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"Ha muito mais conhecimento do que a maioria das pessoas percebe sobre como maximizar os beneficios do
jogo e minimizar os danos potenciais."
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RESUMO

Este trabalho investiga o ensino das grandezas e medidas para estudantes do 4° ano do Ensino
Fundamental, de uma escola de Canad dos Carajas - Pard, mediado pela gamificacdo na
perspectiva da resolucdo de problemas como metodologia para o ensino de conceitos
matematicos. Esse tema surgiu da identificacdo de bloqueios de aprendizagem, quanto as
transformacdes numéricas de unidades de medicdo. O objetivo geral visa explorar o potencial
da Gamificacdo e possiveis relacbes com a Resolucao de Problemas, no ensino de grandezas e
medidas para estudantes do Ensino Fundamental, no 4° ano. A metodologia utilizada foi
pesquisa bibliografica numa abordagem qualitativa. Para coleta de dados a pesquisadora
planejou e ministrou aulas a 25 estudantes, sujeitos da pesquisa, bem como aplicou atividades
gamificadas em sala de aula, utilizando estratégias de resolucdo de problemas para 0 ensino
de grandezas e medidas. A fundamentacdo teorica deste estudo baseia-se nas proposicoes de
Huizinga (1999) sobre a teoria dos jogos, Gamificacdo a partir dos estudos de Fardo (2013) e
Busarello (2014/2016), além da teoria da resolucdo de problemas de Pdlya (1995) na visdo de
Dante (2010). Neste aspecto, diferenciamos jogo da gamificacdo, para mostrar que a
gamificacdo colabora para 0 ensino dos conceitos de grandezas e medidas. Como resultado
desse estudo, propusemos a elaboracdo de um jogo de tabuleiro, com desafios a serem
realizados, na forma de problemas, que exigiram a utilizacdo de conhecimento das grandezas
e medidas, pela manipulagdo de instrumentos de afericdo, como: régua, trena, fita métrica,
entre outros. A andlise dos dados permitiu identificar os principais desafios dos participantes
em relacdo ao tema grandezas e medidas, quais sejam reconhecer e conceituar grandezas, seus
maultiplos e submdltiplos, - e ainda avaliamos os resultados alcancados apos a aplicacdo das
atividades os quais refletiram em engajamento, motivacéo, interatividade e aprendizagem da
tematica abordada. O produto educacional contribuiu para o desenvolvimento de novas
estratégias pedagdgicas para o ensino de grandezas e medidas, no 4° ano e foi capaz de tornar
0 processo de aprendizagem mais dindmico e envolvente para os estudantes.

Palavras-chave: Gamificacdo; Ensino de Grandezas e Medidas; Ensino Fundamental I.



ABSTRACT

This paper investigates the teaching of quantities and measures to 4th grade students at a
school in Canad dos Carajas - Para, mediated by gamification from the perspective of problem
solving as a methodology for teaching mathematical concepts. This theme arose from the
identification of learning blocks regarding the numerical transformations of units of
measurement. The general objective is to explore the potential of gamification and possible
relationships with problem solving in the teaching of quantities and measures to primary
school students in the 4th year. The methodology used was bibliographical research with a
qualitative approach. To collect the data, the researcher planned and taught lessons to 25
students, the subjects of the research, as well as applying gamified activities in the classroom,
using problem-solving strategies to teach quantities and measures. The theoretical foundation
of this study is based on the propositions of Huizinga (1999) on the theory of games,
Gamification from the studies of Fardo (2013) and Busarello (2014/2016), as well as the
theory of problem solving of Pdélya (1995) in the view of Dante (2010). In this respect, we
differentiate between games and gamification, in order to show that gamification contributes
to teaching the concepts of magnitudes and measurements. As a result of this study, we
proposed the creation of a board game with challenges in the form of problems that required
the use of knowledge and skills. Data analysis enabled us to identify the participants’ main
challenges in relation to the subject of quantities and measures - recognising and
conceptualising quantities, their multiples and submultiples - and we also evaluated the results
achieved after applying the activities, which reflected engagement, motivation, interactivity
and learning about the subject. The educational product contributed to the development of
new pedagogical strategies for teaching quantities and measures in 4th grade and was able to
make the learning process more dynamic and engaging for the students.

Keywords: Gamification; Teaching of Quantities and Measures; Primary Education.
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CAPITULO 1

ENSINO DE GRANDEZAS E MEDIDAS, GAMIFICACAO E RESOLUCAO
DE PROBLEMAS

1.1 O ensino de matematica no Brasil: desafios e perspectivas

escolarizacdo brasileira enfrenta desafios significativos, especialmente

quando se trata de proporcionar uma pratica docente que permita aos

estudantes compreenderem o0s conceitos escolares desconectado de seus
contextos socioculturais e econdémicos. A diversidade de culturas, praticas sociais e condi¢bes
econdmicas presentes no Brasil frequentemente impede o0 acesso equitativo a aprendizagem
de qualidade para todos os alunos.

Um dos principais desafios reside na necessidade de desenvolver praticas pedagogicas
que sejam inclusivas e eficazes em um pais marcado por profundas desigualdades. De acordo
com a Organizacdo N&o Governamental - ONG Oxfam - Brasil (2021), a desigualdade
socioecondmica afeta diretamente o desempenho escolar, uma vez que alunos de contextos
menos favorecidos frequentemente enfrentam barreiras adicionais ao aprendizado, como a
falta de recursos educacionais e apoio familiar inadequado. Esses fatores criam um ambiente
desafiador para a implementacdo de préaticas docentes que atendam as necessidades de todos
0s estudantes.

Outro desafio importante é a formacdo dos professores. Conforme apontado por
Saviani (2011, p. 9), a formacao inicial e continuada dos docentes precisa ser repensada para
incluir estratégias pedagogicas que considerem a diversidade cultural, socioecondmica e
critica dos alunos. Isso inclui o desenvolvimento de habilidades para adaptar o curriculo e as
metodologias de ensino as realidades especificas de cada contexto escolar se contrapondo ao
que denominado por Saviane (2024, p. 12) como “modelo pedagogico-didatico de formacéo
de professores”, que muitas vezes se assemelha ao “modelo da racionalidade técnica” referida
por Schon (1995), que, na prética, favorece muito mais a dimensdes ligadas a subordinacdo na
educacéo do que ao seu verdadeiro proposito, ensinar com qualidade equitativamente.

Diante de tal constatagéo, Gatti et al (2019, p. 85), no dossié “Professores do Brasil:
novos cenarios de formacao”, publicado pela Organiza¢cdo das Nagdes Unidas - ONU para a
Educacdo, a Ciéncia e a Cultura (Unesco) em parceria com a Fundagdo Carlos Chagas, nos
informa que, entre os problemas que afetam a qualidade da formacéo de professores no Brasil,
estdo: a pouca atencdo dada a temas relacionados ao campo afetivo, social e ambiental, além

dos fatores culturais que sabidamente influenciam as aprendizagens e o desenvolvimento



cognitivo, mas que receberam pouca importancia ao longo do desenvolvimento dos
programas de formacéo.

A disciplina de matematica é uma das mais trabalhadas nos espacos escolares, em
termos de carga horéaria, porém, o rendimento dos estudantes ainda é muito baixo. Para
exemplificar essa situacdo, podemos observar nos dados do Sistema de Avaliacdo da
Educagdo Bésica (SAEB) 2021, os indices de rendimento em matemaética, no 5° Ano do
Ensino Fundamental I.

Os resultados oficiais da proficiéncia em matematica do SAEB 2021, divulgados pelo
Ministério da Educacdo (MEC) e pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Anizio
Teixeira (INEP/2021) em 2022, d&o conta que, no Quinto Ano do Ensino Fundamental I, os
estudantes brasileiros tiveram média de 217 pontos, contra 228 pontos do SAEB 2019, ainda
abaixo da média do SAEB 2015, que media 219 pontos.

Figura 1. Grafico da evolucdo das proficiéncias médias no Saeb, em matematica, no 5°
Ano do Ensino Fundamental — BRASIL — 2011 A 2021.
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Edido do Sach
Fonte: Daeb/Inep(2022)

Em relacdo aos niveis de proficiéncia em matematica, no Ensino Fundamental 1, no
quinto Ano, além do resultado dar conta de grande auséncia no quantitativo de alunos para a
realizac@o das provas de avaliacdo, o relatorio do Saeb 2021, apontou que “na edigédo de 2021,
0s niveis 4 e 3 da escala de proficiéncia concentram um maior porcentual de alunos (18,8 % e
17,5 %, respectivamente), seguidos do nivel 5 (16,7 %) e do nivel 2 (12,9 %)”, isso significa
que houve um aumento substancial dos niveis de erros e, portanto, uma piora em relacdo a
aprendizagem, representando um percentual de 38% de alunos em 2021 nos quatro primeiros
niveis da escala que vai até a 10, contra 30,3% em 2019, o que revela uma queda no
desempenho dos alunos em matematica. Veja o grafico:

Figura 2. Grafico da distribuicdo porcentual dos estudantes, por niveis da escala de
proficiéncia, do Saeb, em matematica, no 5° Ano do Ensino Fundamental — Brasil — 2019
e 2021.
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Fonte: Daeb/Inep(2022)

J&, quando se trata do indice de Desenvolvimento da Educacio Basica — IDEB 2021, a
pontuacdo dos anos iniciais do Ensino Fundamental ficou em 5,8, de uma meta projetada para
6 pontos (INEP, 2022).

A conclusédo destaca evidentemente, que os dados processados do Saeb 2021, foram
colhidos em um contexto de pandemia no qual existiram diferentes fatores que interferiram no
processo, prejudicando sobremaneira os resultados. Porém, ao analisar esses dados com mais
atencdo, os nimeros podem refletir, também, consequéncias da descontinuidade de programas
e investimentos na educagdo nos ultimos anos.

1.2 Ludicidade Jogos, o ensino de grandezas e medidas e a gamificacéo

O movimento da Educacdo Matematica no Brasil proporcionou a implementacédo de
diferentes estratégias de ensino, relacionando: historia da matematica, modelagem, cultura e
entre eles 0s jogos para 0 ensino e a resolucéo de problemas, como Tendéncias para 0 ensino
da matematica. Porém, antes de tratar sobre esse tema, traremos uma breve definicdo de jogo
elaborada por Johan Huizinga.

Tal como defende Huizinga (1999), o jogo pode ser definido como uma atividade
exercida voluntariamente, realizada dentro de um conjunto de regras previamente
estabelecidas e acordadas, dentro de espacgos e tempos delimitados (HUIZINGA, 1999, p. 23).
Na verdade, o autor, em sua obra "Homo Ludens" (1999), vai além da definicdo basica de
jogo realizada dentro de regras, espacos e tempos definidos, ele defende que o jogo faz parte
das construcbes socioafetivas e cognitivas, e esta intrinsicamente ligado a cultura dos seres
vivos. Define a pratica de jogar com uma série de caracteristicas que estimulam a cognicdo de
diferentes maneiras, como a concentracdo, a atencdo, a tomada de decisfes, as estratégias
pensadas, a interacdo social, a simulagdo de situagOes reais, 0 engajamento emocional, etc
(HUIZINGA, 1999, pp. 48 - 53).

No inicio da década de 90, Miorim e Fiorentini (1990, p.7), ja pontuavam que 0s jogos
“[...] podem vir na introducdo de um novo contetdo com a finalidade de despertar o interesse
da crianga ou no final com o intuito de fixar a aprendizagem e reforgar o desenvolvimento de
atitudes e habilidades”. Essa abordagem reflete uma perspectiva pedagogica que reconhece o
potencial dos jogos como ferramentas de ensino-aprendizagem na matematica, promovendo a

participacdo ativa dos alunos nas atividades, essa visdo esta alinhada com o Movimento da



Educacdo Matematica no Brasil, que valoriza préticas de ensino que estimulem a reflexdo, a
criatividade e a resolugdo de problemas no contexto da matematica escolar.

De acordo com Kamii (1995), os jogos matematicos oferecem um contexto ideal para
que as criancas possam desenvolver seu raciocinio légico. Segundo a autora, ao jogar, as
criangas nao apenas se divertem, mas também enfrentam desafios que exigem a aplicacdo de
conceitos matematicos, promovendo uma compreensdo mais profunda e intuitiva ao
permitirem que os alunos experimentem e descubram relagdes matematicas de maneira ativa,
0 que é consistente com as teorias construtivistas de aprendizagem de Piaget (KAMII, 1995,

p. 5). Com a colaboracéo de estudos tedricos sobre o tema, considera-se que

O uso pedagdgico do jogo necessita garantir suas principais caracteristicas, embora
a voluntariedade nem sempre seja respeitada. Acreditamos que ha duas formas de se
propor o uso de jogos em aulas de matematica: uma delas em que o professor, ao
planejar desenvolver um determinado contelido, cria um jogo ou busca algum ja
existente, que foi criado com o objetivo de ensinar matematica (dominé das formas,
da tabuada, bingo das operacles, etc.); e outro em que o professor busca na
atividade ludica de seus alunos, jogos de entretenimento, que foram criados com
esse fim ou ainda jogos criados para passatempo em uma determinada cultura e
planeja uma acéo intencional a fim de explorar, também, a matematica a partir desse
jogo, uma matematica que possibilita dar sentido a estratégia do jogo.(GRANDO,
2015, p. 6-7)

A concepgdo e constatacdo defendida pela autora é que a partir do jogo, seja
considerado o proprio conteido de ensino e o conhecimento possibilitado por sua execucgao ,

numa atividade de matematica, por exemplo.

Esse jogo é mais interessante do ponto de vista do interesse do aluno — porque é um
jogo de entretenimento que faz parte de uma cultura lidica - e porque os alunos
atribuem um sentido a aprendizagem matematica: jogar bem. Esses jogos, na
maioria das vezes, sdo de estratégia e possibilitam a elaboracdo de procedimentos
vencedores. A mateméatica se encontra impregnada em tais estratégias,
procedimentos. Interessa-nos esse segundo tipo de jogos, uma vez que se propde um
trabalho pedagdgico com jogos na perspectiva da resolugdo de problemas. Os jogos
de estratégia utilizados no ensino de Matematica sdo aqueles em que se desenvolve
um ou varios procedimentos tipicos de resolucdo de problemas ou os modos
habituais de pensamento matemético. Segundo Corbaldn (1996) sdo importantes
para a formagdo do pensamento matematico dos alunos e propiciam caminhos para a
generalizacdo. (GRANDO, 2015, p. 7)

Por este caminho, os Jogos matematicos frequentemente exigem que os jogadores
facam deducGes ldgicas, identifiguem padrbes e resolvam problemas. Isso ajuda a fortalecer
as habilidades de pensamento I6gico, fundamentais para a matematica. Alem disso, jogos bem
estruturados podem atender a diferentes estilos de aprendizagem e niveis de habilidade,
tornando a matematica mais acessivel a todos os alunos. Desta maneira, a revisdo dos

métodos de ensino da matematica no Ensino Fundamental | é uma necessidade urgente com a



incorporacdo de jogos matematicos como alternativa metodologica. Assim, serd possivel
construir uma base solida de habilidades matematicas e preparar melhor os estudantes para os
desafios futuros.

Abaixo, observa-se que a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) como documento
orientador das estruturas curriculares traz uma organizagdo do conhecimento em unidades
tematicas nas quais constam 0s objetos do conhecimento com vistas ao desenvolvimento das

habilidades minimas, destacadas por codigos. Em relacéo a grandezas e medidas os temos:

Unidade tematica Objetos do conhecimento Habilidades
Medidas de comprimento, massa e (EF0O4MAZ20) Medir e estimar comprimentos
capacidade: estimativas, utilizacdo de (incluindo perimetros), massas e capacidades,
instrumentos de medida e de unidades utilizando unidades de medida padronizadas mais
de medida convencionais mais usuais usuais, valorizando e respeitando a cultura local.

Areas de figuras construidas em malhas | (EFO4MA21) Medir, comparar e estimar area de
quadriculadas figuras planas desenhadas em malha quadriculada,
pela contagem dos quadradinhos ou de metades de
quadradinho, reconhecendo que duas figuras com
formatos diferentes podem ter a mesma medida de
area.

Medidas de tempo: leitura de horasem | (EFO4MAZ22) Ler e registrar medidas e intervalos
reldgios digitais e analdgicos, duragéo de tempo em horas, minutos e segundos em

de eventos e relagdes entre unidades de | situagdes relacionadas ao seu cotidiano, como

medida de tempo informar os horérios de inicio e término de
Grandezas e medidas realizacio de uma tarefa e sua duragio.

Medidas de temperatura em grau (EF04MAZ23) Reconhecer temperatura como

Celsius: construcdo de gréaficos para grandeza e o grau Celsius como unidade de medida

indicar a varia¢do da temperatura a ela associada e utiliza-lo em comparagdes de

(minima e mé&xima) medida em um temperaturas em diferentes regides do Brasil ou no

dado dia ou em uma semana exterior ou, ainda, em discussdes que envolvam

problemas relacionados ao aquecimento global.
(EF04MAZ24) Registrar as temperaturas maxima e
minima diarias, em locais do seu cotidiano, e
elaborar gréficos de colunas com as variagdes
diarias da temperatura, utilizando, inclusive,
planilhas eletrdnicas.

Problemas utilizando o sistema (EFO4MAZ25) Resolver e elaborar
monetario brasileiro problemas que envolvam situagdes de compra e
venda e formas de pagamento, utilizando termos
como troco e desconto, enfatizando o consumo
ético, consciente e responsavel.

Fonte: (BNCC, 2018, p. 292).

A aprendizagem de grandezas e medidas é um dos principais desafios enfrentados
tanto por professores, quanto pelos estudantes do ensino fundamental I, no 4° ano, levando-se
em consideragédo que quando o professor introduz esse assunto enfatizando a apresentacao de
unidades de medida padronizadas de comprimento, massa, area, tempo e capacidade, para
trabalhar a aplicacdo das mesmas, de maneira sistematizada, os alunos acabam confundindo
as grandezas e suas unidades de medida.

Contudo, os estudantes tem mais dificuldades de compreender o conceito do que
utilizar seus significados no seu dia-a-dia. E nesse sentido que Lima e Baltar Bellemain,

(2010, p. 36) indicam que para ensinar grandezas e medidas nos anos iniciais € necessario



realizar uma forte orientacdo conceitual, pois como h& constante presenga desse assunto nas
praticas sociais, com essa orientacdo haveria uma compreensdo mais profunda pelos
estudantes.

Sobre as grandezas e medidas percebe-se que as principais dificuldades enfrentadas
pelos estudantes, encontram-se na compreensdo das unidades de métricas, seus multiplos e
submultiplos como é o caso das medidas de massa e volume, com o seguinte exemplo: a
unidade de grama para seu maltiplo o quilo (1000 g =1 kg), ou o litro para seu submultiplo
mililitro (1000 ml =1L).

Em geral os alunos geralmente, apresentam dificuldades na identificagdo das
grandezas em seu cotidiano, como também tem dificuldades para diferencia-las, mesmo que
conceitualmente, possamos descrever a grandeza como tudo aquilo que possa ser medido e
gue gerem caracteristicas com base em informacdes numéricas e/ou geométricas. Medir, por
sua vez, ¢ comparar grandezas de mesma natureza, portanto, “as medidas quantificam as
grandezas do mundo fisico e sdo fundamentais para a compreenséo da realidade(...) (BRASIL,
2018, p. 273).

Conforme Lima e Bellemain (2010, p. 43), o ensino de grandezas e medidas feito a
partir da sistematizagdo do assunto tem grandes propensdes para gerar dificuldades
conceituais nos alunos. Nessa mesma direcdo, 0S autores orientam que nos anos iniciais seja
trabalhada a conceituacdo do tema grandezas e medidas e somente apds a compreensado sobre
0 que estdo estudando é que se sistematiza o0 assunto introduzindo-o em diferentes situacdes.

Para Lima e Bellemain, (2010, pp. 43-44), uma hipotese para explicar os motivos
pelos quais os estudantes ndo compreenderem o que é grandeza poderia ser explicado pelo
fato das unidades métricas serem trabalhadas a partir do sistema de unidades numéricas,
dificultando o dominio dos multiplos e submultiplos pelos estudantes, o que também poderia
explicar as dificuldades que os estudantes enfrentam para fazer as conversoes de quantidades
em uma mesma unidade metrica (3 metros em centimetros ou 2 litros em mililitros). Isso
significa que os alunos aprendem sobre as unidades de medida com: metros, litros, gramas em
termos de representacdo numérica, por exemplo: 1 metro, 1000 gramas. Essa abordagem pode
criar confusdo, pois os estudantes podem focar mais nos nimeros do que na compreensdo da
propria grandeza.

