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Gamificacdo no ensino da matematica: uma proposta metodoldgica
para ensinar Grandezas e medidas de maneira ativa em uma turma
do 4° ano do Ensino Fundamental.

Suelene Alves Costa Rodrigues?
Osvaldo dos Santos Barros?

Resumo

O presente trabalho pretende realizar um estudo que busca encontrar na literatura as melhores praticas
de ensinar medidas com o uso da metodologia Gamificagé@o. O objetivo geral € promover aprendizagem
e engajamento dos alunos nas aulas de matematica com atividades gamificadas. Como objetivos
especificos temos: 1. Realizar revisdo de literatura sobre conceitos de gamificacéo e suas aplicacdes
na educacao e na sala de aula; 2. Despertar a curiosidade, autonomia e iniciativa dos alunos; 3.Elaborar
material didatico com modelos de sequéncias didaticas para aulas de matematica com abordagem na
metodologia ativa gamificacao.

Palavras—chave: Gamificacdo. Grandezas e medidas. Engajamento. Manual Didéatico de
Gamificacao.

Introducao

A presente nasceu do pressuposto que 0 ensino de matematica costuma ser
metddico, cansativo e repetitivo, 0 que muitas vezes faz com que alunos acabem
tendo uma reacdo negativa quanto aos estudos dessa disciplina. Porém, na
contemporaneidade, os alunos do ensino fundamental, conhecidos por terem nascido
numa geracao de nome “Geracédo Z”, e, portanto, também chamados de “Nativos
digitais”, muitas vezes n&do conseguem ter toda a concentragao necessaria para
aprender conceitos basicos em matematica como alunos de épocas anteriores.

Diante desta constatacdo, a presente pesquisa busca construir uma reflexao
sobre a construcdo e execugdo de jogos, Seus mecanismos e processos proposta

para ensinar grandezas e medidas utilizando-se da metodologia gamificacéo,
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inovadora, capaz de gerar incentivos que podem ser uma estratégia para fixar a
atencao dos alunos no contexto da sala de aula.

A principal hipotese é que, saber utilizar os mecanismos de jogos orientados
ao objetivo de resolver problemas praticos para engajar os alunos pode ser uma boa
maneira de virar o0 jogo da antipatia a matematica.

A gamificacdo esté ligada diretamente ao uso de atividades associadas aos
elementos de games, ndo a execucdo de games propriamente ditos, mas seus
elementos, estratégias e ferramentas com o0 objetivo de conquistar o mesmo
envolvimento e motivacao, proporcionado por recursos de jogos digitais, por exemplo.

Nesse contexto, a aplicacdo dessa metodologia tende a incentivar a motivagao
gue € uma das principais chaves para apropriacdo de foco, atencéo e interesse dos
alunos numa determinada aula de matematica.

A gamificacdo é uma metodologia ativa de ensino e aprendizagem pois sua
dinamica coloca o aluno no centro do seu processo de aprendizagem.

Portanto, a questdo de sala de aula a investigar na presente pesquisa visa
responder o seguinte problema: “Como a gamificagdo do ensino de grandezas e
medidas pode impactar na aprendizagem de matematica dos alunos das Séries Finais
do Ensino Fundamental 1?”

A questao norteadora da pesquisa em tela busca conhecer tanto os conceitos
de gamificacdo na literatura, como os resultados da abordagem em sala de aula a
gual ir4 propor atividades aos alunos utilizando-se a gamificacdo como estratégia

metodolégica com maneiras diferentes e atraentes de realizar tarefas.
1 - Descricao das atividades

A partir da gamificacdo, sera trabalhada a interagcdo dos alunos a partir de
situacBes centradas na motivacao.
Fundamentamos nossas acfes a partir de Freire (1996), porgque nessa

perspectiva, a resolugdo de problemas se da de maneira dialégica, na analise das
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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 Pdlya (1995), visando técnicas de
resolucdo de problemas. As estratégias para o desenvolvimento das atividades néo
serdo centradas apenas em recursos tecnoldgicos, elas estardo relacionadas a
situacdes de jogos e atividades coletivas, como € o caso das gincanas.

A gincana sera desenvolvida a partir de atividades baseadas nas metodologias
ativas, com construcdo de atividades que busquem resolver situacdes-problema a

partir do uso dos conceitos matematicos.

2 -Resultados alcancados/almejados

Esperamos através deste estudo alcancar como resultados a aprendizagem
sobre grandezas e medidas, a partir da gamificacdo, motivacdo, engajamento e
consciéncia critica dos alunos.

Pretendemos também, realizar a elaboracdo de Manual Didatico de
Gamificacéo de atividades de matematica para professores, que devera ser publicado

em formato de E-book.

Conclusao

Com a pesquisa em andamento, nossas consideracdes a respeito do caminho
trilhado até aqui, é que ha um esforco académico no sentido de mudar paradigmas
em relacdo a utilizacdo de metodologias emergentes como a gamificagdo para ensinar
matematica.

Reconhecemos a existéncia de resisténcias, seus motivos e suas razdes, no
entanto, sentimos a necessidade urgente em poder contribuir para a melhoria do
ensino e consequentemente para uma aprendizagem significativa feita numa

perspectiva dialdégica, democratica e reflexiva, capaz de suscitar criticidade.
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E nessa direcéo que estamos construindo a pesquisa em tela, vislumbrando a
experimentacdo do novo e repensando as praticas pedagdgicas que, por vezes,
podem nao ser suficientes para a aquisicdo dos conhecimentos necessarios em

relacdo a grandezas e medidas, que € o foco deste trabalho.
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