X1l Seminario

SJEEC

Jogos Eletronicos - Educagao - Comunicagao

Nivelamento Online (Ni.O): um aplicativo gamificado para o ensino de
matematica em nivel superior

D. Sande Santos*

R. José Almeida Junior

F. Guimaraes Torres

Universidade Salvador, Escola de Arquitetura, Engenharia e Tl, Brasil

Danilo Sande

00s @ o000 §

Simplifique a expressao a

seguire

assinale a alterna

® ¢ O
¢ ¢ ¢

L
4

L
L

Danilo Sande

D4

Figura 1: Imagens ilustrativas das telas principais do Nivelamento Online.

Resumo

A falta de solugdes tecnoldgicas no mercado da
educacdo em nivel superior aliada as demandas das
diretrizes educacionais nessa d&rea, tais como:
personalizagdo da aprendizagem, ajuste da formacéo a
realidade tecnoldgica atual e redugdo da evasdo, tém
impactado na criacdo de diferentes produtos que nem
sempre sdo capazes de avaliar e melhorar
(personalizar) a aprendizagem dos alunos. Assim,
surge 0 Ni.O, Nivelamento Online, um jogo online
voltado para auxiliar a aprendizagem de matematica
basica no ensino superior. Consiste em um sistema de
perguntas e respostas para as plataformas web e
mobile, com videos, dicas, missBes, sistema de
progressdo, premiacdo e ranking, visando melhorar o
engajamento e consequentemente o desempenho do
aluno jogador ao longo da resolucdo das questdes. O
jogo é portatil, auxilia a aprendizagem, proporciona
desafios e interatividade. O objetivo deste trabalho foi
apresentar um jogo cujo game design, divisdo de
conteddos e sistema de avaliacdo de aprendizagem
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permitem avaliar e melhorar de forma personalizada a
aprendizagem do jogador.
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1. Introducéo

Devido & importancia dos cursos de Engenharia na
geracdo de conhecimento, tecnologias e inovagGes,
foram estabelecidas novas diretrizes curriculares em
2018, visando: melhorar a formacdo dos graduados,
personalizar a aprendizagem, ajustar a formagdo a
realidade tecnolégica atual, reduzir a evasdo
(aproximadamente 50%) e aumentar o nimero de
engenheiros por 10 mil habitantes [Brasil 2018].

Essas diretrizes indicam, entre outras acles, a
necessidade de implementacdo de politicas de
acolhimento e a utilizacdo de metodologias ativas

ISSN: 2177-6989



X1l Seminario

SJEEC

Jogos Eletronicos - Educagao - Comunicagao

inovadoras baseadas nas tecnologias da informacao.
Uma forma de atender essa Ultima demanda é atraves
do uso de jogos digitais para educacdo, que permitem
ao aluno ser o autor da propria aprendizagem, através
da Aprendizagem Baseada em Jogos.

A utilizacdo de jogos digitais em contextos
educacionais, é discutido largamente na literatura
([Gee 2008], [Alves 2008], [Canto e Zacarias 2009] e
[Sande e Sande 2018]). Entretanto, apesar de muitos
jogos atualmente disponiveis no mercado terem um
contedo completo e de qualidade, nem sempre é
possivel verificar e personalizar aprendizagem do
aluno atraves desses.

A aprendizagem é um processo complexo e que
pode sofrer interferéncia de fatores enddgenos e
exdgenos ao individuo, tais como maturidade,
repertorio, as interacbes do sujeito com os demais
participantes de uma intervengdo educacional, social e
com o contetdo [Aguiar 2018]. O principio basico da
aprendizagem baseada em jogos reside na
possibilidade de motivar o estudante a aprender a partir
de um processo divertido. Tal motivacdo, desempenha
papel fundamental na aprendizagem e é considerado
como um preditor desta [Liu 2014].