Dante (2010, p. 45), também argumenta que uma das principais questfes sobre o tema
é que os alunos tém dificuldade para entender a diferencga entre esses conceitos e em aplica-
los em situagOes do dia a dia. Para o autor isso ocorre, em grande parte, devido a abordagem

tradicional e abstrata com que esses temas sdo apresentados nas salas de aula. O autor ainda



destaca que é essencial tornar o ensino de grandezas e medidas mais concreto e
contextualizado, para que os alunos possam relacionar esses conceitos com sua vida cotidiana.
Outro ponto importante destacado por Dante (2010, p. 53) é a necessidade de

desenvolver o pensamento critico dos estudantes. 1sso significa ndo apenas ensinar formulas e

A

Além disso, Dante (2010, p. 55) ressalta a importancia da pratica constante, os
exercicios e atividades préaticas sdo fundamentais para consolidar o conhecimento e superar as
dificuldades iniciais dos alunos e é através da resolucdo de problemas variados que o0s
estudantes podem aprimorar suas habilidades. E nesse sentido que o autor enfoca a
importancia de tornar o ensino de matematica mais acessivel, concreto e contextualizado,
além de incentivar o pensamento critico e a pratica constante. Ao abordar essas questdes,

Dante (2010) busca contribuir para a melhoria do ensino de matemaética e para a superagédo
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Portanto, levantamos como questdo de pesquisa 0 seguinte: Como desenvolver
estratégias metodoldgicas para o ensino de grandezas e medidas para estudantes do 4° ano do
Ensino Fundamental, tendo como suporte metodologico a gamificagdo como estratégia para

trabalhar a resolucdo de problemas?



Para evidenciar a relevancia do tema, contatou-se que a gamificacdo tem sido cada
vez mais utilizada como estratégia pedagOgica para melhorar a aprendizagem e o
engajamento dos estudantes, especialmente, desde o advento da pandemia de Covid-19. No
entanto, ainda sdo escassos 0s estudos que avaliam o impacto desta metodologia no ensino de
matematica para estudantes do ensino fundamental I, 4° ano. Nesse sentido, essa metodologia
pode ser uma alternativa eficaz para tornar o ensino de grandezas e medidas mais envolvente
e ludico, uma vez que esse € um contetdo que muitas vezes é considerado dificil e abstrato
pelos estudantes.

Baseado nos estudos de Kapp,(2012), referenciados por Fardo,(2013), Busarello et al
(2014), acreditamos que a gamificacdo pode estimular a motivacdo e o interesse dos
estudantes pelo aprendizado de grandezas e medidas, o que pode levar a um melhor
desempenho académico, pode ser uma ferramenta que promove o desenvolvimento de
habilidades socioemocionais e cognitivas, como a colaboracéo, a criatividade e 0 pensamento
critico, que sdo essenciais para 0 sucesso académico e profissional dos estudantes. Além
disso, a aplicacdo da gamificacdo no ensino de grandezas e medidas pode contribuir para o



desenvolvimento de novas abordagens pedagdgicas que possam ser aplicadas em outras areas
do conhecimento, além de incentivar a inovagdo e a modernizag&o da préatica docente.

Problema de sala de aula a investigar

D”Ambrdsio, (2010, p. 32), analisa que, 0 método de ensino da matematica, centra-se
na triade: conceito, exemplo e avaliacdo, sem permitir que o estudante possa refletir sobre o
que é estudado. Para o autor, o rigor no processo de avaliacdo exige a permanente atencdo aos
algoritmos e resultados a serem alcancados, porém, reflete que, nesses casos, 0s professores,
geralmente realizam um grande nimero de exercicios repetitivos que tornam a aprendizagem
cansativa e desinteressante.

A respeito da reflexdo de D" Ambrosio, acreditamos que além desses, outros fatores
interferem na aprendizagem do tema grandezas e medidas pelos estudantes do ensino
fundamental, que muitas vezes ndo conseguem ter toda a concentracdo necessaria para
aprender conceitos basicos em matematica. Nesse sentido, seria necessario estimular os
estudantes tornando as aulas e as atividades mais atrativas, mais interessantes.

Por isso, que destacamos que o problema de pesquisa a ser trabalhado aqui trata de
topicos relacionados a: dificuldades de compreensdo e manipulacdo de grandezas e medidas e
suas variagdes numéricas de multiplos e submdltiplos; do rigor de avaliacdo que nédo
consideram o dialogo no processo de resolucdo de problemas; além do permanente uso de
exercicios de algoritmos, sem a contextualizacdo adequada a aprendizagem dos estudantes.

Com todas as contribuicdes teodricas analisadas e as que ainda estdo em curso, no
sentido de superar essas estruturas, sugere-se 0 seguinte questionamento: Como a utilizacéo
da gamificacdo pode auxiliar os alunos do 4° ano do ensino fundamental | a compreenderem
melhor o0s conceitos abstratos e complexos relacionados a grandezas e medidas na
matematica, possibilitando-os a superar esses desafios de aprendizado?

Nesse sentido, com as estratégias metodologicas da gamificacdo para trabalhar as
situacOes-problema em sala de aula, pode-se criar uma maneira de estimular os estudantes a
buscar solucbes diversas e personalizadas. Segundo Dante, (2010, p. 15), problema é
qualquer situacdo que exija o pensar do individuo para soluciona-lo. E nas situagdes-
problema que os estudantes desenvolvem as suas capacidades de generalizar, analisar,
sintetizar, inferir, formular hipdteses, deduzir, refletir e argumentar.(p. 17).

Dante, (2010, p. 18) ainda acrescenta que

[...] as situacBes problema desenvolvem o poder de comunicagdo da crianca quando
trabalhados oralmente e valorizam o conhecimento prévio do aluno, uma vez que
ddo oportunidade de ele mesmo explorar, organizar e expor seus pensamentos,
estabelecendo uma relacdo entre suas nog¢Bes informais ou intuitivas e a linguagem
abstrata e simbolica da matematica.



Portanto, acreditamos que a gamificacdo associada a resolucdo de problemas
potencializa a aprendizagem de conceitos matematicos. Nesse sentido, a gamificagdo pode
ajudar a superar os principais desafios enfrentados pelos estudantes no aprendizado de
grandezas e medidas, como a dificuldade de compreensao de conceitos abstratos e a falta de
aplicacdo prética.

Segundo Dante (2010, p. 20) a importancia da resolucdo de problemas no dia a dia do
aprendizado em sala de aula esta relacionada aos objetivos da sua formulacdo em que o autor
destaca serem: fazer o aluno pensar produtivamente; desenvolver o raciocinio do aluno;
ensinar o aluno a enfrentar situagdes novas; dar ao aluno a oportunidade de se envolver com
as aplicacdes da Matematica; tornar as aulas de Matematica mais interessantes e desafiadoras;
equipar o aluno com estratégias para resolver problemas e dar uma boa base matematica as
pessoas.

O esquema de Polya (apud DANTE, 2010), para a resolucdo de problemas consiste em
quatro etapas, sendo 1- Compreender o problema; - Vocé leu e compreendeu corretamente o
problema? - O que se pede no problema? - Quais sdo os dados e as condi¢des do problema? -
E possivel fazer uma figura, um esquema ou um diagrama? - E possivel estimar a resposta? 2.
Elaborar um plano; - Qual é o seu plano para resolver o problema? - Que estratégia vocé
tentard desenvolver? - Vocé se lembra de um problema semelhante que pode ajuda-lo a
resolver este? - Tente organizar os dados em tabelas e graficos; - Tente resolver o problema
por partes; - H& alguma outra estratégia? 3. Executar o plano; - Execute o plano elaborado,
desenvolvendo-o passo a passo; - Efetue todos os calculos indicados no plano; - Execute
todas as estratégias pensadas, obtendo varias maneiras de resolver 0 mesmo problema. 4.
Fazer o retrospecto ou verificacdo; - Examine se a solugéo obtida esta correta; - Existe outra
maneira de resolver o problema? - E possivel usar o método empregado para resolver
problemas semelhantes?

As etapas da resolucdo de problemas para Dante, no entanto, ndo podem ser
confundidas como fixas, rigidas, muito menos infaliveis, porém, se constituem como auxilio
para solucionar e orientar todo o processo.

Hipoteses

Os estudantes ndo compreenderem o que é grandeza porque as unidades métricas séo
trabalhadas a partir do sistema de unidades numéricas, dificultando o dominio dos mdltiplos e
submultiplos pelos estudantes, o que dificulta aos estudantes fazer as conversdes de
quantidades em uma mesma unidade métrica. (LIMA E BELLEMAIN, 2010)



A gamificacdo é uma estratégia pedagdgica inovadora e moderna, que contribui para a
melhoria da qualidade do ensino (BUSARELLO, ULBRICHT, FADEL, 2014), incluindo o
tema grandezas e medidas e outros temas.

A gamificacdo pode ser uma estratégia eficaz para engajar 0s estudantes no
aprendizado de grandezas e medidas se levarmos em consideragédo aspectos como a utilizacdo
de elementos e mecénicas de jogos descritos por Busarello (2018, p. 23) em atividades na
escola. A inclusdo de elementos de jogos, como regras, ranqueamento, interatividade,
recompensa, desafios e feedback imediato, pode estimular a motivacdo e o interesse dos
estudantes pelo estudo do tema em questéo;

A utilizacdo dos elementos dos jogos nas atividades gamificadas pode promover a
interacdo social e a colaboracdo entre os estudantes, favorecendo o aprendizado de forma
ludica e coletiva (FARDO, 2013, p. 45).

Referencial tedrico-metodoldgico da pesquisa

O levantamento bibliogréfico a seguir apresenta as referéncias que foram a base para
essa pesquisa.

. Do estudo sobre gamificacao.

No estudo de SILVA, A. L. da; ALMEIDA, L. M. de. denominado “A gamificacao
como estratégia para o ensino de matematica no Ensino Fundamental”. In: Congresso
Internacional de Educacdo Matematica, 2016, os autores apresentam uma revisdo da literatura
sobre a gamificacdo no ensino de matematica, destacando o potencial dessa abordagem para o
ensino de grandezas e medidas. Os autores discutem como a gamificacdo pode ser usada para
engajar os estudantes e tornar o aprendizado de grandezas e medidas mais eficaz e
interessante.

A popularizagdo da Gamificacdo teve inicio por volta de 2010, quando Jane
McGonigal, autora de "A realidade em jogo: por que 0s games nos tornam melhores e como
eles podem mudar o mundo” (JUNIOR, 2013, p. 174), fez mencdo ao termo em uma
apresentacdo na série de conferéncias Technology, Entertainment, Design (TED) (VIANNA,
etal., 2013, p. 13).

Outro marco importante foi a contribuicdo de Jesse Schell, autor do livro "A arte do
game design: um livro de lentes” (SCHELL, 2008, traducdo nossa), que também trouxe
atencao para o conceito. Karl Kapp na obra “The gamification of learning and instruction:
game-based methods and strategies for training and education”, que em livre tradugdo seria
“A gamificagdo da aprendizagem e do ensino: metodos e estratégias baseadas em jogos para
treinamento e educagdo”, 2012, apresenta uma abordagem abrangente em sua obra sobre a

gamificacdo no ensino e na formacdo profissional, com énfase em métodos e estratégias



baseadas em jogos. O autor discute como a gamificacdo pode ser usada para motivar e engajar
o0s estudantes no aprendizado de diferentes temas.

BUSARELLO, F.; RAIZER, J. A gamificacdo no ensino de Matematica: um estudo
sobre 0 jogo Quizlet com estudantes do Ensino Fundamental. In: Revista Interdisciplinar de
Ensino, Pesquisa e Extensdo, v. 5, n. 2, 2019, é um estudo que apresenta uma pesquisa sobre
0 uso do jogo Quizlet como estratégia de gamificacdo no ensino de Matematica, com foco em
grandezas e medidas. Os autores discutem os resultados da pesquisa e destacam a importancia
da gamificacdo como forma de engajar e motivar os estudantes no processo de aprendizado.

A obra "Gamification: principios e estratégias” de Raul In4cio Busarello é um guia
pratico e didatico sobre 0s conceitos e técnicas da gamificacdo, com énfase na aplicacdo em
contextos empresariais e de educacdo. O livro traz uma visdo geral dos principios que
fundamentam a gamificacdo, descrevendo as etapas necessdrias para a concepgdo e
implementacdo de projetos gamificados, bem como exemplos praticos de aplicagdes em
diferentes areas. A obra aborda ainda questdes relacionadas a psicologia e ao comportamento
humano, mostrando como os elementos ludicos podem ser utilizados para motivar e engajar
pessoas em processos de aprendizagem e desenvolvimento.

J4 na obra “Contribui¢cdes da Gamificagdo para a Aprendizagem” de BUSARELLO,
R. I, . In: Vania Ribas Ulbricht, Vilma Villarouco, Luciane Fadel. (Org.). Protétipos
funcionais de objetos de aprendizagem gamificados e acessiveis. S&o Paulo: Pimenta Cultural,
2017, v. 1, p. 10-44, especificamente no capitulo "Contribuicdes da Gamificacdo para a
Aprendizagem”, de autoria de Rosane lIsabela Busarello, faz parte do livro "Prot6tipos
funcionais de objetos de aprendizagem gamificados e acessiveis". O texto aborda a
gamificacdo como estratégia para tornar a aprendizagem mais significativa, motivadora e
engajante. Inicialmente, a autora apresenta uma definicdo de gamificagdo, bem como sua
relagdo com o processo de aprendizagem.

Em seguida, sdo abordados os principios da gamificacdo e suas possiveis aplicacdes
em diferentes contextos educacionais. Além disso, s&o discutidos os beneficios da
gamificacdo para a aprendizagem, tais como o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
emocionais e sociais, além de aspectos relacionados & motivacdo e ao engajamento dos
estudantes. Por fim, sdo apresentados exemplos praticos de gamificacdo no ensino, bem como
as principais tendéncias e desafios relacionados ao uso dessa estratégia.

Na pesquisa de ULBRICHT, M. “A gamificagdo no ensino de matematica: uma
revisdo integrativa”. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de Ciéncias Exatas e da Natureza) -
Universidade Federal de Santa Catarina, 2017, a autora apresenta uma revisdo integrativa da

literatura sobre a gamificacdo no ensino de Matematica, com énfase em grandezas e medidas.



A autora discute as principais teorias e metodologias utilizadas nessa abordagem e apresenta
exemplos praticos de como a gamificagdo pode ser aplicada em sala de aula.

Em relacdo gamificacdo, o trabalho de FADEL, L. “O uso do jogo tangram no ensino
de grandezas e medidas no 5° ano do Ensino Fundamental”, Trabalho de Conclusao de Curso
(Licenciatura em Matemaética) - Universidade Tecnoldgica Federal do Parand, 2018, é uma
pesquisa que apresenta um estudo sobre o uso do jogo Tangram como recurso pedagogico
para o ensino de grandezas e medidas no 5° ano do Ensino Fundamental. A autora discute 0s
resultados da pesquisa e destaca a importancia do uso de jogos no ensino de Matematica
como forma de tornar o aprendizado mais eficaz e interessante.

CASTILHO, P. C. P.; SALES, T. A. Gamificacdo na educacdo: revisao sistematica da
literatura. In: Anais do 9° Congresso Brasileiro de Pesquisa em Educacdo em Ciéncias, 2015,
¢ um trabalho que apresenta uma revisdo sistematica da literatura sobre a gamificacdo na
educacdo, incluindo o ensino de Matematica. Os autores discutem as principais teorias e
metodologias utilizadas nessa abordagem e apresentam exemplos praticos de como a
gamificacdo pode ser aplicada em sala de aula, incluindo o ensino de grandezas e medidas.

CURL E.; MENEZES, C. E. C.; MENEZES, L. M. B. de. em “O jogo como recurso
metodoldgico para o ensino de grandezas e medidas”. In: Anais do XXVIII Semindrio de
Pesquisa em Educacdo da Regido Sul, 2018, é um trabalho que apresenta um estudo sobre a
utilizacdo de jogos como recurso metodol6gico para o ensino de grandezas e medidas. Os
autores discutem como essa abordagem pode ajudar a superar os desafios enfrentados pelos
estudantes nessa area e apresentam exemplos praticos de jogos que podem ser usados em sala

de aula.

1. Sobre Grandezas e Medidas

A obra de CARVALHO, P. R. P. de; PONTE, J. P. da. “O ensino das grandezas e
medidas no Ensino Fundamental: revisdo de pesquisas”. In: Anais do XIII Encontro Nacional
de Educagdo Matematica, 2011, é um artigo que apresenta uma revisao da literatura sobre o
ensino de grandezas e medidas no Ensino Fundamental, destacando as principais teorias e
metodologias utilizadas. Os autores discutem os desafios enfrentados pelos estudantes nessa
area e propdem estratégias pedagdgicas para supera-los.

Como podemos verificar também no trabalho de CARDOSO, M. L. S.; SANTOS, M.
L. P. “Grandezas e medidas no ensino fundamental: uma analise da produgdo cientifica”. In:
Anais do IV Congresso Brasileiro de Historia da Matemaética, 2015, que é um trabalho onde

0s autores apresentam uma analise da producdo cientifica sobre o ensino de grandezas e



medidas no Ensino Fundamental, destacando as principais abordagens pedagdgicas utilizadas
e discutindo as possibilidades de utilizag&o de tecnologias digitais nesse processo.

No trabalho de GONCALVES, J. C. S. “O ensino de grandezas ¢ medidas no ensino
fundamental: uma revisdo bibliografica”. In: Anais do VII Encontro Nacional de Educacao
Matematica, 2015, o autor apresenta uma revisao bibliogréafica sobre o ensino de grandezas e
medidas no Ensino Fundamental, destacando as principais abordagens pedagdgicas utilizadas
e discutindo os desafios e possibilidades nesse processo.

J4& MARTINS, J. P.; BASSO, M. F. em “O ensino de grandezas ¢ medidas no Ensino
Fundamental: uma revisao da literatura”. In: Revista Eletronica de Educacdo Matematica, v.
12, n. 2, 2017, apresenta uma revisdo da literatura sobre o ensino de grandezas e medidas no
Ensino Fundamental, destacando as principais teorias e metodologias utilizadas nesse
processo e discutindo as possibilidades de integracdo das tecnologias digitais na pratica

pedagbgica.

I11.  Resolucdo de problemas na literatura

POLYA, G. “A arte de resolver problemas”. Rio de Janeiro: Interciéncia, 2015, ¢ um
livro que apresenta a Teoria de Pdlya para a resolucdo de problemas, discutindo as etapas do
processo de resolucéo e apresentando exemplos praticos de aplicacdo dessa teoria em diversos
campos do conhecimento, incluindo a matematica.

DANTE, L. R. “Didatica da resolu¢do de problemas de matematica”. Sao Paulo:
Atica, 2017, é um livro que apresenta uma analise tedrica da resolucio de problemas de
matematica, discutindo as principais abordagens pedagdgicas utilizadas nesse processo e
apresentando estratégias praticas para o ensino dessa habilidade.

DANTE, L. R. “Didatica da matematica: uma analise da influéncia francesa”. Belo
Horizonte: Auténtica, 2003, ¢ um livro no qual, Dante faz uma analise critica das principais
correntes pedagodgicas da matematica e discute a influéncia da escola francesa no ensino de
matematica no Brasil. O autor também apresenta estratégias praticas para o ensino de
grandezas e medidas e outros temas da matematica, utilizando metodologias ativas e
problematizadoras.

Na obra de FREIRE, P. “Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica
educativa”. Sao Paulo: Paz e Terra, 2019, o autor apresenta uma andlise critica da pratica
educativa tradicional e discute a importdncia da constru¢cdo de um ensino dialégico e
participativo, que permita aos estudantes desenvolverem suas habilidades de pensamento

critico e reflexao sobre o0 mundo.



No estudo “Como os professores trabalham o tema grandezas e medidas no ensino
fundamental?” de RIBEIRO, L. C.; MIGUEL, A. In: XVII Seminario de Educacao
Matematica, 2005, os autores investigam como os professores de matematica trabalham o
tema grandezas e medidas no ensino fundamental, por meio de uma analise de aulas e
entrevistas com professores. Os resultados indicam que muitos professores apresentam
dificuldades na abordagem desses conteudos, e que ha uma necessidade de se desenvolver
estratégias didaticas mais efetivas para esse fim.

No artigo "Da intencdo a acdo: Relacdo histérica das tecnologias da informacéo e
comunicagdo ¢ o ensino da matematica”. Educitec - Revista de Estudos e Pesquisas sobre
Ensino Tecnoldgico, Manaus, 2020, de BATISTA, J. de A.; PEREIRA DE SOUZA, A.; DAS
NEVES SOARES, N. os autores discutem a relacdo entre a utilizacdo de tecnologias da
informacdo e comunicacdo (TICs) no ensino da matematica.

