





SEMEC PREFEITURA
Secretaria de MUNICIPAL
Educacgéo DE BELEM
SEMEC BELEM

ATESTADO DE CAPACIDADE TECNICA - 2024

A SEMEC BELEM, atesta, para os devidos fins, que a Empresa INTECELERI

TECNOLOGIA PARA EDUCACAO, com CNPJ N° 08.945.294/0001-36, residente e
domiciliada no Parque de Ciéncia e Tecnologia do Guamé - PCT - CEP: 66.075-750 -
BELEM/PA, realizou com &xito os servicos do Projeto EDUTECH AMAZON
(Matematicando, Miritiboard VR, Laboratério Maker e implantacio da plataforma
digital Google for Education), na institui¢io, no periodo de 10/06/2024 a 10/06/2025,
referentes ao contrato n° 061/2024 - SEMEC

As agdes realizadas foram:

Projeto EduTech Amazon (Matematicando,Miritiboard VR, Geometa ¢ manutengdo e
suporte da plataforma Google for Education), para atender os alunos do Ensino
Fundamental, incluindo os alunos que compde o publico da educagdo especial;Paradidatico
e licenga de uso de aplicativo digital que ensinam as operagdes basicas de matematica
utilizando metodologias como: a cromopedagogia, a neurolinguistica, o raciocinio légico, o
pensamento computacional e o calculo mental. O aplicativo pode ser usado em computador,
celular e tablet com e sem internet e a licenga de uso para atender os alunos.

Entrega do Kit educativo de MATEMATICA:Aplicativo “MATEMATICANDO™ Um Livro
paradidatico para cada aluno “Aprendendo e brincando: Tabuada colorida™, um jogo fisico
com os dados coloridos.

Entrega do Kit educativo Geometa;Aplicativo Geometa;Um Livro paradidatico
“GeoMeta:Aprenda geometria no metaverso’;

Oficinas de capacitagdo em matemdtica para todos os professores da rede de educagéo
envolvidos;

Manutengao e suporte da Plataforma Google for Education disponivel para todas

as disciplinas do ensino fundamental e acesso para todos os professores e alunos

da rede de educacéo;

Formag@o de Tecnologia para educagdo para todos os professores da rede de

educacdo envolvidos.

Av. Gov. José Malcher n® 1291, Bairro: Nazaré,
CEP: 66.830-090, CNPJ/MF n.o 5.055.033/0001-52
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execugdo da “OLIMPIADA MATEMATICANDO” para todos os alunos atendidos pcié‘_;:
Projeto, assim como todos os professores que atendem esses alunos da Rede Municipal de
educaciio;

e Laboratorios Maker Moveis de Realidade Virtual e App Matematicando com até 30 6culos
de realidade virtual;

e MiritiBoard VR e até 30 dispositivos moveis (cada Laboratdrio atendera até 600 alunos).
Cedidos em comodato pelo tempo que durar a prestagdo de servigos;

e Formagdo e oficina de atividades Maker para todos os professores da rede de educagdo que

atendam os alunos envolvidos;

Todas as a¢des realizadas cumprindo os prazos previstos.

Data: 27/02/2025 13:56:34-0300 Belém/PA, 27 de fevereiro de 2025

Geldes de Campos Castro, Matricula n° 3000893-026 SEMEC,
Intitulado fiscal do contrato n° 061/2024 procedente do processo
administrativo n° 168/2024, pela portaria de n° 723/2024 GABS/SEMEC

Av. Gov. José Malcher n® 1291, Bairro: Nazaré,
CEP: 66.830-090, CNPJ/MF n.o 5.055.033/0001-52
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Semec Belém, Belém - PA

DECLARACAO DE EXCLUSIVIDADE

Declaramos com fundamento no artigo artigo 74, | e § 1° da Lei 14.133/2021, que as obras

mencionadas abaixo, s3 agdo itério nacional do(a)

Inteceleri Solucoes jencia e Tecnologia do

Guama Espacgo Inoy a no CNPJ sob o n°
; | nos bancos de dados
da Camara Brasileita do Agencia~Bias SBN). Atesta fins de

inexigibilidade de licitagae, que & empre 2 qualificads, esta ex rizada a

1. Obra:
ISBN:
2. Obra:
ISBN:

Para verificar a autenticidade da
carta de exclusividade, clique aqui e
digite o codigo CE-2518129.

R. Cristiano Viana, 91, 05411-000 - Sao Paulo - 5P
Tel.: (11) 3069-1300
http://www.cbl.org.br - e-mail: exclusividade@cbl.org.br
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Semed Aldeias Altas, Aldeias Altas - MA

DECLARAGAO DE EXCLUSIVIDADE

Declaramos com fundamento no artigo artigo 74, | e § 1° da Lei 14.133/2021, que as obras

mencionadas abaixo, rritorio nacional do(a)

Inteceleri Solugbes encia e Tecnologia do
Guama Espaco Ina\ ta no CNPJ sob o n°®

08.945.294/0001-3 = > | nos bancos de dados

distribuir e comercializar as obras bai no Est de MA.

1. Obra: A nova tab Mate mﬁn Aprenda brincando
ISBN: 978-85-5851-

2. Obra: GeoMetas v
ISBN:  978-85-59512004-1«

digite o cédigo CE-2518123.

Para verificar a autenticidade da
carta de exclusividade, cligue aquie

R. Cristiano Viana, 91, 05411-000 - S3o Paulo - SP
Tel.: (11) 3069-1300
http://www.cbl.org.br - e-mail: exclusividade@cbl.org.br



CERTIDA O N°230228/39.637
ABES — ASSOCIACAO BRASILEIRA DAS EMPRESAS DE SOFTWARE

CERTIFICA

para os devidos fins e a quem possa interessar que a empresa INTECELERI TECNOLOGIA PARA
EDUCAGAO LTDA., inscrita no CNPJ sob n° 08.945.294/0001-36, com sede a Av. Perimetral, s/n
— Parque de Ciéncia e Tecnologia Guama — Espago 3 — Piso 10 — Fone (91) 98839-0610 — CEP
66075-750 — Belém/PA, associada na ABES sob o n°® 3612/1, esta quites com suas obrigagies
mensais e em pleno gozo de seus direitos associativos.