Diante desse contexto, cresce no mercado
educacional uma demanda por instrumentos
tecnoldgicos cujos mecanismos de game design
permitam avaliar e personalizar a aprendizagem dos
alunos de forma clara e em diferentes habilidades e
competéncias. Nesse meio se insere 0 Nivelamento
Online (Ni.O), que visa democratizar o acolhimento
através de uma plataforma de ensino acessivel a todos,
engajar os alunos e empodera-los como agentes
responsaveis pela sua propria aprendizagem.

O Nivelamento Online (Ni.O) é uma plataforma
web e mobile gamificada, interativa, dindmica e rica
em conteddo (videos, cards e questdes) de matematica
basica desde o quinto ano do ensino fundamental até o
terceiro ano no ensino médio. Essa plataforma divide
didatica e ludicamente os conteddos da matematica em
forma de oito galéxias, constelagbes, planetas e
questdes, além disso hd missdes e 0 usudrio tem o
feedback do seu desempenho em seu perfil.

O objetivo deste trabalho foi apresentar os
elementos do jogo Ni.O e sua capacidade de melhorar
a aprendizagem do aluno jogador.
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2.0 Jogo

O Ni.O é um jogo com contetdo educacional moldado
para melhorar a formacdo basica em matematica. Sua
criacdo baseia-se em elementos de game design, na
divisdo de conteldos e nas provas de avaliagdo de
aprendizagem.

2.1 Game Design
2.1.1 Elementos de Game Design
Sdo elementos do game design do Ni.O:

Habilidade: competéncia que se deseja que o
jogador adquira ao responder tipos especificos de
questbes. Diferentes habilidades sdo avaliadas nas
séries de questdes que se encontram dentro de cada
planeta. Como exemplo de habilidade pode-se citar:
calcular a area de um triangulo com informagfes de
base e altura.

Planeta: série de questbes sobre o0 mesmo
conteido. E a unidade minima de desafio
proporcionado ao jogador, que contabiliza experiéncia.
Cada planeta estd vinculado a no maximo nove
habilidades e est4 inserido dentro de uma constelag&o.
Exemplo de planeta: “Conceito de fracdes”.

Constelacdo: agrupamento de planetas com
assuntos em comum. Um exemplo de constelagdo com
seus respectivos planetas esta representado visualmente
na primeira tela da Figura 1. Ha 45 constelagGes no
Ni.O. Exemplo de constelagdo: “Numeros fracionarios
parte 1”. Dentro dessa constelagdo especifica ha oito
planetas, “Conceito de fragdes”, “Simplificagdo de
fragdes”, “Soma de fragbes” ... Cada constelacdo estd
inserida em uma galaxia.

Galéxia: agrupamento de constelagbes com
assuntos em comum. Ha apenas oito galéxias. Exemplo
de galéaxia: “Aritmética”. Dentro dessa galaxia ha nove
constelagcdes, “Numeros fracionarios parte 17,
“nimeros decimais”, “Numeros naturais parte 17 ...

Recursos: Mecénicas que servem para facilitar a
conclusdo de um planeta. Sdo utilizados por meio de
quatro itens, que necessitam ser recarregados na loja.
Os itens proporcionam as seguintes acles: pular
questdo, pedir dicas, eliminar alternativa errada e
adicionar tempo.

Experiéncia (XP): Pontuacdo ganha ao concluir
um planeta com éxito, ou seja, o saldo referente ao
ndmero de questdes corretas. Serve para classificar o
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usuario em niveis, é utilizada no ranking e habilita
novos itens. Existe uma versdo anadloga da XP,
utilizada como recompensa na versao multiplayer do
jogo (XP-M).

Perfil: Opcdo do jogo onde se encontram as
informacgdes sobre o usudrio: avatar, titulo, nivel, XP,
moedas, cristais, itens, cards colecionaveis e
estatisticas.

As representacbes de um exemplo de planeta,
constelacdo e galdxia no jogo, podem ser visualizadas
nas imagens a, b e ¢ da Figura 2 respectivamente.