O artigo apresenta uma reviséo bibliografica sobre a evolugdo historica das TICs e sua
aplicacdo na educacdo matematica, destacando o uso de softwares, aplicativos e jogos como
recursos didaticos. Além disso, os autores discutem as possibilidades e desafios da utilizacdo
das TICs na préatica pedagdgica, enfatizando a importancia da formacéo dos professores e a
necessidade de uma abordagem critica e reflexiva sobre o uso dessas tecnologias. A
publicacdo apresenta uma contribuicdo relevante para a discusséo sobre o uso das TICs no
ensino de matemaética, trazendo uma visao historica e reflexiva sobre o tema. e apresenta
algumas obras que discutem a relacdo entre tecnologia e ensino de matematica as quais cito:

A obra de DANTE, Luiz Roberto, “Didatica da Resolucdo de problemas de
matematica. 1* a 5 séries. Para estudantes do curso Magistério e professores do 1° grau”. 12°
ed. S&o Paulo: Atica, 2003, é uma referéncia na area de ensino da matematica, especialmente
para professores da educacao bésica e estudantes de licenciatura. A obra traz uma abordagem
pratica e didatica para o ensino da resolucdo de problemas, focando em estratégias e
metodologias que possam ser aplicadas em sala de aula para estimular a aprendizagem dos
estudantes .

Dante apresenta uma Vvisao critica sobre a maneira tradicional de ensinar matematica,
defendendo a necessidade de se trabalhar com a resolucdo de problemas desde o inicio da
escolaridade. Alem disso, o autor aborda temas como a importancia da contextualizacdo dos
problemas, a utilizacdo de jogos e atividades ltdicas para o ensino de matematica, a analise e
a interpretacdo de dados e gréaficos, entre outros. Com sua vasta experiéncia na area de
educacdo, Dante oferece um guia pratico e acessivel para os professores, com sugestdes de
atividades e exemplos de resolugdo de problemas, além de reflexbes tedricas que

fundamentam sua metodologia.



Na obra de D'Ambrosio, U. (1996), “Educagao Matematica: Da Teoria a Pratica”.
Campinas: Papirus, o autor discute a importancia da educa¢do matematica para a formagéo do
cidaddo e apresenta propostas pedagogicas inovadoras, incluindo o uso de tecnologias como
recurso para o ensino de matematica.

J& Meirelles, J.M.; Boldrini, J.C. (2010). “Educag¢do Matematica ¢ Tecnologias”. Belo
Horizonte: Auténtica, € uma obra que apresenta reflexdes sobre a relacdo entre tecnologia e
educacdo matematica, discutindo tanto o potencial das tecnologias como obstaculos e desafios
a serem superados.

CASTILHO, P. C. P.; SALES, T. A. Gamificacdo na educacdo: revisao sistematica da
literatura. In: Anais do 9° Congresso Brasileiro de Pesquisa em Educagdo em Ciéncias, 2015,
¢ um trabalho que apresenta uma revisdo sistematica da literatura sobre a gamificacdo na
educacdo, incluindo o ensino de Matematica. Os autores discutem as principais teorias e
metodologias utilizadas nessa abordagem e apresentam exemplos praticos de como a
gamificagéo pode ser aplicada em sala de aula, incluindo o ensino de grandezas e medidas.
CURIL E.; MENEZES, C. E. C.; MENEZES, L. M. B. de. em “O jogo como recurso
metodoldgico para o ensino de grandezas e medidas”. In: Anais do XXVIII Semindrio de
Pesquisa em Educacdo da Regido Sul, 2018, é um trabalho que apresenta um estudo sobre a
utilizacdo de jogos como recurso metodol6gico para o ensino de grandezas e medidas. Os
autores discutem como essa abordagem pode ajudar a superar os desafios enfrentados pelos
estudantes nessa area e apresentam exemplos praticos de jogos que podem ser usados em sala

de aula.

MEMORIAL ACADEMICO-PROFISSIONAL

1. PRIMEIROS PASSOS DA FORMAGCAO DOCENTE

1.1.  Magistério 2° Grau

Meu nome € Suelene Alves Costa Rodrigues, e tudo que estiver descrito nesse
memorial contribuiu direta ou indiretamente, tanto para a escolha da minha profisséo como
docente, quanto para olhar para o ensino da matematica na escola basica com mais diligéncia.
Nesse sentido, entendo que o inicio da minha formacdo docente, deu-se a partir do ano de
1997, quando entrei para o curso de 2° grau em Magistério. Haviam duas alternativas,
magistério ou contabilidade, e acabei optando pelo magistério na esperanga de mais tarde



poder conseguir um emprego como professora no servigo publico, 0 que na época, era mais
promissor.

Conclui o segundo grau em Magistério no ano de 1999, numa escola publica do
municipio de Redencéo, interior do Para. Entre os anos de 2000 e 2003 trabalhei de secretaria,
caixa de supermercado e até de baba, sempre em busca de iniciar minha carreira como
professora.

Em meio a esse periodo, fui amadurecendo e tendo mais clareza daquilo que eu queria
para minha vida profissional, pois escolhi o magistério e sempre soube que seria uma
professora apaixonada pela profissdo, portanto, sabia exatamente o que procurava, nunca tive
duvidas sobre isso, pois como defende Freire(1983b, p. 104), “A educagdo ¢ um ato de amor,
por isso, um ato de coragem.” Eu amava a educacdo e sonhava em ser professora.

Em 2004, uma pessoa querida me convidou a mudar de cidade e a assumir um
emprego de professora numa escola puablica do municipio de Canad dos Carajas, o que de
pronto aceitei.

1.2. Inicio da minha carreira docente

Chegamos em Canad dos Carajas em janeiro de 2004. Era uma cidade muito pequena,
porém, em franco desenvolvimento devido a implantagdo recente dos projetos de mineragédo
da VALE, o que trazia boas perspectivas de oportunidades.

2004 foi um ano de muitas descobertas, de novas aprendizagens, de conhecer novas
pessoas e assumir novos desafios. Meu primeiro local de trabalho em Canaa dos Carajés foi
numa escola de educacao infantil. Sendo eu ainda inexperiente, os encontros de formacdo da
rede municipal de ensino, contribuiu bastante para minha profissionalizacdo, pois me auxiliou
a exercer com eficacia a minha préatica em sala de aula, porque as formacdes me ensinaram a
entender que o aluno ndo era um ser inerte e sem ideias proprias e que, nesse sentido,
deveriam ser colocados no centro do processo de ensino-aprendizagem. Na realidade, o inicio
da minha pratica como professora partiu de uma perspectiva mais dinamica, dialdgica,
construtivista, contrastando com o modelo tradicional de ensino.

As formacgdes dos professores da Rede puablica municipal eram realizadas pelo
Programa Escola Que Vale mantido pela Fundacdo Vale, da Companhia Vale do Rio Doce
em parceria com o Centro de Educacdo e Documentacdo para Acdo Comunitaria- CEDAC,
hoje, conhecida como Comunidade Educativa, e também por especialistas da Universidade de
Séo Paulo-USP. Foi um periodo muito rico de aprendizagens no qual tive oportunidade de ter
contato com alguns dos melhores formadores do Brasil por um periodo de (6) seis anos, e que

culminou com um grande semindrio regional no ano de 1999. Até essa data, foram muitos



encontros, seminarios, foruns e muitas atividades desenvolvidas, o que foi extremamente
relevante para a minha pratica pedagdgica.

1.3. Formacao em Pedagogia

Iniciei meus estudos no ensino superior no ano de 2007 cursando licenciatura em
Pedagogia tendo concluido no ano de 2010. Hoje, analiso a luz de Tardif(2002), ao entender
que “na formac&o inicial o objetivo é habituar os alunos, futuros (no meu caso, ja atuando)
professores, a préatica profissional dos professores de profissdo e fazer deles praticos
reflexivos.” Foi com essa perspectiva que me tornei professora.

Ao mesmo tempo, posso dizer que uma professora como eu, que buscou e busca a
autoformacdo ndo estd apenas atrds de um diploma, mas, de uma cosmovisdo sobre os
desafios da escola basica. No meu caso, aproveitei a graduacdo para refletir em relacdo ao
ensino da matematica e as novas estratégias metodoldgicas disponiveis para auxiliar o
trabalho docente. Nessa perspectiva fui vivenciando algumas situagdes, as quais me deixaram
intrigada, fazendo com que eu refletisse sobre a minha prépria pratica. Posso dizer que as
principais dificuldades que eu encontrei como docente estdo relacionadas ao componente
curricular matematica.

Como professora, fui percebendo que os alunos ndo compreendiam aqueles conceitos
trabalhados exaustivamente em sala de aula, sendo complementados com atividades escritas
repetitivas que quanto mais se aplicavam, mais dificultava a aprendizagem. A essa altura, eu
sabia que aqueles contetddos precisavam fazer sentido para os alunos, ou ndao conseguiriam
aprender. Portanto, refletindo sobre a minha maneira de ensinar, entendi que precisava
encontrar estratégias diferenciadas para enfrentar aqueles desafios e assim, busquei trabalhar
com materiais concretos, alternativos, a partir da realidade das criancas, e nessa época,
também ja utilizava jogos didaticos em minhas aulas.

Minha maior motivagcdo enquanto professora, sempre foram meus alunos e foi
observando as dificuldades das criangas, seus desafios em relacdo a matematica, que busquei
adquirir sempre um outro olhar sobre cada contetdo, cada tema para poder compartilhar um
conhecimento mais dedicado, mais personalizado a eles.

Ter concluido a graduacdo foi uma realizagdo importante, pois essa conquista me
ajudaria transformar a realidade da educacdo, primeiro na minha sala de aula e na
comunidade, seja pelo reconhecimento profissional que esse curriculo me traria, mas
sobremaneira pelo aprendizado das muitas leituras, discussoes e reflexdes ao longo do curso,
aprendizado esse que mudaria minha pratica em sala de aula para uma pratica mais voltada
para a realidade dos alunos.

1.4. Minha Formacéao em Licenciatura em Computacao



Em 2010, no contexto do Plano Nacional de Formacgéo de Professores da Educacdo
Basica (PARFOR), me inscrevi na Plataforma Freire, com a Licenciatura em Computacéao
como minha primeira escolha na Universidade Federal Rural da Amazénia (UFRA), Campus
Parauapebas. Este periodo foi marcado por descobertas fascinantes, especialmente devido as
intensas transformacdes e convergéncias das midias digitais. As escolas buscavam se adaptar
ao mundo informatizado que se desenhava.

O curso de Licenciatura em Computacdo foi um divisor de aguas em minha vida
profissional. Até entdo, ndo compreendia plenamente o papel das tecnologias no ensino, nem
sua importancia para a melhoria das aprendizagens e das metodologias de ensino. A
matematica aprendida no curso foi especialmente relevante, apresentando-se de forma
diferente da abordagem tradicional do ensino basico, mas com uma importancia que permeia
todas as areas da humanidade. Essa experiéncia renovou meu interesse pela area de exatas e
ajudou a esclarecer minhas davidas como professora da escola basica.

O curso proporcionou um espaco para treinar habilidades e aprofundar conteidos de
matematica, além de desenvolver novas estratégias metodoldgicas na sala de aula. Realizar
esse curso foi a concretizacdo de um objetivo que enriqueceria meu conhecimento e
robusteceria meu curriculo. Durante esse periodo, comecei a considerar um mestrado,
buscando formas de aplicar o que aprendi para tornar minhas aulas mais dindmicas e
prazerosas, especialmente em matematica.

Foquei meus estudos em jogos matematicos, levando computadores, projetores, jogos
de tabuleiro e materiais alternativos, como garrafas PET e caixas de papeldo, para promover
interacdo e colaboracéo entre os alunos. Essa pratica visava um aprendizado concreto, além
das tradicionais tarefas escritas.

Concluir a Licenciatura em Computacdo em novembro de 2014 foi um marco que,
mesmo uma década depois, continua a influenciar minha pratica docente e a implementar
ideias discutidas durante o curso para aprimorar minha atuacdo como educadora.

2. A Especializacdo em Docéncia para Educacéo Profissional, Técnica e Tecnoldgica

Em 2019, embarquei em um novo desafio: fui aprovada na especializagdo em
Docéncia para a Educacdo Profissional, Técnica e Tecnoldgica no Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Para (IFPA). Este curso abordou debates contemporaneos
sobre temas fundamentais para a educacdo profissional. Foi como uma atualizacdo dos
conhecimentos adquiridos anteriormente, e ao conclui-lo em 2021, sai com uma bagagem
enriquecida, que tem sido essencial para minha participagdo em novos projetos.

Durante o curso, as disciplinas variavam entre humanas, exatas e sociais, com foco na

formacgdo de professores para a educacdo profissional. Numa disciplina de projetos de



pesquisa, desenvolvi um projeto voltado para a formagdo continuada de professores,
abordando o uso de softwares educacionais para contetudos de matematica e ciéncias naturais.
A experiéncia na educacdo profissional requer qualificacdo e experiéncia, e 0 curso
proporcionou conhecimento sobre metodologias de ensino nessa area vital. Penso em atuar na
educacao profissional, seja na area pedagdgica ou em computagdo, enquanto continuo minhas
pesquisas no mestrado e me aprimoro em computacdo e nas areas de exatas.

2.1 Perspectivas Tedricas e Integracdo de Conhecimentos

A luz das teorias de Maurice Tardif, minha formacdo em Pedagogia e Computacio
reflete as demandas educacionais e tecnolégicas da regido Sul e Sudeste do Para. A formacéo
em Pedagogia forneceu uma base sélida em praticas educacionais, teorias de aprendizagem e
metodologias de ensino, enquanto a Licenciatura em Computacdo me capacitou em
fundamentos tecnoldgicos, programacéo e sistemas operacionais.

Essa combinagdo de conhecimentos é valiosa para enfrentar os desafios educacionais
contemporaneos, especialmente no uso de tecnologia em ambientes de aprendizagem. Minha
formacdo em Pedagogia me preparou para criar ambientes eficazes, enquanto a Computacéo
me permitiu integrar ferramentas tecnoldgicas na pratica educacional.

Minha trajetoria académica responde a necessidade de profissionais qualificados nas
areas de educacdo e tecnologia na regido, ajudando a preencher uma lacuna importante no
sistema educacional local. Quando reflito sobre os conhecimentos adquiridos ao longo do
tempo, principalmente na area de matematica, mais ligada aos contedos trabalhados no
Ensino Fundamental I, percebo que minha carreira docente vem me moldando e reformulando
todos os dias e me tornando uma profissional melhor. De certa maneira, consigo enxergar
minha propria pratica com o olhar de quem quer transformar o mundo de alguma forma.
Busco me reconectar todos os dias, com a consciéncia de que posso melhorar mais,
reconhecendo-me como profissional que sou, que me tornei e que poderei me tornar.

Diante disso, me inquieta a condicdo atual da educacgéo e procuro a cada dia, buscar
novos saberes para que de alguma forma, eu possa mudar a minha pratica em sala de aula para
melhor, auxiliando meus alunos a avangarem em ideias e conhecimentos, considerando que o
estudante ndo é s6 meu aluno, mas que ele faz parte de um mundo que o cerca de muitas
informac0es, algumas transitdrias, outras se tornam conhecimento, e que essa percepc¢ao pode
ser aproveitada por mim, enquanto professora.

Olhando tanto para minha formagdo, quanto para o desenvolvimento da minha vida
profissional docente, percebo que em ambos os casos aprendi coisas que se complementaram
ao longo do percurso da minha prética. Por isso, pode-se levar em consideracdo o conceito de

saber docente para Tardif, (2002, p. 36), "[...] como um saber plural, formado pela amalgama,



mais ou menos coerente, de saberes oriundos da formacgdo profissional e de saberes
disciplinares, curriculares e experienciais”. Dessa maneira, os saberes profissionais que
adquiri na minha experiéncia docente, trazem intrinsicamente, essas marcas.

Descobri que me tornei sujeito das minhas proprias ideias e com isso ndo posso ficar
inerte a um conhecimento “raso” e busco maneiras de ensinar que sejam realmente
interessantes aos meus alunos, entendendo que cada estudante é Gnico e que aprende de
maneiras diferentes e vive em um contexto proprio, por isso, assim como ensina (FREIRE,
1983), devo olhar as especificidades de cada um, levando em conta sua realidade, seu
convivio social, suas vivéncias, com um olhar de professor justo, humano.

Além disso, passei a pensar e refletir sobre equivocos cometidos durante a minha
docéncia e encontrei conforto nas andlises de Schon, (1995), que questiona e assume a
seguinte proposicao:

“Posso realmente aprender com os meus proprios erros. Este posicionamento algo
paradoxal é necessario se o professor quiser funcionar como um profissional
reflexivo. Caso contrério, sentir-se-a assustado ao ver-se confrontado com um erro
que cometeu e tentara controlar a situacdo para evitar que o seu erro venha a ser
descoberto.” (SCHON, 1995, p. 5).

Dessa maneira, aprendendo com meus préprios erros, é que venho tentando criar
condicdes para ser uma professora reflexiva, superando barreiras, superando a burocracia
escolar e me orientando por ideias como a de Alarcdo(1996, p.3) sobre o que € ser reflexivo,
quando diz que ser-se reflexivo é ter a capacidade de utilizar o pensamento como atribuidor
de sentido, ao passo que a autora também defende é necessario também refletir sobre o
contetido que se ensina (ALARCAO, 1996, p. 8)

O professor [...] pode reflectir sobre o conteldo que ensina, o contexto em que
ensina, a sua competéncia pedagdgico-didactica, a legitimidade dos métodos que
emprega, as finalidades do ensino da sua disciplina. Pode interrogar-se sobre os
conhecimentos e as capacidades que 0s seus alunos estdo a desenvolver, sobre 0s
factores que possivelmente inibem a sua aprendizagem e o seu desenvolvimento,
sobre 0 seu envolvimento no processo de avaliagdo, sobre a sua razdo de ser
professor e sobre 0s papéis que assume na sua relagdo com os alunos. (ALARCAO,
1996, p. 8).

Na minha sala de aula, me preocupo com muitas coisas, uma delas é saber se meus
alunos estdo ou ndo entendendo o que ensino, e se por caso, ndo estdo compreendendo o
contetdo por causa da minha maneira de ensinar, por isso procuro um dialogo que favorega a
compreensdo. Contudo, se descubro que os alunos ndo estdo compreendendo, busco uma
maneira diferente da primeira para tentar fazé-los entender.

Sobre isso, Tardif e Lessard (2005), compreendem que



"[...] uma forma particular de trabalho sobre o humano, ou seja, uma atividade em
que o trabalhador se dedica ao seu 'objeto’ de trabalho, que é justamente um outro

ser humano, no modo fundamental da interacdo humana". (TARDIF E LESSARD,
2005, p. 6).

Olhando para a atuacao do professor, os autores evidenciam "as condicdes, as tensdes
e os dilemas desse trabalho, feito sobre e com outrem, bem como a vivéncia das pessoas que 0
realizam diariamente” (p. 8), porque compreendem que a estruturagdo e organizacdo do
trabalho na escola, passa pela acéo e interacdo dos atores escolares.

3. Saberes na/da formacéo académica e profissional

Tardif,(2012, p. 34) conceitua dois tipos de saberes que estdo ligados diretamente a
formacdo académica e profissional do professor, “o saber fazer e o saber ser”. Segundo o
autor, esses saberes se constituem tanto nas instituicdes especializadas na formacdo do
professor, quanto na teia das relagdes sociais em que o docente participa.

Nesse sentido o docente tem duas fontes de aprendizagem compreendendo que pode
aprender na academia, mas também pode aprender com a sua vida cotidiana. Portanto, seja
como universitario ou como profissional, o docente é o sujeito de sua aprendizagem que, de
acordo com o tempo ganha cada vez mais experiéncias, 0 que determina a construcdo do
saber fazer e o saber ser. Analisando as ideias de Tardif, é possivel, como profissional
docente com alguma experiéncia e estudante universitaria, vislumbrar perspectivas a respeito
do que penso, seja para o presente, ou para o futuro do que pretendo realizar e no que quero
atuar.

Diante disso, é importante ressaltar que para mim, ndo foi facil estudar, por viver num
interior, distante da academia e me realizar profissionalmente foi um desafio enorme, num
contexto em que acredito ser uma competicdo desigual. Contudo, percebo que, mesmo com as
adversidades causadas por uma série de fatores, consegui adquirir uma base sélida de
aprendizagens e conhecimentos tais que na minha pratica docente, estou conseguindo realizar
um trabalho com bom nivel de competéncia, mas principalmente com carinho e dedicacao.

Minhas perspectivas futuras a respeito da docéncia no Ensino Fundamental é poder
ver o professor ser ouvido de verdade, porque, observo que o docente sempre recebe uma lista
de determinagdes sem antes ser discutido e debatido entre os pares, 0 que nos deixa em uma
posicdo delicada quanto as nossas agdes em sala de aula, por termos uma formacgédo, uma
experiéncia e as vezes ser tratados como se fossemos menos capazes que alguns que estdo em
posi¢do hierarquica superior.