CERTIFICA mais, que documentos devidamente firmados em seu poder atestam:

1. que a empresa INTECELERI TECNOLOGIA PARA EDUCAGAO LTDA ¢ a UNICA
desenvolvedora e detentora dos direitos autorais e de comercializagdo, autorizada a
comercializar em todo o termritério nacional o programa para computador/aplicativo
educacional Matematicando, destinado a educacéo basica de matematica e a prestar os

b servicos relativos ao projeto Matematicando (Formacdo de professores, execugdo e
acompanhamento das olimpiadas, atividades extra curriculares).

2. que o programa para computador/aplicativo educacional Matematicando possui os seguintes
recursos, fungdes e/ou caracteristicas técnicas:

a. desenvolve o aprendizado através das tabuadas coloridas convergindo brincadeira,
cores e tecnologia e estimulando a melhoria do calculo mental e do raciocinio légico;

b. contribui de forma rapida e eficiente para que o aluno aprenda a matematica basica
com uma metodologia que usa a cor com um gatilho de meméria e promove exercicio
neurolinguistico, tudo isso embarcado em jogo educativo digital proporcionando sua
pratica em qualquer lugar.

VALIDADE DESTA CERTIDAO 180 (CENTO E OITENTA) DIAS

Sao Paulo, 28 de fevereiro de 2023.

mm DggShNTOS

CPF: "™™.162.708-
Certificado emitido por AC VALID RFB v&
Data: 01/03/2023 12:15:31 -03:00

DigiForte

ABES - ASSOCIAGCAO BRASILEIRA DAS EMPRESAS DE SOFTWARE
MANOEL ANTONIO DOS SANTOS-DIRETOR JURIDICO

Brasil digital,

3 Av Ibrrapuera 2907 8°ndar Ci 811 Moema
menos demgual S3o Paulo - SP - CEP: 04029 - 200
Telefone: + 5511 2161 - 2833

Esse documento foi assinado por MANOEL ANTONIO DOS SANTOS. Para validar o documento e suas assinaturas acesse https://portal digiforte.com .br/validate/N62TB-TFGYU-NBCXG-XPTH3



MANIFESTO DE
ASSINATURAS

Codigo de validagdo: N62TB-TFGYU-NBCXG-XPTH3

Esse documento foi assinado pelos seguintes signatarios nas datas indicadas (Fuso
horario de Brasilia):

+ MANOEL ANTONIO DOS SANTOS (CPF ***.162.708-**) em 01/03/2023 12:15 -
Assinado com certificado digital ICP-Brasil

Para verificar as assinaturas, acesse o link direto de validagcao deste documento:

https://portal.digiforte.com.br/validate/N62TB-TFGYU-NBCXG-XPTH3

Ou acesse a consulta de documentos assinados disponivel no link abaixo e informe
o codigo de validacao:

https://portal.digiforte.com.br/validate



SEED Amapa, Amapa - AP

DECLARACAO DE EXCLUSIVIDADE

Declaramos com fundamento no artigo artigo 74, | e § 1° da Lei 14.133/2021, que as obras

mencionadas abaixo, ritério nacional do(a)

inteceleri Solugbes ncia e Tecnologia do
Guama Espaco Inovag [ a no CNPJ sob o n°
08.945.294/0001-36, filiads ( A nos bancos de dados
da Camara Brasile 5 (Agé! 3sileira _ 3 ara_fins de

rizada a

distribuir e comercializar as obras abaixo no Estado

m&o: Aprenda brincando

1. Obra:
ISBN:
2. Obra:
ISBN:

VALIDO
. -

Para verificar a autenticidade da
carta de exclusividade, clique aqui e
digite o codigo CE-2518128.

R. Cristiano Viana, 91, 05411-000 - Sdo Paulo - SP
Tel.: (11) 3069-1300
http://www.cbl.org.br - e-mail: exclusividade@cbl.org.br




Google Cloud

Certificado de parceiro
Data de emissao: 04/12/2025

Inteceleri Tecnologia para Educagao

Inteceleri Tecnologia para Educagao LTDA

AV PERIMETRAL SN ESPACO INOVACAQ 3 PISO GUAMA,
BELEM,

66075750,
Brazil

Projeto / Licitaga@o: Edutech Amazon

Este documento certifica que a Inteceleri Tecnologia para Educagao LTDA (e os afiliados da empresa, se houver)
tem uma parceria com o Google Cloud no status que pode ser consultado abaixo e no diretério de parceiros do
Google Cloud Partner Advantage:

Nivel Partner:
Partner Level
Modelo d
Produto 2 _Eb © Regido do Partner Advantage
engajamento
Chrome Sell « LATAM - Brazil
Google Cloud Platform Sell = LATAM - Brazil
Google Workspace Sell « LATAM - Brazil
Google Cloud Platform Service « LATAM - Brazil
le Work f
ke 5 Wi g Service | - LATAM - Brazil
Education
Google Workspace Service « LATAM - Brazil
Especializagao/ s o3 i
Experibncialiniclativa Nome da Especializagao/Experiéncia/lniciativa




Especializagao

« Education - Services (Professional Development Path)

Iniciativa

Experiéncia

Observagao: os clientes podem acessar o diretorio de parceiros do Google Cloud e pesquisar pelo nome para conferir
informagdes atualizadas sobre as Especializa¢des do parceiro.

Esse certificado é valido até 12/31/2025'. As organizagoes que participam do Partner Advantage passam por uma

avaliagdo anual com base nos requisitos do programa do ano anterior. Tanto os ajustes feitos no programa

quanto os beneficios associados entram em vigor em janeiro do ano seguinte.

Atenciosamente,

Phil Larson

Diretor administrativo do Programa Cloud Partners do Google Cloud

! Para isso, o parceiro precisa atender a todos os requisitos obrigatorios do programa naquele momento.