2.1.2 Mecénicas Principais

As principais mecanicas do jogo norteiam o andamento
do mesmo e consistem em:

Responder

Consiste no ato do jogador responder & uma questao.
Pode ser através da selecdo de uma alternativa em um
total de 5 possibilidades (maltipla escolha), ligando
elementos em duas colunas (coluna dupla), escolhendo
algarismos e simbolos “+”, “-” ¢ «,” (fechada especial),
informando valores inteiros que variam de 000 a 999
(ndmero natural), selecdo de alternativa em um total 9
possibilidades (matriz de escolha) e digitando a
resposta (aberta). As telas dos 6 modelos de questbes
do Ni.O aparecem na Figura 3 com a mesma ordem em
que foi acima apresentada.

Pular

Requer o item LUNETA: através dessa mecanica, 0
jogador pode optar por ndo responder a uma dada
questdo, ao invés disso, substitui-la por uma de outra
habilidade aleatoriamente. Pode ser utilizada mais de
uma vez no planeta, se o item necessario for evoluido e
possuir cargas. O icone da luneta pode ser visualizado
na Figura 4-a.

Usar dica

Requer o item SEXTANTE: para facilitar a resolucdo
de uma Unica questdo ao longo de uma secdo, o
jogador pode solicitar uma dica. Pode ser utilizada
mais de uma vez em um planeta (ndo na mesma
questdo), se o item necessario for evoluido.

Eliminar alternativa

Requer o item METEORO: facilita a resposta do
jogador, destacando uma alternativa errada entre as
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possiveis. Pode ser usada mais de uma vez por questdo
e em mais de uma questdo, se o item necessario for
evoluido. Somente se aplica em questdes do tipo
maltipla escolha ou matriz de escolha. O icone da
luneta pode ser visualizado na Figura 4-b.

Adicionar tempo

Requer o item CRONOMETRO: permite ao jogador
adicionar minutos na contagem regressiva do tempo
para uma certa questdo dentro do planeta. Pode ser
utilizado mais de uma vez na mesma questdo ou em
mais de uma questdo dentro de um planeta, se o item
necessario for evoluido.

Usar a loja

Na loja se encontram as recargas dos quatro itens
principais, que fornecem recursos de jogabilidade, e
outros itens de personalizacdo, conforme Figura 5-a.
Para comprar itens na loja é necessario possuir moedas
e cristais:

- Moedas sdo obtidas a cada resposta correta a uma
questdo. Também podem ser obtidas através de
missdes ou passando de nivel.

- Cristais sdo os elementos da economia mais
dificeis de obter. Servem para comprar a evolugdo dos
itens, avatares e bals especiais. Pode se obter cristais
através de missdes especiais e ao passar de nivel.

Ranking

Lista de jogadores por experiéncia (XP) em ordem
decrescente. No ranking aparece o nome, avatar, titulo,
nivel e posi¢do do jogador, como pode ser observado
na Figura 5-b. Existe o ranking geral, por universidade,
por curso, por sala, por nimero de moedas, cristais e
um ranking multiplayer.

Missdes

Séo tarefas que o jogador pode cumprir ao longo do
jogo para obter moedas e cristais. As missdes séo
modos de engajar 0 usuario € a0 mesmo tempo
incentivar o aprofundamento na utilizacdo dos recursos
do jogo. Aparecem diariamente e podem também ser
recebidas ao se atingir niveis especificos. Sugerem que
0 usuario realize diversas agdes, entre elas, rever
planetas quando seu desempenho em questdes que
dependem do contetdo daquele planeta esta abaixo do
esperado. HaA um maximo de trés missbes habilitadas
por dia.
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2.1.3 Sistema de Progressao

O progresso do usuério sera percebido pelo nivel do
mesmo, que crescera com a experiéncia adquirida (XP)
ao concluir os planetas com éxito. Visualmente havera
uma barra com essa indicacdo. Além disso, no decorrer
do jogo ficard claro o progresso nos planetas e
constelagdes, pois em caso de sucesso, novas desafios
serdo disponibilizados. Vale ressaltar que o jogador
poderda ver o seu desempenho em uma dada
constelacdo pela indicagdo de uma, duas ou trés
estrelas sobre ela na tela principal. O ranking também é
uma forma de indicar o progresso do usuario no jogo,
comparando-0 com 0s outros jogadores.

