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1. APRESENTACAO

Cara Professora, Caro Professor,

Compartilho com vocé este material que preparei com base na minha dissertagao para o
Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional (Profmat) intitulada
“GAMIFICACAO ANALOGICA NO ENSINO DE MATEMATICA: A
MATERIALIZACAO DE UMA EXPERIENCIA COM ESTUDANTES DE 6° E 7°
ANOS”, desenvolvida sob a orientagdao da Prof.* Dr.* Rosane Rossato Binotto. Com esse
material oferece-se aos professores uma atividade orientadora de ensino (AOE) na
forma de guia de construgdo de jogos que possibilite trabalhar gamificagdo analdgica.
Apresenta-se um guia para a constru¢do e aplicagdo de trés jogos que podem ser
utilizados para explorar conceitos, estudados por estudantes de 6° e 7° anos, sendo que
dois desses jogos aborda operagdes de soma, subtracdo, multiplicacdo e divisdo de
nimeros inteiros, racionais, € o terceiro jogo trabalha critérios de divisibilidade.

Os jogos educacionais denominados “Trilha Matematica, Domindé Matematico e
Baralho de Critérios de Divisibilidade” foram construidos e aplicados a estudantes em
uma experiéncia de ensino que utilizou a metodologia ativa gamificacdo analogica. A
Trilha Matematica e o Dominé Matematico podem ser desenvolvidos, adaptados e
aplicados conforme o contetido que se deseja trabalhar, tais como operagdes de soma,
subtragdao, multiplicagdo, divisao, potenciacao e radiciacao, aprofundando os estudos de
conceitos matematicos em turmas do 6° ao 9° anos do Ensino Fundamental. No
primeiro jogo apresentado, a Trilha Matemadtica, sugere-se que os estudantes construam
esse jogo a partir das orientagdes apresentadas pelo professor. Ele tem como objetivo
estudar as operagdes soma, subtragdo, multiplicagdo e divisdo com numeros racionais na
forma de fragdes e de numeros decimais. O segundo jogo apresentado ¢ o Domind
Matematico, que pode ser utilizado para estudar operagdes com numeros decimais. O
terceiro jogo, o Baralho de Critérios de Divisibilidade foi criado para estudar critérios

de divisibilidade dos nimeros 2, 3,4, 5,6, 7,8,9, 10 e 11.



2. ORIENTACOES METODOLOGICAS

Para Pasqualli, Vieira e Castaman (2018, p. 115-116) quando se refere ao

produto educacional, afirmam:

E fundamental compreender que os produtos educacionais, apesar de serem
ferramentas didatico-pedagogicas, ndo sdo, por si sos, a solucdo para a crise
educacional vigente no pais uma vez que:

[...] tal produto ndo é mera transposi¢do didatica de uma escola para a outra.
Muito menos um material didatico pronto para ser manipulado por
professores e estudantes. Pelo contrario, ¢ vivo, contém fluéncia, movimento
e nunca estd pronto e acabado, porque representa a dinamica das aulas
vivenciada pelos estudantes (SOUSA, 2010, p. 04)

Neste sentido, o produto educacional aqui apresentado ¢ flexivel, podendo ser
adaptado de acordo com alguns contetidos que se deseja estudar. Além disso, se
apresenta como uma atividade orientadora de ensino (AOE) no formato de guia de
construcdo e aplicagdo de jogos.

Com base na experiéncia docente do autor desse trabalho, que tem sentido a
falta de motivagdo e envolvimento por parte dos estudantes nos estudos relacionados a
Matematica, busca-se ensinar a partir de metodologias ativas, como a gamificagdo
analogica. Essa metodologia aproxima estudantes e professores no ensino de conceitos

matematicos estudados de forma divertida e Iudica. Borin (2002, p. 9) afirma que,

Um dos motivos para a introdu¢do de jogos nas aulas de Matemadtica ¢ a
possibilidade de diminuir os bloqueios apresentados por muitos de nossos
alunos que temem a matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la.
Dentro da situacdo de jogo, onde ¢é possivel uma atitude passiva e a
motivagdo é grande, notamos que, a0 mesmo tempo em que estes alunos
falam matematica, apresentam também um melhor desempenho e atitudes
mais positivas frente a seus processos de aprendizagem.

A gamificacdo analdgica, termo esse que envolve a utilizagdo de elementos e
mecanicas de jogos tradicionais, com ou sem a dependéncia de tecnologias digitais, para
criar um ambiente de ensino mais envolvente e motivador busca transformar os
processos de ensino em uma experiéncia ludica, onde conceitos matematicos sao
integrados em jogos de tabuleiro, cartas, desafios e atividades colaborativas.

Menezes e Bortoli (2018, p. 294) consideram que:

A gamificacdo ¢ mais uma alternativa para pensar e conduzir ambientes
de modo mais significativo e atraente para a sociedade de hoje, inserida nesse
contexto dos games, das tecnologias digitais e da cultura digital.

