziolou2é

Trés

14

Uma bola sera retirada de
uma sacola contendo 5
bolas verdes e 7 bolas
amarelas.

Qual a probabilidade

Trés moedas sdo langadas
ao mesmo tempo. Qual é
a probabilidade de as trés
moedas cairem com a
mesma face para cima?

aa E E
Fonte: (GOUVEIA, 2021)

s %ﬁ;";:-.::w. 17

Um credor estd a sua
procura. A probabilidade
dele encontra-lo em casa é
0,4. Se ele fizer 5 tentativas,
qual a probabilidade do
credor |he encontrar uma
vez em casa?

RS

Em uma caixa ha 2 fichas
amarelas, 5 fichas azuis e 7
fichas verdes. Se retirarmos
uma dunica ficha, qual a
probabilidade dela ser
verde ou amarela?

18

TR
B ;‘;.‘.4[?". e

Em uma caixa had 4 bolas
verdes, 4 azuis, 4
vermelhas e 4 brancas. Se
tirarmos sem reposicdao 4
bolas desta caixa, uma a
uma, qual a probabilidade
de tirarmos nesta ordem
bolas nas cores verde, azul,
vermelha e branca?

bolas numeradas de 1 a 15
retira-se uma bola. Qual é a
probabilidade desta bola

ser divisivel por 3 ou
divisivel por 47
S

Fonte: (GOUVEIA, 2021)
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APENDICE R — CARTAS SORTE — XADREZ DE SOCIEDADE

~
oI 1

SO

Leia as afirmativas a seguir e marque a

op¢30 CORRETA:

A Em uma sala de 40 alunos hd 10

estudantes com camisa azul, o que

representa 3/5 do total de presentes.

B Se um prémio de RS 880 for dividido

igualmente entre 16 pessoas, a cada

N7

\

SO 2
O professor aplicou dois trabathos para

seus alunos, cada trabalho valendo um
ponto. Sabendo que Jodozinho obteve as

~

3
Um bolo foi dividido em 12 pedagos. Sabe-
se que um grupo de amigos comeu 8

para caso ele J
questio: Se afb = 0,666... ¢ ¢/d = 0777...,

s pedagos.  Sendo  assim, assinalar  a
notas 0666 e 0,777.. mo p e It iva  que a fragSo
respec I ) idade de pedacos que

professor resolvey acrescentar um °°'“° es5es amMigos comeram:

individuo cabard o valor de RS 135, onde as fragdes a/b e ¢/d s30 irredut Alh oo kst L"..."".u':l'.‘“...;‘é’. oot
€ Um quadrado com aresta de 7cm terd o % E P PR ’m falantes, De acordo com essas Informagdes, &
uma drea igual a 63cm?. c'::‘ hinudasbgtacan e Wl L CORRETO afirmar que a quantidade de alto-
D Se um peémio de RS 990 for dividido "‘ 9 ! falantes produzidos na primeira quinzena é
igualmente entre 11 pessoas, a cada . 3 igual a:
individuo caberd o valor de RS 145, a12
E Se 1L de suco custa RS 6,32, entdo 200 ? D3y A 1040 alto-falantes.
dessa bebida custarso mais de RS 118. | |2 1> B 1100 alto-fatantes.

& ;lz? € 1160 alto-fatantes.

. R x AR, D 1200 alto-falantes.

ZEl &\.&} | /ﬁﬂ 9}-3 | Jgﬁm( M | €400 flntes. /gﬂ g\\

~

( -

Sors. 4
Uma fibrica de alto-falantes recebeu uma

de uma d

de alto-falantes para secem entregues com
urgéncla, Sabe-se que na primelra quinzens
essa fibeica produziy 3/8 da quantidade total
de alto-falantes encomendados, na segunds
quinzens foram produzidos mals 2/4 da
quantidade total de alto-falantes

Fonte: (QCONCURSQOS, 2021)

-
] .

S B
fsis foi a0 supermercado e comprou um
desodorante ferninino de 150 mililitros. Na
embalagem do produto informa que ele
tem 1/3 de creme hidratante em sua
férmula. Quanto de creme hidrante hd no
frasco que [sis comprou?

A Ha 75 milditros de creme hidratante no
frasco.

B Ha 70 miliftros de creme hidratante no
frasco.

