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Resumo

A Formulacéo de Problemas se apresenta como um campo de pesquisa emergente que demanda de
relatos coerentes e abrangentes de sua utilizacdo na rotina do ensino de Matematica ou de pesquisas
sistematicas que tratem do assunto. Entre suas contribui¢es aos processos de ensino, aprendizagem
e avaliacdo de Matematica podemos elencar: revelagcdes com relagdo as concepgdes dos alunos que
formulam o problema; possibilidade de compreensdo do pensamento matematico dos alunos; um
reflexo de suas experiéncias matematicas e oportunidade para explorar a interacéo entre as dimensdes
cognitiva e afetiva da aprendizagem matematica. Diante deste cenario, esse artigo tem como objetivo
analisar o momento em que ocorrem as tarefas de formulacdo, suas atividades e 0s processos
envolvidos. Além disso, analisar a influéncia das experiéncias metacognitivas no processo de
formulacdo de problemas no desenvolvimento de um jogo educacional digital de Matematica, por
estudantes do curso Tecnoldgico em Jogos Digitais. A pesquisa realizada é de cunho qualitativo e foi
utilizado um questionario semiestruturado para coleta dos dados, o jogo desenvolvido e gravacgdes de
audio e video registradas durante as reunides com os alunos. Apos a analise dos dados é possivel
inferir que as experiéncias cognitivas que foram pontuadas no questionario estdo em consonancia
com os resultados observados no processo de formulacao de problemas no desenvolvimento do jogo
educacional digital de Matematica, demostrando que podem ter influenciado de alguma forma este
processo.

Palavras-chave: Formulacdo de Problemas; Resolucdo de Problemas; Jogo Educacional Digital.
Problem Formulation in the development of a Digital Mathematics Educational Game

Abstract

Problem Formulation constitutes an emerging field of investigation that requires consistent,

comprehensive reporting of its application in the routines of mathematics teaching, as well as solid
research addressing the subject. The contributions of Problem Formulation to the processes of
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mathematics teaching, learning, and assessment include insights on the conceptions held by students
while they formulate a problem; the chance to understand students’ mathematical thinking; a reflex
of their mathematical experiences; and the opportunity to explore the interaction between the
cognitive and affective dimensions of mathematical learning. This article analyzes the step in which
formulation tasks take place and the activities and processes involved in it. The study also analyzes
the influence metacognitive experiences involved in the formulation process have on the development
of a digital mathematics educational game by students attending a Digital Games Technology
Program. Data sources for this qualitative investigation included a semi-structured questionnaire, the
game developed, and audio and video recording of the meetings held with students. Data analysis
suggested that the cognitive experiences evident in the questionnaire were consistent with the results
obtained in the process of formulating problems throughout the development of the educational game,
indicating that these experiences may have influenced this process.

Keywords: Problem Formulation; Solving Problem; Digital Mathematics Educational Game.

Formulacion de Problemas en el desarrollo de un Juego Educativo Digital de Matematica

Resumen

La Formulacién de Problemas se presenta como un campo de investigacion emergente que demanda
relatos coherentes y amplios de su utilizacion en la rutina de la ensefianza de Matematica o de
investigaciones sistematicas que traten del asunto. Entre sus contribuciones a los procesos de
ensefianza, aprendizaje y evaluacion de Matematica, se pueden listar: las revelaciones sobre las
concepciones de los alumnos que formulan un problema; la posibilidad de comprensién del
pensamiento matematico de los alumnos; un reflejo de sus experiencias matematicas; y la oportunidad
de explorar la interaccion entre la dimension cognitiva y la afectiva del aprendizaje matematico. Ante
este escenario, el presente articulo analiza el momento en que ocurren las tareas de formulacion, sus
actividades y los procesos involucrados. Analiza también la influencia que tienen las experiencias
metacognitivas en el proceso de formulacion de problemas en el desarrollo de un juego educativo
digital de Matematica por estudiantes de un Curso Tecnoldgico en Juegos Digitales. En la recoleccion
de datos para esta investigacion de caracter cualitativo se utilizaron un cuestionario semiestructurado,
el juego desarrollado y las grabaciones de audio y video registradas durante las reuniones con los
alumnos. El analisis de los datos permiti6 inferir que las experiencias cognitivas identificadas en el
cuestionario se alineaban a los resultados observados en el proceso de formulacién de problemas
durante el desarrollo del juego educativo, demostrando asi que pueden haber influido de alguna
manera en este proceso.

Palabras clave: Formulacion de Problemas; Solucion de problemas; Juego Educativo Digital de
Matemaética.

1. Introducao
A Resolucédo de Problemas é a espinha dorsal da Matematica, porém, néo € sua Unica forma
de desenvolvimento. H& também a Formulacdo de Problemas uma atividade tdo importante quanto a
propria Resolucdo de Problemas (MEDEIROS; SANTOS, 2007). No entanto, existem poucas
pesquisas sobre o tema, configurando-a como um campo emergente que carece de estudos

consistentes.
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Segundo estudos realizados por Cai e Hwang (2003), o desempenho em resolucdo de
problemas esta altamente relacionado a formulacdo de problemas, uma vez que bons solucionadores
de problemas, em sua maioria, geram mais problemas e com maior complexidade. Nesse contexto,
pesquisas voltadas a Formulagdo de Problemas poderédo contribuir com os processos de ensino, de
aprendizagem e de avaliacdo de Matemética ao revelar concepgdes dos alunos que formulam o
problema (SPINILLO et. al 2017), além de proporcionar a possibilidade de compreensdo do
pensamento matematico dos alunos; um reflexo de suas experiéncias matematicas, e a oportunidade
para explorar a interacdo entre as dimensGes cognitiva e afetiva da aprendizagem matematica
(SILVER, 1994).

Ainda, diversos pesquisadores utilizam o termo Problem Posing para referir-se a formulagao
de problemas, outros usam denominac¢des como: proposicdo de problemas, descoberta de problemas,
entre outras. Neste artigo a nomenclatura que sera utilizada é¢: Formulagdo de Problemas. E buscando
contribuir com esse cenério de discussdo sobre Formulacdo de Problemas, este artigo tem como
objetivo analisar o momento em que ocorrem as tarefas de formulagdo (SILVER, 1994) suas
atividades (STOYANOVA; ELLERTON, 1996) e os processos envolvidos (CHRISTOU et al. 2005).
Além disso, analisar a influéncia das experiéncias metacognitivas no processo de formulacdo de
problemas no desenvolvimento de um jogo educacional digital de Matematica.