O termo “gamificar” teve origem na década de 1980, conforme Neidenbach,

Cepellos e Pereira (2020, p. 733, apud Werbach; Hunter, 2012):

As primeiras referéncias sobre jogos surgiram na década de 1980, com



Richard Bartle, por meio da palavra gamificando (do inglés gamifying), que
significa: “Tornar algo ndo jogo em jogo”. O primeiro emprego do termo
gamificagdo foi feito em 2003 pelo desenvolvedor britdnico Nick Pelling e
depois ficou adormecido até que pesquisadores de jogos o fizeram ressurgir
em meio a discussdes a respeito dos potenciais beneficios do video game.

Na area educacional, de acordo com Silva et al. (2019, p. 783):

A gamifica¢do como estratégia de aprendizagem ativa consiste na utilizagdo
de elementos, ndo para jogar, mas para motivar, engajar, envolver, aumentar a
atividade, promover a aprendizagem, resolver problemas, desenvolver
habilidades e motivar a acdo para alcangar objetivos especificos.

Ao contréario da gamificacdo digital, a versdo analdgica promove interagao face a
face, colaboracdo direta entre alunos e professores. Tem uma abordagem tatil que pode
ser mais acessivel, aplicada em qualquer espago escolar, pois ndo depende de
computadores, celulares, tablets, acesso a internet, etc. Esta abordagem ¢ menos
intimidadora para alguns estudantes que ndo tém acesso a determinadas tecnologias no
seu cotidiano. Jogos como quebra-cabecas matematicos, trilhas matematicas com as
quatro operag¢des, jogos de tabuleiro adaptados para ensinar fragdes, adlgebra, geometria,
baralho de cartas envolvendo conteudos e conceitos matematicos, sdo exemplos de
como a gamifica¢do analdgica pode ser implementada na sala de aula.

Os beneficios dessa abordagem sdo amplos, além de aumentar o engajamento
dos alunos, ajuda a desenvolver habilidades sociais, promover o pensamento critico,
auxiliar na resolugdo de problemas, bem como, proporcionar um ambiente de
aprendizado inclusivo que atende a diferentes estilos de aprendizagem. Segundo alguns
estudos, a gamifica¢do analdgica, ndo apenas torna o aprendizado de Matematica mais
agradavel, mas também pode melhorar a retengdo de conhecimento, o desenvolvimento
habilidades socioemocionais € o desempenho dos alunos.

A gamificagdo apresenta elementos, regras e estrutura como destaques
importantes no processo de ensino que sdo intrinsecos ao processo de construgdo,
desenvolvimento e aplicagdo dos jogos. Conforme Vianna et al. (2013), Werbach e
Hunter (2015), McGonigal (2017) e Alves (2015), esses elementos sdo os seguintes:
Regras e Estrutura: Jogos de tabuleiro e cartas tém regras claras e objetivos definidos,
o que ajuda os alunos a entenderem as expectativas e os resultados desejados.

Desafios e Niveis: A complexidade dos jogos pode ser ajustada para diferentes niveis
de habilidade, oferecendo desafios apropriados que incentivam o progresso continuo.
Feedback Imediato: Os jogos fornecem feedback instantaneo, permitindo que os

alunos corrijam erros e reforcem o aprendizado imediatamente.



Competicio Saudavel: A competicio amistosa pode aumentar o engajamento e a
motivagdo, enquanto a cooperacao em jogos de equipe pode promover habilidades de
trabalho em grupo.

Recompensas e Motiva¢ao: Pontuagdes, prémios simbolicos e reconhecimento podem
atuar como incentivos motivacionais, recompensando o esforco e a conquista.

Os autores anteriormente mencionados também realizam discussdes acerca da
implementagdo da gamificagdo. Para eles deve-se ter um planejamento definido e
organizado em algumas etapas consideradas importantes. Sao elas:

(1) Selecionar Jogos Adequados: escolher jogos que sejam apropriados para o nivel de
habilidade dos estudantes e que se alinhem com os objetivos de aprendizagem.

(i1) Criar um Ambiente Positivo: fomentar um ambiente de apoio e encorajamento, onde
os estudantes se sintam confortaveis para participar e experimentar.

(ii1) Incorporar Feedback e Reflexdo: apos as atividades, discutir com os estudantes o
que aprenderam e como podem aplicar os conceitos matematicos em outras situacdes.
(iv) Adaptar e Personalizar: estar disposto a adaptar os jogos para atender as
necessidades especificas dos estudantes e maximizar o impacto educacional.

Esse guia oferece flexibilidade em relacdo aos contetidos ensinados, podendo ser
aplicado em todos os anos do Ensino Fundamental, em particular, para estudantes do 6°
e 7° anos.

Esse material destina-se para professores de Matematica da Educagdo Basica,
para ser utilizado no planejamento de aulas sobre os topicos de Matemadtica aqui

elencados, do Ensino Fundamental.



3. CARACTERIZACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

O formato do produto educacional aqui descrito ¢ uma AOE, que ¢ um guia para
construgdo e aplicagdo de jogos didaticos usando uma metodologia ativa, a gamificagao
analogica. Consta nesse guia os trés jogos trabalhados na dissertacdo e aplicados para
estudantes de 6° e 7° anos, com orientagdes para o professor, a respeito do material
necessario para a construcao desses jogos, explicagcdes sobre o processo de construcao,
aplicacdo, as regras dos jogos e sugestdes de como trabalhar. Mostra-se também
algumas imagens de jogos construidos para facilitar o entendimento desse processo.