C Hi SO mililitros de creme hidratante no
frasco,

~

P
-
7/ S
O estddio “Chuta a bola®, em Inimutaba,
tem capacidade para 20.000 torcedores
em seu total. Sabe-se que somente um
quinto da capacidade total do estddio é
reservado para a torcida visitante. No jogo
entre Inimutaba e Villa de Lourdes,
somente dois quintos da drea de torcida
visitante  foi  preenchida.  Quantos
torcedores do Villa de Lourdes vieram ao
jogo?

s N

B\ 7
0 nimero 0,33333... equivale a fragio
1/3, da mesma forma que 0,66666...
equivale a 2/3, entio o ndmero
0,99999... equivale a;

AL/7.
B2/9,
ca/s.
D1

E9/8,

D H4 30 mililitros de creme hidratante no :; m
frasco. C4000
E Ha 21 mililitros de creme hidratante no | | n g pog
frasco.
C‘ 1l CH - 'f' 5“ o l...
\ el | L2 Zeliilsss) | el

N

S 8

Pai e filho foram a uma consulta médica e
a0 saber o peso do filho o pai comentou
que ¢ equivalente & um tergo de seu peso,
sabendo que o filho pesa 30 quilos, qual é
0 peso do pai?

A60,
B75.
C80.
D87.
E90,

Fonte: (QCONCURSOQOS, 2021)

SO

S

Estamos em 2018 e nos apwndma

11

| o

William comy dois potes de sorvete, . de uma
que contém :‘;Um :Jomid.\de, um de ’“"5 um per(odo 'H“’“' Nas ditimas A fra;éo 3/4 equlvale a h:u uma entrega a 720 km do seu ponto
chocolate e outro de para das em uma de partida. Sabe-se que ele j& percorreu
dividir com seus colegas. Do sorvete de m’“ cidade do interior, os eleitores A33% 3/4 dessa distdncla. Com base nessa
chocolate, William e seus colegas | [¥Otaram nos candidatos XX ou YY, ou em informaglio, assinale a alternativa que
comeram a metade do pote e, do sorvete | [branco (o que significa que todos os B 25% or a distdncia que o :
de MOrango, apenas a sexta parte. Das ""“"'9‘ estiveram presentes). Ao final o C75% ainda precisa percorrer:
fragbes abaixo, qual repr tou vitéria do candidato YY,
M-dednouldewmequﬁiamc com um quarto de votos a mais que o D 66% A130 km,
seu colegas comeram? candidato XX{derrotado!). O nimero de B 180 km,

votos em branco (160 votos) representa a € 205 km.
Adfe terca parte do que obteve o candidato D212 km.
B1/8 derrotado. Qual o ndmero de votos do
caf6 didato Y.
D2/8
£1/3 A 160,

20 K %

3 A AR N & N

\ A, 2 A L) | A,

S0

12

Fonte: (QCONCURSOS, 2021)
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S 13
Leia as afumativas a seguir e marque a
op¢do CORRETA:

A Se 3/15 dos chocolates de uma caia
foram comidos por Maria, entlio ela
consumiu 3 30% dos chocolates
inicialmente disponiveis.

B Se 33/70 dos alunos de uma escola
praticam algum esporte, em3o menos de
50% dos alunos dessa escola sSo
ESPOINistas.

C Abel compeou um chaveiro e obteve um
desconto de 5%. Sabendo que o prego
inicial do produto era de RS 6, Abel
deverd pagar menos de RS 5,50 pelo
item,
DArauquadndadeBlmmsgwpefl

S
)
Jorge gasta 1/5 de seu saldrio liquido para
pagar a prestagdo do carro, 110 para
pagar  contas  diversas, 1/12  para
alimentagdo e os RS 3.700,00 que sobram
ele coloca na poupanga, Nessas condigBes,
deduzimos que o saldrio de Jorge é

ARS 5.700,00.
B RS 5.800,00.
C RS 5.900,00.
D RS 6.000,00.