Para uma melhor compreensdo o artigo esté estruturado em seis se¢des, comegando por esta
introducdo na qual é apontada a nomenclatura a ser utilizada e explicitado o objetivo a ser alcancado
neste trabalho. Em seguida, na secdo dois, sdo apresentadas algumas defini¢des, concepg¢des e formas
de caracterizacdo: (1) dos momentos em que ocorre a formulagdo de problemas, tendo como ponto
de partida a resolucdo de problemas; (2) das atividades de formulacdo; e (3) dos processos envolvidos
em seu desenvolvimento. Na secdo trés sdo apontadas algumas atividades que fazem parte do
processo de formulacdo de problemas. Em seguida, na secdo quatro, é explicada a metodologia
utilizada na conducéo da pesquisa que gerou o presente trabalho, e sdo apresentados os participantes
e as atividades realizadas. Na secdo cinco, é apresentada uma descri¢do e analise dos dados coletados.

E na ultima se¢do sdo tecidas algumas consideracGes finais sobre o tema e a investigacdo realizada.

2. Sobre Formulacéo de Problemas
Muita atencdo tem sido destinada a Resolucdo de Problemas, tanto nas salas de aula quanto
nas pesquisas, mas esse fato ndo é observado quando o assunto é a Formulagdo de Problemas
(SILVER, 1994; RAMIREZ, 2006; FELMER; PEHKONEN; KILPATRICK, 2016). Para Medeiros

e Santos (2007) a Resolucdo de Problemas é a espinha dorsal da Matematica, porém, ndo é a Unica
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forma de desenvolvimento da Matemaética, sendo a Formulagdo de Problemas uma atividade t&o
importante quanto a Resolucao de Problemas.

Corroborando com essa visdo, Andrade (2017), que vem trabalhando com a metodologia de
Ensino-Aprendizagem de Matematica via Exploracdo, ResoluGdo exploracio, PropoSiCa0 exploracios
Codificacdo e Decodificagédo de Problemas (ERPCDP) em suas pesquisas e orientagdes, aponta a
importancia da formulacdo de problemas nos processos de resolugéo e exploragdo de problemas.

Cabe ressaltar que um problema sera assumido, nesta pesquisa, como uma situagcdo nova ou
diferente, que possibilitard ao aluno a utilizagdo de conceitos, contetdos, habilidades, técnicas,
algoritmos ou procedimentos heuristicos, diferentemente de um exercicio em que o aluno utiliza
habilidades e técnicas automatizadas para solucionar tarefas ja conhecidas, seguindo caminhos ou
meios habituais (ANDRADE, 2017; ECHEVERRIA; POZO, 1998).

Buscando contribuir com os estudos sobre o tema, alguns pesquisadores como Silver (1994),
Stoyanova e Ellerton (1996) e Christou, Mousoulides, Pittalis, Pitta-Pantazi e Sriraman (2005)
apontam concepgOes e classificagfes das tarefas e dos processos envolvidos na formulagdo de
problemas.

A Formulacéo de Problemas refere-se a formulacéo de novos problemas ou a sua reformulacao
(SILVER, 1994), buscando envolver os alunos em processos de investigacdo, analise e reflexao, e
possibilitando pensamento criativo e critico sobre suas producdes, interesses e curiosidades (ALTOE;
FREITAS, 2016).

Stoyanova e Ellerton (1996, p. 1, traducdo nossa) consideram a Formulacdo de Problemas
como “o processo pelo qual, com base em sua experiéncia matematica, os alunos constroem
interpretacOes pessoais de situaces concretas e as formulam como problemas matematicos
significativos”.

De acordo com Chica (2001, p. 151), para elaborar seus préprios problemas de Matematica o
aluno deve organizar seu conhecimento sobre o assunto ao produzir o texto, dando-lhe sentido e
estrutura adequada, buscando comunicar o que pretende, e aproximando a lingua materna e a
Matematica. Além disso, conforme Spinillo et. al (2017), o aluno ao formular um problema realiza
acdes intelectuais como antecipacdo de resultados e de procedimentos de resolucédo, além de pensar
sobre os conceitos matematicos envolvidos. Dessa forma, passa a ser um formulador de problemas e
vivencia o controle sobre o texto e sobre as ideias matematicas nele envolvidas.

Ainda, para Silver (1994), a formulacéo de problemas pode ocorrer antes, durante ou depois
da resolucdo de problemas. Diante disto, a formulacdo ou reformulacdo de problemas pode ocorrer

durante o processo de resolucado de um problema néo trivial, de modo que o aluno pode envolver-se
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no processo de recriacdo de um determinado problema, tornando-o mais acessivel e visualizando sua
resolucdo (SILVER, 1994).

Para Polya (2006) 3, ao formular um problema, o aluno busca utilizar informagcdes tais como
o resultado que obteve, 0 método que utilizou ou a experiéncia que adquiriu ao resolver um problema
anterior. Caso isso ndo seja possivel, o aluno ird procurar por outro problema que possua alguma
semelhanga com aquele que deseja elaborar ou resolver.

Além disso, podera utilizar na formulacéo de novos problemas, segundo Polya (2006), formas
de variacdo de um dado problema, entre elas a generalizacéo e a particularizacdo. Na generalizacéo,
passa-se a considerar um conjunto maior que contém um elemento, buscando a criacdo de um
problema mais geral que aborde o elemento do problema original que acabou de resolver. A
particularizacdo, ao contrario, busca reduzir um problema mais geral a um caso particular. Conforme
Polya (2006, p. 124), a generalizagao “¢ a passagem da consideracdo de um dado conjunto de
elementos para a consideracdo de um conjunto maior” e, no caso da particulariza¢do, “para a de
apenas um dos elementos contidos no conjunto dado”. Esse ultimo revela-se um processo Util na
resolucdo de problemas, especialmente, na verificacdo da solucéo obtida.

Elaborar um problema auxiliar € outro recurso que pode ser utilizado como meio para alcancar
0 objetivo desejado; nesse caso, um problema menos dificil, menos ambicioso e particular, podera
servir como intermediario na resolucdo do problema original. No entanto, deve-se tomar cuidado,
para que nao se gaste demasiado tempo e esforco na elaboracéo e resolucdo do problema auxiliar, e
ndo se tenha o retorno pretendido com relacdo ao problema original. Contudo, formular um problema
auxiliar é uma importante operacdo mental; logo, aprender ou ensinar a manipulacdo com inteligéncia
de problemas auxiliares é uma importante tarefa (POLYA, 2006).