5° SIMPOSIO INTERNACIONAL DE PESQUISA EM EDUCACAO MATEMATICA
5° INTERNATIONAL SYMPOSIUM ON RESEARCH IN MATHEMATICAL EDUCATION
5°SIMPOSIO INTERNACIONAL DE INVESTIGACION EN EDUCACION MATEMATICA
5° SYMPOSIUM INTERNATIONAL SUR LA RECHERCHE EM EDUCTION MATHEMATIQUE
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JOGOS EDUCATIVOS DIGITAIS: Motivam ou ensinam?gf ‘ | 5;—6?
1 ’T} '.':‘..- T !
Yuri Vidal Santiago de Meridonga’ /i;)—
Walter dos Santos Oliveira Jgnier'o({*"
Bérbara Chagas da Sika’

RESUMO
Entre as recentes inovagdes do processo de ensino aprendizado vem se destacando o
uso dos jogos digitais. Conhecer a sua eficacia € responsabilidade de educadores,
desenvolvedores, pesquisadores e gestores. Estudos anteriores indicam evidéncias
quanto a influéncia do uso do jogo digital em promover a motivacdo do aluno, contudo,
pouco ainda se conhece sobre a relagéo entre o aprendizado e o uso de jogos digitais.
Em 2017, foi acompanhada a implantagdo de um jogo educativo digital desenvolvido para
. o ensino das quatro operagtes basicas da matematica e observada a evolugéo das notas
escolares de 157 alunos, do quinto ano do ensino fundamental, na faixa etaria dos 11 aos
13 anos. A amostra foi dividida entre estudantes jogadores e ndo jogadores. A analise
exploratéria foi incluida para examinar a correlagéo entre o uso do jogo educativo digital,
os rendimentos escolares e variaveis dependentes relacionadas ao aluno, a infraestrutura
da escola e ao professor. Os resultados revelaram que as notas dos alunos que usaram o
jogo progrediram mais do que os alunos que nao foram expostos. O maior tempo de uso
revelou o impacto no melhoramento do rendimento escolar. Indices mais elevados nas
avaliacGes de proficiéncia do IDEB, assim como presenca de internet e laboratorio de
informatica nas escolas indicaram melhores rendimentos dos alunos.

Palavras-chave: Tecnologia digital educacional. Educagédo Matematica. Jogo educativo
digitais de matematica. Serious Games. Eficacia dos jogos digitais.

INTRODUGCAO

' No Brasil, de acordo com os resultados de 2015 do Programa de
Avaliacao Internacional de Estudantes — PISA, os numeros da educacdo sao
preocupantes. O nivel médio do estudante brasileiro é significativamente inferior
aos estudantes de outros paises, membros da Organizagdo de Cooperagdo e
Desenvolvimento Econdmico - OCDE (2016). No ensino da matematica, a
situacdo é ainda mais dramatica. 70% dos alunos brasileiros nao atingiram a

capacidade desejada no ensino fundamental e suas notas estdao 10 vezes abaixo

1
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No ensino da matematica, a situacdo é ainda mais dramatica. 70% dos alunos

brasileiros ndo atingiram a capacidade desejada no ensino fundamental e suas
notas estdo 10 vezes abaixo da média dos paises membros da OCDE. Em 2015,
foram 377 pontos em comparagdo com a média da organizagao de 490 pontos
(OCDE, 2016). No Brasil o ministro da Educagéo, Mendonca Filho declarou que o
resultado do PISA 2015 é uma "tragédia". Segundo ele "Embora tenhamos
aumentado nosso orgcamento por trés vezes, o desempenho estagnou ou mesmo
recuou, como o caso especifico da matematica". Ministério da Educacéo - MEC
(BRASIL, 2017). Simultaneamente, o pais estd enfrentando a pior crise
econdmica de toda sua histéria (ROSSI| e MELLO, 2017).

O baixo desenvolvimento das competéncias matematicas e a crise
econdmica parecem caminhar de mdos dadas e isto vai ao encontro dos
pensamentos de Irvin et al., (2017), Mullis (2017) e ainda o relatério da OCDE
(2016), quando afirmam que no século XXI, a matematica tornar-se-a cada vez
mais necessaria, especialmente em uma civilizacdo fundada em bases
tecnolégicas. Neste novo mundo, conectado e digital, testemunhamos o
crescimento robusto da industria dos jogos digitais. Vimos o prognoéstico feito por
Rifkin, Alvarez e Teira (2000) tornarem-se verdadeiro. Eles afirmaram que o jogo
se tornaria um elemento chave na economia cultural com o mesmo vigor que o
trabalho exerceu na economia industrial no passado (p. 263). A indastria de
videogames ja supera a industria da musica, em termos de receitas, e a taxa de
crescimento esperado € de 9,6%, até o fim de 2018, enquanto que no mesmo
periodo, a industria cinematografica devera crescer apenas 4,5% (EGENFELDT-
NIELSEN, SMITH, e TOSCA, 2015, p. 17).

No entanto, o jogo deixou de ser apenas uma atividade de lazer, estamos
testemunhando o0s jogos serem incorporados aos ambientes de nao
entretenimento, como, por exemplo, educagdo, politica, promogao a saude e até
no campo militar (FRISSEN et al,, 2015, p. 11). A inclusdao de jogos nestes
ambientes é definida por autores como McGonigal (2011) e Deterding et al,,
(2011) como gamificagdo. McGonigal (2011) afirma que quando incorporamos
uma ou mais caracteristicas de jogos para aumentar o envolvimento e a
motivacdo dos usudrios alinha-se a "gamificagdo". Em consonancia com este
pensamento, Deterding et al., (2011) definiram gamificacdo como o uso de

2
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elementos de jogos em contextos nao relacionados ao jogo. Isto € particularmente-

importante, posto que o presente estudo n@o analisou a circunstancia de
gamificagdo como descrita acima, mas sim, outra conjuntura do uso de jogos
digitais. O experimento realizado investigou a eficacia de um jogo projetado para
ensinar contetdo especifico e ndo para produzir entretenimento, motivagéo e/ou
envolvimento do jogador. Autores como Abt (1970), Bellotti et al. (2013) e
Emmerich & Bockholt (2016) denominaram esta categoria de jogos como serious
games. De acordo com Abt (1970), autor que pela primeira vez utilizou o termo, a
finalidade destas ferramentas € de instruir e ensinar e ndo simplesmente entreter.
Essa é a dissimilaridade que mais destaca as diferencas entre serious games e
jogos digitais de entretenimento e/ou gamificagdo (Emmerich e Bockholt, 2016).
Considerando que a tradugéo literal do termo serious games seria jogos sérios e
que o termo néo reflete a realidade para quem joga, optou-se por definir serious
games como jogos educativos digitais.

