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Resumo

O presente estudo pretende realizar um
estudo que busca encontrar na literatura as
melhores praticas de ensinar medidas com o
uso da metodologia Gamificagdo. O objetivo
geral é promover aprendizagem e engajamento
dos alunos nas aulas de matematica com
atividades  gamificadas. Como  objetivos
especificos temos:

1. Realizar revisdao de literatura sobre
conceitos de gamificacdo e suas aplicacdes na
educacdo 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 gamificagao.

Descrigdo das atividades

A partir da gamificacdo sera trabalhada
a interacdo dos alunos a partir de situacdes
centradas na motivagdo. Fundamentamos
nossas acoes a partir de Freire (1996), porque
nessa perspectiva, a resolugao de problemas se
dd de maneira dialégica, na analise das
estruturas do problema, pensar as estratégias,
testar a solucdo e resolver o problema
proposto (Dante, 2003). Portanto, baseia-se
também em Dante e Pdlya (1995), visando
técnicas de resolucdo de problemas. As
estratégias para o desenvolvimento das
atividades ndo serdo centradas apenas em
recursos tecnoldgicos, elas estarao
relacionadas a situacdes de jogos e atividades
kcoletivas, como é 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.

Resultados alcancados/almejados

Esperamos alcancar como resultados:
a aprendizagem sobre grandezas e medidas, a
partir da gamificacdo; motivacao,
engajamento e consciéncia critica dos alunos.
Pretendemos, também, a elaboracdo de
manual didatico de gamificacdo de atividades
de matematica para professores, que devera
ser publicado em formato de E-book.
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