A formulacdo pode ocorrer, também, ap6s a solucdo de um determinado problema (SILVER,
1994). Nesse momento, o aluno examina aspectos do problema resolvido que poderdo lhe ser Gteis
na criacdo de um novo problema; esse processo ocorre na fase de retrospectiva (POLYA, 2006). E,
também, a formulacdo de problemas poderé ocorrer antes da resolu¢do de um problema; neste caso,
seu objetivo ndo é a resolucdo, mas a criagdo de um novo problema, a partir de uma situacao ou
experiéncia (SILVER, 1994, p. 20, traducdo nossa). Esses problemas poderiam ser gerados a partir
de uma situacdo artificial ou natural.

Para Stoyanova e Ellerton (1996), as situacdes de formulacdo de problemas podem ser
classificadas em trés categorias: livre, semiestruturada e estruturada. Na categoria livre, é solicitada

ao aluno a criacdo de um problema, a partir de uma dada situacdo artificial ou real, com algumas

3 Esta obra é uma traducdo da original, “How to Solve It”, publicada em 1945 pela Princeton University Press.
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orientacOes do que se espera que seja alcancado. Na semiestruturada, é dada uma situacdo aberta aos
alunos, de forma que possa explora-la e completa-la a partir de suas experiéncias matematicas
anteriores, aplicando seus conhecimentos, habilidades e conceitos. E por fim, na estruturada, é
solicitada ao aluno a formulacéo de problemas a partir de um problema especifico, de forma a alterar
0 modo de resolugéo.

O modelo proposto por Christou et al. (2005) tem como foco 0s processos cognitivos que 0S
alunos mobilizam ao formular seus préprios problemas. Este modelo busca analisar as respostas dos
alunos de forma a identificar os quatro processos presentes na formulagdo de problemas: edicéo,
selegdo, compreenséo e tradugéo.

A edigdo estd associada a tarefas da formulacdo de um problema sem qualquer limitagéo da
informacdo fornecida, historias ou avisos. A selecdo refere-se as tarefas que exigem do aluno a
formulacdo de problemas ou questdes apropriadas a respostas especificas. Nesse caso, as respostas
dadas caracterizam-se como restri¢des. Na compreenséo, os alunos formulam problemas a partir de
equacdes matematicas ou calculos, exigindo deste o entendimento das operacdes e a utilizacdo de
algoritmos. E, por ultimo, no caso da traducéo, a formulacao de problemas sera desenvolvida a partir
de gréficos, diagramas ou tabelas. A traducédo exige a compreensao de diferentes representacdes das
relacBes matematicas (CHRISTOU et al. 2005).

Portanto, uma vez assumida a nomenclatura a ser utilizada nessa comunicagéo, e tendo em
consideracdo os aspectos aqui discutidos, vale refletir sobre quais atividades estdo envolvidas no

processo de formulacgéo, topico que serd abordado na proxima secao.

3. Atividades desenvolvidas na Formulagao de Problemas
Para Ramirez (2006), a formulacéo de problemas envolve a realizacdo de trés procedimentos:

formular, resolver e melhorar, que atendem ao processo de ensino e aprendizagem.

[...] a macroestrutura do processo de formulacdo de novos problemas, supbe o
acompanhamento das trés etapas principais. Na primeira etapa, uma pergunta é feita, sendo
essa uma semente para um possivel exercicio de tomada de decisdo; no estagio intermediario,
a capacidade de resposta a essa pergunta é materializada no valor didatico do exercicio; as
mudancas no problema sdo feitas no Gltimo nivel, no qual ocorre a melhoria do problema,
com o objetivo de ajustd-lo as necessidades reais que provocaram sua formulagdo
(RAMIREZ, 2006, p. 4, traduc&o nossa).

Os procedimentos interagem entre si em diversos momentos, conforme Figura 1, tendo

denominado esse processo de metaproblema.
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Figura 1: Metaproblema
Fonte: Ramirez (2006, p. 5)

O autor considera que o0 processo comeca com as Necessidades Educativas, que podem ser
reais ou ficticias e que constituirdo um Objetivo a ser alcancado (1). Diante desse cenario, o professor
ou aluno, comega 0 processo de Formulacdo de Problemas (2) e, em seguida, a Resolucdo de
Problemas (3). Nessa fase podera ocorrer, entre outras coisas, a hecessidade de retornar a Formulagédo
(4). Apos a Resolucdo dos Problemas, € preciso retornar ao problema formulado, buscando possiveis
correcOes, melhorias ou variagcdes no grau de complexidade, chegando a Melhorias do Problema (5),
verificando se o problema formulado atende ao Objetivo tragado no inicio do processo (6). No caso
de ndo atender, ha duas possibilidades: recomecar, a partir da atividade de Formulag&o de Problemas
(8), descartando o que foi realizado; ou retornar a Melhorias do Problema (7) para possiveis ajustes,
de forma a atender ao Objetivo especificado (6).

Diante dessas atividades desenvolvidas no processo de formulacdo de problemas, podemos
inferir que sua utilizacdo poderd contribuir com a formacdo dos alunos de forma a promover: a
criatividade e a mobilizacdo de processos cognitivos superiores; da instrucdo orientada para a
investigacao, fundamental para a disciplina de Matematica e para o desenvolvimento do pensamento
matematico; o estabelecimento de um meio para melhorar a Resolucao de Problemas; e a constituicéo
de uma “janela” para a compreensdo da “Matematica dos alunos”; e de um meio para estimular o
interesse do estudante pela Matematica (SILVER, 1994). Segundo Bairac (2005), a resolucdo de
problemas contribui, ainda, para o desenvolvimento da criatividade, mas essa acontece mais
fortemente na formulacéo de problemas.

Logo, ao formular problemas, o aluno percebe uma estrutura necessaria, desenvolve seu
pensamento critico e capacidade de raciocinio, além de melhorar sua maneira de expor ideias, pois é
desafiado a problematizar situacdes do cotidiano usando sua linguagem, vivéncias e conhecimentos
(BOAVIDA et al. 2008).
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Diante do exposto, ha alguns aspectos que poderao servir como base para analise do processo
de formulacédo de problemas, no que tange as a¢des do aluno. Neste artigo, o aspecto a ser tratado € a

metacognic¢do, que sera descrita na proxima secao.

4. Metacognicao

Um aspecto que pode contribuir com o entendimento do processo de formulagéo de problemas
€ 0 metaconhecimento, que estd associado a metacognicao e refere-se ao conhecimento sobre 0s
préprios processos cognitivos e sobre qualquer coisa relacionada a eles (GAROFADO; LESTER,
1985), e esta envolvido na escolha e no planejamento do que fazer e no monitoramento do que esta
sendo feito.

