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RESUMO

Nosso cotidiano estd passando por grandes transformacdes tecnoldgicas resultantes
da globalizacéo, onde cada vez mais, os jogos digitais estdo fazendo parte da vida
de todos, principalmente das criancas e dos adolescentes. O grande desafio
educacional é adequar-se a essa nova fase, adotando metodologias significativas
gue venham de encontro com as necessidades do publico-alvo e o contetdo escolar.
E nesse contexto que a presente pesquisa buscou construir e analisar uma
orquestracao instrumental gamificada para os estudantes do terceiro ano do ensino
médio sobre grandezas proporcionais. Para tanto, tivemos como referencial teérico a
gamificacdo e a orquestracdo instrumental: a gamificacdo definida como uma
metodologia que pode ser utilizada na educacdo, baseada no uso de praticas
envolventes dinamizadas por elementos de jogos, seguindo estratégias e com
regras bem definidas; e a orquestracao instrumental (Ol) com planejamentos e
execucdo de arranjos didaticos ricos em tecnologia. Para a construcao da Ol
gamificada, utilizamos o Dashboard app, um aplicativo gamificado que relune todas
as ferramentas necessarias para monitorar 0 processo de aprendizagem dos
estudantes. A metodologia adotada na pesquisa foi a pesquisa-acdo, que nas trés
fases desta metodologia de pesquisa trouxe uma composicdo de orquestracoes
instrumentais gamificada formada por trés Orquestracdes Instrumentais compondo
um processo de gamificacdo do ensino, descrevendo, inicialmente a estruturacao
delas e suas caracteristicas, seguindo pelo intuito de cada uma das situacdes a
enfrentar, as configuracfes didaticas, a partir dai a analise a priori para chegarmos
aos modos de execucédo e resultados. Desse modo, pode-se inferir que essa
composicdo é um produto educacional vidvel e executavel para as aulas de
matematica no 3° ano do ensino médio, por criar atividades que esclarecam
conceitos complexos de maneira mais visual e interativa, ajudando os alunos a
entenderem melhor os principios subjacentes, e por fornecer um feedback imediato
e relevante a medida que eles progridem nas atividades relacionadas as grandezas
proporcionais.

Palavras-chave: Matematica, Escape Room, ferramentas de aprendizagem e
feedback imediato.



ABSTRACT

Our daily life is undergoing major technological transformations resulting from
globalization, where more and more digital games are becoming part of everyone's
lives, especially children and adolescents. In this sense, the great educational
challenge is to adapt to this new phase, adopting significant methodologies that meet
the needs of the target audience and the school content. In this context, the present
research sought to construct and analyze a gamified instrumental orchestration for
students of the third grade of high school on proportional quantities. To this end, we
will have as a theoretical reference the gamification and instrumental orchestration:
gamification defined as a methodology that can be used in education, based on the
use of engaging practices dynamized by game elements, following strategies and
with well defined rules; and instrumental orchestration (OIl) with planning and
execution of technology-rich educational arrangements. For the construction of the
gamified OI, we use the Dashboard app, a gamified application that brings together
all the tools needed to monitor the student learning process. The methodology
adopted in the research is the action research, which in the three phases of this
research methodology brought a composition of gamified instrumental orchestrations
formed by three instrumental orchestrations composing a process of gamification of
the teaching, describing, initially, their structure and characteristics, following for the
purpose of each of the situations to be faced, the didactic settings, hence the a priori
analysis to arrive at the modes of execution and results. Thus, it can be inferred that
this composition is a viable and executable educational product for math classes in
the 3rd grade of high school.

Keywords: Mathematics, Escape Room, Learning tools, immediate feedback.
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1. INTRODUCAO

Desde a infancia, é possivel compreender a atracdo pelo ludico e pelo
inimaginavel uso de regras e desafios para transformar uma experiéncia de
aprendizagem em algo mais envolvente e motivador. Os programas educativos da TV
Cultura e os programas de plateia do SBT, apresentados por Silvio Santos,
exemplificam essa fascinacdo. O programa "Tentacdo”, com suas regras
interessantes e perguntas de conhecimento geral, testava os participantes de forma
divertida e desafiadora. "Show do Milhdo" também se destacava, onde o0s
participantes contavam com o auxilio dos universitarios, as placas numeradas da
plateia e as cartas de baralho que permitiam eliminar respostas incorretas. Tudo iSso
criava uma atmosfera magica e contagiante, transformando o aprendizado em uma
experiéncia memoravel e prazerosa

Hoje, em um cenario bastante diferente, essas memorias servem de base como
principal ferramenta e estratégia de ensino. A trajetéria como professora comecou em
2012, enfrentando muitos desafios desde o inicio ao lidar com turmas do ensino
médio na disciplina de matematica. Tudo era novo e contagiante, mas havia a
preocupacdo constante em lidar com jovens que possuem muitas distracdes e,
consequentemente, pouco foco nos estudos. Em 2016, houve a conquista da
aprovacao como professora efetiva em uma escola de Referéncia em Ensino Médio
no sertdo pernambucano, assumindo turmas de terceiro ano do ensino médio.

Nasce entdo a decisdo de fazer a diferenca na vida dos jovens, mostrando que
a matematica tem seus encantos e descomplicando-a para uma melhor
aprendizagem. Tudo estava sob controle, até que em 2020 a pandemia do COVID-19
trouxe inUmeras mudancas ao processo de ensino-aprendizagem. A principal delas foi
a transicdo das aulas presenciais para as online, onde a presenca fisica do professor
deu lugar ao aprendizado através da tela de um computador ou celular. Foi um grande
desafio tanto para os estudantes quanto para os professores. Para os estudantes,
existiu a dificuldade de estudar sozinhos, confinados em casa. Para os professores, 0
desafio era lidar com os recursos digitais no planejamento e execuc¢éo das aulas.

A mudanca nao é féacil, e principalmente quando ela acontece de maneira
brusca e sem tempo de preparacdo para a nova forma de ensinar e aprender. No
entanto, para alguém que gosta de desafios, do novo, do surpreendente e que admira

a tecnologia, essa era a oportunidade certa para inovar e conseguir atrair os
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estudantes para as temidas aulas on-line. O primeiro ano passou com muitas
dificuldades, porém também com muitos aprendizados. Foram realizados cursos
on-line oferecidos pelo “Aula em Jogo”, revelando-se maravilhosos ao mostrar que era
possivel ensinar com a ajuda de estratégias que envolviam jogos e brincadeiras,
elementos que fizeram parte da infancia e adolescéncia. Compreendeu-se que 0s
jogos traziam regras, desafios e elementos surpreendentes, os quais poderiam ser
utilizados nas aulas on-line.