Parafraseando Freire, 0 que ainda me move para continuar a lutar por uma educacgao
com igualdade de direitos e um ensino de qualidade é a reflexdo que faco sobre 0 que eu era e

0 que agora sou. A partir do momento que faco o exercicio de ver em meus alunos 0 mesmo



brilho que eu tinha nos olhos e ver que eles também, tem pouquissimas oportunidades, sinto-
me motivada a entregar a eles 0 melhor que posso, entregar o que de mais precioso aprendi e
aprendo sobre tudo, porque penso que tudo que eu fizer, ainda serd pouco diante de tdo grande
lacuna em termos de acesso, vivenciado por eles. E por causa dessas coisas que eu, Como
docente, resolvi me cercar de toda base de conhecimentos tedricos da academia para poder, na
pratica a cada dia, criar condi¢Ges para fornecer subsidios praticos de ensino com significado
aos meus alunos.

Mas, também, busco conhecimentos para me afirmar como docente que analisa e
reflete a propria pratica da sala de aula com vistas ao aprimoramento profissional, porque a
sociedade tem o direito de ter em suas escolas publicas, professores bem qualificados e com
condicdes técnicas de ministrar os melhores conteldos de maneira didatica e saber dialogar
com os alunos e toda a comunidade escolar os assuntos mais importantes e pertinentes no
contexto social em que estejam, valorizando seus préprios saberes, respeitando suas crengas,
suas opinides, sua historia de vida e oportunizando um ensino mais acessivel.

3.1.O mestrado como caminho para o0 aprimoramento profissional e

aprofundamento de saberes

Foi refletindo sobre a minha prépria pratica enquanto docente que entendi que
precisava cursar um mestrado e aprofundar meus conhecimentos aprendendo a ser
pesquisadora. O mestrado é uma oportunidade de crescimento intelectual a partir de estudos
de alto nivel, no meu caso, em educacdo e ensino, para o desenvolvimento de pesquisas
empiricas, no qual posso elaborar revisdes de literatura sobre determinados temas, escrever
sobre ideias tedricas e compartilhar conhecimentos ao publicar os estudos e discutir teméaticas
relevantes do contexto educacional em eventos cientificos.

Diante de oportunidade impar, em 2022, me inscrevi numa seletiva para ingresso na
pos-graduacdo, fui selecionada e me matriculei no Mestrado Profissional em Ensino de
Ciéncias e Matematica pelo Programa de Pds-graduacdo Profissional em Docéncia em
Educacao em Ciéncias e Matematica — PPGDOC, da Universidade Federal do Para-UFPA, na
turma 2022, do P6lo de Canad dos Carajas-PA. Quando recebi o resultado fiquei muito feliz,
por ter a oportunidade de fazer parte de uma equipe de pesquisadores de alto nivel e aprender
coisas que, depois, poderei compartilhar com meus colegas, com a minha familia, com meus
alunos e com a sociedade.

Me inscrevi na linha de pesquisa Ensino e Aprendizagem de Ciéncias e Matemaética
para a Educacdo Cidada por estar totalmente decidida a buscar todas as possibilidades de
fontes de aprendizagens que possam me auxiliar a ressignificar a minha préatica e contribuir

com a aprendizagem dos alunos em relacdo ao ensino de matematica. Passei por todas as



etapas, com louvor. Meu orientador é o Prof® Dr° Osvaldo dos Santos Barros, que se dispds
gentilmente a orientar a minha pesquisa me aceitando como orientanda com uma proposta de
estudos voltada para uma area emergente na educacdo que € a gamificacdo no ensino da
matematica.

Desde que ingressei no mestrado tenho buscado refletir um pouco sobre o caminho
que irei tomar em relacdo a pesquisa e ndo foi dificil perceber que ndo poderei salvar o
mundo, porém, posso auxiliar nesse processo de maneira sistematica e profissional em prol da
elevacdo da qualidade do ensino na minha comunidade. O ponto principal das questfes
trabalhadas por mim mesma é: que tipo de profissional sou agora e qual pretendo ser pos
mestrado? Essa questdo tem me levado a pensar de uma maneira mais detida em termos
epistemoldgicos sobre como ensinar matematica em turmas do ensino fundamental I,
especificamente numa turma de 4° ano que é o segmento que eu trabalho.

Porém, ndo estou em busca apenas de aprender contetidos especificos da area, mas
procuro encontrar metodologias inovadoras, novas formas de comunicagdo e engajamento dos
alunos por entender que estamos vivendo numa época de convergéncia midiaticas, que
influenciam significativamente na cultura e no modo de ser e de pensar da sociedade, porém,
tenho clareza que a escola ainda anda a passos lentos e com muita dificuldade para se
apropriar desses meios de comunicacdo que podem se configurar em instrumentos capazes de
facilitar o conhecimento sendo mediados pelo professor, tendo se tornando de fato, recursos
didaticos para o ensino na escola e fora dela. E por esse caminho que pretendo seguir.

E importante destacar que durante o curso das disciplinas no mestrado, tive contato
com diferentes professores que proporcionaram debates e discussdes importantes que
contribuiram para a minha compreensdo em relacdo a questdes que, por vezes, podem até
parecer corriqueiras por se tratarem de temas relacionados a metodologias, didatica do
professor da escola basica, porém, as discussdes colocadas no mestrado transcendem o
processo pedagogico da escola, tratam-se de epistemologias, de saberes profundamente
relevantes que reorganizam e reorientam a maneira de pensar a escola, 0 ensino e a
aprendizagem.

Para finalizar este memorial, apresento o tema principal da minha pesquisa de
mestrado que esta relacionada a buscar conceituar e aplicar a gamificacdo(BUSARELLO;
FARDO; MCGONIGAL; KAPP; DETERDING; ZICHERMANN & CUNNINGHAM;
WERBACH & HUNTER) como estratégia metodoldgica para a resolucdo de
problemas(POLYA; DANTE) no ensino do tema grandezas e medidas de maneira dindmica e
inédita, com vistas a oferecer um produto educacional inovador, capaz de despertar nos

estudantes do 4° Ano do Ensino Fundamental curiosidade, atencéo, interacdo, colaboracéo,



autonomia e, consequentemente uma aprendizagem mais sélida desse contetdo.

Como explicitado acima, a escolha da tematica da pesquisa se deu em funcdo das
observacdes feitas por mim mesma no decorrer da minha pratica docente, na tentativa de
responder ao seguinte questionamento: como a gamificagdo como estratégia metdoldgica
pode auxiliar no processo de ensino e aprendizagem do tema grandezas e medidas
apresentado com a metodologia de resolucdo de problemas para uma turma com 25 alunos do
4° Ano do ensino fundamanetal, sujeitos dessa pesquisa, de uma escola pablica no municipio
de Canad dos Carajas — PA. Sendo que a pesquisa se deu entre os dias 11 e 22 de mar¢o de
2024 na Escola Municipal de Ensino Fundamental Alexsandro Nunes de Souza Gomes,
sabidamente, meu local de trabalho conhecida como “Escola Modelo” por sua estrutura
imponente, que oferece atendimento a alunos do 1° ao 9° Anos, num total de cerca de 1754
alunos, e possui ampla variedade de espacos divididos entre administrativos como secretaria,
direcdo e vice-direcdo e entre técnico-pedagdgicos como coordenacdo pedagogica, sala dos
professores, sala da orientagdo educacional, sala de recursos multifuncionais, biblioteca,
laboratdrio de informatica, e ainda patio, quadra poliesportiva e um total de 28 salas de aula

com pelo menos 22 dessas equipadas com lousa interativa e data-show.



1.3 Metodologia de Pesquisa

Este estudo baseou-se em uma estratégia qualitativa de pesquisa, de caréater
bibliografica que pretendeu demonstrar os procedimentos metodol6égicos, nomeadamente a
gamificacdo do ensino de grandezas e medidas os quais foram executados e seguem descritos
no desenvolvimento da presente pesquisa

Sendo que 0 método da presente pesquisa se configurou como bibliogréafica, buscou-se
um didlogo entre a gamificacao e as perspectivas educacionais sistematizadas que consideram
a inovacao pedagdgica e seus varios aspectos estratégicos como pressupostos para uma virada
nas formas de ensinar matematica na escola basica. Desta forma, entende-se que a pesquisa
bibliogréafica pode contribuir para a construcdo de um entendimento mais profundo sobre a
gamificacdo e sua aplicacdo no ensino.

Para Lakatos e Marconi (2003, p. 183), a pesquisa bibliografica “propicia o exame de
um tema sob novo enfoque ou abordagem, chegando a conclusdes inovadoras”. Partindo
desse pressuposto, convém utilizar a pesquisa bibliografica como um caminho cientifico para
compreender o fenbmeno em questdo com base na literatura académica que dispbem de
estudos com bases teoricas e epistemoldgicas sélidas e verificadas.

De certa maneira, a pesquisa bibliografica pode parecer ser simples, porém, o caminho
que ela pavimenta, orienta o pesquisador a realizar uma pesquisa empirica com qualidade e
rigor metodoldgico, pois coloca o pesquisador em contato com o que ja foi escrito sobre o
tema em questdo e orienta metodologicamente etapas como a coleta e anélise de dados, por
exemplo, (LAKATOS e MARCONI, 2010, p. 44-45).

Nesse sentido, seguir as etapas previamente estabelecidas, foi uma tarefa essencial
para esta pesquisa cientifica. Desta forma, o presente trabalho se ancorou no pressuposto
epistemoldgico Freiriano na perspectiva problematizadora que considera a formacgdo de
sujeitos criticos e autbnomos. Também se baseou nas premissas da mecéanica dos jogos. Foi
nesse contexto que, buscou-se analisar a bibliografia para extrair as potencialidades da
gamificagcdo para o processo de ensino e aprendizagem do tema grandezas e medidas na
matematica.

O método de analise ora prevista e executada para esta pesquisa, pressupds levar em
consideracdo a uma organizacao de etapas convergentes para a compreensdo e explicagdo do
tema em estudo e foram formadas por leitura, analise, interpretacdo e argumentacdo, que
levou em consideragdo a historicidade da formacdo do fendmeno. Quanto aos procedimentos,
a presente pesquisa se caracterizou por realizar uma intervencdo pedagdgica ao aplicar
estratégias de ensino inovadoras e emergentes no &mbito de sala de aula em que os sujeitos da

pesquisa foram aproximadamente, 25 estudantes de uma turma do 4° ano do Ensino



Fundamental de uma escola publica municipal, l16cus da pesquisa, no Municipio de Canad
dos Carajas-PA.

A pesquisa em tela por se valer da intervencdo pedagogica tem carater aplicado. Esse
tipo de pesquisa se opde a pesquisa basica pois, segundo GIL(2002), “abrange estudos
elaborados com a finalidade de resolver problemas identificados no &mbito das sociedades em
que os pesquisadores vivem”, e, desta forma, podem contribuir para a “ampliagdo do
conhecimento cientifico e sugerir novas questdes a serem investigadas”. Desta maneira,
identificou-se os problemas, como também foram apresentadas estratégias para mitiga-los no
ambito metodoldgico.

Como base da intervencdo pedagdgica, realizou-se detida revisao de literatura sobre ,
conceitos de grandezas e medidas, ludicidade, conceitos e aplicacdo de gamificacdo na
educacdo para o ensino de matematica, e suas correlacfes. Ao passo que, tendo realizado a
revisdo de literatura, foram realizadas um conjunto de atividades com os estudantes da
referida turma, especificamente, no componente curricular matematica, expondo o tema
Grandezas e Medidas.

A pesquisadora projetou, elaborou/construiu e executou o produto educacional, fruto
desta pesquisa, que foi denominado como Tabuleiro das grandezas e medidas para
gamificacdo de atividades, com foco na resolucdo de problemas matematicos que envolveram
a leitura, comparacéo e converséo de medidas favorecendo a colaboragéo entre os sujeitos da
pesquisa. Desta maneira, a gamificacdo das atividades de matematica na turma, tiveram foco
na apresentacdo do tema Grandezas e Medidas. Nessas atividades foram explorados
conceitos, céalculos, conversdes de medidas de tempo, comprimento, capacidade e massa.

As atividades foram planejadas para serem aplicadas de maneira ladica para ensinar
conceitos, célculos e relacionar unidades de medida aos seus simbolos usuais. Para tanto,
inicialmente foi apresentado na turma uma visdo geral dos conceitos do tema Grandezas e
Medidas, pois, sendo um tema muito presente na vida cotidiana dos estudantes e das suas
familias foi possivel identificar os conhecimentos prévios dos alunos a respeito.

Etapas da pesquisa

Concluida a fase de pesquisa bibliografica, a pesquisa caminhou com a seguinte
sequéncia:

a) Agendamento e aplicacdo da fase de apresentacdo das atividades ( ao explicar aos

estudantes como iria acontecer);

Para a fase de agendamento foi elaborado e expedido um oficio ao Departamento de
Ensino Superior da Secretaria de Educacéo solicitando autorizacdo para realizar intervencéo

pedagdgica na escola, 16cus da pesquisa, 0 mesmo foi acompanhado de um planejamento



escrito. Em seguida, de posse de um documento que autorizava meu acesso a direcdo da
escola, foi encaminhado juntamente com uma carta de apresentacdo expedida pelo Programa
PPGDOC e um oficio, assinado pelo meu orientador, solicitando a direcdo da escola
permissao para realizar as intervencdes didaticas e as coletadas de dados necessarias.

b) Coleta de informacGes sobre o perfil dos estudantes da turma;

A coleta de dados sobre o perfil dos estudantes foi cedida pela professora regente.
Basicamente, a turma é formada por 25 alunos, sujeitos da pesquisa, com idade entre 8 e 9
dos quais 15 do sexo feminino e 10 do sexo masculino. Em relacdo a proficiéncia leitora, pelo
menos 10 desse universo de sujeitos apresentavam muitas dificuldades.

c) Planejamento das atividades de gamificacdo (planejamento escrito)

O planejamento das atividades foi realizado, inicialmente, de maneira geral,
contemplando os temas que seriam desenvolvidos em cada fase da intervencao didatica, desde
a introducéo/apresentacdo do tema, das aulas referentes a cada uma das unidades de medida e
na aplicacdo do produto da pesquisa.

d) Aplicacdo da atividade em etapas; Semana de 11 a 23 de marc¢o de 2023.

As aulas ocorreram seguindo o cronograma preestabelecido pela escola, constando 7
aulas de matematica por semana. Porém, na segunda semana da intervencao didatica, foram
cedidas as aulas de Lingua Portuguesa, acrescentando um total de mais 2 aulas a aplicacao. J4,
para a aplicacdo do produto propriamente dita, no ultimo dia da intervencao, foram utilizadas
um total de 3 aulas, pois todas as atividades ja desenvolvidas durante as aulas foram
executadas em um Unico dia por ocasido das instru¢des contidas no produto.

e) Registros e avaliagdo geral dos estudantes e do pesquisador em cada etapa; (Fotos,

videos)

Os registros foram feitos exclusivamente por fotografia, pois durante a execucdo do
Tabuleiro das grandezas e medidas foi necessario, uma leitura atenta para compreensao dos
desafios que deveriam que devem ser realizados. Durante a realizacdo das atividades pelos
alunos a pesquisadora foi observando a desenvoltura dos mesmos , seja para a leitura e
compreensdo do que deveria ser feito, quanto na execugdo das atividades e resolugdo dos
problemas propostos e utilizacdo dos instrumentos de medicao. Além de todos esses aspectos,
houve ainda uma outra dimensdo importante durante a execucdo do tabuleiro, os registros da
pontuacdo das equipes no “Placar do Tabuleiro”, o qual esta descrito no topico que trata sobre
a aplicacédo do produto.

f) Relatério final sobre a aplicacdo das atividades (impactos- aspectos positivos e

negativos, avaliacdo geral sobre a aquisicdo de aprendizagem pelos estudantes ).



O relatdrio final, foi elaborado observando os aspectos acima descritos e constam nas
andlises de dados. SO para situar o leitor sobre o que consta nesse relatorio, a pesquisadora
apresenta, discute e analisa as questdes relacionadas, enfatizando aspectos como participacao
ativa e voluntéria , etc.

A andlise dos dados foi realizada observando aspectos como participacao,
engajamento, interagdo, estratégias utilizadas para resolugdo de atividades, bem como os
registros das atividades gamificadas aplicadas nas aulas de grandezas e medidas. Portanto, foi
feita com o objetivo de identificar a aceitacdo dos participantes em relacdo ao uso da
gamificagdo no ensino de grandezas e medidas, bem como para avaliar os resultados
alcancados em termos de aprendizagem e engajamento dos estudantes .

Quanto aos resultados, hd uma sessdo de mesmo nome ao final dessa dissertacédo
tratando sobre o tema. Os resultados da pesquisa foram descritos em um relatério final, que
inclui como principais descobertas, as estratégias de gamificacdo identificadas, bem como
recomendacdes para a aplicacdo da gamificagdo no ensino de grandezas e medidas para
estudantes do ensino fundamental I. Além disso, os resultados da pesquisa também serdo
apresentados em conferéncias e publicacdes cientificas da area de educacéo.

A andlise dos dados coletados permitiu identificar as principais percepcGes dos
participantes em relacdo a utilizacdo de recurso ludico tendo a gamificacdo como estratégia
metodol6gica central, bem como avaliou-se os resultados alcangcados em termos de
aprendizagem e engajamento dos estudantes .

A expectativa € que este estudo contribua para o desenvolvimento de novas estratégias
pedagogicas para o ensino de grandezas e medidas, que possam tornar 0 processo de
aprendizagem mais eficaz e envolvente para os estudantes . Além disso, 0 estudo podera
incentivar a inovacdo e a modernizacdo da pratica docente, contribuindo para a melhoria da
qualidade da educacéo.

Como um dos resultados desta pesquisa, 0 produto educacional concebido como
material didatico complementar, foi elaborado para o ensino de grandezas e medidas e
intitulado como Tabuleiro das grandezas e medidas. Esse material foi produzido, baseado nas
estratégias de gamificacdo identificadas na pesquisa e projetado para ser utilizado por
professores e estudantes em aulas de matematica, especificamente da unidade temaética
grandezas e medidas. O Tabuleiro das grandezas e medidas foi concebido diversos desafios,
0 que ajudara os estudantes a aprender conceitos de grandezas e medidas de maneira mais
envolvente e ludica. Cada atividade podera ser precedida e seguida de uma explicacdo teorica
dos conceitos de grandezas e medidas, bem como de um feedback imediato sobre o

desempenho do aluno, além de outros elementos.



O objetivo desse produto é ajudar a promover a gamificagdo no ensino de grandezas e
medidas para estudantes do Ensino Fundamental I, de forma a tornar a aprendizagem mais

eficaz e engajadora para 0s mesmos.



CAPITULO 2

GAMIFICACAO, RESOLUCAO DE PROBLEMAS E APRENDIZAGEM: Teoria e
Pratica no Ensino de Grandezas e Medidas

2.1 Concepcdes sobre jogo, gamificacdo e o ensino de grandezas e medidas

presente pesquisa tem como fundamentos os estudos sobre o uso do jogo

como recurso ao ensino da matematica no 4° ano do Ensino Fundamental, visando a

resolucédo de problemas para o ensino de grandezas e medidas, tendo como suporte

de recurso didatico a gamificacdo. Para tratar da fundamentacao tedrica desse estudo trazemos

como elementos de discussdo: a ludicidade, o jogo e suas contribuicbes ao ensino e

aprendizagem, o segundo ponto € a teoria da resolucdo de problemas de Polya e por fim,

algumas fundamentagfes para o uso da Gamificagdo no processo de ensino e aprendizagem

de conceitos da matematica, neste sentido, o presente capitulo discorre em uma
fundamentacéo tedrico-metodoldgica que trata dos temas mencionados.

"Homo Ludens" € uma obra escrita por Johan Huizinga, historiador holandés, que
apresenta uma analise antropoldgica do jogo e da ludicidade como elementos centrais da
cultura humana, discutindo a importancia desses elementos na formacgédo do pensamento e da
criatividade. O livro argumenta que o0 jogo € uma das formas primarias e universais da cultura
humana e desempenha um papel fundamental na formacdo da sociedade e da civilizacdo
(HUIZINGA, 2019, p. 8), caracterizando-se como uma reflexdo sobre o papel do jogo na
cultura e na sociedade humana.

A ideia central do livro "Homo Ludens" é que o jogo é uma das formas mais
importantes e universais da atividade humana e desempenha um papel fundamental na
formacéo da sociedade e da cultura, sendo uma atividade autdnoma, distinta do trabalho e da
vida cotidiana, e é uma fonte importante de criacdo e expressao cultural Huizinga (2019, p.
53). Além disso, o livro destaca a conexdo intrinseca entre o jogo e a cultura, com 0 jogo
sendo visto como um reflexo e uma fonte da cultura e da sociedade.

Em "Homo Ludens", Johan Huizinga apresenta varios exemplos de jogos e atividades
ludicas ao longo da histéria e de diversas culturas para ilustrar sua tese sobre a importancia do
jogo na formacéo da cultura e da sociedade. Alguns dos exemplos incluem jogos de tabuleiro
antigos, jogos esportivos, jogos de guerra, festivais, rituais, cerimonias, dangas e outros tipos
de jogos Huizinga(2019, pp. 165-225), e ainda discute como 0 jogo esta presente em varios



aspectos da vida humana, incluindo a arte, a literatura, a politica e a religido Huizinga(2019,
p. 215-238).