Aoty
Zeiess ||

SIS

r

Jore. 15

Um casal foi a uma loja de méveis com a
intengio de comprar uma cama € um
armirio. Chegando 3 loja, verificaram que
ambos o5 produtos  estavam  com
desconto: a cama estava de RS 800,00 por
RS 620,00, enquanto que o armdrio estava
de RS 1500,00 por RS 1200,00. Ao
comparar 0s valores atual e antigo do
armirio, percebemos que a fragdo que
corresponde a0 decréscimo do prego é de:

A1/4
BY/S
c1/6
D7

s

Jore. 16

Ao mobiliar uma casa, um casal obteve
1/20 de desconto na produglo dos
mdveis em uma marcenaria, pagou RS
5,000,00 de entrada e dividiu o restante
em 8 parcelas iguals de RS 1725,00. Se o
casal ndo tivesse obtido o desconto, o
valor total que seria pago pelos méveis
passaria a ser de, imad.

ARS 19.000,00.
B RS 19.260,00.
CRS 19.620,00,
D RS 19.790,00.

Sohasts
Zeliissy

Fonte: (QCONCURSOS, 2021)

Jone 17

Uma famflia  estava interessada em
comprar uma casa que custava RS
350.000,00. O corretor, ao falar dessa casa,
disse que aquels imobilidria tinha um
diferencial, pois nlio haveria gastos extras
com documentos € outros, mas na
reaidade, no  wvalor apresentado, &
constavam todos o0s gastos com a
documentag3o e a comissio do corretor.
Sabendo que, do valor apresentado, RS
15.000,00 refere-se ao documento, e que a
comissio do corretor corresponde a 3/50
do valor restante, o valor a ser recebido
pelo corrotor serd do
A 21.000,00.

8 20.100,00,

€19,200,00,

D 18.600,00.

\,

s 18

Um aluno dispunha de 4 horas para fazer
um simulado e ele fez da seguinte
maneira: Em 1/4 do tempo, ele fez a parte
de matemdtica; em 1/5 do tempo que
sobrou, ele fez a prova de portuguds; e as
outras disciplinas ele fez no restante do
tempo. O tempo dedicado 3 outras
disciplinas, supondo que ele utilizou todo
© tempo disponivel, foi de

A 1h 34 min.
B 1h 54 min,
€ 2h 24 min,
D 2h 44 min.

eSS |

S

~

e 19

Uma prova do concurso de Itatiaia foi
composta  por 15 questdes de
matemdtica ¢ 15 de portuguds. Uma
PessOa  que  acerou 25 questdes
acertou, na realidade,

A 4/S da prova.
B 5/6 da prova.
C 6/7 da prova,
D 7/8 da prova.

i)

)

Um clube com 180 sdcios estd elegendo
0 novo presidente por meio de votagio,
S3o apenas dois candidatos: candidato A
¢ Candidato B. No momento, o candidato
A possui 1/4 dos votos ¢ o candidato B
2/5. Se todos os votos restantes forem
para o candidato A, ¢ se nenhum sécio
deixar de votar, ento ebe serd eleito com
uma quantidade de votos a mais que o
candidato B igual 3

A36.
B12.
€50,
077,
E72,

Ll

Fonte: (QCONCURSOS, 2021)
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APENDICE S — CARTAS LOTERIA — XADREZ DE SOCIEDADE

\

g 1ldese 2l|laess 3 |sen 4

NO Guandis S000, Guad # & WIra Gue S0MTEce Man weoes T LI s
N O Cada v s fergadera w volo 3 dias degom. =8
&8 Serta-fora. Jowa o 10 MSads @ volo § Sas depon f
o M o @ o’ 8 E o gue 52 da swnana Jeana volos? -

o A) Domengo
o o Q u: Segurca-ters
v ° QO Tergadura
w s » D) Ouartadowa
Q . E) Qurtsdenn
e “

ik | 'y Ak ik,

\

FONTE (OLIMPIADA BRASILEIRA DE MATEMATICA 2021)

,4@&3\;\’.- S || steise. 5\ L@tfe e, 7 \ %E&@s 8

As mmnas Ca contra S esccla 85 GuaRades, § 40
Todor Ge Cada wma Gelan Catem QUIST CadWrM, COMO
moure 3 Aga Ga esguenda Quando Guas mesas w0

m°"§'.&7.“’°....,.":‘:."..,."": A mie 08 Vers seth Jrepaands SanAUChes para wm A 3oma dos sigarmos 80 ano 2010 ¢ 12 Dagu Jamtan, 1 hgar para § cadenan. coma 1a fgaa 4 dewta.
Pansen, Quns 20 & Sgura. Um paccte de pic On forma & Guankos anos @ Soma 08 sigiriamos G5 a0 erk
A fom 24 tatas Quardos sanduches ol JOO8 (repa s com novarmenne 127
1 B pacoien & MmO de i