E possivel afirmar que foi dedicado um bom tempo em aperfeicoamentos e
novos aprendizados, e os esforcos valeram a pena. Em 2022, com o retorno as aulas
presenciais, um leque de sentimentos acompanhou todos os envolvidos, entre eles o
medo, o comodismo, a falta de engajamento, a ansiedade e a desmotivacdo. Esses
sentimentos prejudicavam o futuro dos jovens, afetando especialmente o rendimento
escolar dos estudantes do terceiro ano do ensino médio.

Posteriormente, o trabalho da designer de games e doutora pela Universidade
da Califérnia, Jane McGonigal (2010), foi conhecido. Em suas investigacdes, ela
argumenta que € responsabilidade dos game designers utilizarem seus
conhecimentos para auxiliar na resolucdo de problemas reais, dado que esses
profissionais demonstram uma eficiéncia impar na resolucdo de problemas nos
mundos virtuais.

Como exemplo, Jane McGonigal cita um game que substitui os métodos mais
tradicionais de ensino e aprendizagem, como quadro-negro, giz e cadernos, por um
formato em que os alunos sdo provocados a cooperar em um grande jogo, mediado
por diversas tecnologias, cujo objetivo final é potencializar os processos educativos
das criancas deste novo século.

Ao ingressar no mestrado em Educacdo em Ciéncias e Matemética, da
Universidade Federal de Pernambuco, houve uma intensificacdo nas buscas por
temas que ligassem 0s jogos com a educacdo. A intencdo era realizar um recorte de
um objeto de estudo que atendesse tanto as demandas do programa de
pés-graduacdo quanto as de pesquisadora.

O objetivo passou a ser diferente: olhar para os jogos ndo mais como uma
jogadora, mas sair do interior do “mundo fantastico” e observar o fenbmeno de fora,
com os olhos de uma pesquisadora que tenta analisar de modo critico quais séo as
potencialidades que aquelas interagcbes podem exercer nos individuos e como
aproveita-las de modo significativo para a educacao. Nesse contexto, foi apresentado
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0 Modelo da Orquestracao Instrumental (OI) (Trouche, 2005), um forte aliado para o
sucesso da pesquisa. Esse modelo trata de arranjos didaticos que se preocupam com
a adocao das tecnologias digitais, tanto no desenvolvimento de novas técnicas de
ensino quanto na adaptacdo as necessidades e habitos do préprio professor. Dentre
0S muitos pesquisadores que estudam as possiveis interacdes entre jogos, ensino e
aprendizagem, destacam-se Jane McGonigal e Tiago Eugénio.

A primeira € Jane McGonigal, com o livro “A realidade em jogo” (2010), cujo
discurso eloquente sobre o poder dos jogos para transformar a realidade pode, por
vezes, desanimar ao perceber que a vida cotidiana ndo se vive de corpo e alma em
realidades alternativas. O segundo é Tiago Eugénio, psicobidlogo com formacdo em
Aprendizagem Baseada em Jogos (Game Based Learning) pela Quest To Learn em
Nova York. Criador do Movar Educacdo, Detecta.app e Plataforma Educacional
Neurons, ele € conhecido por sua luta contra trés inimigos: o tédio, a falta de
criatividade e a monotonia. Tiago Eugénio é também autor do livro “Aula em jogo”
(Eugénio, 2021).

Em meio a essas pesquisas sobre jogos, ensino e aprendizagem, deparou-se
com um fenémeno novo, que até entdo tinha conhecimento de sua aplicagdo apenas
em outras areas, ndo na educacdo: a gamificacdo. Esse fenbmeno consiste, em
poucas palavras, no uso de elementos, estratégias e pensamentos dos games fora do
contexto de um game, com a finalidade de contribuir para a resolugcdo de algum
problema. A gamificacdo é um tema atual e com um interesse crescente pela
comunidade académica.

Especificamente sobre sua aplicacdo no ambito educacional, Dicheva, (2015)
aponta em sua revisdo sistematica uma grande elevagdo no numero de publicacdes a
partir do ano de 2013. Foi realizado um mapeamento nas bases de dados Google
Académico, Catalogo de Teses e Dissertacdes da CAPES e Portal de Periddicos da
CAPES sobre como a gamificacdo tem sido utilizada no ensino de Matemética. Apos
a analise dos trabalhos, a partir de questbes elaboradas previamente,
selecionaram-se 38 deles. Os autores supracitados mostraram que o Ensino
Fundamental é o nivel em que sédo desenvolvidas a maior quantidade de propostas
gamificadas e os professores optaram por utilizar o computador na maioria delas.

Constatou-se que 66% dos trabalhos propdem a gamificacdo utilizando
diferentes recursos e/ou plataformas na elaboragéo das propostas gamificadas e 34%
propdem a gamificagéo a partir do uso de jogos em plataformas digitais ou atividades
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gamificadas. Inicialmente foram descartados aqueles que ndo estavam disponiveis
on-line, os que ndo estavam disponiveis na integra e os duplicados.

Esses critérios de exclusao foram adotados, pois foram encontradas versdes do
mesmo trabalho em mais de uma base de dados. Além disso, deu-se preferéncia pela
analise dos trabalhos na versdo completa, pois a versao resumida ndo contemplava
as respostas das perguntas norteadoras. Na sequéncia, foi realizada a leitura do
titulo, resumo e palavras-chave de cada manuscrito. Essa etapa teve por objetivo
analisar se os trabalhos encontrados estavam de acordo com os termos de busca
“Gamificacao e Matematica”, ou seja, tratavam do uso da gamificagdo no ensino da
Matematica, segundo seus autores.

Muito ainda resta a ser feito nesta fronteira de producdo de conhecimento
cientifico sobre o tema, mas os resultados obtidos até o momento sdo animadores,
principalmente quando se trata do engajamento de estudantes do ensino médio. A
participacéo ativa dos alunos nesta etapa de ensino pode colaborar para combater as
altas taxas de evasdo e desenvolver maior autonomia e protagonismo dos jovens
estudantes, o engajamento pode torna-los protagonistas de suas aprendizagens,
favorecendo a aprendizagem de contetdos com alto indice de dificuldades como é o
caso da matemaética basica, mais precisamente das grandezas proporcionais.

As taxas de dificuldades em conteudos como esses sdo altas: segundo dados
de 2021 do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), um em cada quatro
alunos tém dificuldade em aprender determinados contetdos chegando a abandonar
a escola nessa etapa tdo importante da vida deles, por isso, manté-los engajados
pode mudar o cenario preocupante dos nossos estudantes do terceiro ano do ensino
medio.