Quanto a eficacia dos jogos educativos digitais, como produtores de
motivacao, Serrano- Laguna et al., (2017) indicaram a existéncia de estudos que
apontam para esta evidéncia. Contudo, Bellotti et al, (2013) e Lazowski e
Hulleman (2016) destacaram que apesar destas evidéncias ha uma lacuna quanto
ao desenvolvimento de pesquisas empiricas que investiguem a aprendizagem.

No ambito da avaliagdo de eficacia, Lewis et al., (2015) identificaram que
majoritariamente, os indicadores utilizados s&o varidveis circunscritas ao
ambiente do proprio jogo. Isto quer dizer que o instrumento usado mais
comumente para medir o alcance dos objetivos tem sido o desempenho dos
jogadores enquanto jogam. Nesse sentido, levando em consideragéo o nimero de
pontos obtidos, o niimero de moedas conquistadas, a superacao das fases do
jogo, etc.. , o que resulta na percepgéo de que quanto melhor o jogador se sai no
jogo, mais o jogo “atinge” os objetivos de aprendizagem. No entanto, segundo
Conger, Krauss e Simuja (2017), sdo possiveis ndo haver conexao entre o
sucesso do jogador, no jogo, e a aquisicdo de conhecimento. Nesta mesma
perspectiva, Emmerich e Bockholt (2016), concluem que as analises de eficacia
carecem de foco no alcance do objetivo principal do jogo e nao somente nas
experiéncias do jogador. Conger et al., (2017) e Jenson et al., (2017), vao mais
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além quando ressaltam a necessidade de estudos capazes de mostrar evidéncias——"

empiricas e de serem reproduzidos em diferentes contextos.

.Os pensamentos destes autores estdo sendo apresentados para referir
que ha necessidade de estudos baseados em variaveis que busquem investigar a
capacidade dos jogos educativos digitais ensinarem. Desta forma, o desafio que
se apresenta € como correlacionar a desempenho do jogador, no mundo do jogo,
e a aquisicado do conhecimento por parte do aluno? Em outras palavras, como
descobrir se as habilidades dos jogadores poderiam ou n&o levar & aquisicido de
conhecimento. De acordo com Viljaranta et al., (2014) seria necessario
desenvolver estudos longitudinais capazes de avaliar os resultados um nimero de
vezes por ano. Uma analise das teorias ja apresentadas indicam que ainda ha
lacunas a preencher.

Adotando a perspectiva de Weidinger et al., (2017), quando afirmam que
as notas da escola fornecem resultados extrinsecos sobre as realizacdes dos
alunos, este estudo leva em consideracio estes resultados como uma variavel na
avalicao da eficacia dos jogos educativos digitais.

Para além da eficacia do jogo, foi buscado melhor compreender se ha e
quais sa@o as correlagcbes com outras varidveis do ambiente escolar como notas
escolares; percepcao do professor quanto a eficiéncia do jogo; quanto aos efeitos
do tempo de exposicdo ao jogo; quanto a presenca de internet e laboratério de
informatica e quanto ao nivel de proficiéncia do aluno, medido pelo indice de
Desenvolvimento da Educagcao Basica — IDEB. Os resultados servirdo como
contribuicéo a educadores, gestores e desenvolvedores que carecem de suportes
empiricos para apoiar decisdes de adogdo do jogo educativos digital em sala de
aula. Com base nestas questdes o presente experimento testou as seguintes
hipoteses:

H1. A combinagdo do uso dos jogos educativos digitais aliados ao ensino
tradicional gera melhores resultados nas notas escolares em contraste com o uso
isolado do ensino tradicional;

H2. Quanto maior os tempos de uso do jogo, melhores serdo as notas escolares:
H3. Quanto maior a percepc¢ao do professor, quanto & eficacia do jogo, melhores
serdo os rendimentos dos alunos;
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H4. A presenca de conexdo com a internet e laboratério de informatica nas

escolas tém efeitos positivos sobre as notas dos alunos;

H5. Ha uma tendéncia de melhores rendimentos, apos o uso do jogo, entre os

alunos das escolas que obtiveram melhor avaliagdo de proficiéncia IDEB 2015.
Diante destes elementos, as seguintes se¢des foram organizadas: O jogo

Matematicando; metodologia, resultados, conclusdes e limitagoes.

O JOGO MATEMATICANDO

O Matematicando é um jogo educativo digital que ensina as operagoes
basicas de matematica (adigdo, subtracdo, multiplicagdo e divisao). Funciona
como um jogo de meméria, onde as perguntas e respostas tém as mesmas cores
e estdo posicionadas da esquerda para direita de cima para baixo conforme se
observa na figura 1.

Figura 1. Disposigao das perguntas e respostas das operagoes

§X1=9
9X2=18
9X3=27
9X4=36
9X5=45
9X6=54
9X7=63
9X8=72
9X9=8§l
9X10=90

Tabuks Clhsvica

Fonte: Crindo pelo autor

O jogo utiliza niveis de dificuldades e informa ao jogador através de
rankings e matriz de conquistas sua classificacdo em relagcdao aos demais
usuarios. O posicionamento no ranking observa o numero de acertos e o tempo
utilizado para finalizar cada etapa. O primeiro contato entre jogo e jogador é
marcado pela constru¢do de um personagem que ira representa-lo durante as
etapas e desafios a serem enfrentados, como ilustrado na figura 2. Na tela
principal no Modo Campanha o estudante inicia o jogo e a partir dai e
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contabilizado o tempo e os acertos. Ha também o Modo Livre que permite o Use.