Ao apresentar esses exemplos, Huizinga busca mostrar como o jogo ¢ uma forca
poderosa na cultura e na sociedade humana. Para o autor, o lidico pode ser usado como uma
estratégia efetiva de ensino, o uso de atividades ludicas e jogos no ensino pode ajudar a
motivar 0s estudantes , aumentar a participacéo e melhorar a retencdo de informagoes.

Além disso, o jogo pode ser usado como uma forma de explorar conceitos abstratos de
uma forma mais concreta e facil de compreender. O ludico também pode ajudar a desenvolver
habilidades importantes, como resolucdo de problemas, pensamento critico e trabalho em
equipe (FARDO, 2013, BUSARELLO et al, 2014). Ou seja, o uso do ludico no ensino pode
ser uma forma eficaz de enriquecer a aprendizagem e torna-la mais eficiente e agradavel para
os estudantes. E nesse sentido, que Huizinga, transmite a ideia de que o jogo ndo é apenas
uma forma de entretenimento ou diversdo, mas sim uma parte fundamental da experiéncia
humana e uma fonte importante de significado e propésito.

De acordo com Huizinga (2019, p. 10), o jogo é definido como uma atividade
autébnoma, com regras formalmente estabelecidas, realizada em um espaco e tempo definidos.
O jogo possui um carater sério e voluntario, em que 0s participantes se envolvem ativamente
seguindo as regras preestabelecidas. Ele argumenta que o jogo tem um propésito proprio e
oferece um espaco de liberdade e expresséo cultural.

Por outro lado, a brincadeira é uma atividade mais informal, que ndo possui regras
claras e ndo é realizada dentro de um espaco e tempo delimitados. A brincadeira é mais
espontanea, flexivel e ndo possui um propdsito ou objetivo especifico. Ela é mais voltada para
0 entretenimento e o prazer imediato.

A diferenca fundamental entre jogo e brincadeira, de acordo com Huizinga, reside na
presenca ou auséncia de regras formais e na natureza mais estruturada do jogo em
comparacdo a brincadeira, que é mais livre e sem restricbes. O jogo é uma atividade
regulamentada, enquanto a brincadeira & mais improvisada e sem regras estabelecidas.

As obras aqui elencadas serviram de suporte para a construcdo do presente estudo e
para a formulagdo das propostas nele contidas no &mbito da educacdo, de maneira que, em
cada uma das leituras consultadas, encontrou-se argumentos com bases tedricas
fundamentadas e testadas, 0 que as confere o cerne dos caminhos da pesquisa académica.
Portanto, contribuiram para o encaminhamento da pesquisa em tela, enriquecendo

sobremaneira, o planejamento e confecgdo do produto final descrito na Gltima parte desta.

2.2 O jogo como estratégia de ensino: semelhancas e diferencas entre jogo e brincadeira



As diferencas entre jogo e brincadeira podem variar dependendo dos contextos e
abordagens tedricas adotadas. No entanto, geralmente sdo feitas distingbes com base em
certos elementos. A “estrutura e as regras dos jogos”, por exemplo, geralmente possuem uma
organizacdo mais formalizada e regras estabelecidas que os participantes devem seguir. As
regras podem ser pré-determinadas, estabelecidas por um sistema ou negociadas entre 0s
jogadores. As brincadeiras, por outro lado, tendem a ter uma estrutura mais flexivel e menos
formal, com menos restri¢des e regras definidas.

Em se tratando de objetivos e finalidades, pode-se dizer que 0s jogos sdo
frequentemente caracterizados por terem objetivos claros e especificos. Os jogadores se
engajam em atividades com a finalidade de alcangar um objetivo ou vencer o jogo. Por outro
lado, as brincadeiras muitas vezes ndo tém um objetivo fixo ou finalidade especifica. Elas
podem ser mais exploratorias, expressivas ou puramente ladicas, sem um resultado definido a
ser alcangado.

Observando outros elementos como competitividade versus colaboracéo, € possivel
constatar que os jogos frequentemente envolvem uma dindmica competitiva, onde 0s
jogadores competem entre si ou contra um sistema para alcancar a vitéria. As brincadeiras,
por outro lado, tém uma natureza mais colaborativa, enfatizando a cooperacdo, o
compartilhamento de experiéncias e a criagdo conjunta. J&, sobre os elementos consequéncias
e seriedade, pode-se afirmar que os jogos geralmente, sdo vistos como atividades mais sérias
e podem ter consequéncias mais definidas, como pontuacao, ganhar ou perder. Jogos tém uma
estrutura mais formalizada e serem encarados como um empreendimento mais sério. As
brincadeiras, por sua vez, sdo frequentemente vistas como atividades mais ludicas,
espontaneas e sem consequéncias graves. Elas tendem a ser menos formalizadas e mais
focadas na expressao, no prazer e na experimentacao.

Para Johan Huizinga, a diferenca entre brincar e jogar estd na natureza formal e
regulamentada do jogo. O autor argumenta que 0 jogo é uma atividade autbnoma, distinta do
trabalho e da vida cotidiana, que tem regras claras e é realizada dentro de um espago e tempo
definidos. Engquanto o brincar é uma atividade mais informal, que ndo tem regras claras ou
limitacOes de tempo e espaco.

Huizinga enfatiza que o jogo é uma forma de expressdo cultural e criagdo artistica,
enquanto o brincar € mais relacionado a diversao e ao prazer. Em resumo, segundo Huizinga,
a principal diferenca entre brincar e jogar é a presenca de regras formais e regulamentadas no
jogo.

Mesmo trabalhando essas defini¢cfes baseadas em Huizinga, destacamos que essas

diferencas ndo sdo absolutas e podem variar em diferentes situacdes e contextos. Algumas



atividades podem ter caracteristicas tanto de jogo quanto de brincadeira, e a distin¢ao pode ser
subjetiva em certos casos. As defini¢Oes e distingdes podem ser influenciadas por diferentes
teorias e abordagens académicas no campo do estudo do jogo e do brincar.

Portanto, apresentamos abaixo alguns conceitos de jogo e brincadeira propostos na
literatura:

Johan Huizinga - "Homo Ludens: o0 Jogo como Elemento da Cultura™ (1938)

Jogo: "Uma atividade voluntaria exercida dentro de certos e determinados limites de
tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias,
dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de
uma consciéncia de ser diferente da 'vida cotidiana™.

Friedrich Schiller - "A educacéo estética do homem: numa série de cartas” (1989)

Brincadeira: "A crianca joga para aprender a ser um ser humano e se desenvolver
integralmente”.

Lev Vygotsky - "A Formacdo Social da Mente" (1930)

Brincadeira: "A atividade lGdica é uma forma privilegiada de atividade que permite a
crianca apropriar-se do mundo, desenvolver sua imaginacdo, criatividade, pensamento
simbdlico e habilidades sociais".

Ressaltamos que as definicbes de jogo e brincadeira podem ser amplas e sujeitas a
interpretacdes variadas e que as que apresentamos aqui sdo apenas algumas perspectivas
tedricas de autores influentes na area. Desta forma, a compreensdo desses conceitos pode
evoluir ao longo do tempo a medida que novas pesquisas e teorias surgem.

De acordo com a teoria de George Pdlya(1995), as quatro técnicas basicas para
resolucdo de problemas séo: (1) compreender o problema, (2) encontrar uma estratégia, (3)
tentar a estratégia e (4) avaliar o resultado . O autor também acredita que € importante repetir
esses passos, se necessario, até encontrar a solucdo. Além disso, Pélya recomenda que sejam
usados métodos especificos como analise de casos, busca por analogia, desenvolvimento de
uma hipdtese e divisdo do problema em subproblemas, (1995, p. 20-25).

Para aplicar as técnicas de resolucdo de problemas propostas pela teoria de Polya, o
autor argumenta que é necessario cumprir algumas etapas: compreender o problema, ler o
problema cuidadosamente, identificar o que € solicitado e o que tem que resolver. Perguntar a
si mesmo o que sabe e 0 que precisa descobrir, encontrar uma estratégia e pensar em formas
de abordar o problema, buscar por analogias, pensar em situacdes semelhantes que ja tenha
resolvido, tentar a estratégia, colocar sua estratégia em prética, resolver o problema passo a

passo, avaliar o resultado, verificar se a solucdo é adequada, fazer célculo ou verificar o



resultado em outras formas. Se a solugdo néo for satisfatoria, é preciso voltar ao passo 2 para
poder encontrar uma nova estratégia.

E importante ser persistente e criativo na busca pela solu¢do. Também é importante
lembrar que erros sdo uma parte natural do processo de resolucdo de problemas e que eles
podem ser usados como oportunidades para aprender e melhorar suas habilidades de
resolugéo de problemas.

Tedricos como Dante(2010), afirmam que a resolucdo de problemas é considerada
uma forma eficaz de aprendizagem. Ao resolver problemas, os estudantes sdo estimulados a
aplicar o conhecimento adquirido em situacdes reais e a pensar de forma critica e criativa.
Isso ndo s6 ajuda a fixar o conhecimento, mas também desenvolve habilidades importantes,
como resolucdo de conflitos, pensamento l6gico, trabalho em equipe e comunicacdo. Além
disso, a resolucdo de problemas ajuda os estudantes a se sentirem mais confiantes e
motivados a aprender, o que melhora o rendimento escolar.

De acordo com Dante, na obra "Didéatica da Resolucdo de Problemas de Matematica"
0 ensino de grandezas e medidas deve ser baseado em trés eixos principais: a compreensao do
significado das grandezas, a utilizacdo de unidades de medida e a resolu¢édo de problemas.

No primeiro eixo, “a compreensdao do significado das grandezas”, Dante, destaca a
importancia de os estudantes compreenderem o que sdo grandezas e como elas se relacionam
entre si. Dante enfatiza que o conhecimento prévio dos estudantes deve ser valorizado, e que
é importante utilizar exemplos concretos para que eles possam entender o que € uma grandeza
e como ela pode ser medida.

No segundo eixo, a utilizacdo de unidades de medida, Dante destaca que €
fundamental que os estudantes compreendam que as grandezas sO podem ser detectadas
guando se utiliza uma mesma unidade de medida. Ele ressalta que € preciso ensinar aos
estudantes quais sdo as unidades de medida mais comuns, como milhas, metros, altura, entre
outras, e como elas se relacionam entre si.

No terceiro eixo, Dante destaca que a aprendizagem de grandezas e medidas deve estar
sempre relacionada a resolucdo de problemas. Ele enfatiza que os problemas devem ser
contextualizados e que devem envolver situagdes reais do cotidiano dos estudantes , para que
eles possam compreender a importancia das grandezas e medidas na vida pratica.

Dante também ressalta que o ensino de grandezas e medidas deve ser progressivo, ou
seja, deve partir de situacGes simples e evoluir para situagdes mais complexas, de acordo com
o desenvolvimento cognitivo dos estudantes . Além disso, ele destaca a importancia do uso de
recursos didaticos, como jogos, materiais manipulaveis e tecnologias digitais, para tornar o

ensino mais dinamico e atrativo.



A teoria de Paulo Freire sobre autonomia é baseada na ideia de que o individuo é
capaz de transformar sua realidade através do conhecimento critico. Freire acreditava que a
educacdo deve ser um processo dialégico e libertador, que possibilita aos individuos
compreender sua condicao de opressdo e desenvolver a capacidade de agir envolvendo sua
realidade. A autonomia, para Freire, € o resultado desse processo, uma vez que o individuo
passa a ser capaz de pensar critica e conscientemente sobre sua vida e sua realidade, e de agir
de forma autdbnoma e independente.

De acordo com Freire(1996), para a resolucdo de problemas matematicos é importante
que o individuo desenvolva a capacidade de pensar critica e conscientemente sobre a situacao.
Isso pode ser alcangado através de um processo de ensino que valoriza o dialogo, a reflexdo e
a participacdo ativa dos estudantes. E importante que o professor promova o questionamento,
a reflexdo e a construcdo coletiva do conhecimento, ao invés de transmitir informacGes de
forma direta e acabada. Desta forma, Freire compreende que o estudante pode desenvolver a
sua capacidade de analisar uma situacdo problematica, identificar as informacGes relevantes,
buscar solucdes criativas e, eventualmente, chegar a solucéo autbnoma.

E possivel antecipar que ensinar o conteldo grandezas e medidas utilizando a
estratégia resolucdo de problemas € uma abordagem eficaz e envolvente para o ensino, nesse
sentido, tedricos como Dante e Pélya, orientam como ensinar o conteido. O trabalho da-se
inicio ao envolver os estudantes , é preciso pedir aos estudantes que participem de todo o
processo da resolucdo de problemas, encoraja-los a colaborar e ajuda-los a refinar suas
estratégias.

Dante enfatiza que os problemas devem estar relacionados ao dia a dia e deve-se
sempre escolher problemas que sejam relevantes para a vida cotidiana dos estudantes , como
calcular a quantidade de tinta necessaria para pintar uma parede ou a distancia percorrida
durante uma viagem. A variagdo de problemas ¢ uma maneira de dar diferentes condi¢fes aos
estudantes , portanto, sempre fornecer aos estudantes uma variedade de problemas, desde
problemas simples até problemas mais complexos, para desafiar e estimular sua criatividade é
fundamental.

E muito importante fornecer feedback imediato e construtivo aos estudantes sobre
suas estratégias e solucdes, para que eles possam aprender com suas escolhas e melhorar suas
habilidades de resolucdo de problemas. E preciso enfatizar a importancia da precisdo, o que
significa destacar a importancia da precisdo na resolucdo de problemas de Grandezas e
Medidas, e incentivar os estudantes a verificar e validar suas solugdes. Usar a resolucdo de

problemas para ensinar o conteudo de Grandezas e Medidas € uma forma eficaz de fazer com



que os estudantes apliguem o conhecimento adquirido e desenvolvam habilidades
importantes, como pensamento critico, resolucdo de conflitos e trabalho em equipe.

Na matematica, Grandeza é tudo aquilo que pode ser quantificado, por exemplo
temperatura, volume, massa, comprimento, etc. Medida é 0 que usamos para representar a
designacdo das medidas da grandeza, sendo que, nesse caso cada medida tem seu préprio
simbolo como € o exemplo de km para quildmetro.

Essas construcdes, apesar de estarem presentes no dia a dia das pessoas, muitas vezes
parecem abstratas aos estudantes fazendo com que 0S mesmos apresentem muitas
dificuldades em compreender seus significados. Além do mais, percebe-se uma certa antipatia
dos estudantes por esse tipo de contetdo ( BATISTA, J. A.; SOUZA, A. P.; SOARES, N. N.,
2020).

Né&o é raro que os estudantes facam confusdo do conteldo Grandezas e Medidas, na
verdade é comum ver essa dificuldade na escola, nos anos iniciais, visto que quase sempre 0
ensino desse contetido, geralmente se inicia agregando-se valor numérico a grandeza ao inves
de focar na construcdo dos conceitos de grandezas e na concepcdo do processo de medicao
(LIMA E BELLEMAIN, 2010).

E preciso saber associar corretamente a grandeza ao objeto e ndo apenas atribuir um
ndmero a uma determinada grandeza (LIMA E BELLEMAIN, 2010). Por outro lado, ha
pouco conhecimento das diferentes formas de medir e nomear as medidas, mas o aluno tem
mais dificuldade mesmo, é em fazer equivaléncia entre as medidas e isso se torna um entrave
para a compreensdo do assunto.

Lima e Bellemain (2010) ja haviam observado que a dificuldade dos estudantes em
resolver problemas que envolvem equivaléncia entre as medidas € mais frequente no dia a dia
da sala de aula. Portanto, Fardo (2013) a luz de McGonigal(2012) e Kapp(2012) defende que
0s estudantes aprendam a utilizar os mecanismos de jogos orientados ao objetivo de resolver
problemas préticos, desta maneira, a0 mesmo tempo podem ser engajados em determinadas
tarefas, 0 que entre outras coisas, pode ser uma boa maneira de virar 0 jogo da antipatia em
relacdo a matematica e ainda contribuir para a efetivagdo da aprendizagem de grandezas e
medidas.

O universo da gamificagcdo, enquanto estratégia educacional e motivacional, ganha
uma dimensdo singular sob a perspectiva de Jane McGonigal, autora de "A Realidade em
Jogo: Por que os Games nos Tornam Melhores e Como Eles Podem Mudar o Mundo" (2012).

McGonigal (2012), parte de uma premissa otimista, enxergando nos jogos uma
ferramenta poderosa para aprimorar habilidades, promover a resiliéncia e fomentar a

colaboracdo. Ela argumenta que o0s elementos presentes nos jogos, como desafios,



recompensas e narrativas envolventes, podem ser aplicados em contextos educacionais e
cotidianos para criar experiéncias mais gratificantes e significativas.

McGonigal (2012), preocupada com o bem social, propde uma abordagem Unica ao
destacar o potencial da gamificacdo para abordar desafios sociais e globais. Ela argumenta
que os principios dos jogos, como colaboragdo, resiliéncia e a busca por significado, podem
ser aproveitados para resolver problemas complexos.

Em relacdo a gamificacdo no processo de ensino, facamos uma breve reflexdo: se
pensarmos como 0S jogos sdo construidos, 0s mecanismos que utilizam em seus processos
como a apresentacdo de um problema a ser resolvido, os incentivos que dado para a pessoa
fixar a atencéo, as respostas que dao em tempo real, a demonstracdo que se vé seguindo as
fases e as recompensas adquiridas ao final de cada fase ou de cada jogada vencida, podemos
inferir que esse € um processo que faz muito sentido para o contexto da sala aula (FARDO,
2013). E nesse sentido que, pretende-se, entdo, apresentar uma discussdo sobre possibilidades
e desafios da gamificacdo no ambito da Educacdo Matematica com a andlise dos estudos de
Marcelo Luis Fardo, (2013) e outros estudos do quadro tedrico-metodoldgico.

A palavra gamificacdo € originaria da expressao em inglés gamification, termo
comumente associado ao programador Nick Pelling, sendo um dos criadores do mesmo, que
em contexto geral, significa executar a aplicacdo de elementos, ferramentas e estratégias
comuns em jogos para outras atividades e finalidades do mundo real, para motivar e estimular
as pessoas a resolver problemas. Etimologicamente, gamificacdo pode ser descrita como
utilizacdo dos elementos dos games em situacdes de ndo-games. (FADEL & ULBRICHT,
2014)

Segundo Fardo, (2013, p. 12) a popularizacdo dos jogos eletronicos levou a proposicéo
da gamificacdo. Para o autor, a grande visibilidade que a gamificagdo vem ganhando se
caracteriza “por sua capacidade de criar experiéncias significativas, quando aplicada em
contextos da vida cotidiana”. Olhando para as concepcdes de Karl Kapp, Fardo, (p. 85)
conceitua a gamificagdo como “o uso de mecanicas, estéticas e pensamento baseado em jogos
para engajar pessoas, motivar agdes, promover aprendizagem e resolver problemas.”

Dessa forma, podemos mensurar uma possivel utilizacdo desses elementos na area da
educacéo, pois quando Fardo(2013, p. 67), faz relacdo da gamificacdo ao campo pedagdgico
educacional, essa metodologia se apresenta como uma proposta para adocdo de estratégias
inovadoras partindo do pressuposto que a compreensdo do conteudo pelo aluno passa por
algumas fases, seria exatamente assim, realizando determinadas atividades, que aconteceria a

virada do conhecimento para os alunos .



Nesse sentido, o autor entende que o professor deve pensar seu planejamento baseado
nas etapas de um jogo ou no desenvolvimento de um jogo, mesmo ndo sendo designer de
jogos ou programador, porque o que vai dar significado a proposta de gamificacdo sdo os
seguintes passos: conhecimentos da funcionalidade de um jogo, o conteddo a ser estudado, o
problema a ser resolvido e as estratégias que serdo utilizadas para se chegar a solugéo.

Dessa forma, a pesquisa tera como base os estudos de Marcelo Luis Fardo, 2013 que
conceitua gamificacdo como estratégia pedagogica e descreve os elementos dos games
aplicados em ambientes de aprendizagem. Para fundamentar as acdes aqui propostas nos
baseamos em Freire (1996), que trabalha numa perspectiva em que a resolucdo de problemas
se d& de maneira dialdgica, na andlise das estruturas do problema, ao pensar as estratégias,
testar a solucdo e resolver o problema proposto (Dante, 2003).

Portanto, baseia-se também em Dante(2003) e Polya (1995), visando técnicas de
resolucdo de problemas e Luiz Roberto Dante ( 2005) para repensar as formas de ensinar
matematica, analisando a didatica aplicada nas aulas. Para a compreensao da ideia de jogos, a
pesquisa explorard o livro “Homo Ludens” de “Johan Huizinga”.