Observa-se hoje que nas escolas, ha um grande desinteresse por parte dos
alunos durante as aulas, € perceptivel que o método tradicional de ensino é bastante
ultrapassado, e ndo € compativel com a realidade deles, mas que faz parte do dia a
dia dos educandos. Visando toda essa falta de interesse dos alunos e a utilizagcéo
dessa metodologia na educacgéao, pensou-se em investigar uma nova metodologia,
com intuito de obter um maior engajamento nos estudos, utilizando a gamificagao. Por
esse caminho, conduz a questédo norteadora deste estudo: Quais as contribui¢cdes que
uma abordagem gamificada pode trazer para os alunos do terceiro ano do ensino

médio em uma aula sobre as grandezas proporcionais?
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A busca dessa investigacdo € construir e analisar uma orguestracao
instrumental gamificada para os estudantes do terceiro ano do ensino médio sobre as

grandezas proporcionais.
1.1  OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo geral

Analisar a priori as possiveis contribuicbes de uma orquestracdo instrumental
gamificada para estudantes do terceiro ano do ensino médio com o uso do Dashboard
App sobre as grandezas proporcionais.

1.1.2 Objetivos especificos

a) Caracterizar os conhecimentos prévios de estudantes do ensino médio acerca
de grandezas proporcionais;

b) Elaborar e analisar teoricamente a orquestracdo instrumental gamificada sobre
grandezas proporcionais para estudantes do 3° ano do ensino medio;

c) Avaliar a eficacia do Dashboard App como ferramenta de apoio & gamificacéo
no ensino de grandezas proporcionais.
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2. REFERENCIAL TEORICO

A presente pesquisa foca em uma orquestracao instrumental gamificada sobre
grandezas proporcionais com alunos do terceiro ano do ensino médio, diante disso é
necessario a compreensdo do perfil de alunos da sociedade atual, jA que vivem
rodeados de tecnologias digitais. Esse perfil exige da educag¢do novas préaticas de
ensino que se encaixem na sua realidade. O capitulo também levanta o estudo de
autores que conceituam a gamificacdo em aulas de matematica, assim como 0
modelo da Orquestracdo Instrumental (Ol) e a literatura sobre o ensino e

aprendizagem de grandezas proporcionais.

2.1 PERFIL DO ALUNO DE ENSINO MEDIO DA GERACAO ALPHA (A PARTIR
DE 2010)

As novas geragdes nascem e crescem em um mundo digital e informatizado,
convivendo com novas tecnologias e vivenciando experiéncias e aprendizado através
do computador, internet, videogame e celular, constituindo a geracao Alpha, formada
por pessoas nascidas desde 2010.

Fardo (2013) observa que os individuos da sociedade atual estdo cada vez
mais inseridos no contexto das midias e das tecnologias digitais, mostrando-se
desinteressados pelos métodos passivos de ensino e aprendizagem utilizados na
maioria das escolas. Dessa forma, a educacéo deve adaptar-se a essa nova realidade
dos estudantes, adotando metodologias que despertem o interesse pelo ensino.

Com o avanco e inovagcbes das novas tecnologias, surgem novas
necessidades. A geracéo atual, diferente das anteriores, demanda a readequacéo do
espaco escolar. A metodologia tradicional j& ndo atende aos jovens e criancas da
atualidade. Adotar uma nova postura em que as TICs (Tecnologias da Informacao e
Comunicacdo) sejam parte do cotidiano educacional torna-se essencial, inserindo-as
em sala de aula, de modo que o professor se torne um mediador e o aluno, um sujeito

atuante neste processo. A escola que deseja motivar e tornar a aprendizagem
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eficiente para o aluno precisa repensar suas praticas, buscando promover o
engajamento de seus discentes (Damasceno et al., 2021; Fontes, 2015).

O filésofo francés Michel Serres, relata no livro Polegarzinha, que é a traducéo,
no Brasil, de Petite Poucette, originalmente, um discurso proferido na Academia
Francesa no ano de 2011. O autor aponta a realidade do jovem atual e seu modo de
estabelecer relagbes com o mundo virtual, indicando que uma nova era, que
ultrapassara o saber no formato atualmente conhecido, esta em curso (Serres, 2013).
O termo que intitula a presente obra é uma analogia com 0 jovem gue usa Seus
polegares com alta habilidade e agilidade para manipular as midias digitais. O autor
supracitado aponta a realidade do jovem atual e seu proprio modo, estabelecendo
relacdes com o mundo virtual e iniciou uma nova era que ultrapassara o saber no
formato atualmente conhecido (Seres, 2013).

O filésofo fala sobre o aluno e os jovens atuais que vivem em um mundo
diferente daquele vivenciado por seus pais, e com o qual ndo mais se relacionam.
Segundo Serres (2013), a realidade mudou de forma significativa. Atualmente, estes
jovens vivem, convivem e estudam em um mundo multicultural, e vivenciam outra
histéria em um tempo marcado pela influéncia da midia. Na andlise dessa obra, fica
evidente a transformac&o do mundo em que a midia assumiu a funcdo do ensino e 0s
professores ndo sdo mais donos do saber, mas mediadores.

Os estudantes passaram por intensas transformagoes e adquiriram uma forma
diferente de conviver e de aprender, pois abre “no nosso tempo e oS N0SSOS grupos,
uma rachadura tao larga e evidente” (Serres, 2013, p. 24) que se pode assemelha-la
as nitidas transformacdes ocorridas no passado.

Em razédo de tais mudancas, existe o desafio de ensinar aos jovens de nossa
atualidade de forma mais tradicional, a qual eles ndo reconhecem. Os anos trouxeram
gradativamente a objetivacdo do saber e a sua consequente democratizagdo com a
propagacédo do uso da internet, o que resultou em expressiva mudanca na pedagogia.
Assim, diante das mudancas vivenciadas pelos jovens na contemporaneidade,
compreendemos que as inovacgdes tecnoldgicas tém um espaco garantido na vida
académica desses jovens (Esquivel, 2017).

O perfil atual de alunado exige que os professores incorporem a sua pratica
diaria a essas TICs(Tecnologias da informacdo e comunicagcdo), visando ao
favorecimento da aprendizagem necessaria a sociedade atual. A incorporacdao da

imagem, do som e dos movimentos, colocados na escola a servigco das diversas areas
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do conhecimento, mostram enriquecimento das experiéncias dos alunos, tornando a
escola mais viva e dinamica, trazendo a transformacédo do conhecimento a partir das
modificagdes sociais, possibilitando ao homem transformar a realidade (Brito; Nobre,
2023).

A mudanca ocorre quando o conhecimento ndo da conta das aplicacbes com
relacdo ao objeto a ser desvelado. O ambiente educacional atual compreende
individuos que nasceram e cresceram no auge da instauracao e desenvolvimento das
novas tecnologias e que utilizam estas com facilidade e frequéncia em seu cotidiano.
No que se refere aos dispositivos moveis, que possibilitam a esses sujeitos o
rompimento de barreiras geograficas e temporais, viabilizando o acesso a informacéo
e comunicacao a qualquer hora e lugar (Brito; Nobre, 2023).