O jogador perceberd a progressao da dificuldade ao
longo do jogo, embora de maneira ndo linear, com
nivel ascendente. Além disso, cumprir as missdes e
adquirir os itens colecionaveis vai se tornando mais
dificil, exigindo que o usuério faca uso dos recursos de
jogabilidade.

Progressao por nivel

O jogador pode ter trés titulos (iniciante, especialista e
mestre) e em cada titulo ha 5 niveis. Apenas depois de
obter o nivel 5 de um titulo, evolui-se para o nivel 1 do
préximo titulo.

A tabela de experiéncia necesséria para se obter
cada nivel e a recompensa ao se obter esse nivel é
apresentada na Tabela 1. O jogador s6 recebe XP
enquanto a questdo que aparece € inédita para ele,
depois que comeca a repetir, ele ndo ganha mais
experiéncia por aquela questdo ao completar o planeta.

2.1.4 Sistema de Recompensa e Economia

O jogador é conduzido a responder o primeiro planeta
e, em caso de vitoria, recebe ao final: moedas e XP
referente ao ndmero de acertos, que se acumula e é
utilizada no ranking. A recompensa ao final da
conclusdo de um planeta com éxito é traduzida em
moedas, cristais, desblogqueio/evolucdo dos itens, XP e
eventual evolugdo de nivel, com possibilidade de
obtencdo de avatar (se for acompanhada de uma
mudanga de titulo). Vale lembrar que moedas sdo
recebidas por ndmero de acertos mesmo que o jogador
falhe na conclusdo do planeta. A recompensa por
missfes varia de acordo com a dificuldade, podendo
ser moedas, cristais e/ou cards. Um resumo dos
principais elementos da economia do jogo e suas
conex0des pode ser observado na Figura 6.
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2.1.5 CondicGes de Vitéria e Derrota

Do ponto de vista do game design, o objetivo principal
do jogo é responder as questdes corretamente. A cada
erro ou acerto ao responder uma questdo, o jogador
recebe uma notificagdo de derrota ou vitoria
respectivamente e prossegue para a proxima da lista.

Em cada planeta ha uma sequéncia com um nimero
de questdes dependendo do “tamanho” do planeta,
onde o jogador deve ter um saldo minimo (acertos)
para lograr éxito. Em caso de vitoria, receberd as
recompensas e uma notificacdo de conclusdo do
planeta com éxito, em caso de falha, ndo haverad
nenhuma recompensa em XP (apenas moedas) nem
penalidades e ele retornara a tela inicial dos planetas
para tentar novamente. Quando um jogador conclui um
planeta com éxito, ele pode retornar a0 mesmo para
continuar obtendo XP e moedas. Trés vezes é o limite
de ndmero de tentativas que podem lograr XP ao
jogador.

Para cada galéxia concluida, a porcentagem de
saldo convertido em XP aumenta 10% (regra de juros
simples). Porém, ndo aparece para o jogador o valor da
XP. O jogador deve receber uma mensagem
informando esse incremento de XP ao final de cada
galaxia.

Cada questdo tem uma habilidade associada. A
tabela de ligacdo entre o numero de habilidades,
nimero de questdes em um planeta e saldo minimo é
dada na Tabela 2.

Tabela 2 — Relagéo entre o niumero de habilidades avaliadas
em um planeta, o nimero de questbes sorteadas e o saldo
minimo necessario para a conclusdo com éxito.