— | v o e : 1
mr < A 2 2 b4
N N U |az — 8 ! . “
'

o~ = o M e 2 T T L L L e ——
\ L -m-—.umua-.m_.m
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APENDICE T — CARTAS DIVERSAO - XADREZ DE SOCIEDADE

din. 1l[den. 2| den. 3 |[de 4§

2.39=161 375-’-390
4,2,6=375 128=139
l,4,6="54 743 = 757
el 522 =7

Fonte: (MATH, 2021)
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< 6 7

VAN m J U mJ
Fonte: (MATH, 2021)
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13,6,2=20
4,9,5=11
9,2,3=25

16,5,4=2

3,4,6=2412
B,7.1=135
9,2,8=1618
ol 4=:2

dagies )
Fonte: (MATH, 2021)




112.116,124,131.72

15,56,3=13
83 7T=12
20,10, 7=17
18,3,5="7

Fonte: (MATH, 2021)
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7,2=59

12,5=117
18,9 =927
26,3=7

Fonte: (MATH, 2021)
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APENDICE U — CARTAS DUELO - XADREZ DE SOCIEDADE
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Fonte: (MATH, 2021)
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APENDICE V — CARTAS VIAGEM — XADREZ DE SOCIEDADE

)
y
HEEE

Escreva uma expressao
algébrica que represente a
area colorida.

—_—

. 0

1)

s 2

Escreva uma expressdo
algébrica que represente a
area colorida.

A [

A

N\ "

P RN

S
Escreva uma expressao

algébrica que represente a
area colorida.

. ¢ * °

N 7 N

HEESN.
Escreva uma expfeﬁo

algébrica que represente a
area colorida.

Fonte: (Colégio PARTHENON, 2021)

Escreva uma expressdo

algébrica que represente a
area colorida.

=

Mot =] ]

Escreva uma expressdo

algébrica que represente a
area colorida.

3 x

N

Escreva uma expressdo
algébrica que represente a
area colorida.

&+

2% + | oA ek

ngg

\

G 8 i

Escreva uma expressao
algébrica que represente a
area colorida.

At

Fonte: (Colégio PARTHENON, 2021)

9\

expressao

JAEEN.

Escreva uma

algébrica que represente a
area colorida.

\

)
HEES.

~
Escreva uma expressao

algébrica que represente a
area colorida.

X 6
x| x 6x
6| Bx ?

A

ags. 11

Escreva uma expressdo
algébrica que represente a
area.

mZE

ne?

n 12

ned

12

Escreva uma expressdo
algébrica que represente o
volume.

Agese,

Fonte: (Colégio PARTHENON, 2021)
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ags. 13

Escreva uma expressdo
algébrica que represente o

(Mégﬁ.\.\.

14) (4.

Escreva uma expressdo
algébrica que represente o

Escreva uma expressdo
algébrica que represente a

volume, perimetro. 4rea da figura. drea da figura.
2
X a5 |
x
Ix-1
Yy N5 X *
X - 4
z
y+z -1
x
L AGE. || ﬂ@&h}&) L f!fé@hk%.) L ;&é&b}(&)

15

P
Escreva uma expressiao
algébrica que represente a

Fonte: (Colégio PARTHENON, 2021)

[ g, 17

Escreva uma expressao
algébrica que represente a
area da figura.

;
VSN

Escreva uma expressdo
algébrica que represente a
area da triangulo
equilatero.

Escreva uma expressao
algébrica que represente o
perimetro.

./i i a+ 10
S Y| "

- 2r —»

18 . 19

Escreva uma expressao
algébrica que represente o
perimetro.

A 3

Fonte: (Colégio PARTHENON, 2021)
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APENDICE X — CARTAS AVATAR — XADREZ DE SOCIEDADE

A

1

Um prisma triangular tem

todas as arestas
congruentes e 48m? de
area lateral. Calcule o

volume do prisma em m®,

“ .
L

L ‘-
LIRS

A,

2

Calcular em litros o volume
de uma caixa d'agua em
forma de prisma reto, de
aresta lateral 6m, sabendo-
se que sua base é um
losango cujas  diagonais
medem 7m e 10m.