Diante disso, Efklides (2006), em sua pesquisa, busca identificar o papel da experiéncia
metacognitiva na aprendizagem, com énfase nos sentimentos e nos juizos presentes em situagdes de
aprendizagem de resolucéo problemas, elencando sentimentos como a familiaridade e a dificuldade,
sendo que esse Ultimo apresenta o esforgco e 0 tempo necessario como parametros para 0s juizos.

Além disso, outras experiéncias metacognitivas presentes em uma situacao de resolucao de
problemas sdo o julgamento da correcdo da solucdo, a sensacdo de confianca e a sensacdo de
satisfacdo. O julgamento da correcdo da solucdo refere-se a qualidade da resposta, certa ou errada. O
sentimento de confianca trata de como a pessoa chegou a solucdo, de forma fluente ou com
interrupcdes no processo. E a sensacdo de satisfacdo, monitora o atendimento da solucdo a critérios e
padrdes, do aluno, com relagéo a qualidade da solucdo (EFKLIDES, 2006).

Cabe ressaltar que, para Efklides (2006), a metacognicdo esta relacionada as fungdes de
controle e monitoramento, sendo divididas em: conhecimento metacognitivo e experiéncias
metacognitivas, classificadas como fungbes de monitoramento; e habilidades metacognitivas,

classificadas como funcéo de controle, conforme
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Quadro 1. O conhecimento metacognitivo esta relacionado a memoria de longo prazo e
compreende o conhecimento implicito ou explicito, ideias, crencas e teorias. As habilidades
metacognitivas referem-se ao conhecimento processual, e compreendem, entre outras, atividades de

compreensdo dos requisitos de uma tarefa e planejamento das etapas para sua execugao.
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Quadro 1 - Aspectos para anélise no processo de Formulagdo de Problemas

Experiéncia Metacognitiva Sentimentos: familiaridade e dificuldade
Metacognicio Conhecimento Metacognitivo Conhecimento implicito ou explicito, ideias, crencas e teorias

Habilidades Metacognitivas Conhecimento processual

Fonte: autor (2019)

Neste artigo, diferentemente do estudo realizado por Efklides (2006), utilizamos a experiéncia
metacognitva para realizar uma analise do processo de formulacéo de problemas, buscando identificar
as experiéncias matematicas, e explorar a interacdo entre as dimensbes cognitiva e afetiva da
aprendizagem matematica dos alunos envolvidos. Uma vez definido que o artigo trata de formulacéo
de problemas, apresentadas as atividades envolvidas nesse processo, bem como apontado o aspecto
de metacognigdo que sera analisado, na proxima secdo sera apresentada a metodologia utilizada.

5. Metodologia de pesquisa, participantes e atividades realizadas

A presente pesquisa se caracteriza como qualitativa, cujo fendmeno foi estudado no ambiente
natural (a disciplina de Estagio Curricular Supervisionado do curso de Tecnologia em Jogos Digitais),
na qual os alunos estavam matriculados, desta maneira procurando atribuir sentido ou interpreta-lo
em termos de seus significados para os individuos (LUDKE; ANDRE, 1986). Além disso, constituem
caracteristicas de uma investigacdo qualitativa, apontadas por Bogdan e Biklen (1994): (1) fonte
direta de dados (os discentes e o questionario); (2) apresentacdo descritiva, contribuindo com uma
visdo holistica do fendmeno em questdo; (3) interesse maior pelo processo (aprendizagem e ensino);
e (4) analise indutiva (que ganhou forma a medida que as partes do jogo foram sendo desenvolvidas
e examinadas).

Os sujeitos de pesquisa foram os discentes do 4° semestre do curso de Tecnologia em Jogos
Digitais de uma Instituicdo de Ensino Superior do Estado de S&o Paulo, que cursaram, no segundo
semestre de 2018, a disciplina de Estagio Curricular Supervisionado. A disciplina faz parte do Projeto
Pedagogico do Curso e é ofertada aos alunos, a partir do 3° semestre, que ainda nao conseguiram
comprovar horas de estagio obrigatorio na area de estudo. Neste caso, 0s alunos realizam a matricula
na disciplina e sdo apresentados pelo professor responsavel, aos projetos de desenvolvimento de jogos
que foram submetidos e aprovados pelo colegiado de curso. Esses projetos sdo submetidos pelos
professores do curso e podem ser relacionados a qualquer area de conhecimento, desde que seja
sistematizado em um projeto que tenha claramente definido os objetivos de aprendizagem a serem

alcancados.
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Uma vez escolhido, pelos alunos, o projeto de que irdo participar, eles séo divididos em grupos
de até cinco integrantes. Durante o desenvolvimento os alunos contam com o auxilio de uma equipe
multidisciplinar formada pelo professor responsavel pelo projeto, professores da area de programacéo
e professor de inteligéncia artificial. Para ser aprovado na disciplina o aluno é avaliado por essa equipe
e deve realizar o upload do jogo e da documentacgéo solicitada na plataforma disponibilizada pela
instituicdo. A partir desse momento 0 jogo desenvolvido se torna propriedade da instituicdo, com
todos os creditos sendo atribuidos aos seus desenvolvedores, no caso o0s alunos, e podera ser utilizado
por seus professores e alunos.

No 2° semestre de 2018 foram submetidos quatro projetos, nas areas de conhecimento de
Matematica, Fisica, Portugués e Inglés. No projeto de Matematica treze alunos se inscreveram e
foram divididos em trés grupos, pelo professor responsavel pela disciplina. O projeto consistia em
desenvolver um jogo educacional digital de Matematica que abordasse a Logica Proposicional, por
meio dos operadores 16gicos “and”, “or”, condicional e bicondicional. Aos alunos foi explicado que
0s jogos desenvolvidos, seriam utilizados pelos discentes dos cursos tecnoldgicos da instituicdo
parceira, nas aulas de Nivelamento de Matematica e Matematica Discreta, e que deveriam ajudar
esses alunos na compreensdo da Légica Proposicional de forma Iddica, sendo um conteddo a ser
abordado extraclasse.

Cabe ressaltar que a pesquisadora foi a professora responsavel pelo projeto. As aulas de
Nivelamento de Matematica sdo ministradas pela pesquisadora desde de 2016, e é ofertada aos alunos
ingressantes dos cursos tecnoldgicos da instituicdo. Sua necessidade surgiu da constatacdo do baixo
desempenho e das dificuldades apresentadas pelos alunos e relatadas pelos professores em disciplinas
como Matemética Discreta, Fisica, Calculo, entre outras, que envolvem célculo matemaético. Ainda,
todos os alunos envolvidos na pesquisa ja tinham cursado a disciplina de Matematica Discreta; logo,
ja haviam estudado o contetdo a ser aplicado no jogo.