Para Moura (2001, p. 155), uma AOE esta estruturada de

[...] modo a permitir que os sujeitos interajam, mediados por um conteudo
negociando significados, com o objetivo de solucionar coletivamente uma
situagdo problema (Moura, 1996). E atividade orientadora porque define os
elementos essenciais da ac¢do educativa e respeita a dindmica das intera¢des
que nem sempre chegam aos resultados esperados pelo professor. Este
estabelece os objetivos, define as agdes e elege os instrumentos auxiliares de
ensino, porém ndo detém todo o processo, justamente porque aceita que os
sujeitos em interagdo partilhem significados que se modificam diante do
objeto de conhecimento em discussdo [...]. A atividade orientadora de ensino
tem uma necessidade: ensinar; tem acdes: define 0 modo ou procedimentos
de como colocar os conhecimentos em jogo no espaco educativo; e elege
instrumentos auxiliares de ensino: os recursos metodologicos adequados a
cada objetivo e agdo (livro, giz, computador, abaco etc). E, por fim, os
processos de analise e sintese, ao longo da atividade, sio momentos de
avaliacdo permanente para quem ensina e aprende.

Neste processo o professor atua como um mediador do ensino, conforme

apresentado por Mendes (2012. p. 41-42),

[...] nas atividades orientadoras de ensino, o aluno ¢é protagonista de sua
aprendizagem, ¢ o sujeito e o professor ¢ um mediador, que conduz o
estudante para construir o seu proprio conhecimento.

Neste sentido, nessa proposta de atividades busca-se mobilizar professores e
estudantes no processo de ensino de Matematica, trabalhando conceitos e habilidades
matematicas e também habilidades socioemocionais. Ainda, segundo Mendes (2012, p.
63):

[...] da criagdo das atividades orientadoras de ensino a aplica¢do na sala de
aula, hda um longo caminho a ser percorrido, caminho de modifica¢des e
adaptagoes das atividades, de constru¢do e reconstru¢ao, sempre visando a
aprendizagem dos estudantes, tornando-as mais significativa, prazerosa e
interessante.

Os jogos didaticos apresentados se caracterizam por favorecer a aquisicao de

conhecimentos, a partir da manipulagdo e constru¢ao de materiais ludicos com vistas a



potencializar o desenvolvimento do ensino de matematica. Segundo Macedo (2000, p.
23-24)

[...] jogar favorece a aquisi¢do de conhecimento, pois o sujeito aprende sobre
si proprio (como age e pensa), sobre o proprio jogo (o que o caracteriza,
como vencer), sobre as relagdes sociais relativas ao jogar (tais como competir
e cooperar) e, também, sobre contetidos (semelhantes a certos temas
trabalhados no contexto escolar). Manter o espirito lidico ¢ essencial para o
jogador entregar-se ao desafio da “caminhada” que o jogo propde. Como
conseqiiéncia do jogo, hd uma construgdo gradativa da competéncia para
questionar e analisar as informagdes existentes. Assim, quem joga pode

efetivamente desenvolver-se
Sdo apresentados na sequéncia como atividades de ensino os trés jogos ja

mencionados, elencando-se objetivos e habilidades que podem ser trabalhados.
Também, se apresenta o material necessario para a construgao desses jogos, orientagcdes
de como construi-los e como jogar, e por fim algumas imagens de trabalhos
desenvolvidos pelos estudantes, participantes de uma pesquisa que gerou a dissertacao

elaborada.



4. ATIVIDADES DE ENSINO

ATIVIDADE 01: Trilha Matematica

Objetivos e publico-alvo: Esse jogo, para estudantes de 6° ¢ 7° ano, tem como foco o

ensino das quatro operagdes com numeros naturais, inteiros, racionais, estudo de fragdes

e numeros decimais. Ainda, nesse contexto podem ser trabalhadas as habilidades da

Base Nacional Comum Curricular (BNCC) dadas no Quadro 1.

Quadro 1: Habilidades da BNCC

Codigo:

Habilidades:

EFO6MAO03

Resolver e elaborar problemas que envolvam célculos (mentais ou escritos, exatos ou
aproximados) com nuUmeros naturais, por meio de estratégias variadas, com
compreensdo dos processos neles envolvidos com e sem uso de calculadora.

EFO06MA04

Compreender as ideias de multiplo e divisor, identificar nimeros primos e compostos,
e utilizar as no¢des de divisor € multiplo para resolver problemas.

EFO06MAO06

Resolver e elaborar problemas que envolvam as ideias de multiplo e divisor,
inclusive com numeros naturais grandes, por meio de estratégias diversas, como a
decomposi¢do em fatores primos.

EFO6MA09

Resolver e elaborar problemas que envolvam o calculo da fragdo de uma quantidade e
com isso determinar o percentual correspondente e vice-versa.

EFO6MAI11

Resolver problemas com numeros racionais positivos na representacdo decimal,
envolvendo as quatro operagdes fundamentais ¢ a potenciagdo, por meio de
estratégias diversas, utilizando estimativas e arredondamentos para verificar a
razoabilidade de respostas, com e sem uso de calculadora.