sem nenhuma contabilizacdo ou competicdo. Como se observa na figura 3.
FIGURA 3. Opgbdes de configuracao

FIGURA 2. Escolha do Avatar

Foute: Crinds peo s
As quatro operagdes basicas da matematica ficam disponiveis para que o

aluno utilize o jogo de acordo com a orientagdo do professor ou por sua
deliberalidade. As etapas sdo destravadas sucessivamente apds a conclusao de

cada operacao matematica. Situacao descrita na figura 4
FIGURA 4. Etapas do jogo

O jogo apresenta quatro niveis de dificuldade para cada operacao, a
cada etapa, as respostas sdo posicionadas aleatoriamente e as cores sao

retiradas gradativamente até que desaparecem por completo, como se observa

na figura 5. ) )
FIGURA 5. Os niveis de dificuldades com retirada das

METODOLOGIA



O presente estudo utilizou o método de abordagem quantitativo,
longitudinal e correlacional. Através de um estudo de caso buscou-se
compreender se ha e quais sdo as correlagdes entre o uso de jogos educativos
digitais, como variavel independente, e as seguintes variaveis dependentes:
Quanto ao aluno: ldentificacdo, género, as duas primeiras notas bimestrais e o
resultado da avaliagdo de proeficiencia do IDEB de 2015 (este numero representa
a pontuagédo que a escola obteve em relagédo aos conhecimentos em matematica
dos alunos do quinto). Quanto a infraestrutura, presenga de laboratorio de
informatica e internet. Quanto ao professor, nivel de percepgao de eficacia do jogo
e tempo de uso do jogo em sala de aula. Os dados dos professores foram obtidos
através da aplicagao de questionarios individuais.

A pesquisa ocorreu nos municipios de Marituba e Igarapé Miri no Estado
do Para, Brasil. Esta escolha atende a preméncia do Estado encontrar
alternativas para aprimorar o ensino da matematica. Segundo relatério do Instituto
Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira - INEP (2015), no
Para, entre 101.615 alunos do quinto ano, apenas 19.446 demonstraram
aprendizado satisfatério em matematica. Isso significa que 19% dos alunos
aprenderam as habilidades esperadas. Destaque-se que a média brasileira é de
39%.

Ao longo dos primeiros seis meses de 2017 foram acompanhados os
resultados das duas primeiras avaliagbes de matematica de alunos do quinto ano
do ensino fundamental oriundos de nove escolas. A escolha do quinto ano
baseou-se nas diretrizes curriculares do Ministério da Educacgao - MEC que prevé
o dominio das quatro operacdes basicas da matematica nesta etapa escolar. As
escolhas das escolas e populagdo investigada ocorreram de maneira aleatoria.
Os estudantes foram divididos entre o grupo de tratamento, aqueles expostos ao
jogo, e o grupo de controle, formado pelos que nao tiveram contato com o
aplicativo. No grupo de tratamento a amostra contou com 77 alunos da cidade de
Marituba. O municipio de Marituba foi escolhido em fungdo da Secretaria
Municipal de Educacao ter adotado o uso do jogo Matematicando como parte das

estratégias de ensino nas salas de aula.
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A populagdo do grupo de controle foi formada por 93 alunos de sete@ &

escolas do municipio de Igarapé Miri, que nao utilizaram qualquer jogo digital para

o ensino da matematica. Merece nota as escolas analisadas, pois sdo publicas e
possuem o mesmo contetdo curricular e utilizam o mesmo material didatico,

posto que estdo vinculadas as diretrizes do Ministério Brasileiro da Educagao.

O método longitudinal permitiu a analise das contribuigoes do jogo no periodo de

seis meses identificando se a intervengdo foi apenas pontual, ou se houve
consolidacdo no aprendizado da matematica. Para gerar resultados que
considerassem todos os valores, inclusive os nulos e negativos, utilizamos médias
aritméticas simples que representam uma medida de tendéncia central (MAGINA

e FONSECA, 2016). O mesmo principio foi utilizado para gerar as correlagées

entre a variavel independente, qual seja o uso do jogo, e as variaveis
dependentes para sustentar as evidéncias quantitativas encontradas. A matriz de

dados contendo as varidveis utilizadas no estudo estdo descritas na tabela
nimero 1. Destaca-se que a coluna referente ao percentual de evolugao (% de

evol.) representa a taxa de evolucao dos redimentos da Nota Dois em relacdo a

Nota Um (%Evol.=Nota Dois/Nota Um*100).

TAB!ELA 1. Demonstrativo da base de dados

Ad5 5T  Fem. 45 65 2 44% Sim Sim Sim 16% 192

A47 5T Masc. 45 65 2  44% Sim Sim Sim  16% 192

Masc. 8 8 0 Sim Sim  Sim 7% 48

A72 8M Masc. 6 8 " 33% Ndo Nio 30% 24




RESULTADOS

Em relagdo a evolugdo das notas do grupo de tratamento, ou seja, aqueles
que foram expostos ao jogo, 53% obtiveram crescimento, 13% nao apresentarem

mudancas e 34% decairam, conforme descrito na figura 6.

FIGURA 6 — Evolugéo das notas grupo de Tratamento
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W Decresceu
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Ao compararmos os resultados entre o grupo de tratamento e o grupo de
controle, encontramos um acréscimo médio de 12% entre alunos que tiveram
contato com o jogo e um decréscimo de -1,0% entre aqueles que néo utilizaram o

jogo, como se observa nas figuras 7 e 8.
FIGURA 7 — Grafico de evolugao grupo de tratamento
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FIGURA 8 — Gréfico de evolugao grupo de controle
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Percebe-se que as barras de rendimento na figura 7 do grupo de
tratamento (onde o jogo foi aplicado) se concentram na parte superior do grafico
atigindo um pico de redimento maximo de 129% e o minimo de -50%, indicando
que os rendimentos médios cresceram. Enquanto na figura 8, referente ao grupo
de controle (onde o jogo ndo foi aplicado) as barras se concentram na parte
inferior do grafico atigindo um pico de redimento maximo de 67% e o minimo de -
83%, isso indica que os rendimentos médios decresceram.