Como procedimento metodoldgico, visando contribuir para o entendimento do
contexto geral, a pesquisa caminhard com conceitos de Busarello et al (2014) e Busarello
(2016), que descreve o0s principios e estratégias norteadoras da gamificacdo e terd
contribuicdes de Zichermann e Cunningham ( 2011), para explicar passo a passo 0S processos
de como gamificar uma atividade, seja digital, com uso de tecnologia ou néo.

Além das referéncias mencionadas, a pesquisadora ird se valer na literatura, de estudos
de estudos tedricos publicados recentemente sobre o tema Gamificacdo na sala de aula e que
estdo publicados nos bancos de teses e dissertacoes.

Segundo Fardo(2013), gamificacdo é um conceito que se refere ao uso de mecénicas e
elementos de jogos em contextos nédo relacionados a jogos.

De acordo com Fardo(2013) as mecénicas dos jogos sdo: Pontuacdo, Niveis, Desafios,
Regras, Recompensas, Cooperacdo, Personalizacdo, Narrativa, exploracdo & Opinido. O autor
descreve também, os elementos dos jogos os quais sdo: Objetivos, Regras, Ranking, Opinido,
Desafios, Recompensas & Interatividade. Para o autor uma maneira de se organizar uma
atividade interessante aos estudantes , seria considerar o exemplo da descricdo geral dos
elementos dos jogos exemplificada abaixo, que sdo frequentemente referidos como mecéanicas
de jogo ou elementos de jogo (FARDO, 2013, p. 55). Esses elementos sdo descritos como:

e Tema: O jogo tem um tema ou histéria que o torna envolvente e atraente para 0s

jogadores;



Objetivos: O jogo tem um objetivo ou varios objetivos claros para os jogadores
alcancarem;

Regras: O jogo tem um conjunto de regras protegidas que definem o que os jogadores
podem ou ndo podem fazer;

Ranking: O jogo vai mostrando a pontuacdo dos jogadores e a colocacdo de cada um;
Feedback: O jogo fornece feedback imediato aos jogadores, informando-o0s sobre seu
desempenho e progresso em relacdo ao objetivo;

Desafios: O jogo apresenta desafios aos jogadores, com certeza que eles aplicam
habilidades e estratégias para supera-los;

Recompensas: O jogo oferece recompensas para 0s jogadores que alcangam ou
superam desafios, incentivando a continuagéo do jogo;

Interatividade: O jogo é interativo e permite que os jogadores tomem decisdes e acdes
que obtiveram o resultado do jogo.

Esses elementos de jogo podem ser combinados e ajustados de vérias maneiras para

criar jogos com diferentes abordagens e experiéncias de jogo. A gamificacdo, no caso,

segindo Fardo, (2013, p. 34) € a aplicacdo desses elementos de jogo em contextos diversos

ndo relacionados a jogos, para engajar e motivar as pessoas a objetivos de atingir ou realizar

tarefas especificas.

De maneira geral, as mecanicas de jogos comuns podem ser descritas como:
Pontuacdo: os jogadores acumulam pontos ao realizar tarefas ou alcancar objetivos
especificos.

Niveis: 0s jogadores avancam através de varios niveis a medida que progridem no
jogo.

Desafios: os jogadores enfrentam varios tipos de desafios que devem ser superados
para progredir no jogo.

Regras: 0 jogo tem um conjunto definido de regras que os jogadores devem seguir.
Recompensas: os jogadores recebem recompensas por alcangar objetivos especificos
ou por realizar tarefas dificeis.

Cooperacdo/Competicdo: os jogadores podem colaborar uns com 0s outros para
alcancar um objetivo ou competir entre si.

Personalizacdo: os jogadores podem personalizar seus personagens ou avatares no
jogo.

Narrativa: 0 jogo apresenta uma histdria ou narrativa que os jogadores seguem.



e Exploragdo: os jogadores sdo encorajados a explorar e descobrir novos locais ou
objetivos no jogo.

e Feedback: o jogo fornece feedback imediato ao jogador sobre seu desempenho e
progresso no jogo.

Essas, que s&o apenas algumas das mecanicas de jogo podem ser usadas para criar
experiéncias de jogos envolventes e motivadoras. As mecanicas de jogos podem ser
combinadas e ajustadas de diferentes maneiras para criar jogos com diferentes objetivos e
experiéncias de jogo.

Segundo Busarello et al(2014), a gamificacdo na educacdo é o uso de técnicas e
elementos de jogos para tornar 0 processo de aprendizagem mais engajador e eficaz. Alguns
conceitos importantes incluem: Motivacdo intrinseca: € o desejo interno que uma pessoa tem
para aprender e buscar conhecimento. Para os autores, a gamificacdo pode ajudar a aumentar
a motivacdo intrinseca ao tornar o processo de aprendizagem mais agradavel e motivador.
Feedback imediato: é importante para ajudar os estudantes a entenderem seu desempenho e a
tomar decisdes mais duras sobre o que aprender a seguir.

Busarello et al (2014) argumentam que a gamificacdo se trata de comportamento de
aprendizagem em tempo real. Os autores compreendem que a gamificacdo esta
intrinsicamente ligada ao aprendizado baseado em problemas e pode ser usada para criar
ambientes que incentivem os estudantes a encontrar solucdes para desafios e problemas
especificos.

Nessa perspectiva, Busarello et al(2014) salientam o aspecto do engajamento nas
atividades ao tratar sobre progressao e recompensas, pois, segundo os autores a gamificacao
pode usar técnicas como pontuacdes, niveis e medalhas para recompensar os estudantes pelo
seu progresso na aprendizagem. Essas recompensas podem ajudar a aumentar a motivacéo e o
engajamento dos estudantes.

Fardo(2013), sugere que a gamificacdo pode ser inserida no ensino na escola de varias
maneiras. Uma delas é através da criacdo de jogos educacionais que sdo acompanhados pelos
objetivos educacionais da escola. Esses jogos podem ser projetados para abordar experiéncias
especificas e exigentes, incentivando os estudantes a explorar e aprender por conta propria.
Outra maneira de inserir a gamificacdo no ensino é através da adocdo de técnicas de jogos em
atividades de treinamento regular. Por exemplo, os professores podem incorporar elementos
de jogos, como avaliacdo, recompensas e feedback, em atividades de sala de aula para
incentivar os estudantes a se envolverem e se motivarem em seus estudos.

Além disso, a gamificacdo tambeém pode ser usada para incentivar a participacdo dos

estudantes em atividades extracurriculares e projetos escolares. Os estudantes podem ganhar



pontos ou recompensas por participarem de atividades escolares, colaborarem com outros
estudantes e apresentarem projetos de qualidade.

E importante ressaltar que a gamificacdo ndo deve ser vista como uma solucéo Unica
para todos os desafios educacionais, mas sim como uma ferramenta complementar que pode
melhorar a motivacdo e o envolvimento dos estudantes no processo de aprendizagem. Os
educadores devem considerar cuidadosamente como e quando usar a gamificagdo, garantindo
que ela seja relevante e eficaz para alcancar os objetivos educacionais desejados.

Entre os estudiosos que tratam sobre a gamificacdo a mais proeminente é Jane
McGonigal que € designer de jogos e autora da obra "Reality is Broken: Why Games Make
Us Better and How They Can Change the World" ou “A realidade em jogo: Porque os games
nos tornam melhores e como eles podem mudar o mundo”, tradugdo em portugués. A autora
argumenta que os jogos podem ser usados para resolver problemas do mundo real e incentivar
0 engajamento e a colaborag@o e como uma das constatagdes dos seus estudos a autora afirma,
de maneira geral, que “[...] todos os jogos compartilham quatro caracteristicas que o0s
definem: meta, regras, sistema de feedback e participa¢do voluntaria”. McGonigal, (2012, p.
30).

Como estamos tratando de gamificacdo, talvez seria necessario questionar o0s
argumentos de McGonigal para aplicagdo especifica para ensinar, uma vez que a Ultima
caracteristica defendida pela designer pode ndo ser uma opcdo voluntaria aos estudantes,
porgue mesmo que a atividade proposta por um professor seja interessante e instigadora os
estudantes sabem que de qualquer forma aquela atividade vai servir para sua avaliacéo.

Ja Karl Kapp que é professor de tecnologia educacional na Universidade de
Bloomsburg e autor de “The gamification of learning and instruction: Game-based methods
and strategies for training and education” ou, em tradugdo livre “A gamificacdo da
aprendizagem e da instrucdo: Métodos e estratégias baseadas em jogos para formacgédo e
educacdo”, argumenta que a gamificacdo pode ser usada para tornar a aprendizagem mais
envolvente e eficaz (FARDO, p. 112).

Gabe Zichermann que é um especialista em gamificacdo e autor de "Game-Based
Marketing: Inspire Customer Loyalty Through Rewards, Challenges, and Contests" ou, em
traducdo livre “Marketing baseado em jogos: inspire a fidelidade do cliente por meio de
recompensas, desafios e concursos”, argumenta que a gamificacdo pode ser usada para
aumentar o engajamento dos clientes e melhorar a fidelidade a marca (FARDO, p. 123).
Richard Bartle que é um designer de jogos e professor de design de jogos na Universidade de

Essex desenvolveu o "Teste de Bartle", uma ferramenta usada para avaliar o comportamento



do jogador em jogos online e que pode ser usada para entender como os jogadores aprendem e
se envolvem com os jogos.

Entre os estudiosos brasileiros, Raul Inacio Busarello é um dos mais proeminentes
pesquisadores na area da gamificacdo na Educacdo. Os estudos de gamificacdo de Busarello
referem-se a pesquisas realizadas sobre a aplicacdo de elementos de jogos em contextos néo
ludicos, como no ambiente de trabalho, na educacdo e em outras areas. O autor descreve a
gamificacdo como uma técnica que utiliza a mecanica e os elementos dos jogos para engajar
as pessoas em atividades que ndo sdo necessariamente divertidas pela sua propria natureza
(BUSARELLO, 2014, p. 43). A abordagem da gamificagdo tem sido amplamente aceita por
empresas e instituicdes para motivar funcionarios, incentivar o aprendizado e aumentar a
participacdo dos usuarios em diferentes contextos.

Busarello tem se dedicado a estudar as diferentes aplicacGes da gamificacdo e as
estratégias mais eficazes para engajar as pessoas em diferentes contextos. Suas pesquisas tém
explorado temas como a importancia da narrativa na gamificacdo, a motivacdo intrinseca e
extrinseca dos jogadores, as técnicas de feedback e recompensas, entre outros. Os estudos de
Busarello contribuiram para o desenvolvimento da gamificacio como uma técnica de
engajamento cada vez mais utilizada em diferentes setores. Suas pesquisas tém mostrado que,
quando bem aplicadas, a gamificacdo pode trazer resultados alcancados em termos de
motivacao, aprendizado e produtividade.

Busarello(2014) tem defendido a aplicacdo da gamificacdo como uma estratégia
pedagdgica para tornar o aprendizado mais atrativo e engajador para os estudantes, para isso
ele defende algumas concepgdes sobre gamificacdo na educagdo. Para o autor, a gamificacao
deve ser usada como um complemento para outras metodologias de ensino e enfatiza que a
gamificagcdo ndo deve ser vista como uma solucgdo Unica para todos os desafios da educacéo,
mas sim como uma estratégia que pode ser combinada com outras metodologias para
enriquecer 0 processo de ensino-aprendizagem. Busarello também argumenta que a narrativa
é um elemento fundamental na gamificacdo educacional e defende que a constru¢do de uma
narrativa envolvente é essencial para engajar os estudantes em atividades gamificadas. A
narrativa pode ser usada para contextualizar os contetdos de forma mais significativa e criar
um senso de proposito para as atividades.

Para Busarello, a gamificacdo deve estimular a motivacdo intrinseca dos estudantes.
Busarello (2014, p. 23) destaca a importancia de criar atividades gamificadas que nédo sejam
alegres apenas em recompensas externas, mas que despertem a curiosidade e o interesse dos

estudantes pelos contetdos apresentados. Isso pode ser alcangcado através do uso de desafios,



exploragdo, colaboragdo e outras técnicas que estimulam a criatividade e a autonomia dos
estudantes.

De acordo com Busarello(2014), a avaliacdo na gamificacdo deve ser orientada aos
objetivos pedagdgicos e enfatiza que a gamificacdo ndo deve ser vista apenas como uma
forma de tornar as atividades mais divertidas, mas sim como uma estratégia que pode ajudar a
alcancar objetivos pedagogicos especificos. Por isso, a avaliagdo das atividades gamificadas
deve ser cuidadosamente controlada para avaliar o aprendizado dos estudantes de forma
coerente com 0s objetivos de ensino.

Portanto, para Busarello(2014, p. 23-55), a gamificacdo na educacdo deve ser pensada
como uma estratégia que utiliza os elementos dos jogos para criar um ambiente de
aprendizado mais motivador, atrativo e significativo para os estudantes . Assim como
Busarello, o autor Marcelo Fardo também defende o uso da gamificagcdo como uma estratégia
pedagogica para tornar o aprendizado mais atrativo e engajador para os estudantes. Em
relacdo a avaliacdo da gamificacdo, Fardo(2013, p. 39) sugere que o professor deve avaliar
tanto o processo quanto o produto das atividades gamificadas.

Para avaliar o processo, Fardo sugere que o professor observe e analise como 0s
estudantes estdo se envolvendo nas atividades, se estdo se divertindo e engajados, se estdo
aprendendo e aplicando o conhecimento adquirido em outras areas, entre outros aspectos.
Nesse sentido, o professor pode utilizar registros e observacdes em sala de aula, bem como
sessOes de acompanhamento e entrevistas para obter feedback dos estudantes sobre a
experiéncia de gamificacdo.

Além disso, Fardo também sugere que o professor avalie o produto final das
atividades gamificadas, como um jogo educativo criado pelos préprios estudantes , por
exemplo. Nesse caso, 0 professor pode avaliar a qualidade do jogo, se ele atinge os objetivos
pedagogicos alcangados, se é atraente e divertido para outros estudantes , entre outros
critérios. Em sintese, para Fardo(2013), a avaliacdo da gamificacdo na educacdo deve ser
realizada de forma abrangente, avaliando tanto o processo quanto o produto, e considerando
sempre 0s objetivos pedagogicos alcangados para cada atividade. A avaliacdo deve ser vista
como uma oportunidade para o professor e os estudantes refletirem sobre o aprendizado e
melhorarem suas habilidades em relacdo ao uso da gamificagio como uma estratégia
pedagdgica.

Fardo(2013, p. 65) defende que esta avaliagdo abrangente da gamificagdo na educacgéo

deve ser realizada de varias maneiras, incluindo:



Observacdo e registro em sala de aula: o professor pode observar como 0s estudantes
estdo se envolvendo nas atividades gamificadas, registrando suas observacGes em uma
planilha ou outro documento para avaliar o progresso ao longo do tempo.
Questionarios e entrevistas: o professor pode aplicar sessdes ou realizar entrevistas
com os estudantes para obter feedback sobre a experiéncia de gamificacdo, incluindo
aspectos como a motivacdo, o engajamento e o aprendizado.

Avaliacdo do produto final: o professor pode avaliar o produto final das atividades
gamificadas, como um jogo educativo criado pelos proprios estudantes , levando em
consideracdo critérios como a qualidade do jogo, se ele atinge o0s objetivos
pedagogicos alcancados e se € e divertido para outros estudantes.

Autoavaliacdo: os préprios estudantes podem ser convidados a avaliar sua experiéncia
de gamificacdo, refletindo sobre como se envolveriam nas atividades, se atingiram 0s

objetivos pedagdgicos, entre outros aspectos.

E importante ressaltar que o tipo de avaliacdo a ser utilizado depende do contexto e

dos objetivos pedagogicos de cada atividade gamificada, e que a avaliacdo deve sempre ser

vista como uma oportunidade para o professor e os estudantes refletirem sobre o aprendizado

e melhorarem suas habilidades em relacdo ao uso da gamificacdo como uma estratégia

pedagdgica.

De acordo com estudiosos de areas diversas como Kapp, Busarello, Ulbricht, Fardo,

McGonigal, Deterding, Werbach e Zichermann. a gamificacdo € a aplicacdo de elementos e

mecanicas de jogos em contextos que ndo sdo necessariamente jogos, com 0 objetivo de

engajar e motivar as pessoas. No entanto, existem algumas caracteristicas que geralmente n&o

séo consideradas como gamificagao:

Jogos completos: A gamificacdo ndo envolve a criacdo de jogos completos com
histdrias, personagens e objetivos claros. Em vez disso, ela usa elementos de jogos,
como recompensas e desafios, em um contexto diferente do jogo tradicional.

Foco na diversdo: Embora a gamificagdo possa ser divertida, seu principal objetivo
ndo é apenas proporcionar entretenimento. A gamificagdo busca motivar as pessoas,
engaja-las em atividades especificas e alcancar resultados desejados, como
aprendizado, produtividade ou mudanga de comportamento.

Exclusividade do mundo virtual: A gamificagdo néo se limita a ambientes virtuais ou

digitais. Embora muitas aplicagdes de gamificacdo ocorram em plataformas digitais,



ela também pode ser implementada em contextos do mundo real, como educagéo,
negocios, salde e até mesmo em atividades fisicas.

e Desafios complexos: A gamificacdo geralmente ndo envolve desafios complexos e
elaborados, como aqueles encontrados em jogos tradicionais. Os desafios na
gamificacdo tendem a ser mais simples e diretos, projetados para incentivar o
engajamento e a motivacao dos participantes.

e Resultados competitivos: Embora a competicdo possa ser um elemento da
gamificacdo, nem todas as aplicacbes de gamificagdo tém como foco principal a
competicdo entre os participantes. Muitas vezes, a gamificacdo busca promover a

colaboracéo, o trabalho em equipe e a conquista de objetivos pessoais.

E importante ressaltar que essas caracteristicas ndo sdo rigidas e absolutas, e a
gamificacdo pode variar em sua implementacdo dependendo do contexto e dos objetivos
especificos de cada aplicacdo. Ndo obstante, é preciso ter clareza que o campo da gamificacao
é interdisciplinar e conta com a contribuicdo de pesquisadores de areas como psicologia,
design de jogos, ciéncia da computacao e educagéo, entre outras, fazendo com que cada autor
que trata de determinado tema vai pensar a gamificacdo adaptando isso ao contexto de sua
area de atuacao.

O conceito de gamificacdo comecou a ganhar destaque a partir de 2010, quando Jane
McGonigal, autora do livro "A realidade em jogo: por que 0s jogos nos tornam melhores e
como eles podem mudar o mundo”, e Jesse Schell, autor de "A arte do design de jogos",
mencionaram o termo em apresentacdes na série de conferéncias TED e na Design Innovate
Communicate Entertain (DICE), respectivamente.

Conforme Mendes, (2019, p.119), essa popularidade crescente da gamificacdo também
pode ser observada no Google Trends, onde houve um aumento na busca pela palavra
"gamificacdo™" apds esses eventos. Segundo o autor, partir desse periodo, diversos autores
tentaram definir o conceito de gamificacdo. Zichermann e Cunningham (2011) a descrevem
como 0 uso de pensamentos e mecénicas de jogos para engajar pessoas na resolucdo de
problemas.

Mendes, (2019, p. 108), destaca que Karl Kapp, autor de “The gamification of
learning and instruction: game-based methods and strategies for training and education”, que
em livre tradugdo seria “A gamificacdo da aprendizagem e do ensino: métodos e estratégias
baseadas em jogos para treinamento ¢ educagdo”, 2012(traducdo nossa), define gamificacédo

como a utilizacdo de elementos de jogos para motivar a agdo, promover a aprendizagem e



resolver problemas. Vianna et al. (2013) a conceituam como 0 uso de mecanismos de jogos
para resolver problemas préticos ou envolver um publico especifico.

Mesmo que o interesse académico pela gamificacdo tenha comecado a crescer a partir
de 2013 (MENDES, 2019), é a partir de 2020, como indicado pelo Google Trends que ha um
aumento exponencial por buscas dos termos “gamificacdo” no Brasil e “gamification” no
mundo.

Pode-se notar a partir de pesquisa no Google Trends, um aumento substancial pela
busca dos termos * gamificagdo” no Brasil e “gamification” no mundo, a partir de 2020. E
possivel que, por este periodo estar relacionado ao pico da pandemia de Covid-19 em que
grande parte dos profissionais da educagédo se encontravam trabalhado remotamente de suas
residéncias utilizando-se por mais tempo de computador e internet, buscando melhores
maneiras de executar suas aulas.

Destarte, os graficos do Google Trends apontam um aumento muito rapido dessas
buscas, apontando picos em determinados periodos, conforme apresentamos abaixo.