E necessario compreender que as novas geracbes estdo presentes nas
escolas e estdo atingindo pela primeira vez as universidades, essa condicdo é
detentora de muitas possibilidades de construcdo do conhecimento, inovacdo e
envolvimento com 0 meio e com seus pares. Isto evidencia a importancia de se
considerar a usabilidade de instrumentos e estratégias que possibilitem o
engajamento dos alunos e professores baseados no contexto historico, cultural e
social destas novas geracfes, propiciando, ainda, uma educacdo que seja ladica,

atraente e prazerosa.

2.2 GAMIFICACAO

A origem do termo gamificacdo € incerta. A maioria dos autores atribui a
cunhagem a Nick Pelling, um britanico desenvolvedor de jogos, que utilizou o termo
em 2002, para se referir a transposi¢cdo da mecanica dos jogos ao mundo real para
engajar as pessoas, imaginando ser possivel utilizar interfaces de jogos em aparelhos
eletrénicos comerciais, tornando-os mais faceis de serem utilizados. Entretanto, o
termo gamificacéo foi primeiramente documentado em uma publicacdo académica em
2008, tendo-se popularizado somente a partir da segunda metade de 2010 (Deterding
et al., 2011). A partir de entdo, houve um crescente interesse pelo termo e suas
aplicacbes nas mais variadas areas, entre as quais ha destaque para a educacao e

para o mercado de trabalho.
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A Gamificacdo ou do inglés Gamification € conhecida como uma metodologia
ativa que pode ser utilizada na educacéo, baseada no uso de praticas envolventes
dinamizadas por jogos, esses jogos podem ser eletronicos, de tabuleiro, de cartas ou
mesmo jogos fisicos, como regra, precisam ser bem definidas e desenvolver
estratégias. De uma forma mais simples podemos dizer que a gamificacdo usa as
mecanicas e as dinamicas de jogos, fora do contexto dos jogos, para melhorar o
aprendizado, tornando-o mais prazeroso (Brito; Nobre, 2023; Damasceno et al., 2021)
O conceito de gamificacdo, segundo Deterding et al. (2011), € o uso de
elementos presentes nos jogos em contextos externos aos mesmos. Geralmente isto
é feito com o objetivo de conseguir a motivacdo dos participantes para com as
atividades propostas, de modo a obter melhores resultados. O conceito de
gamificacdo comecou a se popularizar em 2010 com o livro “A realidade em jogo: Por
gue 0os games nos tornam melhores e como eles podem mudar o mundo”, de Jane
McGonigal (2010), uma famosa game designer norte-americana e autora do livro.

Seguindo esse raciocinio, Marczewski (2013)!, postula sobre a gamificacdo
surgir com o intuito de utilizar os jogos no ambito escolar para despertar o interesse,
desenvolver a criatividade e aumentar a participacdo em sala de aula. A Gamificagao
nas escolas tem como objetivo principal desenvolver a autonomia e o engajamento do
aluno nas aulas. Mas o que € autonomia? Etimolégicamente, autonomia significa o
poder de dar a si a prépria lei, autés (por si mesmo) e nomos (lei).

Falar em autonomia, incumbe a necessidade de citar Paulo Freire, um dos
autores que estudam a autonomia humana. Segundo ele, “[...] a inconclusdo do ser
humano, sua insercdo num permanente movimento de procura [...] (Freire, 2003, p.
14), é o que impulsiona a um permanente estado de formacdo, mais do que
puramente treinamento.

Partindo do principio de que a motivacdo impulsiona a aprendizagem,
poderiamos dizer que se o0 aluno possui uma autonomia sobre a atividade ele passa a

ficar mais engajado. Sendo assim € possivel compreender que o estudo a partir de

! Gamificagdo é o uso de técnicas, pensamentos e mecanicas de jogos, para obter melhores resultados
em contextos externos aos jogos. Tipicamente a gamificacdo se refere a processos e aplicacdes que
ndo séo jogos, de maneira a encorajar pessoas a adotd-los ou influenciar em como estes sdo
utilizados. A gamificagcdo funciona tornando a tecnologia mais interessante, encorajando usuarios a
engajarem-se em comportamentos desejados, mostrando um caminho para a maestria e autonomia,
ajudando a resolver problemas em vez de ser uma distracdo e tomando vantagem da predisposicao
psicol6gica humana de se engajar em jogos. A técnica pode estimular as pessoas a realizarem tarefas
gue normalmente consideram magantes, como completar questionéarios, fazer compras, preencher
formularios, ou ler websites. Informac6es disponiveis de websites gamificados, aplicativos e processos
indicam melhorias potenciais nas areas como motivagdo do usuario, [...], e aprendizado.
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um modelo engessado, faz com que os estudantes desvincule de suas vontades em
aprender qualquer coisa ensinada a partir de metodologias inadequadas, os alunos
sdo destinados ao tédio e a submissdo enquanto nas metodologias ativas, ageis e
imersivas levam a vontade de aprender e ao engajamento (Brito; Nobre, 2021).

A metodologia facilita o engajamento dos participantes, motivando-os a
interagir com 0 jogo e suas estratégias que propde a resolucdo de problemas que séao
chamados de desafios, tornando a aula instigante, se for desenvolvido em equipes
pequenas ou grandes, podem melhorar o relacionamento entre os estudantes e
promover o fazer coletivo, consequentemente ampliando os niveis de conhecimento e
0 raciocinio rapido no sentido de pensar e realizar uma reacdo ao proposto nas aulas
(Damasceno et al., 2021).

O intuito da Gamificacdo € fazer com que as pessoas participem e interajam
mais ativamente de atividades de “nao-jogos”. Mas, para isso, deve haver a aplicacao
de mecanicas e dinamicas de jogos na atividade em questdo, que sdo os elementos
necessarios para tornar a gamificacdo uma estratégia capaz de influenciar e até
mesmo direcionar o comportamento das pessoas. A mecanica de jogo consiste nas
regras e recompensas que compdem O jogo, Ou Seja, 0S aspectos que o torna
desafiador, divertido e satisfatorio; jA a dindmica de jogo sdo as emocdes, ou 0
resultado do sentimento de desejos e motivagdes (Bunchball, 2010).