EF07MAO1

Resolver e elaborar problemas com nimeros naturais, envolvendo as nogdes de
divisor e de multiplo, podendo incluir maximo divisor comum ou minimo multiplo
comum, por meio de estratégias diversas, sem a aplicagio de algoritmos.

EF07MAO03

Comparar e ordenar numeros inteiros em diferentes contextos, incluindo o historico,
associa-los a pontos da reta numérica e utiliza-los em situa¢des que envolvam adicao
e subtracao.

EF07MA04

Resolver e elaborar problemas que envolvam operagdes com numeros inteiros.

EF07MA11

Resolver e elaborar problemas com niimeros racionais, envolvendo as operagdes
(adigdo, subtragdo, multiplicagdo, divisdo, potenciacdo e radiciagdo), de forma a
desenvolver fluéncia em calculos com ntimeros inteiros, decimais e fracionarios, fazer
estimativas e avaliar a razoabilidade de resultados.

EFO07MA12

Resolver problemas que envolvam operagdes com numeros inteiros (adigdo,
subtragao, multiplicacdo, divisao e potenciagao).

EF07TMA29

Utilizar, na resolu¢do de problemas, a associagdo entre uma fragdo, um nimero
decimal e uma porcentagem.

Fonte: Adaptado de Brasil (2018).
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Materiais para a construcio do jogo: Duas folhas A4 60k (para o tabuleiro); fita
adesiva (para juntar as duas folhas no tabuleiro em formato de livro); uma folha A4
colorida (para o gabarito); lapis colorido; canetinhas de colorir; caneta; lapis; borracha;
régua; tesoura e cola.

Tempo estimado: O tempo para desenvolver o trabalho em sala de aula ¢ de seis a oito
horas-aula (de 45 min em média) para a constru¢do do jogo, pois depende do
rendimento, organizagao e desenvolvimento de cada turma.

Procedimentos: A atividade ¢ proposta em duas etapas separadas, a primeira ¢ a
construcdo da trilha matematica que deve ser realizada pelos estudantes em duplas ou
trios a partir da orientacdo do professor. Ja a segunda etapa consiste na socializagdo e
aplicagdo dos jogos em sala de aula.

Para a primeira etapa ¢ importante que o professor explique de forma detalhada
a proposta para que todos os estudantes compreendam-na de forma correta. Se possivel,
o professor pode levar um modelo pronto ou uma imagem de uma atividade, como as
que estdo apresentadas na sequéncia, nas figuras 1, 2, 3 e 4, pois visualizar uma
atividade como exemplo auxilia no desenvolvimento do trabalho desejado. O trabalho
sera desenvolvido em duplas ou trios, onde todos devem se envolver na atividade de
forma ativa e criativa aprendendo a trabalhar em colaboracao.

A seguir, inicia-se a producao da trilha matematica. O primeiro passo, € juntar
com uma fita as duas folhas 60K, por uma das laterais de maior comprimento (como se
fosse uma capa de caderno) como apresentado na Figura 1. A trilha consiste em fazer
um caminho de ladrilhos (casas) enumerados de 1 até 35, onde em cada uma dessas
casas, os estudantes do grupo devem criar uma conta de soma, subtragdo, multiplicagao
ou divisdo de nimeros naturais, inteiros ou racionais (conforme o contetido que se
deseja estudar). Em algumas dessas casas pode-se adicionar frases que indicam regras,

99 (134 29 ¢¢

como “volte 5 casas”, “fique uma rodada sem jogar”, “jogue novamente”, “avance 3

casas”, etc.



11

Figura 1: Trilha matematica para o 6° ano sobre operagdes com niimeros racionais

Fonte: elaborado pelos participantes da pesquisa (2024).

Cada trilha matematica deve ter um gabarito das contas produzidas para
conferéncia dos resultados pelos colegas, caso na hora do jogo os jogadores tenham

alguma duvida referente aos resultados obtidos, como mostra a Figura 2.

Figura 2: Trilhas matematicas e gabaritos

Fonte: dados de pesquisa (2024).
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Para estudantes de 6° ano a proposta ¢ construir trilhas utilizando nimeros

naturais, inteiros ou racionais como mostram, por exemplo, as figuras 1 e 3.

Figura 3: Trilha matemadtica para o 6° ano sobre operagdes com numeros racionais

Fonte: elaborado pelos participantes (2024).

Ja no 7° ano a proposta ¢ construir trilhas acerca de niimeros racionais para
trabalhar conceitos e operacdes com numeros decimais e fragdes, como mostra, por
exemplo, a Figura 4.

A construgio de uma trilha matematica e seu gabarito podem ser avaliados e
atribuidos uma nota como forma de valorizar o trabalho desenvolvido. Também caso
necessario pode ser orientado a fazer parte da atividade em casa como “tema de casa”,
de modo a conseguir cumprir o prazo proposto para a construcdo da atividade caso
algum dos estudantes ndo consiga cumprir o prazo estabelecido. No momento da
constru¢do da trilha, é importante que o professor incentive o uso da imaginagdo e
criatividade pelos estudantes, fazendo eles desenharem, colorirem, e personalizarem a

trilha, pois isso torna o processo de constru¢do mais divertido e atrativo.
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Figura 4: Trilha matemaética para o 7° ano e gabarito

Fonte: elaborado pelos participantes (2024).