Figura 1. Grafico do Google Trends mostrando a busca pela palavra gamificacdo no Brasil,
mostrando a dindmica de ascensdo, tanto na area académica, quanto em outras areas, desde
abril de 2020.
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Observando o grafico acima, percebe-se facilmente que houve picos nas buscas pelo
termo gamificagdo em 2020 e 2022, coincidindo com o inicio e o fim da pandemia de Covid-
19. inicio e no fim da pandemia de Covid19. Esse comportamento nas redes pode representar
uma nova com figuracdo na organizacdo didatica no século XXI. Pode-se explicar tal
fendmeno, trazendo evidéncias cientificas da conceituacdo do termo gamificacdo, conforme

realizada por autores como Kapp, (2012, p. 10) que define gamificacdo como “a utilizagdo de



mecanicas, estéticas e pensamentos baseado em jogos para engajar pessoas, motivar a acao,
promover aprendizagem e resolver problemas”, e Zichermann e Cunningham (2011, p. 14),
que entendem a gamificagdo como um “processo de uso de pensamentos ¢ mecanicas de
jogos, para engajar pessoas a resolver problemas” (tradugao nossa).

Com as tais definigcOes a respeito da gamificacdo, logo, descobre-se que a busca pelo
termo se da num contexto em que profissionais da educacdo profissionais da educacéo
enfrentavam o desafio de lecionar de forma remota, capturar a atencdo dos estudantes e
auxilia-los na aprendizagem.

Figura 2. Gréfico do Google Trends mostrando a busca pela palavra gamificagdo no mundo e
a dindmica de ascensdo, tanto na area académica, quanto em outras areas, desde abril de 2020.
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Em relacdo a amostragem do Google Trends pela busca do termo gamificacdo no mundo,
nota-se a mesma dinamica das buscas realizadas no Brasil. Comparando-se os dois graficos, observa-
se uma correlacao significativa entre os padrdes de busca internacional e nacional. I1sso sugere
gue a crescente procura pelo termo ndo é um fenémeno isolado, mas sim um reflexo global
das mudancas nas praticas educacionais impulsionadas pela pandemia de Covid19.

A coincidéncia dos picos de busca com os periodos de maior impacto da Covid-19
indica que a crise sanitaria desempenhou um papel crucial na aceleracdo do interesse pela
gamificagdo como uma estratégia educacional. A necessidade de adaptar métodos de ensino
para 0 ambiente virtual, combinada com o desafio de manter os alunos engajados em meio a
tantas distracOes, levou educadores e pesquisadores a buscar solugcdes inovadoras.

Assim, a gamificacdo emergiu como uma resposta viavel, oferecendo, conforme Werbach
& Hunter,(2012); Busarello,(2014, 2016); Kapp,(2012); McGonigal, (2012); Zichermann e

Cunningham,( 2011), e Fardo, (2013), uma abordagem ludica e envolvente que pode ser



aplicada tanto presencialmente quanto remotamente. A tendéncia de busca intensificada
reflete o reconhecimento crescente de que a gamificacdo ndo € apenas uma moda passageira,
mas sim uma ferramenta eficaz para melhorar a qualidade da educacéo no século XXI.

2.3 Grandezas e medidas: pressupostos historicos

A historia das grandezas e suas unidades de medida remonta a Antiguidade, quando as
civilizagdes antigas comecaram a desenvolver sistemas de medicao para facilitar o comércio e
a construcdo de edificios e monumentos. Na Mesopotamia, por exemplo, segundo autores
como (CENTURION (1994); BOYER,1996; EVES, 1997; IFRAH, 1997), ja havia um
sistema de medidas baseado na relacdo entre o comprimento do dedo e da palma da mao. Ja
na Grécia antiga, era utilizada a ideia de quantidade para descrever as propriedades dos
objetos, assim, surgiram conceitos como a geometria e a trigonometria, que permitiram a
medicdo de distancias e angulos com maior precisao.

No entanto, segundo Centurién (1994, p. 7) foi apenas com a Revolucgdo Cientifica do
século XVII que a grandeza foi formalizada como uma entidade matematica. Com o
desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia, houve uma maior preocupacdo com a
padronizacdo das medidas e a criacdo de sistemas de unidades de medida coerentes. Em 1791,
foi criado na Franca o Sistema Métrico Decimal, (D’AMBROSIO, 1990), que estabeleceu
unidades de medida para grandezas como comprimento, massa e volume. Esse sistema acabou
sendo adotado por varios paises do mundo e € utilizado até hoje. A partir dai, a grandeza
passou a ser entendida como uma quantidade que pode ser medida e expressa numericamente.

Por outro lado, a medicdo é um processo que sempre foi importante para as sociedades
humanas. A necessidade de medir e quantificar as coisas é uma das caracteristicas que nos
distinguem dos outros animais. No entanto, a medicdo nem sempre foi precisa ou
padronizada. Foi apenas com o surgimento da ciéncia moderna que a medicdo comegou a ser
formalizada e padronizada, com o desenvolvimento de unidades de medida e instrumentos de
medic&do precisos.

Entre os principais tedricos que contribuiram para o desenvolvimento das grandezas e
medidas, destacam-se Euclides, que escreveu “Os Elementos”, por volta do ano 300 a.C., um
tratado matematico que contém os principios da geometria, e Galileu Galilei, que desenvolveu
técnicas para medir o tempo e as distancias com grande precisdo. No século XX, a teoria das
grandezas e medidas foi ainda mais aprimorada, com o desenvolvimento da teoria da medida
e da teoria da probabilidade. Autores como Kolmogorov e von Neumann fizeram importantes
contribuicdes para essas areas.

Na area de educacdo matematica, a preocupacdo com o ensino das grandezas e suas

unidades de medida teve um grande impulso a partir do século XX, com o desenvolvimento



de teorias e abordagens pedagdgicas voltadas para a aprendizagem de conceitos matematicos.
Autores como Jean Piaget e Lev Vygotsky destacaram a importancia do desenvolvimento
cognitivo e da construcdo de conceitos pelos estudantes.

2.3.1 Grandezas e Medidas na BNCC

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece, quando se trata de grandezas
e medidas, as diretrizes especificas para o ensino desse tema na disciplina de Matematica.

Alguns dos principais topicos que a BNCC aborda em relacdo a grandezas e medidas
incluem: Conceitos Fundamentais que visa a importancia de os alunos compreenderem o0s
conceitos fundamentais relacionados a grandezas e medidas, como unidades de medida,
sistemas de medidas (como o Sistema Internacional - Sl), conversdes entre unidades e a
relacdo entre grandezas; A Medicdo, na qual enfatiza a importancia de os alunos
desenvolverem habilidades de medicdo, incluindo a utilizagcdo de instrumentos de medicédo
(régua, balanga, crondmetro, etc.), a compreensdo da precisdo das medidas e a realizacdo de
estimativas; a Resolucdo de Problemas, quando destaca a resolucdo de problemas como uma
habilidade essencial no contexto de grandezas e medidas.

Os alunos devem ser capazes de aplicar seus conhecimentos para resolver problemas
do mundo real que envolvam medicGes; A Interpretacdo de Dados, em que também aborda a
interpretacdo de dados quantitativos, incentivando os alunos a analisar e interpretar graficos,
tabelas e informacBes quantitativas em contextos diversos; Estimativa e Aproximacdo,
qguando a BNCC reconhece a importancia da estimativa e da aproximagdo como ferramentas
Uteis para lidar com medidas em situacOes cotidianas e a contextualizacdo quando enfatiza a
necessidade de contextualizar o ensino de grandezas e medidas, relacionando-o a situacfes do
dia a dia e a outras disciplinas, como Ciéncias, Geografia e até mesmo nas artes, onde as
medidas podem ser relevantes. (BRASIL, 2018, p.292).

Para o Ensino Fundamental I, é importante que as atividades envolvendo grandezas e
medidas sejam contextualizadas e relacionadas ao cotidiano dos estudantes , de forma a tornar
a aprendizagem mais significativa e interessante. A BNCC também destaca a importancia de
utilizar recursos didaticos variados, como jogos, brinquedos e materiais manipulaveis, para
auxiliar no desenvolvimento das competéncias e habilidades relacionadas a essa area.

Além disso, a BNCC considerou importante que os professores estejam atentos as
diferentes formas de linguagem que os estudantes utilizam para se referir as grandezas e
medidas, como por exemplo, "litro" e "garrafa", que podem ser utilizados de forma
equivocada. E importante trabalhar a construcdo do conceito de unidade de medida e sua

utilizacdo correta.



Dessa forma, o ensino de grandezas e medidas no Ensino Fundamental | deve ser
abordado de forma contextualizada, lGdica e significativa, de forma a desenvolver
competéncias e habilidades matematicas essenciais para a vida dos estudantes.

De maneira geral, a BNCC busca garantir que o0s estudantes desenvolvam
competéncias matematicas solidas relacionadas a grandezas e medidas, para que possam
aplicar esses conhecimentos em diversas situacdes praticas ao longo de suas vidas. E
importante lembrar que a BNCC serve como um guia para a elaboracdo de curriculos
escolares, mas a implementacdo real pode variar de acordo com as escolas e redes de ensino.

Quadro 2. Objetos do conhecimento das Grandezas e Medidas e suas habilidades

na BNCC.

Objeto de conhecimento

Habilidades

Medidas de comprimento, massa e
capacidade: estimativas, utilizacdo de
instrumentos de medida e de
unidades de medida convencionais
mais usuais.

(EFO4MA20) Medir e estimar comprimentos (incluindo perimetros),
massas e capacidades, utilizando unidades de medida padronizadas
mais usuais, valorizando e respeitando a cultura local.

Areas de figuras construidas em
malhas quadriculadas

(EFO4MA21) Medir, comparar e estimar area de figuras planas
desenhadas em malha quadriculada, pela contagem dos quadradinhos
ou de metades de quadradinho, reconhecendo que duas figuras com
formatos diferentes podem ter a mesma medida de area.

Medidas de tempo: leitura de horas
em reldgios digitais e analdgicos,
duracdo de eventos e relagBes entre
unidades de medida de tempo

(EFO4MA22) Ler e registrar medidas e intervalos de tempo em horas,
minutos e segundos em situagOes relacionadas ao seu cotidiano, como
informar os horérios de inicio e término de realizacdo de uma tarefa e
sua duracao.

Medidas de temperatura em grau
Celsius: construcdo de gréficos para
indicar a variacdo da temperatura
(minima e maxima) medida em um
dado dia ou em uma semana

(EFO4MA23) Reconhecer temperatura como grandeza e o grau Celsius
como unidade de medida a ela associada e utiliza-lo em comparagdes
de temperaturas em diferentes regides do Brasil ou no exterior ou,
ainda, em discussbes que envolvam problemas relacionados ao
aquecimento global.

(EFO4MA24) Registrar as temperaturas maxima e minima diarias, em
locais do seu cotidiano, e elaborar graficos de colunas com as variagfes
diarias da temperatura, utilizando, inclusive, planilhas eletronicas.

Problemas utilizando o sistema

monetario brasileiro

(EFO4MA25) Resolver e elaborar problemas que envolvam situacGes
de compra e venda e formas de pagamento, utilizando termos como
troco e desconto, enfatizando o consumo ético, consciente e
responsavel.

Fonte: Adaptado pela autora, (2024) de: (BRASIL. Ministério da Educacdo, 2018, p. 292).

No Brasil, a partir da década de 1990, os documentos curriculares oficiais, como 0s
Parametros Curriculares Nacionais(BRASIL, 1998), comecaram a enfatizar a importancia do
ensino das grandezas e medidas e a contextualizacdo dos conceitos matematicos no cotidiano

dos estudantes . Diante disso, a partir da identificagéo das dificuldades e dos problemas de



aprendizagem de ordem pratica destes conceitos, diversas abordagens pedagogicas foram
propostas, portanto, como o uso de situagdes-problema e a resolucdo de problemas em equipe.

De acordo com os documentos curriculares oficiais brasileiros, as grandezas sao
conceitos matematicos fundamentais que permitem quantificar e comparar propriedades dos
objetos e fendmenos (BRASIL, 2018). Esses conceitos sdo abordados em diferentes niveis de
ensino, desde o Ensino Fundamental até o Ensino Médio. No Ensino Fundamental, as
grandezas sdo introduzidas a partir da observacéo e da descricdo de propriedades dos objetos
e do ambiente. Sdo trabalhadas grandezas como comprimento, massa, capacidade, tempo,
entre outras, sendo que cada grandeza é associada a uma unidade de medida padréo.

A utilizacdo de unidades de medida é fundamental para a quantificacdo das grandezas
e sua comparacdo. As unidades de medida podem ser padronizadas, como 0 metro para o
comprimento ou o quilograma para a massa, ou arbitrarias, como o ano-luz para a distancia
(BRASIL, 2018). No ensino de matematica, € importante que os estudantes compreendam a
relacdo entre as unidades de medida e como realizar conversdes entre elas.

Atualmente, os teodricos da area de educacdo matematica continuam a desenvolver
estudos e pesquisas voltados para o ensino de grandezas e suas unidades de medida, buscando
estratégias pedagdgicas mais eficazes para a aprendizagem dos estudantes . A gamificacao,
por exemplo, é uma abordagem pedagdgica que tem sido explorada no ensino de matematica,
especialmente no que diz respeito ao tema grandezas e medidas, buscando tornar o processo
de aprendizagem interessante. Tedricos da area de Educacdo Matematica como Lima e
Bellemain (2010), defendem que o estudo das grandezas e medidas é fundamental para o
desenvolvimento do raciocinio matematico e para a compreensdo do mundo ao nosso redor.
Além disso, a utilizacdo de situacbes-problema que envolvem grandezas e medidas pode ser
uma estratégia pedagdgica eficaz para a aprendizagem dos estudantes.

Autores como D'Ambrosio e Fiorentini defendem a importancia do ensino de
grandezas e medidas de forma contextualizada, relacionando os conceitos matematicos com
situacOes reais e cotidianas dos estudantes . Ja autores como Polya e Skovsmose destacam a
importancia de desenvolver a habilidade de interpretacdo e compreensdo de problemas que
envolvem grandezas e medidas, além da habilidade de resolvé-los de forma criativa e
eficiente.

Portanto, o estudo das grandezas e suas unidades de medida € fundamental no ensino
de matematica, sendo abordado em diferentes niveis de ensino. A contextualizagdo dos
conceitos matematicos e a utilizagdo de situacdes-problema sdo estratégias pedagogicas

importantes para a aprendizagem dos estudantes.



CAPITULO 3
TABULEIRO DAS GRANDEZAS E MEDIDAS: Produto Educacional da Pesquisa

3.1 Contexto de criacao e aplicacao: Pressupostos tedrico-metodoldgicos

produto da presente pesquisa foi a elaboracdo, producédo e execucdo de um

jogo de tabuleiro com desafios matematicos voltados para o contetdo

“Grandezas e Medidas”. Amparado nas contribuicbes tedrico-
metodoldgicas de Fardo(2013); Busarello(2014) sobre os estudos de McGonnigal(2012) e
Kapp(2012), a ideia foi implementar um jogo ndo digital para apresentar aos docentes que a
gamificacdo pode ser trabalhada de maneira analégica, trazendo 0s usuarios para um jogo em
que existem elementos dos games, mas que ndo precise necessariamente ser um jogo digital.
Com isso, mostramos que com esse jogo, 0s estudantes tiveram a mesma percepcdo de
estarem em um game, mas sem uso eletrdnico, pois 0s jogos ndo digitais trazem a mesma
proposta dos games digitais, o qual se mostrou ser um meio para aumentar a motivagéo e
trabalhar a interacdo presencial numa perspectiva de aprendizagem dialégica(FREIRE, 2019),
o0 que foi demonstrado pela participacdo dos alunos nas atividades

A proposta era criar desafios matematicos utilizando o conteudo “grandezas e
medidas” de modo que os estudantes fossem participantes ativos, protagonistas. Nesse
contexto 0s mesmos realizaram experimentos no mundo real e levaram os resultados para
dentro do jogo ao passo que esses experimentos suscitaram para os estudantes , estratégias
gue auxiliaram os mesmos a resolver os desafios e a irem mudando de fase ou etapas.

A tematica central do produto é o ensino de grandezas e medidas, abordando desde
conceitos basicos até aplicagdes praticas, como calculos e conversdes. Os contetidos foram
selecionados de maneira a contemplar os principais tépicos abordados no curriculo escolar do
quarto ano do Ensino Fundamental, como medidas de tempo, comprimento, capacidade e
massa, de acordo com a BNCC!.

O objetivo do produto da pesquisa € auxiliar no ensino e aprendizagem das grandezas
e medidas de maneira ludica e interativa, proporcionando aos estudantes uma experiéncia de
aprendizagem mais motivadora, além de auxiliar o trabalho dos professores ao disponibilizar
um recurso didatico diferenciado.

A metodologia utilizada na elaboracéo do tabuleiro das grandezas e medidas envolveu
a pesquisa bibliografica e o levantamento de materiais didaticos ja existentes, bem como a

criacdo de protétipos e testes com estudantes para avaliar a eficacia do produto. O tabuleiro

! Base Nacional Comum Curricular.



foi criado com base em um jogo de trilha, com suporte de cartas nas quais constam 0s
comandos dos desafios propostos.
A trilha segundo Gerénimo e Teixeira (2020), é uma prototipacdo de jogos de

PEercurso nas quais

Consideram que o tabuleiro de jogo esta dividido em areas onde as pecas podem ser
movidas para dentro da regido ou através desta em qualquer diregdo, desde que a
mesmas estejam adjacentes ou conectadas. A diferenga, em relacdo a outras
mecanicas de areas é que ndo se pode colocar pegas livremente no tabuleiro, apenas
nas areas conectadas ou territorios adjacentes. (GERONIMO;TEIXEIRA, 2020)

Desta maneira, alguns comandos do jogo de tabuleiro tem a intencdo de fazer com que
0s participantes utilizem objetos/ferramentas/instrumentos para medir, como é 0 caso de
medir pequenas distancias utilizando a unidade de medida metro, tendo que manusear uma
trena para poder obter o resultado. Na mesma direcdo, 0 jogo propde a utilizacdo de
recipientes como € o caso de uma jarra com marcagdes de capacidade de 100 a 1000
mililitros, por exemplo, sendo também sera necessario 0 uso de balanca digital e mecanica,
reldgio analdgico e digital, para executar diferentes atividades préticas.

Diante de todas as propostas de desafios, uma das mais bem elaboradas foi a que
prop6s a conversdo de unidades de medida. Nesse caso, a pesquisadora elaborou um conjunto
de questdes-problema que levaram em consideracdo o uso de instrumentos de medicao
disponiveis e possiveis para 0 cumprimento das atividades.

Foram feitas as conversdes das medidas de diferentes grandezas como “comprimento”,
gue tem como unidade base o metro (m), em que os estudantes puderam deduzir que em 1
quildmetro (km), por exemplo, ha 1000 metros (m), ou que para formar 1 metro (m), sdo
necessarios 100 centimetros (cm). Para a grandeza “tempo”, que tem como unidade de
medida base o segundo (s), os estudantes trabalharam com as unidades de medida horas (h),
minutos (min) e segundos (s), dia (dia) e ano (ano), assim como para a conversdo das
unidades de medida da grandeza “massa”, na qual a unidade de medida base ¢ o
quilograma(kg), os estudantes analisaram as composi¢des que representam variadas medidas
de massa como € o caso de identificar que em 1 quilograma(kg) ha 1000 gramas (g), no que
puderam deduzir, por exemplo, que para a formagdo de 1500 gramas (kg) de carne, a leitura
pode ser identificada como um quilo e meio (1 Y2(kg) de carne. Para trabalhar com a grandeza
“capacidade”, a unidade de medida base ¢ o litro (1), 0s estudantes tiveram oportunidade de
manusear recipientes com marcacdes de sua capacidade que vdo de 100 mililitros (ml), até
chegar a 1000 mililitros(ml), o que representa um litro (1 It). A partir dai outras medidas
foram pensadas, formuladas, convertidas e representadas pela leitura dos estudantes. A tabela



abaixo contribuiu para a compreensdo dos estudantes sobre 0 que sdo grandezas e 0 que séo
medidas ou unidades de medidas.

Grandeza fundamental ' Unidade base Simbolo da unidade
Massa Quilograma Kg

Tempo ' Segundo S

Comprimento Metro M

Capacidade Litro L

Tabela 1. Grandezas fundamentais e Unidades basicas de medida
Fonte: Adaptado pela autora, (2024) do site: <https://www.todamateria.com.br/conversao-de-unidades/>

3.2 Conceito de tabuleiro

De acordo com (GERONIMO;TEIXEIRA, 2020), tabuleiro é uma espécie de suporte
de jogo de raciocinio l6gico para ser utilizado por duplas ou equipes e que sdo pintados ou
desenhados em superficies planas de acordo com regras ou objetivos que envolvem
especificamente o tipo de jogo que sera executado. Os autores sustentam que 0s jogos de
tabuleiro sdo comumente utilizados de maneira ludica para o passatempo e diversdo das
pessoas, porém, carregam uma capacidade enorme de exercicio mental que transpfe a
ludicidade e contribui significativamente para o estimulo cerebral e se torna uma excelente
ferramenta de desenvolvimento de habilidades fundamentais principalmente para as criancas
como a atencdo, a concentracdo, o raciocinio légico e a interacdo, além de trabalhar questfes
sociais como o respeito as regras e respeito ao outro.