Ay maiis,
TAames,
ul

SEUNRS .

A

3

Qual é a distancia entre
os centros de duas faces
adjacentes de um cubo
de aresta 47

“
iy

i,
Lty
LEONEN

AV

4

Diminuindo-se de 1
unidade de comprimento
a aresta de um cubo, o
seu volume diminui 61
unidades. A area total
desse cubo, em unidades
de area é igual a?

Fonte: (BRAINLY, 2021)

5

Se um cubo tem suas
arestas aumentadas em
20% cada uma, entao seu
volume ficara aumentado
em?

“ .
LA

SEYIRNS .

A

Uma caixa d’agua tem
forma  cdbica com
Tmetro de aresta. De
quanto baixa o nivel da
agua ao retirarmos 1
litro de agua da caixa?

“ .
el

LEYNIRS .

7

Um paralelepipedo
retangulo tem 142 cm?
de area total e a soma
dos comprimentos de
suas arestas vale 60 cm.
Sabendo que os seus
lados estao em
progressao  aritmetica,
quanto eles medem?

“
Sl

Faiss
LU

A 8
O volume de um

paralelepipedo retangulo
é 1620 m?. Calcular as
arestas sabendo que
estas sao proporcionais
aos numeros 3,4 e 5.

“ .
PRI ELR
Ay

LEUNRST

Fonte: (BRAINLY, 2021)

Ads. 9
Um tanque em forma de
paralelepipedo tem por
base um  retangulo
horizontal de lados 0,8 m
e 1,2 m. Um individuo, ao
mergulhar
completamente no
tanque, faz o nivel da
agua subir 0,075m. Entao
o volume do individuo ,
em litros, 7

-

il
Zamus
LEUIIRN

\ S

AN

NN

10

Se o apdtema de uma
piramide mede 177me o
apotema da base mede
8m, qual é a altura da
piramide?

” .
LT T

LEYNRS

- S

£
A 11
Calcular a area lateral
de uma  piramide
quadrangular  regular
que tem 12cm de altura
e 40cm de perimetro da
base.

L,
Z A
LEUINRN

-

Qual é a area total de
uma piramide
quadrangular regular,
sabendo-se que sua

altura mede 24cm e que
o apotema da piramide
mede 26cm?

Fonte: (BRAINLY, 2021)
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A 13

A area lateral de uma
piramide  quadrangular
regular de altura 4m e de
area da base 64m? vale?

A 14

Uma piramide quadrada
tem todas as arestas
medindo 2. calcule a
altura da piramide.

A, 15
As arestas laterais de
uma  piramide reta

medem 15¢cm, e a sua
base é um quadrado
cujos lados medem
18cm. A altura dessa
piramide, em c¢m, é igual
a?

AN

16

Uma fabrica de tintas esta
estudando novas embalagens
para o seu produto,
comercializado em latas
cilindricas cuja circunferéncia
mede 10m cm. As latas serao
distribuidas em caixas de
papeldo ondulado, dispostas
verticalmente sobre a base da
caixa, numa dnica camada.
Numa caixa de base retangular

medindo 25¢cm por 45cm,
quantas latas caberiam?
o . - . . . - .
Zameian, ,:’fm:;f,. Lramesas, Loameias,
LEUNEN LIRS LEUMRES LEYNRS
¥ AN N
Fonte: (BRAINLY, 2021)
~

A 17

Um copinho de sorvete
em forma de cone tem
diametro igual a 5cm e
altura igual a 15cm. A
empresa fabricante
diminuiu o didametro para
4cm, mantendo a mesma
altura. Em quantos por
cento variou o volume?

i
LEUlRNT

Al

18

O volume de uma
esfera inscrita num
cubo cuja aresta mede
6cm é?

o X
sl

-
-
LEGNRN

A

19

Um copo de papel, em
forma de cone, @
formado  enrolando-se
um semicirculo que tem
um raio de 12cm. Calcule
o volume do copo.

hJ .
S [ TAT RS

LEGIRE]

A

20

Um cubo esta inscrito
uma esfera de raio 10
cm. Calcule a area total
do cubo.

i
LEYNIRN A

Fonte: (BRAINLY, 2021)
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