Segundo Esquivel (2017):

Fato é que o0 jogo é parte inerente da vida humana. As diferentes culturas ao
longo da Histéria produziram — e continuam a fazé-lo — diferentes jogos para o
proposito do entretenimento. Estes jogos tém como principio, por vezes, a
cooperacdo e/ou a competicdo — formas poderosas de interagdo social.
Talvez por isso as pessoas possuam uma simpatia natural para o ato de jogar.
Isto faz do jogo uma poderosa ferramenta em sala de aula, visto que a
participacdo voluntaria, a cooperacdo e O engagement, caracteristicas

desejaveis de se estimular durante as aulas, sdo facilmente alcancadas
através do jogo. (Esquivel, 2017 p. 16)

A juncdo de elementos de mecanica de jogos em sistemas ou aplicacées na
web, individualmente ou em conjunto, criam experiéncias atraentes capazes de
motivar 0s usuarios.

Werbach e Hunter (2012) definem trés elementos fundamentais aos estudos e
desenvolvimento da gamificacdo, que sao: dinamicas, mecanicas e componentes.

Tais elementos formam uma triade organizada de modo que cada mecanica pode
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relacionar-se a uma ou mais dinamicas, e cada componente a uma ou mais

mecanicas ou dinamicas, como mostra a Figura 1.

Figura 1: Elementos da Gamificag&o

Bens
Virtuais

==

Fonte: Autoria propria (2024)

Muitos modelos de estudo da gamificacdo se apoiam neste mesmo conceito, e
a relacdo entre eles € essencial para o sucesso de um projeto que utiliza a
gamificacdo como base (Alves, 2013).

No topo da imagem (Figura 1), as Dinamicas sao responsaveis por atribuir a

coesdo e padrdes a experiéncia.
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Entre os elementos apontados encontram-se:
* Restricdes: responsaveis por instigar o pensamento criativo e estratégico
na restricdo de efetuar uma tarefa pelo caminho mais 6ébvio;
* Emocgdes: o game pode provocar uma série de emocgdes desde a tristeza
até a alegria;
» Narrativa: € a estrutura que faz a juncéo entre os elementos do sistema,
utilizando a gamificagdo com a coeréncia;
* Progressdo: mecanismos que fazem com que o jogador visualize que
esta progredindo no jogo;
» Relacionamento: pessoas interagindo, colegas se ajudando, esses sao 0s
elementos de dindmica social.
O nivel de mecéanicas de games, promove a a¢cdo do game, esse nivel da
piramide esta dividido em:
* Desafios: o0s objetivos a serem alcangados durante o jogo;
» Cooperacéao e competicdo: ambas promovem o interesse do jogador em
estar proximo de outras pessoas;
* Feedback: este se faz fundamental pois faz com que o jogador avalie seu
progresso e avalie novas maneiras de chegar ao resultado final;
* Recursos: devem ser adquiridos ao longo do jogo para que consiga um
objetivo maior;
* Recompensas: séo beneficios que o jogador conquista e que podem ser
representados como vidas, distintivos, entre outros;

« TransagOes: compra, venda e troca, por exemplo;

Na base da piramide estdo os componentes de jogo, que representam a forma
de fazer o que as dindmicas ou mecanicas propdem, os itens deste nivel sédo:
* RealizacBes: recompensar o jogador por cumprir um desafio;
* Emblemas: representacao visual do jogador;
* Quadro de Lideres: representacédo de resultados;
* Bens virtuais: objetos néo fisicos ;
* Niveis: graus diferentes de dificuldade que séo apresentados ao jogador;

* Pontos: pontos acumulados no decorrer do jogo.
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Apos verificar cada um dos niveis da piramide e suas subdivisbes pode-se
concluir que a dinamica é responsavel pela direcao do sistema, a mecanica aborda os
mecanismos que serdo utilizados no jogo, e por fim sdo definidos os componentes
fundamentais para realizar o sistema de gamificacao (Esquivel, 2017).

Assim, a gamificacdo se apresenta como um fenébmeno emergente e inovador
ao estudo, visto que ele possibilita muitas potencialidades de aplicacdo em diversos
campos da atividade humana, pois as linguagens, estratégias e pensamentos dos
games sao bastante populares, eficazes na resolucéo de problemas (pelo menos nos
mundos virtuais) e aceitas nhaturalmente pelas atuais geracbes que cresceram
interagindo com esse tipo de entretenimento. E para colocar em pratica todo esse

processo iremos fazer uso da orquestracdo instrumental (Ol).

2.3 ORQUESTRACAO INSTRUMENTAL

A integragdo das tecnologias digitais na sala de aula de matemética desafia os

professores para planejar suas aulas, visto que muitas variaveis precisam ser

consideradas: a(s) situacao(6es) a serem vivenciadas, os artefatos a serem utilizados,

0s papéis e funcbes de cada ator na educacédo, os objetivos de aprendizagem ou

desenvolvimento, as etapas a serem distribuidas, uma previsdo do tempo para cada

acdo, o cenario da sala de aula, dentre outros elementos que compfe uma

configuracdo didatica do que Trouche (2005) definiu como Orquestragdo Instrumental.

Com o uso da metafora da orquestracédo instrumental - OIl, Trouche (2005)
compara a sala de aula a uma orquestra. Segundo Trouche (2005):

Uma orquestracdo instrumental é o arranjo sistemético e intencional dos

elementos (artefatos e seres humanos) de um ambiente, realizado por um

agente (professor) no intuito de efetivar uma situacdo dada e, em geral, guiar

os aprendizes nas géneses instrumentais e na evolucéo e equilibrio dos seus

sistemas de instrumentos. E sistematico porque como método, desenvolve-se

em uma ordem definida e com um foco determinado, podendo ser entendido

com um arranjo integrado a um sistema; € intencional porque uma

orquestracdo ndo descreve um arranjo existente (sempre existe um), mas

aponta para a necessidade de um pensamento a priori desse arranjo. (Trouche
2005, p. 126):

E possivel compreender que uma Ol se trata de uma organiza¢éo no qual o
professor, embasado em uma situacdo, pode organizar seus artefatos, alunos e

tempo para vivencia-la. A intencéo é coloca-la em prética, pensada e esquematizada
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de acordo com os objetivos tracados pelo professor, para que toda uma organizacao
seja desenhada e o momento propicie a génese instrumental do aluno. Uma Ol é
organizada por trés componentes: Configuracdo Didatica, Modo de Execucdo e

Performance Didatica, e a relacdo entre eles € essencial para o sucesso de um

projeto que utiliza a gamificacdo como base (Alves, 2013).