Para o desenvolvimento da segunda etapa da atividade, que se refere a jogar os
jogos criados, é importante explicar as regras do jogo, verificar os desafios e niveis das
atividades propostas, discutir sobre Feedback imediato, Competi¢do Saudavel,
Recompensa e Motivagdo, que sdo elementos da gamificacio analdgica.

Regras e Estrutura: O jogo pode ser jogado por dois a quatro jogadores. Ele
deve ter em torno de 35 casas numeradas, sendo uma casa de inicio e outra no fim. Para
jogar, os estudantes precisardo da trilha finalizada, além disso, eles precisardo de duas a
quatro pegas, conforme o nimero de jogadores, que podem ser pequenos cones de papel
produzidos pelos estudantes para identificar cada jogador, bem como de um dado
numerado de 1 a 6 que também pode ser produzido pelos estudantes.

Todos comegam na casa “Inicio”. A cada jogada, os estudantes devem jogar o
dado e andar o nlimero de casas indicada na face do dado voltada para cima. Quando
chegar na casa definida devera resolver a conta proposta, caso o aluno acerte a resposta
ele se mantém na casa que caiu, caso ele ndo acerte o resultado ele deverad voltar 2
casas. O jogador que chegar primeiro ao final da trilha matematica vence a partida.

Desafios e Niveis: Os niveis de dificuldade podem ser definidos pelo professor

ao orientar a atividade. Na proposta aqui apresentada foi colocado como limite, contas



14

com numeros e resultados que ficassem abaixo de 100 e no maximo com duas casas
decimais depois da virgula quando sdo operagdes com numeros decimais.

Feedback Imediato: Ao resolver as contas, todos os estudantes devem estar
envolvidos na atividade e caso alguém discorde do resultado apontado pelo jogador,
eles podem conferir diretamente no gabarito se o resultado estd correto ou ndo.
Importante que o gabarito esteja correto, ou seja, o professor devera fazer a correcao
final antes de iniciar essa fase. Também ¢ importante que o gabarito fique virado de
face para baixo durante o andamento do jogo para que os estudantes ndo consigam
visualizar o resultado.

Os elementos: Competicdo Saudéavel, Recompensas e Motivacdo podem e
devem ser mediados pelo professor, podendo avaliar o desenvolvimento das atividades
pelos estudantes, fazendo competigdes € campeonatos e ao final premiar os jogadores

que se destacaram.

ATIVIDADE 02: Dominé Matematico

Objetivos e publico-alvo: Os jogos podem ser construidos com turmas de 6° e 7° ano,
com foco no ensino das quatro operacdes com numeros naturais, inteiros, racionais,
estudo de fragdes e numeros decimais. Podem, neste contexto, ser trabalhadas as

seguintes habilidades da BNCC, ilustradas no Quadro 2.

Quadro 2: Algumas habilidades da BNCC

Codigo: Habilidades:

EFO06MAO3 Resolver e elaborar problemas que envolvam calculos (mentais ou escritos, exatos ou
aproximados) com numeros naturais, por meio de estratégias variadas, com
compreensdo dos processos neles envolvidos com e sem uso de calculadora.

EFO6MA04 Compreender as ideias de multiplo e divisor, identificar niimeros primos e compostos,
e utilizar as no¢des de divisor e multiplo para resolver problemas.

EFO6MA06 Resolver e elaborar problemas que envolvam as ideias de multiplo e divisor, inclusive
com niimeros naturais grandes, por meio de estratégias diversas, como a decomposi¢ao
em fatores primos.

EFO6MA09 Resolver e elaborar problemas que envolvam o calculo da fracdo de uma quantidade e
com isso determinar o percentual correspondente e vice-versa.

EFO6MA11 Resolver problemas com nuUmeros racionais positivos na representagdo decimal,
envolvendo as quatro operagdes fundamentais e a potenciac@o, por meio de estratégias
diversas, utilizando estimativas ¢ arredondamentos para verificar a razoabilidade de
respostas, com ¢ sem uso de calculadora.
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EF07MAO01 Resolver e elaborar problemas com numeros naturais, envolvendo as nog¢des de divisor
e de multiplo, podendo incluir maximo divisor comum ou minimo multiplo comum,
por meio de estratégias diversas, sem a aplicagdo de algoritmos.

EF07MAO03 Comparar ¢ ordenar niimeros inteiros em diferentes contextos, incluindo o histdrico,
associa-los a pontos da reta numérica e utiliza-los em situagdes que envolvam adicdo e
subtragao.

EF07MA04 Resolver e elaborar problemas que envolvam operagdes com numeros inteiros.

EF07TMA11 Resolver e elaborar problemas com numeros racionais, envolvendo as operagdes

(adigdo, subtragdo, multiplicacdo, divisdo, potencia¢do e radiciacdo), de forma a
desenvolver fluéncia em calculos com numeros inteiros, decimais e fracionarios, fazer
estimativas e avaliar a razoabilidade de resultados.

EF07TMA12 Resolver problemas que envolvam operagdes com numeros inteiros (adi¢do, subtragdo,
multiplicagdo, divisdo e potenciagdo).

EF07MA29 Utilizar, na resolu¢do de problemas, a associacdo entre uma fragdo, um nimero
decimal e uma porcentagem.