Em relacdo a H3 que trata da correlgcao entre o uso do jogo e a evolucao
das notas, é de notar que ha uma tendéncia média de aumento quanto maior o
tempo de exposi¢cdo ao jogo o que confiirma H3. Temos 45% de aumento nos
rendimentos entre os alunos com tempo de uso igual a 192 horas mensais. Ja
quando observamos estudantes que jogaram 24 horas mensais, vemos uma
evolugdo de 10% conforme descrito na figura 09.

FIGURA 09 — Evolugéo por tempo de uso
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Fonte: Criado pelo autor
Em relagdo a correlagdo entre a percepgao do professor quanto a eficacia

do jogo, e os rendimentos dos alunos; ndo foi possivel estabelecer conexdes,
considerando que todos os professores declararam percepgéo positiva. Assim a
H4 nao pode ser testada.

Quanto a correlacdo entre a presenca de conexao a internet e o
laboratério de informatica em relacdo aos rendimentos, observasse que as
escolas sem laboratdrio e conexao obtiveram, em média, um avanco de 2% nos
rendimentos, ao passo que as conectadas a internet e que possuem laborario de
informatica cresceram em média 14%, como se verifica na figura 10.

FIGURA 10 - Evolugéo dos rendimentos em relacéo & infraestrutura

Evolugdo dos rendimentos em relagdo a infra estrutura
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Fonte: Criado pelo autor
Quanto a correlacdo entre a avaliagdo de proficiéncia do IDEB e os

rendimentos constata-se que os alunos melhores ranqueados alcangaram 17 %
nos rendimentos, enquanto a evolugao dos rendimentos, entre alunos, com indice
mais baixo apresentou um recuo de 5%, como ilustra a figura 11.

FIGURA 11 - Evolugdo do rendimento em relagdo a proficiéncia - IDEB

Evolucd@o do rendimento em relacdo a
proficiéncia - IDEB

11




Fonte: Criado pelo autor

LIMITAGOES

E de nosso conhecimento que as provas de matematica, indice utilizado
para medir o aprendizado neste experimento, ndo esta circunscrita somente ao
universo das quatro operagdes aritméticas basicas, alvo do jogo. No entanto, &
legitimo afirmar que os dominios destas operagdes matematicas permitem ao
aluno acessar conteidos mais avancados € com isso alcangar melhores
resultados na disciplina como um todo.

Outro fator limitador diz respeito as bases de dados fornecidas pelas
Secretarias Municipais de Educac¢ao de Marituba e Igarapé Miri. Grande parte da
populacdo da pesquisa possuia informagdes incompletas, nao informando as
duas notas bimestrais, ou entdo nao vinculava o professor ao aluno. A cidade de
Marituba disponibilizou os dados em sua totalidade, ou seja, 58 escolas, contudo,
somente 79 alunos, oriundos de seis escolas atendiam aos critérios da amostra.
Estas condigdes induziram a uma significativa redugdo da populagéo investigada.
Diante disto, futuros estudos poderiam ndo sé ampliar o universo pesquisado
como também expandir o periodo de tempo. Adicionalmente sugeresse realizar
avaliacbes pré e pos-jogo relacionadas especificamente ao contetdo ensinado no
aplicativo.

CONCLUSOES

Os resultados indicaram que a combinagdo do uso do jogo educativo digital
com o método tradicional em comparagao ao uso isolado da forma tradicional de
ensino apresenta melhores resultados no aprendizado. Isto €, os alunos expostos
ao jogo obtiveram um rendimento escolar superior quando comparados aos
alunos que ndo jogaram, fazendo com que a H1 seja confirmada. Perceber a

eficacia desta ferramenta educativa atende a necessidade de educadores e

12



gestores na medida em que oferece resultados empiricos que possam contribuir
com a decisdo da adogéo do jogo educativo digital.

Para, além disto, quanto maior foi o tempo em que o aluno utilizou o
aplicativo maior foi o crescimento das notas, situacdo que confirma a H3. Este
resultado sugere uma reflexdao com relagdo a ampliagao do tempo de uso.

A presenca de conexao com a internet e laboratério de informatica nas
escolas demonstraram efeitos positivos sobre as notas dos alunos o que confirma
H5. Isto revela a importancia da infraestrutura como elemento no uso de novas
tecnologias em sala de aula.

Entre os alunos que utilizaram o jogo o resultado do IDEB 2015 relativo a
proficiencia mostrou-se relevante, de tal maneira que maiores valores neste indice
sugerem melhores resultados nos rendimentos. Significa dizer, que a presenca de
determinado conhecimento prévio aumenta os efeitos do jogo.
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EduTech Amazon

Impactos no IDEB







NOSSA HISTORIA

A Inteceleri Tecnologia para Educagdo é uma Startup criada com objetivo de
desenvolver solugdes inovadoras que visam contribuir com o aumento da
qualidade da educag@o bésica no Brasil (IDEB), em especial na disciplina de
matematica.

Atua desde 2014 no mercado de Edtech focada na busca de formas acessiveis
de aprender e ensinar com uso de novas tecnologias. Destacamos o projeto
Edutech Amazon que é um conjunto de solugbes educacionais tecnoldgicas
(App GeoMeta, Oculos de realidade virtual MiritiBoard VR, Laboratdrio Mével
Maker VR, App Matematicando e Implantagao da Plataforma Digital Google for
Education) ja aplicado e consolidado no mercado educacional.

Nossa primeira solugéo foi o Matematicando, trata-se de uma metodologia que
ajuda professores e alunos no processo de ensino e aprendizagem da
matematica aritmética basica. Criamos o Geometricando VR para ensinar
geometria basica utilizando realidade virtual com o uso de MiritiBoard VR, um
6culos de realidade virtual acessivel de baixo custo feito de uma palmeira da
floresta retirada de forma 100% sustentavel que proporciona uma experiéncia
de aprender fazendo com o Laboratério Mével Maker VR. Estamos construindo
um novo produto totalmente mergulhado no Metaverso educacional chamado
de GeoMeta.