Figura 2: Esquema do modelo da Orquestragéo Instrumental
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Fonte: (Lucena, 2015, p.39)

A seguir, apresenta-se a definicdo dessas etapas, segundo Drijvers et al. (2010

apud Lucena, 2015, p. 39-40):

a) Configuracdo didéatica, que foi caracterizada inicialmente por Trouche
(2005). Usaremos a definicao de Drijvers et. al. (2010 apud Couto, 2015,
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p. 39-40), pelo qual afirma que é “a organizacao do ambiente de ensino
e aprendizagem; € a selecao dos recursos a serem disponibilizados; € a
elaboracdo da atividade; € a escolha das técnicas de trabalho para
apreensdo dos objetos mateméaticos por meio das tecnologias e a
definicdo do papel dos sujeitos e artefatos envolvidos nesse processo”.

b) Modo de execucédo, também conceituado por trouche (2005), e usando a
definicdo de Drijvers et. al. (2010 apud Couto, 2015, p. 39-40), que
afirma ser “ a forma que a atividade devera ser desenvolvida, quando e
como cada ferramenta sera inserida no ambiente e cada participante,
seja professor ou estudante, deverdo desempenhar seu papel visando
os beneficios das intengdes didaticas”.

c) Performance didatica, trazida por Drijvers et. al (2010, p. 215) é para ser
entendido como o “ desempenho alcangado pelo cenario projetado, em
gue se faz possivel, verificar a viabilidade das intencdes e 0 sucesso da

realizacao da orquestracao instrumental”.

Sistematizando o cenario da orquestra, Lucena (2018), inspirada em Trouche
(2005), divide a organizacdo dos componentes da IO em Mise en oeuvre, momento
de planejamento composto pela configuracao didatica e modo de execucgao, e o Mise
en scéne, momento de execuc¢do da orquestra, que se efetiva ou ndo pela analise das
performances didaticas. Destaca-se cada caracteristica acima, pela definicdo de
Gitirana e Lucena (2021):

A configuracdo didatica diz respeito as situagbes, as analises a priori e as
escolhas didaticas que devem ser efetivadas pelo professor no que concerne
a gestdo e planejamento da Ol. O modo de execuc¢do consiste na previsao,
ao menos uma, de como a Ol, considerando as decisbes do professor na
configuragdo didéatica, devera ser executada. Ja a performance didéatica
consiste na andlise dos eventos que se passaram durante a execuc¢do da Ol
e/ou nos intervalos de tempo entre a vivéncia de orquestracdes, sejam esses

eventos internos ou externos a orquestra (Gitirana; Lucena, 2021, p.
370-371).

O modelo de organizacao da Ol, tem como foco o olhar para um ambiente rico
em artefatos, a gamificacdo toma os artefatos proprios dos jogos para o design de
uma abordagem de ensino. Portanto, consideramos a Ol como um modelo
didatico/metodologico favoravel para explorar o desenvolvimento da gamificacdo nas
aulas de matematica dos alunos do terceiro ano do ensino médio envolvendo as

grandezas proporcionais.
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2.4 GRANDEZAS PROPORCIONAIS

O ensino de grandezas proporcionais se encontra sob responsabilidade da
disciplina Matematica de acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCN)
(Brasil, 1997). O entendimento desses conceitos pressupde o desenvolvimento de
competéncias intrinsecamente ligadas ao raciocinio matematico?.

O ensino das grandezas proporcionais é determinado pela necessidade da
atuacao da educacao matematica, pois compreende parte importante para entender
relagBes e proporgdes entre diferentes quantidades. No entanto, quando o ensino é
focado no treino de procedimentos e na verbalizagdo de regras — sem desenvolver a
compreensao da estrutura matematica da relacdo proporcional —, cria-se nos
discentes a ilusdo de que todas as relacfes sédo proporcionais. Vamos explorar alguns

pontos tedricos que poderiam ser mais enfatizados no ensino desses conceitos:

¢+ Compreenséao das proporgdes - Em vez de apenas ensinar 0os passos
para resolver problemas de regra de trés, os alunos devem desenvolver
uma compreensao profunda do que significa propor¢cao e como ela se
aplica em diferentes situacfes. Isso inclui a capacidade de identificar
proporcdes em problemas do mundo real e entender como elas séo
expressas matematicamente.

¢ Raciocinio proporcional - Os alunos devem ser incentivados a
desenvolver habilidades de raciocinio proporcional, o que implica
entender como as grandezas se relacionam entre si e como mudancas
em uma grandeza afetam outras grandezas de maneira proporcional.
Isso € fundamental para resolver problemas complexos que ndo se
encaixam perfeitamente no molde de regras de trés simples ou

compostas.

2 As experiéncias vivenciadas por nds como professores, ou mesmo enquanto alunos, levaram-nos a investigar os
equivocos mais comuns cometidos por alunos nos estudos envolvendo topicos de Grandezas e Medidas. Através
dessa investigagdo, queremos chegar a pistas dos obstaculos envolvidos no erro do aluno, sob a perspectiva de
Guy Brousseau, as quais podem nos levar a uma reflexdo da nossa metodologia de ensino para gerenciar e
superar 0s obstaculos que comprometem a aprendizagem. Disponivel em:
https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/117564/mod_resource/content/1/exemplo_trab_obstaculosaprendizag
em.pdf
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¢+ ConexBes com outros tépicos matematicos - Os conceitos de
propor¢do estdo interligados com muitos outros topicos matematicos,
como razbes, fracbes, porcentagens e semelhanca de figuras
geométricas. Os alunos devem ser encorajados a fazer conexdes entre
esses diferentes tépicos para desenvolver uma compreensao mais

abrangente e integrada da matematica.

O ensino das grandezas proporcionais ndo deve se limitar a aplicacdo de
regras de trés, mas sim enfatizar uma compreensdo profunda dos conceitos
subjacentes, o desenvolvimento de habilidades de raciocinio proporcionais e a
aplicacao desses conceitos em situagdes do mundo real. Isso pode ajudar os alunos a
se tornarem pensadores matematicos mais proficientes e a desenvolver habilidades
gue sao valiosas nao apenas na sala de aula, mas também em suas vidas cotidianas
(Damasceno et al., 2021).

Mas, quando o ensino das grandezas proporcionais se limita a aplicacdo da
regra de trés, essa relacdo induz a um erro muito frequente entre os alunos, pois,
identifica-se as duas grandezas envolvidas no problema. Verifica-se se séo
diretamente proporcionais ou inversamente proporcionais, analisando o que o
aumento no valor de uma delas ocasiona ao valor da outra. Se 0 aumento de uma
indicar o aumento da outra, classificamos as grandezas como diretamente

proporcionais. Efetuamos a multiplicacdo "cruzada", ou seja, 0 humerador de uma



26

fracdo pelo denominador da outra, igualamos os resultados e obtemos o valor
desconhecido (Brito; Nobre, 2023).

Caso o aumento de uma delas indique uma diminuicdo da outra, entdo as
classificamos como inversamente proporcionais. Nesse caso igualamos o produto dos
numeradores ao produto dos denominadores e assim obtemos o valor desconhecido.
A confusdo entre crescimento ser diretamente proporcional e decrescimento ser
inversamente proporcional € comum, mas é importante compreender a distingcao

correta entre esses conceitos para evitar erros.