1 5 3
2 7 4
3,40u5 10 6

Quando um planeta tiver 3 habilidades por
exemplo, necessariamente o jogador terd um total de
10 questdes a serem respondidas em sequéncia, das
quais é necessario um saldo minimo de 6 questBes
corretas. Quando um jogador ndo puder mais atingir o
saldo minimo, ele automaticamente finalizara aquele
planeta sem éxito.
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O sorteio das questdes em cada planeta ocorrera
alternando as habilidades. Um planeta com trés
habilidades por exemplo, iniciard com uma questdo da
primeira habilidade, depois da segunda e da terceira, a
seguir sorteia a primeira habilidade novamente e assim
por diante para garantir que o jogador seja avaliado em
todas as habilidades.

2.1.6 Sistema Multiplayer

Haverd algumas missfes especiais para proporcionar
interacdo entre os usuarios (minigames). Os usuarios
sempre serdo aleatdrios para que seja produza
experiéncia associada a esse ranking XP-M
(experiéncia do ranking multiplayer). Quando um
jogador quiser desafiar outro jogador especifico, ndo
havera XP-M produzida, mas eles poderdo negociar
moedas e cristais.

As recompensas das missfes de multiplayer se
refletem em aumento do ranking multiplayer e na
obtencdo de molduras em destaque no avatar do
personagem. Ha 4 niveis de usuérios multiplayer:

Bronze — nivel 1: sem moldura;
Prata — nivel 2: moldura prateada;
Ouro — nivel 3: moldura dourada;
Diamante — nivel 4: moldura cristal.

Ha trés tipos de jogos multiplayer: domino
matematico, cards matematicos e bal do tesouro.

Dominé matematico

Jogo que permite de dois a quatro jogadores
interagirem usando as regras do domind. No lugar de
nlmeros nas pe¢as havera operages matematicas. O
jogo possui um tempo de resposta para cada jogador e
a pontuacdo final adquirida é convertida em XP-M.

Cards mateméaticos

Jogo que permite de dois a quatro jogadores
interagirem sorteando cards iguais e respondendo uma
questdo desafio aleatéria em um certo tempo. O
jogador mais rapido adquire maior pontuacéo.

Bau do Tesouro

Jogo que permite o desafio de até 4 equipes de dois
jogadores interagirem com uma série questdes de
maltipla escolha com um cédigo de 3 digitos. No final,
a equipe deve acertar um problema de ldgica
envolvendo esses cadigos corretos de cada questdo e
descobrir o codigo final do bad. Esse codigo abre o bau
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e entrega a premiacdo em moedas e XP-M para a dupla
vencedora.

2.2 Divisdo de conteldos

Os conteudos de matematica abordados no
Nivelamento Online vao desde a quinta série do ensino
fundamental até o terceiro ano do ensino médio. A
estrutura basica é dividida em galaxias > constelagdes
> planetas > questdes. As oito galaxias do Ni.O e as
suas respectivas constelagbes (representadas com as
mesmas cores) podem ser observadas na Figura 7.

As galédxias sdo as maiores estruturas, na Figura 7
pode-se observé-las divididas em cores, desde
ARITMETICA em azul at¢é LOGARITMOS em
violeta. Cada uma dessas galéxias estd subdividida em
constelagbes. Temos ARITMETICA com 12
constelagbes (em azul) partindo de NUMEROS
NATURAIS PARTE 1 e finalizando em
RADICIACAO.

Cada constelagdo, por sua vez, contém uma série de
planetas. H4 um total de 300 planetas no jogo e dentro
de cada um deles ha uma série de questdes com suas
respectivas habilidades que variam conforme o
contelido, seguindo as regras da Tabela 2. Associado a
cada planeta existe um video curto produzido para
auxiliar o jogador na resolucédo das questdes do mesmo
contetdo.