Ja impactamos mais de 450 mil alunos em 5 estados (Para, Amapa, Ceara,
Maranh&o e Amazonas) de mais 22 Municipios.

inteceleri
"k XK ]




0O indice de Desenvolvimento da Educacdo Basica é um indicador criado pelo
governo federal para medir a qualidade do ensino nas escolas publicas e
estabelecer metas para a melhoria desse ensino.

O PROJETO MATEMATICANDO

Alinhado ao IDEB, o Projeto Matematicando propde materiais e métodos que
. incentivam o raciocinio l6gico matematico e de calculo mental do alunos, com
acdes pedagodgicas que incluem uma tabuada colorida e redesenhada, baseadas
nos estudos de neurociéncia e cromologia, um aplicativo para android e 10S que
funciona de modo gamificado e com o mesmo parametro da tabuada citada.




ACOES

Para alcancar bons resultados de aprendizagem da matematica, o projeto
Matematicando realiza, em conjunto com a Instituigao que o aderir, as estapas:

@ Avaliagéo diagndstica entre os alunos com o intuito de identificar
as principais dificuldades de aprendizagem de matematica no
que diz respeito as operagoes basicas

As avaliagées ocorrem considerando os tipos de erros que os alunos cometem
durante a avaliagao, que pode ser célculo mental ou questdes contextuais.

&lala|ale|s|s|zls
winlelulalolnlan
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A avaliacéo diagndstica ajuda a identificar as causas de dificuldades especificas
dos estudantes no conhecimento matemaético, especificamente de operagoes
basicas, tanto relacionadas ao desenvolvimento pessoal deles quanto a
identificagao de quais contetdos do curriculo apresentam necessidades de
aprendizagem




ACOES

Formacao de professores para compartilhar outras estratégias
de ensino de matemética, que tornem a aprendizagem mais
simples e significativa aos alunos, diminuindo os receios sobre a
disciplina

A proposta de formagio de professores é pensada
seguindo a estrutura:

Estrutura de execugéo do projeto e seus pilares fundamentais

A importancia do célculo mental para a aprendizagem de matematica;

A base Nacional Comum Curricular e suas perspectivas para o ensino de
matematica;

Como a neurociéncia pode contribuir com a aprendizagem de matematica;
Como a cromologia pode contribuir com a aprendizagem de matematica;
Novas estratégias de ensino de matematica para tornar a aprendizagem
mais significativa




ACOES

Olimpiada matematicando como recursos pedagégico de
estimulo ao uso dos materiais e estratégias de aprendizagem de
matematica do projeto matematicando

A Olimpiada Matematicando (OP) é estruturada em 3 fases distintas mas
complementares entre si, seguindo a ordem:

0 langamento é realizado para orientar, além da comunidade docente, os
familiares e alunos da rede/instituicdo de ensino.

O tempo de treino é dedicado para que os alunos possam acessar os ambientes
de atividades e verificar se existem erros, problemas ou dificuldades antes de
iniciar a etapa classificatéria de forma oficial.




COMPETENCIAS
BNCC

As atividades propostas no ambito do Projeto Matematicando sao baseadas
observando a Base Nacional Comum Curricular - BNCC e considerando as
competéncias especificas de matematica para o ensino fundamental, sendo
elas:

@ Reconhecer que a Matematica é uma ciéncia humana, fruto das

necessidades e preocupagoes de diferentes culturas, em
diferentes momentos histdricos, e é uma ciéncia viva, que
contribui para solucionar problemas cientificos e tecnoldgicos e
para alicergar descobertas e construgoes, inclusive com
impactos no mundo do trabalho.

@ Desenvolver o raciocinio légico, o espirito de investigacéo e a

capacidade de produzir argumentos convincentes, recorrendo
aos conhecimentos mateméticos para compreender e atuar no
mundo.

Fazer observagoes sistematicas de aspectos quantitativos e
qualitativos presentes nas praticas sociais e culturais, de modo
a investigar, organizar, representar e comunicar informagées
relevantes, para interpreta-las e avalia-las critica e eticamente,
produzindo argumentos convincentes.

©

@ Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive

tecnologias digitais disponiveis, para modelar e resolver
problemas cotidianos, sociais e de outras &reas de
conhecimento, validando estratégias e resultados.

*Registradas na p.267 da BNCC - MEC




RESULTADOS EM
CAMETA

0 municipio de Cametd em 2022 registrou 27.671 alunos matriculados no
ensino fundamental, dos quais foram atendidos pelas agdes do Projeto edutech
Amazon (Matematicando, Miritiboard VR e Implantacéo da plataforma Google for
Education) 17.409 alunos, cerca de 63% da rede e 2.395 Professores,
totalizando 4,72%.

. No que se refere ao IDEB do municipio, em 2019, os anos iniciais alcangaram o
indice do IDEB de 3,7 , sendo a meta 4,5. Ja nos anos finais, foi alcangado 3,3
sendo a meta estabelecida de 4.8.

De 2019 para 2021, percebe-se uma significativa crescente no indice da
Educacao Basica de Cameta.

Nos anos iniciais, houve um salto de 3,7 para 4,2 e nos anos finais, houve um
salto de 3,3 para 4,1 pontos atingidos.

Metas projetadas - 52 ano

IDEB observado - 52 ano

2017 2019
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Grafico de evolugéo do IDEB - Anos iniciais
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Grafico de evolucdo do IDEB - Anos finais
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Vale destacar a contribuicdo da Olimpiada matematicando para incentivar o
ambiente de estudo de matemética com avaliagdes construidas observando os
descritores da Prova SAEB. Destacamos o crescimento consideravel das notas
do aluno RAMON RODRIGUES PIMENTEL do 52 ANO da escola EMEIF SAO
RAIMUNDO que na 12 etapa obteve uma nota 3, chegando na 22 etapa com nota
9 demonstrando com isso uma evolugao de 300%.
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RESULTADOSEM _ _ (-
ANANINDEUA ==

No Ano de 2019, o Projeto Matematicando atuou de modo intenso nas escolas
publicas municipais de Ananindeua, com atividades de formacao de professores
para contribuir na preparacéo de aulas e dindmicas de atividades que incluiram
diferentes maneiras de ensinar s operacdes bésicas de matematicas e,
conseqguentemente, outros assuntos da disciplina.