Figura 3 - Representacédo de uma proporcionalidade

que pode induzir ao erro

Proporcionalidade

Multiplicagao

Diretamente Inversamente
Proporcional Proporcional

Fonte: Autoria prépria (2024)

A confusdo pode surgir quando as pessoas interpretam incorretamente o termo
"crescimento” como implicando automaticamente uma relagdo diretamente

proporcional e "decrescimento" como implicando automaticamente uma relacdo



27

inversamente proporcional. No entanto, isso ndo € necessariamente verdadeiro.
Crescimento e decrescimento referem-se simplesmente a mudancas em grandezas
ao longo do tempo, enquanto a proporcionalidade se refere a relacédo especifica entre
duas ou mais grandezas. A especificidade da relagdo proporcional se faz & medida
gue quando uma grandeza for multiplicada por um valor a outra também sera
multiplicada por um valor K vezes o valor multiplicado. Vejamos que uma relacdo
como y=x+1, denota uma relacéo crescente entre duas grandezas, mas nao denota
uma relacéo proporcional, pois quando x passar de 1 para 2 (duplicando) o y passar
de 2 para 3, ndo ha duplicacdo. Quando k esta entre 0 e 1 had uma relacdo
inversamente proporcional.

Ainda que alguns livros tragam toda uma preparacdo para se chegar a
resolucdo de problemas desse tipo, chamados de regra de trés, o excesso de
conteudo a ser trabalhado faz com que muitas vezes os temas sejam tratados
superficialmente, sem conexdes, eliminando-se etapas essenciais a um claro
entendimento da Matemética envolvida no problema, e como consequéncia temos a
dificuldade encontrada pelos estudantes quando chegam no ensino médio (Esquivel,
2017; Fardo, 2013).

Ao analisar como o conteudo é tratado por alguns livros didaticos, constatamos
gue a abordagem é muito intuitiva e pratica, descarta-se toda a teoria e ensina-se
trugues e macetes que funcionam em alguns casos, mas ndo enriguecem e nem
preparam o aluno para dar continuidade aos estudos. Nao encontramos livros
didaticos que definam com clareza o que significa matematicamente, duas grandezas
sdo diretamente proporcionais ou inversamente proporcionais. Quando o livro traz
esse topico, a teoria nada mais € que a resolucao de dois ou trés exemplos de
problemas de regra de trés (Saturno et al., 2020)

Embora a regra de trés seja um conceito basico, sua aplicagdo e entendimento
podem ser estendidos e aprofundados em niveis mais avancados de estudo. Em um
nivel superior, a regra de trés ndo € apenas uma técnica de céalculo simples, mas sim
uma ferramenta poderosa para modelar e resolver uma ampla variedade de
problemas quantitativos em diferentes areas do conhecimento. A compreensao
profunda dos principios subjacentes a regra de trés e sua aplicacdo em contextos
complexos sdo habilidades essenciais para estudantes universitarios em disciplinas

STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica) e areas relacionadas.
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Em uma breve revisdo da literatura, feita por um mapeamento, onde foram
consultadas as bases: Google Académico e Catalogo de Teses e Dissertacdes da
CAPES, publicacdes de 2019 a 2024 (5 anos), foram encontrados 52 trabalhos que
mostram as dificuldades encontradas pelos alunos para resolver problemas
envolvendo o raciocinio proporcional, desses, 14 sao referentes ao ensino médio.
Saturno et al., (2020) aponta algumas causas da dificuldade encontrada pelos alunos,
uma delas é resultante das opc¢des curriculares gerais, por exemplo, a introducao
tardia do conceito de raz&o, a abordagem isolada e sem relagcdo com outros tépicos
da proporcionalidade e a visdo da proporcionalidade como um tépico ou assunto do
curriculo e ndo como um conceito a ser compreendido. Outras causas apontadas tém
relacdo com os processos de ensino, ja que frequentemente se apresenta um nimero
restrito de problemas sobre proporcionalidade. O material de apoio normalmente
apresenta limitacdes em termos das definicdes, exemplo e processos de resolucéo
para os toépicos de razdo, taxa e proporcdo. Finalmente, outra causa apontada € a
dificuldade dos professores que utilizam inadequadamente a regra de trés simples.

Uma das tarefas mais dificeis para os alunos é compreender a natureza
multiplicativa das situacbes proporcionais, 0 que requer compreensao da diferenca
gue existe entre adicionar e multiplicar e dos contextos em que cada uma pode ser
usada. Outra dificuldade é a relacdo dos alunos que aplicam a estratégia de
multiplicagdo cruzada para problema n&o proporcional, sendo um dos motivos
possiveis para esta acao esta no fato de que a multiplicacdo cruzada é ensinada na
escola entre 0 sétimo e oitavo ano e o0s alunos nédo relacionam automaticamente o
pensamento intuitivo para estas estratégias abstratas (Brito; Nobre, 2023).

E possivel observar a dificuldade no que diz respeito & compreensdo e
interpretacdo dos conceitos, por estudantes do ensino médio. A partir das dificuldades
de aprendizagens encontradas no levantamento da literatura e algumas mencionadas

acima, enumeramos todas elas no quadro abaixo:
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Figura 4 - Dificuldades que os alunos encontram em relacdo as grandezas

proporcionais, segundo levantamento da literatura

Dificuldades encontradas

Causas da dificuldade encontrada

1 - Conceito abstrato

Falta de concretude e de experiéncias
prévias.

aritméticas

2 - Dificuldade com operacoes

Memorizagao em vez de compreensao e
confusdo com jogo de sinais.

3 - Auséncia de contexto significativo

Falta de fundamentos e desconexdo com
experiéncias pessoais.

unidade de medida

4 - Dificuldade em identificar a

Falta de experiéncia pratica e
complexidade na conversao de medidas.

proporcionalidade

5 - Erro na aplicacdo das regras de

Falta de compreenséao conceitual e
confusdo em proporc¢des diretas e inversas.

Fonte: Autoria propria (2024)

Segundo a autora, para superar essas dificuldades, € importante que o0s

educadores fornecam exemplos claros, contextualizados e praticos de problemas de

proporgdo, incentivem a pratica regular e oferecam suporte individualizado sempre

gue necessario. Além disso, o uso de recursos visuais, como diagramas e graficos,

pode ajudar os estudantes a visualizar e entender melhor as relacées proporcionais.

Figura 5 - Exemplo 1 de grandezas diretamente proporcionais

Se um pacote de 12 laranjas custa R$10,00 reais, quanto custara
um pacote com 36 laranjas?