2.3 Avalia¢cdes de aprendizagem

Ha duas avaliagdes para verificar a aprendizagem e ao
mesmo tempo desbloquear planetas/constelagdes:
avaliacdo diagnostica (inicio de cada constelacdo) e
avaliacdo final. As avaliagbes se configuram como
missdes especiais e ndo podem ser utilizados itens nas
mesmas.

2.3.1 Avaliagdo diagnostica

Toda avaliagdo diagndstica aparece sempre na primeira
vez que o jogador acessa uma constelacdo e visa
verificar se 0 jogador possui as habilidades principais
daquela constelacdo especifica. Havera no maximo seis
habilidades principais investigadas e cada uma delas
sera verificada com trés questbes. Se o jogador acertar
ao menos 2 das 3 questbes de cada habilidade,
necessariamente ele desbloqueard o(s) planeta(s)
associados com aquela habilidade principal. Se o
jogador errar a0 menos 2 das 3 questfes de uma
habilidade, imediatamente a diagndstica finalizara e o
jogador iniciard& a constelagdo com os planetas
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desbloqueados referentes a habilidade
anterior respondida com éxito.

principal

2.3.2 Avaliagdo final

Semelhante a avaliacdo anterior, porém so verifica as
habilidades principais que ndo foram dispensadas na
diagndstica. Serve para verificar a evolugdo dos alunos
ao longo da constelagdo. A avaliagdo final possui trés
questdes para cada habilidade principal daquela
constelacdo que ndo foi verificada e ndo permite
interrupcdes.

Com as avaliagBes diagnéstica e final, o jogador
percebe as suas falhas e é recomendado, através de
missOes especiais, a reforcar os contelldos com menor
desempenho. Esse sistema de avaliagBes permite a
aprendizagem personalizada e individualizada.

3. Concluséao

Esse trabalho destinou-se a apresentar os pilares de
game design, divisdo de conteldos e o sistema de
avaliacdo de aprendizagem de um jogo desenvolvido
para personalizar a aprendizagem de matematica
basica. O Ni.O surgiu das demandas por tecnologias
educacionais e atende as novas Diretrizes Curriculares
Nacionais das Engenharias. Cada pilar do jogo ora
apresentado foi cuidadosamente desenvolvido para
promover aprendizagem e engajamento dos estudantes
jogadores, conforme demonstrado. No que tange a
personalizagdo da aprendizagem, o Ni.O apresenta
avaliacOes diagndstica e final em cada constelacdo que
0 jogador inicia e conclui respectivamente, de modo
que € possivel avalid-lo continuamente e personalizar
sua trilha, através de missdes que sugerem o reforgo
dos contetidos que 0 mesmo ndo tenha apresentado um
rendimento satisfatério. Por fim, os resultados
apresentados pelos estudantes no decorrer do fluxo de
jogo, permitirdo avaliar ndo apenas 0s proprios
jogadores, mas a plataforma em si, comparando-a, por
exemplo, com outros programas de nivelamento.
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Figura 2: Imagens ilustrativas do Nivelamento Online referente aos elementos de game design: planeta (a), constelacéo (b) e

galaxias (c).
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primeira coluna com seus
respectivos resultados na
segunda

Danilo Sande

<

Iniciante 2

ooz @ o000 §

Calcule a distancia entre os

pontos A4 e B na figura, em
unidades de comprimento

Danilo Sande

GEE >

Iniciante 2

0oz @ o000 @

a alternativa que
corresponde ao valor de x
na figura

Danilo Sande

Iniciante 2

o0os @ o000 §

Determine o eler to da
segunda linha e terceira
coluna de uma v

lei de formacgac

por a_ij=2inj

Figura 3: Telas referentes aos modelos de questdo. Na sequéncia superior: maltipla escolha, coluna dupla e fechada especial. Na
sequéncia inferior: nimero natural, matriz de escolha e aberta.
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RANKING |