O desenvolvimento do jogo educacional digital de Matematica analisado neste artigo foi
realizado no periodo de setembro a dezembro de 2018, sendo acompanhado pela pesquisadora por
meio de reuniBes semanais, com duracgdo aproximada de 1 hora para cada grupo, nas dependéncias
da instituicdo e em horarios que antecediam as aulas regulares dos alunos envolvidos. No total foram
aproximadamente 12 reunides por grupo.

Nas reunides a pesquisadora procurou criar um ambiente de troca de ideias entre os integrantes
do grupo e entre os alunos e a pesquisadora, de forma que cada integrante socializasse suas ideias
sobre 0 jogo a ser desenvolvido e sanasse as duvidas existentes. A codificacdo do jogo era realizada
pelos alunos, em horério diferente das reunides. As primeiras reunides serviram para apresentar o

projeto e 0s objetivos a serem alcangados, solicitar a cada aluno o preenchimento de um questionario
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semiestruturado, conforme Apéndice A. Ele continha perguntas sobre o perfil e formacéo, concepges
de Matematica, Matematica e tecnologia, Matematica Discreta, jogo educacional e sentimentos
quanto a Matematica. Ainda, na primeira reunido, foi solicitado o preenchimento do Game Design
Canvas para Jogo Educacional Digital (DUARTE; ALLEVATO, 2018b), que tinha como objetivo
auxiliar no planejamento do desenvolvimento do jogo.

Os objetivos tragados na primeira reunido, com os grupos, foram: (1) o jogo deveria atender
aos aspectos de entretenimento e pedagogico; (2) o jogo deveria contemplar a Taxinomia Revisada
de Bloom, em suas diferentes fases; (3) cada fase deveria estar relacionada com uma operacéo légica
sobre proposic¢des e, no final do jogo, uma fase deveria “juntar” todas as proposigoes.

Vale ressaltar que o objetivo “atender aos aspecto de entretenimento e pedagdgico”, tem como
base o desencontro apontado por Alves (2008) e constatado por Duarte e Allevato (2018a), entre 0s
objetivos pedagdgicos pretendidos pelas praticas escolares e a narrativa dos jogos, que tanto cativam
0s jovens, que é ligado ao entretenimento. Todavia, mesmo com linguagens distintas, 0s dois podem,
juntos, construir um diadlogo que contemple suas diferengas, contribuindo com novas perspectivas na
producdo de jogos digitais no contexto pedagogico.

Na fase de teste os grupos disponibilizavam no Google Drive uma versdao do jogo
desenvolvido e avisavam a pesquisadora por e-mail. Foi estipulado como dia de entrega a segunda-
feira, para que a pesquisadora tivesse tempo habil de verifica-lo antes da reunido. Nas reunides, desta
fase, os alunos explicavam o funcionamento do jogo, seus objetivos em cada fase e como mobilizaram
0 conteldo de Logica Proposicional. Na dltima reunido os alunos puderam visualizar o jogo
desenvolvido pelos outros grupos e apresentar suas consideracfes. Além disso, foi solicitado a cada
grupo que respondesse um novo questionario, também semiestruturado, de fechamento do projeto,
que continha perguntas que versavam sobre: o jogo entregue, operadores utilizados no jogo,
dificuldades encontradas, recursos utilizados no desenvolvimento, melhorias e contribuicfes para a
formacdo matematica do tecnélogo. Todas as reunides foram registradas por meio de gravacdo de
audio e video, e anotadas em um diario de bordo da pesquisadora. Também, os trés jogos
desenvolvidos pelos grupos, bem como os cddigos e alguns rascunhos da fase de planejamento
servem como registros dos dados.

Com relacéo a organizacao, os 13 alunos matriculados na disciplina foram divididos em trés
grupos, aqui denominados GAGRW, GLVPM e GVFLLP, em que foi utilizada a letra “G” que
significa grupo e, em seguida, as iniciais dos nomes dos integrantes. Assim, nos GAGRW e GLVPM
temos quatro integrantes cada, e no GVFLLP cinco integrantes. Vale lembrar: cada grupo neste
projeto deveria desenvolver um jogo educacional digital de Matematica, que abordasse o conteudo

de Logica Proposicional.
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No presente artigo serd analisado o questionario que foi preenchido por cada aluno do grupo
GLVPM e entregue a pesquisadora na segunda reunido, o jogo educacional desenvolvido e entregue,
e 0s videos e audios gravados nas reunides diarias. Os dados construidos serdo analisados e descritos

na proxima secao.

6. Descricdo e andlise dos dados

Diante do exposto, a pesquisa desenvolvida trata da formulacdo de novos problemas, tendo
envolvido grupos de alunos em um processo de investigagdo, analise e reflexdo. Para formular os
problemas os alunos tiveram que organizar seus conhecimentos sobre Ldgica Proposicional,
atribuindo-lhe sentido e uma estrutura adequada, de forma a comunicar o que pretendiam, e aproximar
a lingua materna e a Matematica, proporcionando sua aplicacéo ao jogo em desenvolvimento. Ainda,
tiveram que realizar durante o processo a¢des como procedimentos de resolucdo e de antecipacdo de
resultados, e pensar sobre 0s conceitos matematicos envolvidos em cada fase do jogo desenvolvido.

Neste processo de formulacdo de problemas os alunos buscaram utilizar informacdes de
exercicios que haviam resolvido na disciplina de Matematica Discreta, conforme relato dos
integrantes do grupo GLVPM que seré objeto de nossas analises nesta se¢do. No entanto, por se tratar
de listas de exercicios, ndo conseguiram contextualiza-las em situacdes-problemas no jogo
educacional. Diante disso, um dos integrantes responsavel pela codificacdo do jogo, relatou que foi
buscar na Internet problemas que utilizavam o conteudo de Légica Proposicional para servir como
“modelo”. O grupo utilizou a particularizagdo, buscando reduzir o problema mais geral, o
desenvolvimento de um jogo educacional digital de Matematica que abordasse o contetido de Logica
Proposicional, em casos particulares, desenvolvimento de fases individuais para cada um dos
operadores logicos: "and", "or", condicional, bicondicional e “juntando” todos na tltima fase do jogo.

Ainda, trata-se de uma situacéo de formulacéo de problemas semiestruturada, pois aos alunos
foi dada uma situacdo aberta, que possibilitou a sua exploragdo a partir de suas experiéncias
vivenciadas na disciplina de Matematica Discreta, de forma a aplicar seus conhecimentos, habilidades
e conceitos sobre o contetdo. Os processos cognitivos presentes na formulacao de problemas no jogo
desenvolvido pelo grupo GLVPM foram a edicdo e compreensdo. A edicdo porque os alunos
desenvolveram o jogo educacional diante de alguns objetivos apresentados na primeira reuniao pela
pesquisadora.