Para (GERONIMO;TEIXEIRA, 2020), a base dos jogos de tabuleiro é a estratégia,
sendo que de acordo com tipo de tabuleiro os objetivos véo variando fazendo com que para
cada tipo o jogador busca alcancar resultados diferentes, focando sempre em cumprir regras e
etapas e conquistar pontos, chegar ao final ou conseguir 0 maior nimero de vitdrias.

Para ilustrar e compreender melhor os pressupostos histéricos a respeito do tabuleiro,
apresentamos abaixo uma publicacdo do site da editora “Conceitos”, que ¢ um diciondrio
eletrbnico, e que traz uma breve matéria que conceitua muito bem o que é tabuleiro e

contextualiza o tema com alguns exemplos.



Conceito de Jogo de Tabuleiro

O jogo de tabuleiro ou mesa é uma proposta de entretenimento que utiliza
normalmente um tabuleiro e algum tipo de complemento, como dados, cartas ou
fichas. Seguindo uma série de regras e instrugBes, 0s participantes tém que
alcancar algum objetivo para obter a vitéria.

Em cada proposta é utilizada alguma habilidade intelectual ou manual: uma boa
memoria, uma estratégia adequada de raciocinio ou certa rapidez na tomada de
decisdes. Em certas ocasides, 0 mecanismo do jogo se baseia nas regras do azar.
Os mais populares

Existem modalidades diversas e para todos os gostos. Entre 0os mais populares,
podemos destacar os seguintes: Banco imobilidrio, Catan, Sushi Go, Coédigo
Secreto, Carcassonne, Wonders, Condottieri ou Virus. Entre os classicos, vale a
pena mencionar o domind, o jogo do ganso, a dama, o xadrez e o ludo.

Trata-se de uma alternativa ludica ideal para compartilhar com a familia ou entre
amigos. Também sdo usados em escolas e ludotecas. Sdo destinados tanto
para criangas como para adultos.

Um pouco de histdria

Na pré-historia os seres humanos ja se divertiam brincando com varias
engenhocas. Acredita-se que os dardos e os dados rudimentares foram os
primeiros objetos empregados para a evasao.

— No Livro dos Mortos da civilizacdo do Egito Antigo existem referéncias de
diversos jogos (nesta época o tabuleiro de Senet e Mehen eram duas distragdes
lidicas muito apreciadas pelos farads, mas suas regras eram desconhecidas).

— O Gamao ¢ inspirado em um jogo ja praticado na antiga Mesopotamia.

— Os gregos do mundo antigo praticavam a Petteia e 0s romanos gostavam muito
do Ludus latrunculorum ou do Ludus duodecim sriptorum.

— Na China Antiga se destaca o Wéqi e o Xianggi. No norte da Europa se
praticava o Tablut e na India o Chaturanga (acredita-se que este jogo é um
precedente do xadrez e suas referéncias se encontram no Mahabhérata, um texto
mitolégico da india, datado no século Il a. C).

— O Shogi ou xadrez japonés esta relacionado ao Chaturanga.

Estes entretenimentos milenares se mantiveram ao longo do tempo e suas regras
serviram para a criacdo de novos passatempos.

Aqueles que estudaram os jogos de tabuleiro e sua historia afirmam que estdo
relacionados a estratégias e taticas militares. Neste sentido, os tabuleiros
representam o campo de batalhae as decisfes tomadas correspondem aos
movimentos dos soldados.

Alguns historiadores afirmam que a maioria dos passatempos foi criada para
evitar o tédio durante os periodos de inatividade em tempos de guerra.

CONCEITO de Jogo de Tabuleiro. Editora Conceitos.com, 2018. Disponivel
em: <https://conceitos.com/jogo-de-tabuleiro/>. Acesso em 14 jun. 2023.


https://conceitos.com/serie/
https://conceitos.com/habilidade/
https://conceitos.com/manual/
https://conceitos.com/estrategia/
https://conceitos.com/banco/
https://conceitos.com/criancas/
https://conceitos.com/civilizacao/
https://conceitos.com/sentido/
https://conceitos.com/batalha/
https://conceitos.com/wp-content/uploads/Jogo-Tabuleiro.jpg

Entre os mais difundidos jogos de tabuleiro podemos citar o Xadrez, a Dama, além do
Banco imobilionario, baseado em compra e venda de imoéveis e WAR, baseado em guerras
épicas. Alguns desses jogos utilizam cartas, dados, etc. Porém, o que mais 0s aproxima € a
maneira com que utilizam técnicas para prender a atencdo e despertar o interesse, a
concentracdo e acionar o desenvolvimento de estratégias dos participantes. E nesse contexto
que propomos o desenvolvimento do Tabuleiro das grandezas e medidas.

3.3 Descrevendo o Tabuleiro das grandezas e medidas e seus comandos

O Tabuleiro das grandezas e medidas foi dividido em casas, no percurso da trilha, que
representam diferentes etapas ou desafios do jogo. Cada casa contera informacdes relevantes
relacionadas ao ensino de grandezas e medidas.

Na parte superior, fora do tabuleiro tem quatro quadros que apresentam uma
introducgdo ao jogo, representacdes simbdlicas das unidades de medida e as regras bésicas para
as jogadas. Conforme os jogadores avancam, encontrardo casas que representam diferentes as
diferentes grandezas como tempo, comprimento, capacidade, massa, representados por
simbolos ou imagens que remetem a cada uma das unidades, de acordo com a BNCC (Base
Nacional Comum Curricular). Cada casa esta acompanhada de uma ilustracdo ou simbolo
relacionado ao conceito abordado. Ao longo do tabuleiro, as casas podem conter informacdes
tedricas sobre os conceitos, exemplos praticos e desafios a serem resolvidos pelos jogadores.

Além do tabuleiro, 0 jogo conta com 24 cartas que trazem os comandos dos desafios
propostos. Cada carta contém uma pergunta ou um problema relacionado a grandezas e
medidas, junto com possiveis opcdes de resposta ou instrucdes para resolvé-lo. As cartas
tambeém incluem ilustracbes ou graficos para auxiliar na compreensdo do desafio. No verso
das cartas, ha uma explicacdo detalhada da solucdo do desafio, permitindo que os jogadores
verifiquem suas respostas e compreendam o raciocinio por trés delas. As cartas podem ser
organizadas em pilhas de acordo com os diferentes conceitos ou niveis de dificuldade.

E importante ressaltar que a descricdo especifica das casas do tabuleiro e das cartas
dependera da metodologia de ensino adotada e das escolhas feitas durante o processo de
elaboracdo do material didatico. As informacdes, desenhos e ilustracdes serdo selecionados
para promover a compreensdo dos conceitos de grandezas e medidas, tornando o jogo mais
interativo, intuitivo e envolvente para os estudantes.

Para a confeccdo do tabuleiro, propomos algumas ideias de casas, como a da
introducéo e as das que levam os nomes das unidades de medida, como podemos conferir

abaixo:



Casa inicial: "Bem-vindo ao Tabuleiro das grandezas e medidas! Prepare-se para explorar
conceitos matematicos de forma divertida e desafiadora.”
Casa 1: "Tempo - Converta 2 horas em minutos. Resolva corretamente para avancar.”
Casa 1: "Tempo - Meca o tempo que leva para realizar uma atividade de sua escolha. Anote o
resultado e avance 2 casas."”
Casa 2: "Comprimento - Meca a altura da lousa em centimetros e converta-a para metros.
Avance 3 casas se acertar!"
Casa 2: "Comprimento - Meca o comprimento de um lapis e diga quantos lapis seriam
necessarios para formar 1 metro. Avance 2 casas se acertar!"
Casa 3: "Capacidade - Qual € o volume de um copo de 500 ml, cheio pela metade? Acerte
para seguir adiante.”
Casa 3: "Capacidade - Encha uma garrafa com agua e meca quanto liquido ela suporta. Acerte
para seguir adiante."”
Casa 4: "Massa - Se um pacote de arroz pesa 1,5 kg, qual é o peso de 3 pacotes? Responda
corretamente para prosseguir.”
Casa 4: "Massa - Encontre objetos com diferentes massas em sua casa e coloque-0s em ordem
crescente. Avance se acertar a ordem corretal”

Ao mesmo tempo, as cartas terdo papel crucial no que tange aos comandos para a
realizacdo das atividades propostas, conforme se verifica abaixo:
Carta desafio: realize o desafio proposto
Carta retorno: volte duas casas e realize o desafio
Carta prémio: vocé tem sorte! avance duas casas e continue
Carta Tempo: "Quantos minutos existem em 2 horas? A) 30 minutos B) 60 minutos C) 120
minutos D) 240 minutos™ Resposta correta: B) 60 minutos
Carta Tempo: "Realize uma corrida de 100 metros cronometrada. Anote o tempo que levou
para completar a corrida.” Instrugdes: "Utilize um crondmetro ou relégio com crondémetro
para medir o tempo. Registre o tempo em segundos.”
Carta Comprimento: "Meca a distancia entre duas casas e converta-a para metros."
Instrucdes: "Utilize uma régua ou fita métrica para medir a distancia entre as casas A e B. Em
seguida, converta essa medida para metros.”
Carta Comprimento: "Encontre um objeto pequeno (por exemplo, uma caneta) e meca seu
comprimento em centimetros.” Instrugdes: "Utilize uma régua ou fita métrica para medir o

comprimento do objeto. Registre o valor em centimetros."



Carta Capacidade: "Encha um copo até a capacidade maxima com agua. Mega quanto
liquido ele contém em mililitros." Instruces: "Utilize um recipiente graduado (como um copo
medidor) para medir a quantidade de liquido em mililitros."

Carta Capacidade: "Um copo possui capacidade para 250 ml de agua. Qual € o volume
desse copo em litros?" Resposta correta: 0,25 litros

Carta Massa: "Se um pacote de arroz pesa 1,5 kg, qual é o peso total de 3 pacotes?"
Resposta correta: 4,5 kg

Carta Massa: "Encontre trés objetos diferentes em sua casa (por exemplo, uma maca, uma
caneta e um livro). Coloque-os em ordem crescente de massa.” Instrucfes: "Segure 0s objetos
um de cada vez e compare seu peso. Coloque-os em ordem crescente, do mais leve para o
mais pesado."”

A imagem abaixo ilustra 0 modelo das cartas:

Imagem. Modelo de Carta do Tabuleiro das Grandeza e Medidas.

MEDIDAS DE TEMPO

™
Jodo acordou as 7h da manhd e olhou
no quadro o hordrio da primeira aula.
Sabendo que ele demorou 20 minutos
tomando café.

Horario 1% Aula Lembre-se
8:00h = .~| 1h =60 min

Quarto tempo ele tem para estar em
aula no hordrio?

. J

Fonte: Elaborado pela autora,(2024).

A proposta das atividades € que a equipe que concluir todos os desafios primeiro sera
a vencedora, porém, se todas as equipes concluirem terdo suas pontuacGes registradas e
receberdo seus prémios conforme seu desempenho, assim como, tambeém, as equipes que ndo
conseguirem concluir.

Esses sdo apenas exemplos ilustrativos do que esta presente no tabuleiro. As
informagdes e os desafios presentes no tabuleiro e nas cartas serdo selecionados de acordo

com os objetivos de ensino, os niveis de dificuldade e os conceitos abordados. Todo o



conteldo serd adaptado para atender as necessidades e ao nivel de conhecimento dos
estudantes , além de verificar as possibilidades e recursos disponiveis em sala de aula ou no
ambiente escolar levando em consideracdo que atividades praticas proporcionam aos
estudantes uma experiéncia concreta e ajudam a reforcar os conceitos de grandezas e medidas
de forma mais tangivel.

A avaliagdo do produto foi realizada por meio da execugdo das atividades com
estudantes. Os resultados obtidos serdo utilizados para aprimorar o tabuleiro e torna-lo mais

eficiente e adaptado as necessidades dos estudantes e professores. Os recursos utilizados na

possa ser facilmente reproduzido e utilizado em sala de aula, sem a necessidade de grandes

investimentos em equipamentos ou tecnologias.






























CONCLUSAO

A partir da analise dos dados coletados durante a pesquisa, foi possivel observar um
aumento significativo no interesse dos alunos pelo tema, bem como uma melhoria notavel em
seu desempenho e compreensdo dos conceitos de grandezas e medidas. Esse progresso é
resultado da implementacdo do "Tabuleiro das Grandezas e Medidas", uma ferramenta
educacional, produto da pesquisa em tela, que utiliza principios de gamificagdo para tornar o
aprendizado mais envolvente e eficaz.

Com o aporte tedrico de autores como McGonigal, (2012), Kapp, (2012), Busarello,
(2014;2016), Werbach e Hunter, (2012), Zichermann e Cunningham, (2011) e Fardo, (2013),
oportunizando abordagem ludica e interativa do tabuleiro, proporcionou-se um ambiente de
aprendizado estimulante e motivador, onde os alunos se sentiram incentivados a explorar,
experimentar e resolver problemas de forma autdnoma e criativa.

Um dos aspectos mais positivos do Tabuleiro das grandezas e medidas foi a sua
capacidade de promover o engajamento dos alunos de maneira natural, uma vez que a prépria
novidade chamou a atencdo dos estudantes. A competicdo saudavel entre as equipes
incentivou a colaboracdo e o trabalho em equipe, enquanto a busca pela resolucdo dos
desafios estimulou o pensamento critico e a tomada de decisdo. Além disso, a inclusdo de
elementos de gamificacdo, como cartas desafio e cartas-problema tornou o jogo ainda mais
dindmico e divertido, mantendo o interesse dos alunos ao longo de toda a atividade.

Outro aspecto relevante observado, foi a adaptacdo do tabuleiro e das cartas de acordo
com os objetivos de ensino, os niveis de dificuldade e os conceitos abordados. A
possibilidade de personalizacdo permitiu que a professora pesquisadora adequasse 0 jogo as
necessidades especificas de seus alunos, tornando-o mais eficiente e relevante para o processo
de aprendizagem.

Ao implementar o Tabuleiro das Grandezas e Medidas, os educadores criaram um
ambiente de aprendizado dinamico e interativo. O jogo apresenta desafios progressivos, nos
quais os alunos sdo incentivados a aplicar seus conhecimentos matematicos para resolver
problemas praticos. Elementos como cartas de desafio e cartas-problema adicionam uma
camada extra de complexidade e diversédo, mantendo os alunos engajados ao longo de toda a
atividade.

Um dos aspectos mais notaveis desse projeto foi sua capacidade de promover o
engajamento dos alunos de forma natural. Desde o momento em que o "Tabuleiro das
Grandezas e Medidas" foi introduzido na sala de aula, os estudantes demonstraram um

interesse renovado pela matéria. A competicdo saudavel entre as equipes incentivou a



colaboracdo e o trabalho em equipe, enquanto a resolucdo dos desafios estimulou o
pensamento critico e a tomada de decis&o.

Além disso, a flexibilidade do jogo permitiu sua adaptacdo aos objetivos de ensino
especificos, aos diferentes niveis de habilidade dos alunos e aos conceitos abordados em sala
de aula. Isso possibilitou que os educadores personalizassem a experiéncia de aprendizado de
acordo com as necessidades individuais de cada grupo de estudantes, tornando o processo de
ensino mais eficaz e inclusivo.

E importante destacar que o sucesso do Tabuleiro das Grandezas e Medidas foi
resultado de uma colaboracdo préxima entre professores e alunos. O feedback continuo
fornecido pelos participantes permitiu ajustes e melhorias constantes no jogo, garantindo sua
relevancia e eficacia no contexto escolar.

Como uma inovacdo educacional, o Tabuleiro das Grandezas e Medidas representa
mais do que uma simples ferramenta de ensino. Ele simboliza uma mudanca fundamental na
abordagem da educacdo matematica, proporcionando uma experiéncia de aprendizado mais
envolvente e significativa para os alunos. Espera-se que projetos como este continuem a ser
desenvolvidos e aprimorados, contribuindo para o avango da pedagogia e para 0 SUCESSO
académico dos estudantes.

Como produto educacional inovador, o Tabuleiro das Grandezas e Medidas abre
caminho para novas abordagens no ensino de matematica e além. Sua implementacdo bem-
sucedida demonstra o potencial da gamificacdo para transformar a sala de aula em um
ambiente estimulante e interativo, onde os alunos se tornam protagonistas ativos de sua
prépria aprendizagem. Neste sentido, o Tabuleiro das grandezas e medidas representa ndo
apenas uma ferramenta de ensino, mas também uma oportunidade de transformar a maneira
como 0s conceitos matematicos sdo abordados e aprendidos.

Espera-se que esse recurso continue a ser utilizado e aprimorado, contribuindo para o
desenvolvimento de estratégias pedagdgicas mais dinamicas, eficientes e inclusivas no ensino
de grandezas e medidas no Ensino Fundamental. No futuro, espera-se que projetos
semelhantes explorem ainda mais as possibilidades oferecidas pela gamificacdo. Isso inclui a
criagdo de novos jogos educacionais para diferentes disciplinas, adaptados a diferentes faixas
etarias e niveis de habilidade. Além disso, a integragdo de tecnologias emergentes, como
realidade virtual e aumentada, pode levar a experiéncias de aprendizado ainda mais imersivas
e envolventes.

Além disso, o Tabuleiro das Grandezas e Medidas pode servir como um ponto de
partida para pesquisas adicionais sobre os efeitos da gamificacdo no desempenho académico

dos alunos. Estudos futuros podem investigar como diferentes aspectos do jogo, como a



competicdo, a colaboracdo e a narrativa, influenciam a motivacdo e o aprendizado dos
estudantes.

Além do mais, o jogo pode ser utilizado como uma ferramenta de formacéo de
professores, capacitando educadores a incorporar estratégias de gamificacdo em sua pratica
pedagogica. Workshops e cursos de capacitacdo podem ajudar os professores a desenvolver
habilidades na criacdo e implementacdo de jogos educacionais, permitindo-lhes explorar todo
o0 potencial da gamificacdo em sala de aula.

E importante ressaltar que o sucesso do Tabuleiro das grandezas e medidas ndo teria sido
possivel sem o0 apoio e a colaboracdo da professora e alunos envolvidos no estudo. A
participacdo ativa e o feedback fornecido por eles foram fundamentais para o aprimoramento
continuo do jogo, garantindo sua relevancia e eficacia no contexto escolar.

Por fim, recomenda-se que futuras pesquisas explorem ainda mais o potencial da
gamificacdo e da resolucdo de problemas no contexto educacional, investigando seus
impactos em diferentes areas do conhecimento e em diferentes faixas etérias. A busca por
praticas pedagogicas inovadoras e eficazes é fundamental para garantir uma educacdo de

qualidade e preparar os alunos para os desafios do século XXI.
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APENDICE

14.1 Registros das aulas e aplicacdo do produto Tabuleiro das Grandezas e Medidas

Figura 4:Aula Introducéo as grandezas e medidas




Figura 5:Aula Introducéo as grandezas e medidas Figura 6:Aula Introducéo as grandezas e medidas

Figura 7:Aula Introducdo as grandezas e medidas Figura 8:Aula Introducdo as grandezas e medidas
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Figura 9 — Aula Medindo comprimentos



5- Figura 11 — comparando pesos Figura 12 — comparando pesos

Figura 13 — medindo comprimentos Figura 14 — comparando tamanhos

Figura 15- aula medidas de tempo Figura 16- aula medidas de tempo



3- Aplicacao do produto
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Figura 17 — professora orienta equipes Figura 18 — equipe inicia sua jogada
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Figura 19 — equipe pedindo oritagao Figura 20 — Jogadora realizando tarefa




Figura 21 — equipe analisando a jogada Figura 22 — jogadora lendo o desafio da carta



do o desafio no tabuleiro Figura 24 — jogadora avanca apds resolver problema

Figura 23 — equipe len
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Figura 25 — jogador lendo o desafio no tabuleiro Figura 26 — equipe realizando sua jogada






Figura 29 — professora orienta desafio do tabuleiro Figura 30 — equipe realiza desafio do tabuleiro




Figura 31 — As duas equipes ao final da partida, expondo seus diplomas do conhecimento

4- Registros dos preparativos para as aulas
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Figura 32 — Placar e cartas do tabuleiro

Figura 33 — Recortando as cartas




Figura 34 — professora recortando as cartas
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Figura 35 — Tabuleiro das Grandezas e Medidas
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Diploma do conhecimento

N Fx Nome do(a) estudante

Certificamos que o (a) estudante participou da oficina didatica Jogo Tabuleiro
das Grandezas e Medidas realizado na EMEF Alexandro Nunes de Souza
Gomes. Assim conferimos esse diploma em reconhecimento ao seu
desempenho .

Canaaé dos Carajas, 19 de margo de 2024
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Figura 37 — Diploma do conhecimento