v

Carga

S0

004 @ 004 @ 004 @ 004 @

Sua posicao

Daniel Sande
*. Iniciante 2

Top S
Especial P

004 § 004 § * 004 §

! Marie Curie
.2l Avangado 4

. Isac Newton

Upgrade .x Avangado 3

i Albert Einstein
.= Avangado3

004 § 004 § 004 § 004 §

| Stephen Hawking
2! Intermediario 3

004 8 004 8 004 8 004 8

70N\

4

! Neil deCrasse Tyson

Figura 5: Imagem ilustrativa da Loja (a) e do Ranking (b) do Ni.O.
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Tabela 1 — XP necessaria para obter os diferentes titulos/niveis do jogador e a recompensa recebida ao se obter cada um deles.

Titulo / Nivel 1 2 3 4 5
Iniciante Inicial 5XP/5 10 XP /10 15 XP /20 20 XP /30
moedas moedas + moedas + moedas +
desbloqueia desbloqueia desbloqueia
Crondmetro LunetaNv.1 = Meteoro Nv.1
Nv.1
Especialista 25 XP / skin 30XP/+1 3B XP/+1 40XP/+1 45 XP/+1
de Especialista cristal + cristal + cristal + cristal +
+ 1 cristal + desbloqueia desbloqueia desbloqueia desbloqueia
desbloqueia Cronbmetro Luneta Nv.2 Meteoro Nv.2 Dica Nv.3
Dica Nv.2 Nv.2
Mestre 50 XP / skin 55 XP/+2 60 XP/+2 65 XP/ +3 70 XP/ +4
de Mestre + 2 cristais + cristais + cristais cristais + card
cristais + desblogueia desblogueia colecionavel
desbloqueia Luneta Nv.3 Meteoro Nv.3
Crondmetro
Nv.3
[ J
XP ?

l

N’ questoes corretas

CRISTAIS

N° de acertos mudanga de
nivel
A
itens de
personalizagao N

missSes mudanca de
nivel

receber
card

ao final de licdo
|
I 1

altera muda
ranking

titulo e nivel

adquirir/evoluir P8l power-ups e
itens simples power-ups
avangados
receber
card <

receber

moedas/cristais
receber

card/skin )

Figura 6: Resumo dos principais elementos da economia do jogo, suas formas de obtengéo e consequéncias.
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n° naturais ] - -
parte | C n° naturais J C n° naturais j geomgt{lﬁ ARITMETICA
arte 111 espacial Il espacial .
_—— i ALGEBRA
n° inteiros 2 5
* intei FUNGOES
i |ntte|r|?5 geometria trigonometria ’
ROILE espacial | final | GEOMETRIA ANALITICA
i TRIGONOMETRIA

n°. fracionarios - rlangulo
parte | C\ fracionarios) 4,( geometria ) [ célculo de ) retangulo GEOMETRIA

T parte Il plana part | areas MATRIZES

LOGARITMOS

plana part Il

regras
.C n°. reais } C e tae j [Q:F?;'i‘ﬁi:a] {cncunferéncia]

+
| | NiO
T snstemas de equagdes sistemas de fungoes logaritmos
unldade do 1°grau equagdes part | part 1}

:
ent. Y\atr es : - R Fancias o arltmos ; ey
{ Dotencnaqao) ( equacbes )—{ inequagées ) -C < 9 vf definida p/

cnclo
tngonométnco
.[ geometria

do 2° ‘grau part Il part | drias setencas

i [ 1 & polinémios ) equagdes movimentagao
@u ( radiagdo ) —[ conjuntos ] ( part i Cfuncaoaflm] (exponenciais gréfica
1 T j
expressdées ) -- polinémios funz;oes outras
algébricas part | quadrética fungdes

Figura 7. llustracdo dos contetdos de matemética basica trabalhados no Nivelamento Online, divididos em oito “galaxias do
conhecimento” as quais se subdividem em 45 “constelacfes”.
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