E a compreensdo, pois partiram de sentencas matematicas para criacdo das situacdes-
problemas contextualizadas no jogo, mostrando entendimento das opera¢des com o0s operadores

I6gicos, fato que pode ser observado nas mensagens de erro e acerto no jogo, conforme
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Figura 2, e nas discussdes entre 0s integrantes do grupo nas reunides semanais. As mensagens
de erro e acerto sdo apresentadas no jogo por meio de uma tela de terminal, na qual é possivel ao
aluno, no papel do jogador, visualizar as operagdes com os operadores 16gicos.

A\ A A4

Andares concluidos: 0

™y

Continuar

Operador logico .
“and” primeira fase Tela de terminal

com as operagoes

Figura 2: Jogo digital desenvolvido pelo grupo GLVPM e o processo de compreensao
Fonte: Autora (2019)

Na pesquisa a necessidade educativa foi o desenvolvimento de um jogo educacional digital de
Matematica que abordasse o conteldo de Ldgica Proposicional. Vale ressaltar que a necessidade
surgiu diante da dificuldade observada, pela pesquisadora, dos alunos de primeiro semestre dos cursos
tecnoldgicos, que frequentavam a disciplina de Nivelamento de Matematica, caracterizando-se como
uma necessidade real. O objetivo a ser alcancado era criar um jogo que atendesse 0s aspectos
pedagogicos e de entretenimento, ainda que existissem fases no jogo que apresentassem 0s conectivos
“and”, “or”, condicional, bicondicional ¢ uma ultima fase que trabalhasse com todos ao mesmo
tempo. Uma vez apresentada a necessidade educativa e objetivos expostos, os alunos comegaram a
etapa de formulacdo dos problemas, seguida pela resolugdo dos problemas e da melhoria, sendo
acompanhados pela pesquisadora em encontros semanais, durante um semestre. O jogo desenvolvido

pelo grupo GLVPM foi o0 Roblight, conforme
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Andares concluidos: 0

Tentativas: 0

Figura 3: Jogo Educacional Digital de Mateméatica ROBLIGHT
Fonte: Autor (2019)

A histéria do jogo desenvolvida pelos alunos é: “Em um futuro ndo tao distante, o planeta
Terra esta devastado pela poluicdo; um dos ultimos seres humanos sobrevive, e deve construir rob6s
capazes de limpar o planeta. Para construir os robds é necessario visitar trés fabricas que possuem
inteligéncia artificial apta a tarefa, montando corpos que atendam as suas exigéncias. A fabrica de
metal produz robés dedicados a viajar em ruinas, recicladores de destro¢os e purificadores de solo. A
segunda fabrica é a de vapor, que cria rob6s preparados para purificacdo da agua, seja de detritos,
impurezas ou até radiacdo. Por fim, a fabrica high-tec € especializada em robés capazes de viajar
rapidamente, purificando o ar enquanto transportam outros robos”.

A duragdo do jogo é de 30 minutos, aproximadamente, e os alunos tiveram como inspiragao
para criacdo dos cenarios 0 movimento steampunk. Os operadores logicos foram apresentados na
construcdo do corpo do robd, conforme Figura 2, sendo que na primeira fabrica, de metal, o operador
utilizado foi o “and” e refere-se a primeira fase do jogo; na segunda fabrica, de vapor, que corresponde
a segunda fase, o operador utilizado foi o “or”; e na ultima fabrica, high-tec, o operador utilizado foi
o condicional. A dinamica do jogo na primeira fase, conforme descrito pelos alunos, é: “apos o
jogador confirmar as pecas, 0 jogo compara a peca selecionada com a solicitada pela inteligéncia
artificial, utilizando o operador “and”. Caso ambas estejam corretas ele acopla as pecas. Caso
contrario, o jogador perde uma vida. O jogo ainda verifica quais pe¢as o jogador acertou e depois
mostra ao jogador a tabela verdade e qual sentenca ele colocou. As pecgas e as operagdes sao

aleatorias”. Essa dindmica estd presente nas outras duas fases, que trazem as especificidades dos
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outros operadores. As informagdes quanto as jogadas sdo armazenadas em um arquivo que podera
ser utilizado pelo professor, em aula, para avaliar o desempenho dos alunos, usuéarios do jogo.

Assim, é possivel constatar, diante do jogo desenvolvido, que os alunos do grupo GLVPM
conseguiram mobilizar conhecimentos de Logica Proposicional no desenvolvimento do jogo,
formulando problemas contextualizados para serem resolvidos pelos futuros jogadores. No entanto,
ndo conseguiram cumprir todas as fases solicitadas no inicio do projeto, sendo necessario que a
pesquisadora diminuisse o escopo especificado durante o desenvolvimento, em prol da qualidade, ou
seja, do objetivo inicial os alunos sé conseguiram entregar os operadores ldgicos “and”, “or” e
condicional, ndo sendo entregue o operador bicondicional e juntar todos os operadores na ultima fase.

Buscando entender o que pode ter acontecido nesse processo que gerou 0 ndo cumprimento
dos objetivos especificados, a seguir sera analisado o questionario, Apéndice A, entregue na segunda
reunido, mas especificamente as categorias correspondentes a: perfil e formacéo, concepgdes de
Matematica e sentimentos quanto a Matematica.

A categoria perfil e formacdo nos permite entender quem € o aluno que esta participando da
pesquisa. O grupo GLVPM ¢ formado por dois integrantes que cursaram médio integrado ao curso
técnico em informatica, um deles especifico para desenvolvimento web.

Em concepgdes de Matematica, buscamos compreender as facilidades e dificuldades dos
alunos com relacdo a Matematica, as formas utilizadas pelos professores para ensinar o contetdo de
Matematica, a forma que o aluno considera mais adequada para ensinar Matematica, e se 0 aluno se
sente seguro em realizar articulacbes dos conteudos de Matematica com outras disciplinas ou
atividades do cotidiano. Por meio das respostas dos alunos procuramos identificar seus sentimentos
e experiéncias metacognitivas. Com relacdo as facilidades e/ou dificuldades no aprendizado de
Matematica durante a vida escolar, os alunos do grupo GLVPM teceram o0s seguintes comentarios:
“Nunca tive dificuldades em aprender matematica, sempre gostei da matéria”; “Facilidade de
aprender com exercicios praticos ou depois que a logica é bem explicada. Dificuldade quando ha
muita teoria e pouca pratica e falta de exercicios de problema do cotidiano”; “Dificuldade de entender
formulas”; e “Sempre tive muita facilidade com pensamento l6gico”.