Fonte: Adaptado de Brasil (2018).

Materiais para a construcdo do jogo: Uma folha A4 60k (para as pecas); uma folha
A4 colorida (para fazer envelope para guardar as pegas); lapis colorido; canetinhas de
colorir; caneta; lapis; borracha; régua e tesoura.

Tempo estimado: O tempo para desenvolver o trabalho em sala de aula ¢ de trés a
quatro horas-aula para a construcao do jogo, pois depende do rendimento, organizagdo e
desenvolvimento de cada turma.

Procedimentos: Para a primeira etapa ¢ importante que o professor explique de forma
detalhada a proposta para que todos os estudantes compreendam-a de forma correta. Se
possivel, o professor pode levar um modelo pronto ou uma imagem de uma atividade,
como as que estdo apresentadas na sequéncia, nas figuras 5, 6 e 7, pois visualizar uma
atividade como exemplo auxilia no desenvolvimento do trabalho desejado. O trabalho
serd desenvolvido em duplas ou trios, onde todos devem se envolver na atividade de
forma ativa e criativa aprendendo a trabalhar em colaboragao.

A seguir, inicia-se a producdo do domind matematico. Esse domino consiste em
criar 30 pecas em uma folha A4 60K, onde em cada peca ¢ dividida em duas partes,
uma tem o resultado de uma conta criada pelos estudantes e a outra parte tem uma conta
de soma, subtragdo, multiplicagdo ou divisao de nimeros naturais, inteiros ou racionais
(conforme o conteudo que se deseja estudar) que os estudantes devem criar. Para criar
as 30 pegas ¢ necessario dividir a folha como apresentado na Figura 5, por exemplo,

onde cada pec¢a tem medida de 7cmx3cm.
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Figura 5: Domin6 no 7° ano

Fonte: elaborado pelos participantes da pesquisa (2024).

Aqui destaca-se que o resultado da primeira peca criada ¢ referente a conta
criada pelos estudantes na ultima pega criada no tabuleiro, para que o ciclo completo
possa se encaixar em sequéncia. Perceba que na Figura 5 que estd em fase de
construcdo, a primeira peca ¢ composta pelo resultado 2,4 e pela conta 1,2+2,4. A
segunda peca ¢ composta pelo resultado 3,6 que ¢ a conta apresentada na primeira peca
e pela conta 3,75 - 2,20. A terceira pega ¢ composta pelo resultado 1,55 que € resposta
da peca 2, e pela conta 3,1 x 2. Desta maneira ¢ facil perceber que uma pega vai se
encaixando sempre na proxima a ser produzida. Este processo deve ser repetido até
todas as pecas serem criadas.

As figuras 6 e 7 ilustram outros dominds matematicos em que os estudantes ja
recortaram as pecas dividindo cada uma delas em uma conta matematica e o resultado

de outra conta.
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Figura 6: Conferindo as pegas de um domin6 para o 7° ano

Fonte: elaborado pelos participantes da pesquisa (2024).

Figura 7: Pecas do jogo de domind produzido no 6° ano

Fonte: elaborado pelos participantes da pesquisa (2024).

Cada domindé matemadtico pode também ter um gabarito desenvolvido pelos
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estudantes para averiguagdo dos resultados, pois caso na hora do jogo os jogadores
tenham alguma duvida referente aos resultados eles poderdo conferir no gabarito o
resultado final.

Para o desenvolvimento da segunda etapa das atividades ¢ importante explicar as
regras do jogo, verificar os desafios e niveis das atividades propostas, discutir sobre o
Feedback imediato, Competi¢do Saudavel, Recompensa e Motivagao.

Regras e Estrutura: O jogo pode ser jogado por dois a trés jogadores. Cada
jogador comega 0 jogo com sete pecas na mao, € o restante das pecas fica na mesa
viradas com a face para baixo. Os estudantes podem definir por sorteio quem vai
comecar a jogar. Apds a primeira peca jogada, o proximo jogador devera encaixar uma
peca em um dos dois lados do domind. Se ele escolher encaixar a pe¢a no lado que tem
a conta, o estudante devera colocar a peca com o resultado correto, ou se ele decidir
encaixar a pe¢a no lado que tem o resultado, o estudante devera encaixar a conta que
tem como resposta aquele resultado, e assim, as rodadas vao acontecendo. Caso algum
estudante ndo tenha nenhuma conta que se encaixa no jogo, ele devera pescar uma peca
que esta na mesa virada para baixo e passar a vez. Ganha o jogo quem conseguir
encaixar todas as pegas que possui.

Desafios e Niveis: Os niveis de dificuldade podem ser definidos pelo professor
ao orientar a atividade. Na proposta apresentada foi colocado como limite criar contas
com numeros e resultados que ficassem abaixo de 100. Depende muito de quais
operacdes deseja trabalhar e qual o conjunto numérico também.

Feedback Imediato: Ao resolver as contas, todos os estudantes devem estar
envolvidos na atividade e caso alguém discorde do resultado apontado pelo jogador,
eles podem conferir diretamente no gabarito se o resultado esta correto ou nao.
Importante que o gabarito esteja correto, ou seja, o professor devera fazer a correcdao
final antes de iniciar as dindmicas de jogo. Caso identifique algum erro como o que
consta na Figura 5, da 4* para a 5% pega, os estudantes deverdo refazer a peca do jogo,
corrigindo os erros cometidos. Também ¢ importante que o gabarito fique virado com
face para baixo durante o andamento do jogo para que os estudantes ndo consigam
visualizar o resultado.