~ Observando os resultados alcancados pelo municipio de Ananindeua no IDEB
2019, identificou-se que o indice do 42/52 ano escolar cresceu e superou a meta
proposta timidamente:

Metas projetadas - 52 ano

IDEB observado - 52 ano
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diferenca de 9,20 pontos em relacdo ao ano de 2017. Isso
representa um crescimento de 4,4%.

B Matematica [ Matematica

i

0,00 50,00 100,00 150,00 200,00

Metas projetadas - 92 ano

IDEB observado - 92 ano

201 2013
- ]

Matema
ticando

e &




Especificamente em relacéo a nota de matemadtica, temos! u AR
diferenca de 9,59 pontos em rela¢éo ao ano de 2017. Isso
representa um crescimento de 3,8%.
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RESULTADOS EM Bt
SENADOR JO SE Qi”mﬁ@&ém
PORFIRIO

0 ATUAL municipio de Senador José Porfirio, situado na zona do Xingu, € de
recente criagdo. Entretanto, as suas origens histéricas remontam ao idos da
colonizagdo do estado do Para. Segundo tradigdes, foram os holandeses, os
primeiros civilizadores do ocidente, que visitaram aquela regiéo, atraves do rio
Xingu. Mas pode-se afirmar, serem os padres jesuitas, os legitimos pioneiros da
civilizagdo do interior desse Estado. Desconhece-se a época da doacéo da
primeira Capitania no Xingu, a Gaspar de Abreu Freitas e, também, do
revestimento da mesma a coroa. Porém, apds esse abandono, os padres da
Companhia de Jesus ali chegaram e, em 1639, fundaram juntamente com indios,
um aldeamento com o nome de Arucara ou Aricara.
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ao ultimo IDEB (2013) para os anos iniciais e nos anos finais' 'w
cresceu 25,53% em relag¢Go ao indice de 2013

Aprendizado Fluxe ideb
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Quanto maior a nota, Quanto maior o valor, Meta para o municipio
maior o aprendizado malor a aprovacdo 4,2

Apesar de néo ter alcangado a meta para o0 52 ano em 2015, Senador Jose
Porfirio reduziu muito a distancia da meta, que, no ultimo IDEB, era de 13%
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Metas projetadas - 92 ano

2017 2019

2017 2019

Apesar de néo ter alcangado a meta para o 9° ano em 2015,
Senador Jose Porfirio reduziu muito a distancia da meta, que, no

ultimo IDEB, era de 17%

Aprendizado Fluxo Ideb
Quanto maior a nota, Quanto maior o valor, Meta para 0 municipic
maior o aprendizado malor a aprovagdo 4.4

Por proficiéncia no 92 ano, Senador Jose Porfirio cresceu 4,30% em relagéo a 2013.
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RESULTADOS EM
MARITUBA

% MARITUBA

Marituba foi fundada em 1994, criada pela Lei Estadual n? 5.857 de 22 de
setembro de 1994, sendo desmembrada do Municipio de Benevides. Marituba
nasceu em funcdo da Estrada de Ferro de Braganca(EFB), em virtude da
construgdo das oficinas dos trens &s margens da via-férrea foi necessaria a
construcdo de uma vila de casas para abrigar os operarios da manutencao e
demais funcionarios desta estrada. A construgao da vila foi concluida em 1907,
dando origem ao povoado de Marituba. Suas terras pertenciam ao Municipio de
Belém, com a criagdo do Municipio de Ananindeua, em 1943, passou a pertencer
a esse novo municipio. J& em 1961, passou a pertencer ao Municipio de
Benevides.
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Apesar do pouco t:émp;i*iid@est&o, houveram avangos impo

\-

como o crescimeénto de 11% nos anos iniciais, mas
ainda abaixo da meta prevista para o biénio.

| * “’_'- :
Aprengizadé ~ Fluxo Ideb
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Quanto maior a nota, Quanto maior o valor, Meta para o municipio
maior o aprendizado maior a aprovagac 45
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Metas projetadas - 92 ano

IDEB observado - 92 ano

Bem abaixo da previsdo para o exame (4,6), a nota
3,7 nos anos finais representa um crescimento de
5,7% em rela¢cdo ao exame anterior.

Aprendizadc
4,62
Quanto maior a nota,
maior o aprendizado

Fluxs

0,80

Quanto maior o valor,
maicr a aprovacao

ideb
Meta para o municiplo
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FALE COM A GENTE

() (91) 98839-0610
~~1 contato@inteceleri.com.br
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Republica Federativa do Brasil  (43) Data da Publica¢ao Nacional: 19/03/2019
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(54) Titulo: OCULOS ECOLOGICO DE REALIDADE VIRTUAL E SEU RESPECTIVO PROCESSO DE OBTENGAO.
(51) Int. Cl.: G02B 27/22; G02B 27/02.

(52) CPC: G02B 27/2228; G02B 27/028.

(71) Depositante(es): INTECELERI TECNOLOGIA PARA EDUCAGAO LTDA.

(72) inventor(es): WALTER DOS SANTOS OLIVEIRA; CAIO ALVES DE MATOS.

(57) Resumo: "OCULOS ECOLOGICO DE REALIDADE VIRTUAL E SEU RESPECTIVO PROCESSO DE OBTENGAQ". A
presente invengdo pertence ao campo técnico dos dispositivos ou equipamentos para realidade virtual, mais especificamente a
um 6culos de realidade virtual constituido de uma leve fibra de uma palmeira, matéria prima da Amazénia; uma das principais
vantagens do presente invento frente ao atual contexto socioambiental em que vivemos € a sustentabilidade dado que este
material € 100% sustentavel, ndo apresentando, desse modo, nenhum risco ao meio ambiente; além disso, € um projeto aberto e
de facil acesso, podendo ele ser construido por qualquer pessoa, tornando o produto mais barato e proporcionando a mesma
sensacio que os Oculos fabricados com outros materiais, como pléastico e papelo.
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