O grupo GLVPM ficou dividido, com relacdo aos modos que seus professores de Matematica
ensinam o contetido de Matematica, entre as opcGes: (1) apresentar conceitos matematicos a serem
utilizados para resolver problemas que se relacionam com o cotidiano do aluno e (2) explicar a
resolucdo de exercicios e dar uma relacdo de outros exercicios semelhantes para fixagdo. Dois alunos
consideram que a segunda forma é mais adequada, um integrante acredita que seria mais adequada a

primeira, ¢ um escolheu a opgdo “outro” e apresentou o seguinte comentario: “suponho que utilizar
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diferentes estratégias com os mesmos alunos ajude a encontrar a estratégia com a qual o0s alunos se
identificam, e abrange as minorias”.

Para os integrantes do grupo GLVPM, a articulacdo da Matematica com outras disciplinas ou
atividades do cotidiano ndo ¢ simples; e eles apresentam os seguintes argumentos: “Nao, pois nao
aprendemos de uma forma em que os conceitos foram ligados a vida real”; “Nao, pois falta
conhecimento especifico para aquela atividade, onde procuro na internet sobre”’; “Parcialmente, nem
todos os conceitos apresentados ficaram claros quanto a forma de se usar no cotidiano”; ¢ “Depende
se ¢ um contetido que domino”.

Na categoria sentimentos quanto & Matematica procuramos obter, junto aos alunos,
lembrancas quanto & Matematica, para uma melhor compreensdo de suas experiéncias
metacognitivas. Com relacdo as lembrancas da aprendizagem e ensino dos conceitos/conteudos da
Matematica, os integrantes do grupo GLVPM apontaram as seguintes lembrangas: “Dolorosa e
angustiante”; “Dificil quando havia falta de exercicios. Gratificante quando bem ensinada”;
“Desespero e angustia”; e “Boas, no geral”. Trés integrantes deste grupo apresentaram situagdes
marcantes que vivenciaram na aprendizagem Matematica: “Quando peguei DP em Fisica”; “Professor
explicar de forma péssima e ter que aprender a matéria sozinho; e “Ir mal na prova e pegar DP”.
Essas lembrangas provocaram sentimentos como: “Triste” ; “Péssimo, em vez de ver matematica
como algo util, vi como uma obrigacao que ndo sabia como fazer”; e “Triste e cansado”.

Em sintese, podemos inferir que a maioria dos integrantes do grupo aponta possuir facilidade
com relacdo a Matematica, e apenas um integrante coloca a dificuldade de entendimento de formulas.
Com relacdo ao modo utilizado pelo professor para ensinar os contetidos de Matematica, os alunos
se dividem em duas opgdes: dois concordam com a explicacdo e depois os exercicios de fixacdo, um
concorda com a apresentacdo de conceitos para serem utilizados no cotidiano e outro sugere a
utilizacdo de vérias estratégias. Os integrantes, deste grupo, ndo se sentem seguros em realizar a
articulacdo da Matematica com outras disciplinas ou com atividades do cotidiano. Mesmo apontando
facilidade com a Matematica, apenas um integrante do grupo expressa como boa sua lembranca a
respeito da aprendizagem e ensino dos conceitos/contetidos da Matematica, 0os outros apontam
sentimentos como dolorosa, angustiante e desespero. Com relagéo a situacfes marcantes relacionadas
a aprendizagem de Matematica, apenas um aluno néo registrou nada, dois apontaram o fato de ter
ficado de DP em disciplinas que envolviam Matematica, e um o fato de ter que buscar outros meios
de aprender Matemaética, além da aula em sala. Essas lembrangas provocaram sentimentos como
tristeza, cansago e desamparo.

No processo de desenvolvimento do jogo educacional o grupo GLVPM apresentou

dificuldades com relacdo ao planejamento, a formulacdo dos problemas, ao contetdo de logica
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proposicional e & programagdo do jogo. O integrante responsavel pela programacdo do jogo tinha
muita dificuldade em compreender a dindmica das situacGes problema criadas pelo grupo, o que
gerava varias discussfes na fase de resolucdo do problema formulado, e um grande ndmero de
correcOes para que o problema atendesse ao objetivo tragcado. O grupo conseguiu entregar o jogo,
porém, ndo conseguiu entregar todas as fases solicitadas. Do objetivo inicial os alunos s6 conseguiram
entregar os operadores logicos “and”, “or” e condicional, ndo sendo entregue o operador
bicondicional e juntar todos os operadores na Ultima fase. No processo, foi possivel confirmar a
dificuldade na articulacdo do conteldo de Matematica com outras disciplinas ou atividades do
cotidiano, fato apontado pelos integrantes em seus questionarios. Ainda, é possivel que a forma com
que o professor ensinou o conteddo de Matematica, na formacéo dos alunos, tenham influenciado na
dificuldade de formulacdo dos problemas. O jogo desenvolvido apresenta, em sua dindmica,
exercicios de utilizagdo dos operadores, que ficam mais evidentes na tela em que aparece a tabela
verdade. E interessante pontuar que a maioria dos integrantes do grupo declarou ter facilidade em
Matematica, porém, durante o processo de desenvolvimento, algumas reunifes precisaram ser
destinadas a esclarecer duvidas quanto ao conteudo e alguns integrantes relataram que estavam

assistindo aulas na Internet sobre logica proposicional.

7. Consideracdes finais

O presente artigo tem como objetivo analisar 0 momento em que ocorrem as tarefas de
formulacdo (SILVER, 1994) suas atividades (STOYANOVA; ELLERTON, 1996) e 0s processos
envolvidos (CHRISTOU et al. 2005). Além disso, analisar a influéncia das experiéncias
metacognitivas no processo de formulacdo de problemas no desenvolvimento de um jogo educacional
digital de Matematica. Assim, nesta pesquisa, 0 momento que ocorreu a formulacéo de problemas foi
durante a resolucdo de problemas, suas atividades séo situacGes semiestruturadas e 0S processos
cognitivos envolvidos no desenvolvimento do jogo foram a edi¢do e compreenséo.

Diante dos dados coletados e analisados, € possivel inferir que as concepg¢des de Matematica
relacionadas aos sentimentos, que referem-se a experiéncias cognitivas, estdo em consonancia com
0s resultados observados no processo de formulacdo de problemas no desenvolvimento do jogo
educacional digital de Matematica. Os dados apontam, nessa comunicacdo, que os integrantes do
grupo GLVPM relataram sentimento de inseguranca com relacdo a articulacdo do contetido de
Matematica com outras disciplinas ou atividades do cotidiano, logo, dificuldade.