Os elementos: Competicdo Saudéavel, Recompensas e Motivacdo podem e
devem ser mediados pelo professor, podendo avaliar o desenvolvimento das atividades
pelos alunos, fazendo competi¢des e campeonatos e ao final premiar os jogadores que

se destacaram.
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ATIVIDADE 03: Baralho de Critérios de Divisibilidade
Objetivos e publico-alve: Esse jogo pode ser construido com turmas de 6° e 7° ano,
com foco no ensino de critérios de divisibilidade. Podem, neste contexto, ser
trabalhadas as seguintes habilidades da BNCC, dadas no Quadro 3.

Quadro 3: Algumas habilidades da BNCC

Codigo: Habilidades:

EF06MAO03 Resolver e elaborar problemas que envolvam célculos (mentais ou escritos, exatos ou
aproximados) com numeros naturais, por meio de estratégias variadas, com
compreensdo dos processos neles envolvidos com e sem uso de calculadora.

EFO6MA04 Compreender as ideias de multiplo e divisor, identificar nimeros primos e compostos, €
utilizar as nogdes de divisor e multiplo para resolver problemas.

EFO06MAO05 Classificar nimeros naturais em primos ¢ compostos, estabelecer relagdes entre
nameros, expressas pelos termos “é multiplo de”, “é divisor de”, “é¢ fator de”, e
estabelecer, por meio de investigagdes, critérios de divisibilidade por 2, 3,4, 5,6, 8, 9,

10, 100 e 1000.

EFO6MAO06 Resolver e elaborar problemas que envolvam as ideias de multiplo e divisor, inclusive
com numeros naturais grandes, por meio de estratégias diversas, como a decomposicao
em fatores primos.

EFO6MA09 Resolver e elaborar problemas que envolvam o célculo da fracdo de uma quantidade e
com isso determinar o percentual correspondente e vice-versa.

EF07MAO01 Resolver e elaborar problemas com numeros naturais, envolvendo as nogdes de divisor
e de multiplo, podendo incluir méximo divisor comum ou minimo multiplo comum, por
meio de estratégias diversas, sem a aplicagdo de algoritmos.

Fonte: Adaptado de Brasil (2018).

O jogo apresentado pode ser adaptado em relagdo ao contetido a ser estudado e
habilidades a serem trabalhadas para estudantes de 6° e 7° ano, conforme o
planejamento do docente.

Materiais para a construcio do jogo: seis folhas A4 60k (duas de uma cor e quatro de
outra); uma folha A4 (para fazer envelope para guardar as pecas); lapis colorido;
canetinhas de colorir; caneta; lapis; borracha; régua e tesoura.

Tempo estimado: O tempo para desenvolver o trabalho em sala de aula ¢ de quatro a
seis horas-aula para a constru¢ao do jogo, pois depende do rendimento, organizacao e
desenvolvimento de cada turma.

Procedimentos: A atividade ¢ proposta em duas etapas separadas, sendo a primeira

referente a constru¢do do baralho a ser feita pelos estudantes em duplas, trios ou
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quartetos, a partir da orientagdo do professor. J4 a segunda etapa consiste na
socializacdo dos jogos e aplicagcdo em sala de aula.

Para a primeira etapa ¢ importante que o professor explique a proposta para que
todos os estudantes compreendam-na de forma correta, e também o professor ja deve
ter passado para os estudantes todos os critérios de divisibilidade que deseja trabalhar
antes de comecar a produ¢do do jogo. Se possivel, o professor pode levar um modelo
pronto ou uma imagem de uma atividade, como as que estdo apresentadas na sequéncia,
Figura 8, pois visualizar uma atividade como exemplo auxilia no desenvolvimento do
trabalho desejado. Todos os integrantes do grupo devem se envolver na atividade de
forma ativa e criativa aprendendo a trabalhar em colaboragao.

A seguir, inicia-se a produgdo do baralho sobre critérios de divisibilidade, como
mostra a Figura 8. O jogo consiste em criar um baralho com 18 cartas com critérios de
divisibilidade escritos e 36 cartas com nimeros que satisfacam esses critérios. Cada
carta de critério tém duas cartas de respostas. Utiliza-se seis folhas A4 60K, sendo duas
de uma cor e quatro de outra, onde cada folha ¢ dividida em trés partes iguais tanto no
comprimento quanto na largura e assim, a cada folha obtém-se nove cartas de mesmo

tamanho.

Figura 8: Constru¢ao de um baralho de critérios de divisibilidade

Fonte: elaborado pelos participantes da pesquisa (2024).

Neste processo de construcao os estudantes criam uma pergunta usando um, dois
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ou até trés critérios de divisibilidade e na sequéncia fazem duas cartas com as respostas
corretas. Durante o processo de elaboragdo das cartas destaca-se a criatividade, o
esforco ¢ a dedicagdo dos estudantes para construir as regras de critérios de
divisibilidade e encontrar solucdes possiveis. Como exemplo, analisa-se a carta

“nameros divisiveis por 5 e 6, ilustrada na Figura 9.