Ainda, ha indicios de que a forma com que os alunos tiveram o conteddo de Matematica
apresentado em sua formacdo se mostrou no desenvolvimento do jogo educacional, pois pudemos

observar que o jogo Roblight contém uma sequéncia de opera¢des com os operadores 16gicos a serem
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resolvidos pelo jogador, fato que pode estar relacionado a utilizacdo de listas de exercicios pelo

professor da disciplina de Matematica Discreta, a qual os alunos ja haviam cursado.
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Apéndice A - Questionario discente

T Doutorao em Ensno de Cinces e Malemalica
<} Cruzeiro do Sul Questionario - discente

Caro discente,

Este questiondrio faz parte de uma pesquisa do Programa de Doutorado em Ensino
de Ciéncias ds Universidade Cruzeiro do Sul, e tem como tema O jogo educacional
digital e a sprendizagem matematica no ensino superior onientado pela Resolucdo de
Problemas.

O objetivo é analisar o processo de desenvolvimento de um Jogo Educacional Digital
de Matematica e s aprendizagem de Légica Matemstica em sus utilizacdo no ensino
superior.

Por este motivo sua participacdo € muito importante e ajudard na compreensdo do
papel da tecnologia na aprendizagem de matemstica no nivel superior. Cabe ressaltar
que sua identidade e a da Instituicdo serSo mantidas em sigilo na tese e em demais
trabalhos que venham a utilizer os dados aqui coletados.

Muito obrigada!

Pesquisadora: Profa. Msc. Edna Mataruco Duarte
Orientadora: Profa. Dra. Norma Suely Gomes Allevatto

Perfil e formaca« —
Dados pessoais:

Nome:
Idade:
Curso:
Semestre: Periodo: ( ) Diurno ( ) Notumo

1. Cursou o Ensino fundamental em:

{ ) Escola Publica

( ) Escola Particular

{ ) Educacédo de Jovens e Adultos Presencisl
2. Cursou o Ensino Médio em:

( ) Escola Pdblica

( ) Escola Particular

{ ) Educacéo de Jovens e Adultos Presencial
3. Sua formacé&o no Ensino Médio foi em um curso Técnico? Qual?
4. Essa é sus primeira graduacdo?

( ) Sim

{ ) N&o

Em caso negstivo, aponte o(s) curso(s) de graduacdo jé reslizado:
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Doutorado em Ensno de Ciéncas e Matemaica
Questionario - discente

. Com relacdo a Matemética, sponte suas facilidades e/ou dificuldades

no seu aprendizado durante sua vida escolar.

. Existem diferentes modos de ensinar os contelidos matemsticos.

Assinsle a alternativa que corresponde & forma mais utilizada em seu
curso, pelos professores, para ensinar um conteldo matemstico.

( ) Explicar a resolucdo de exercicio e dar uma relacdo de outros
exercicios semelhantes pars fixagdo.

( ) Apresentar conceitos matematicos a8 serem utilizados para resolver
problemas que se relacionam com o cotidiano do sluno.

( ) Ensinar conteldos matematicos, a partir da insercdo destes conceitos
em stividades de investigacdo.

() Outro. Explique:

. Assinale a slternativa que, na sus percepcdo. corresponde & forma

mais adequada de ensinar Matematica.

( ) Explicar 8 resolucéo de exercicio e dar uma relacdo de exercicios
semelhantes para fixacdo.

( ) Apresentar conceitos matematicos a8 serem utilizados para resolver
problemas que se relacionam com o cotidiano do sluno.

( ) Ensinar conteldos matematicos, a partir da insercdo destes conceitos
em proposta de investigacso.

()Outro. Explique:

. Vocé se sente seguro em realizar 8 articulacdo dos conteldos de

Matemstica com outras disciplinas, tarefas, atividades ou processos do
cotidiano? Por qué?

Concepcoes de Matematica -

Matematica e tecnologia

. Na sus trajetoria escolar, mais especificamente nas disciplinas voltadas

a Matematica, foi utilizado slgum recurso tecnolégico no processo de
ensino?
( )Sim( )Nso

Em caso afirmativo, qual recurso foi utilizado?

10. Na sua ftrajetéria escolar, mais especificamente nas disciplinas

voltadas a Matematica, foi utilizado sigum jogo educacional (digital ou
n&o) no processo de ensino?
( ) Sim ( ) Néo
Em caso afirmativo, qusal recurso foi utilizado?
Em que nivel escolar?
( ) Ensino Fundamentsl
( ) Ensino Médio
( ) Escola Superior
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Doutoratd em Ensno de Cincas e Matemalica
Questionario - discente

Matematica Discreta —

11.A disciplina de Matematica Discreta utilizou snuacoes probiema ao
cotidiano para trabalhar com conceitos matematicos?
( )Sim
( )Néo
Em caso afirmativo, esses problemas sdo voltados a drea de
atuacdo do curso?
12.Na disciplina de Matematica Discreta foi utilizado algum recurso
tecnologico para trabalhar o contelido matematico?
( ) Sim
( ) Néo
Em caso afirmativo, esses problemas s80 voltados & érea de
atuacdo do curso?

Como foi sua experiéncia com a utilizacdo do recurso tecnoldgico?
13.Na disciplina de Matematica Discreta foi utilizado sigum jogo
educacionsl (digital ou ndo) para trabalhar o contelido Matematico, até
o0 momento?
( ) Sim
{ YNso
Em caso afirmativo, esses problemas séo voltados & érea de stuacdo
do curso?

Como foi sua experiéncia com s utilizacdo do jogo (digital ou ndo)?

14.Vocé gosta de jogar? Qual tipo de jogo?

15.Durante o curso de Jogos Digitais foi discutido o desenvolvimento de
Jogo Educacional?

( ) Sim

( YNso
Em caso sfirmstivo, lembra qual foi 0 assunto e quando?

16.Voce jé desenvolveu algum Jogo Educacional? Qual?

17.Qual sus opinido sobre a utilizacdo de Jogo Educacional para o ensino
de Matematica?

18.Para vocé um Jogo Educacional. que se propde a ensinar um contetdo
de Matemstica, deve ter quais caracteristicas para ser utilizado pelos
alunos do ensino superior?
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L7 L Doutorad em Ensino de Cilncias e Matemitica
.} Cruzeiro do Sul Questionario - discente

19.Lembrangas: Nesta parte do questionario, procure colocar em
poucsas palavras os seus sentimentos.

dos conceitos/conteldos da Matematica sdo

com a aprendizagem de Matematics.
c. Como vocé se sentiu nesta situacdo?

a. As lembrancas que tenho 8 respeito de sprendizagem e ensino

b. Descreva uma situacdo marcante que vocé viveu relacionada
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