Figura 9: Baralho de critérios de divisibilidade

e

Fonte: elaborado pelos participantes da pesquisa (2024).

Para encontrar duas solugdes, o estudante precisa saber os critérios de
divisibilidade, apresentados anteriormente pelo professor, e obter duas solugdes que
satisfazem o critério de divisibilidade por 5 e 6, ou seja, para o nimero 5 o algarismo da
unidade € zero ou cinco, e para o numero 6 ¢ necessario ser par e multiplo de 3. Neste
contexto, o estudante também precisaria conhecer os critérios de divisibilidade por 3.
Logo, o estudante teria que concluir que o numero obrigatoriamente teria que terminar
em zero, ¢ que a soma de seus algarismos precisa ser um multiplo de 3, ou seja,

exemplos como os numeros 120, 150, 720, 510, que satisfazem o solicitado. Trata-se de
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processo que exige o conhecimento dos multiplos de um numero e de seus divisores,
para trabalhar com critérios de divisibilidade, além de interpretacdo para associar
diferentes solucoes.

Para o desenvolvimento da segunda etapa das atividades ¢ importante explicar as
regras do jogo, verificar os desafios e niveis das atividades propostas, discutir sobre o
Feedback imediato, Competi¢do Saudavel, Recompensa e Motivagao.

Regras e Estrutura: O jogo pode ser jogado por dois a quatro jogadores. Cada
jogador comeca 0 jogo com seis cartas (com os nimeros na mao), € o restante das cartas
fica empilhada na mesa com a face virada para baixo, assim como em outro monte
estardo as cartas com os critérios de divisibilidade virados para baixo. Os estudantes
podem definir por sorteio quem vai comegar a jogar. ApOs a primeira carta com o
critério de divisibilidade jogada na mesa de face para cima, os jogadores deverdo
verificar se alguma das suas cartas em mao ¢ a solug¢do para o critério apresentado. Se
sim, ele joga a carta na mesa e assim os outros jogadores que contém uma carta que seja
solucdo fazem o mesmo. Se nao tém nenhuma carta que seja solucao, o jogador devera
pescar mais uma carta do monte com as respostas e assim seguir para a proxima rodada.
Na proxima rodada acontece o mesmo, pega-se outra carta com os critérios de
divisibilidade e os jogadores que tém a solugcdo jogam a carta, os que ndo pescam
novamente do monte, assim continuam as rodadas. Ganha o jogo quem conseguir
descartar todas as cartas da mao.

Desafios e Niveis: Os niveis de dificuldade podem ser definidos pelo professor
ao orientar a atividade. Na proposta apresentada foi colocado como regra, criar cartas
com numeros ¢ resultados que ficassem entre 100 e 999, ou seja, cartas com trés
digitos. Depende muito de quais critérios de divisibilidade vocé deseja trabalhar.

Feedback Imediato: Ao jogar o baralho, todos os alunos estdo envolvidos na
atividade e caso alguém discorde do resultado apontado pelo jogador os alunos podem
conferir diretamente relembrando qual a regra para o critério de divisibilidade
apresentado. Importante que o professor faca a correcao durante a constru¢ao dos
baralhos para que ao finalizar as cartas estejam corretas antes de iniciar as dindmicas de
jogo.

Os elementos: Competicdo Saudéavel, Recompensas e Motivacdo podem e
devem ser mediados pelo professor, podendo avaliar o desenvolvimento das atividades
pelos alunos, fazendo competi¢des e campeonatos e ao final premiar os jogadores que

se destacaram.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

O produto educacional apresentado ¢ um recurso pedagogico voltado ao ensino
das operacdes soma, subtracdo, multiplicacdo e divisdo de numeros naturais, inteiros e
racionais e também dos critérios de divisibilidade para estudantes de 6° ¢ 7° ano. O
recurso apresentado pode ser flexibilizado para o estudo de outros conteudos em outras
turmas de ensino fundamental anos finais. Proporciona que professores e estudantes
tenham acesso a material de guia de construgdo e aplicagdo de jogos voltado para o
estudo de conceitos matematicos a partir aplicacdo de metodologia ativa de gamificagdo
analdgica com uso de materiais de baixo custo, sendo assim de facil aplicagdo em vérias
realidades escolares.

A prética busca desenvolver o engajamento e motivagdo nos estudantes, a partir
dos desafios propostos e com foco no prazer em aprender construindo e brincando nio
apenas facilitam a apropriagdo dos conteidos pelos estudantes, mas também
ressignificam a relagdo afetiva dos estudantes com a disciplina. Nesse contexto, a
cooperagdo entre os estudantes permite que barreiras individuais sejam superadas,
transformando as experiéncias de gamificacdo analdgica em oportunidades de mediagdo
e crescimento compartilhado.

Esse produto educacional cumpre seu proposito ao oferecer subsidios para que
praticas semelhantes sejam replicadas e adaptadas em outros contextos escolares,
reafirmando que a gamificagdo analdgica, com suas potencialidades e limitacdes, ¢ um
caminho promissor para um ensino de Matematica significativo, inclusivo e alinhado as

demandas contemporaneas da Educagdo Bésica.
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