Resolugao:

Quantidade de laranjas Prego ( R$)
12 10
36 X

x=36.10:12=360:12 =30 reais.

Fonte: Autoria propria (2024)



30

No exemplo 01, temos uma situacdo em que ha grandezas diretamente
proporcionais, ou seja, ambas crescem ou diminuem sempre com uma razao fixa.

Nesse caso bastou fazer a multiplicacdo em forma de x e se obtém o resultado.

Figura 6 - Exemplo 2 de grandezas inversamente proporcionais

Exemplo 02 - Grandezas inversamente
proporcionais - Um veiculo, a 120 km/h,
gasta 2 horas em determinado
percurso. Qual seria sua velocidade se
o tempo gasto nesse percurso fosse de
6 horas?

Resolugéo:
x=120.2:6
x=240:6

X =40 km/h

Fonte: Autoria prépria (2024)

No exemplo 02, temos uma situacdo em que ha grandezas inversamente
proporcionais, ou seja, enquanto uma medida cresce em uma razao k a outra
decresce em uma razao 1/k. Para a resolucdo bastou fazer as devidas multiplicacdes
em linha reta ou trocar as grandezas de lugar e fazer as multiplicacbes em forma de x.

O que é possivel entender é que a mecanizacdo ajuda em certo aspecto a
chegar a solucéo do problema, porém, aprofundar o assunto faz com que ela produza

resultados nado satisfatorios. Isso explica de certo modo, porque os alunos néo se
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encontram em desenvolvimento eficiente em Matematica, ja que essa cultura tem
raizes profundas na educacdo atual, visto que o valor excessivo aplicado as regras
em detrimento a andlise precisa do problema e do seu resultado, pois essa € muito
mais demorada e dificil de ser explicada. Necessita de planejamento e preparo do
professor (Saturno, et al, 2020).

Diante dessas dificuldades, o professor deve propor aos seus alunos
problemas de véarios tipos. A diversificacdo das tarefas é preciso para que os alunos
desenvolvam a necessaria flexibilidade no seu raciocinio proporcional. Moura et al.
(2018) apontam alguns caminhos no trabalho com o raciocinio proporcional,
sugerindo que se deva trabalhar inicialmente com as estratégias multiplicativas antes
de serem introduzidas as estratégias mais abstratas, como a multiplicagdo cruzada.
Outro ponto relevante é que, na resolugcédo de problemas relacionados com raciocinio
proporcional, quando o aluno forma relacdes com sinal de igual entre elas, isso ndo
significa que ele tem a capacidade de raciocinar proporcionalmente. Sendo assim, 0s
jovens devem ter a oportunidade de raciocinar sobre situacdes proporcionais antes do
estudo do conceito de razao e proporcao.

O conceito de proporcdo formaliza o raciocinio proporcional, sendo
aconselhado instituir procedimentos formais algébricos na resolucdo de problema de
proporcdo sO depois que abordagens informais tiverem sucesso. De acordo com
Moura et al. (2018) deve-se explorar a natureza multiplicativa da relacdo de
proporcionalidade, ampliando as experiéncias dos alunos nos diferentes tipos de
problemas que envolvem esta relacdo. Nesta perspectiva, a proporcionalidade € um
tema que possibilita ao aluno uma melhor compreensao dos principios e métodos
bésicos do corpo de conhecimentos matematicos, uma vez que permite articular
conhecimentos numeéricos e geomeétricos, partindo de contextos significativos. O
conceito de proporcionalidade € relevante para a compreensdo de diversos
conteudos e suas aplicacfes, visto que variadas grandezas se relacionam de
forma direta ou inversamente proporcional.

De acordo com os parametros curriculares nacionais (PCNs):

A proporcionalidade esté presente na resolugdo de problemas multiplicativos,
nos estudos de porcentagem, de semelhanca de figuras, na matematica
financeira, na analise de tabelas, graficos e fungbes. O fato de que varios
aspectos do cotidiano funcionam de acordo com leis de proporcionalidade

evidencia que o raciocinio proporcional é util na interpretacéo de fenémenos
do mundo real. (Brasil, 1998, p. 38)
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Devemos considerar fatores que vao além do tradicional livro didatico e do
plano de aula, levando em conta as condi¢Ges individuais dos alunos e seu
entendimento sobre o tema. Nesse sentido, acredita-se que a orquestracao
instrumental gamificada envolvendo as grandezas proporcionais, da um suporte

para fortalecer a aprendizagem dos nossos alunos acerca do contetudo abordado.
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3. METODOLOGIA

A presente pesquisa teve como objetivo elaborar e validar teoricamente uma
orquestracdo instrumental para aula gamificada sobre as grandezas proporcionais.
Com tal propésito, foi criado o dashboard app, um aplicativo desenvolvido na
plataforma AULA EM JOGO (https://gd.aulaemjogo.com/dashboards), com a
finalidade de criar situagdes nas quais os estudantes do terceiro ano do ensino médio
monitorem seu proprio desempenho em exercicios, testes ou tarefas, identificando
areas de forca e fraqueza e orientando seu processo de aprendizagem de maneira
mais atraente e envolvente sobre as grandezas proporcionais.

A metodologia de pesquisa definida por este estudo se determina dentro da
abordagem qualitativa de ciéncia, essa abordagem tornou-se muito usada em
educacdo a partir da década de 1980, por se caracterizar como uma ciéncia que
aproxima o investigador do objeto investigado. E participativa e orientada para a a¢&o
que visa gerar mudancas praticas e melhorias em contextos especificos, através da

colaboracéo ativa entre pesquisadores e participantes. (Gil, 2019)

3.1 ORQUESTRACAO INSTRUMENTAL: GAMIFICANDO UM DASHBOARD

A composicao de orquestracdes instrumentais gamificada € composta de trés
orquestracfes instrumentais integrando um processo de gamificacdo do ensino.
Apresenta-se a seguir essa composicao descrevendo, inicialmente, a estruturacao
delas e suas caracteristicas, seguindo pelo intuito de cada uma, as situacdes a
enfrentar, as configuracfes didaticas, a partir dai a analise a priori para chegarmos
aos modos de execucdo. As Orquestracdes Instrumentais, caracterizadas a partir de

Gitirana e Lucena (2021, p. 05), foram caracterizadas como:
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Figura 7 - Caracterizacao das Orquestracdes Instrumentais

N f A

on 012 oI3

Fonte: Autoria prépria (2024)

Na Figura 6, temos um diagrama representando toda a caracterizacdo das
orquestracfes instrumentais, a primeira Ol é individual e online, a segunda sera
individual e offline, e na terceira coletiva e offline. Toda essa caracterizacdo ¢ muito

importante para entender o espaco e logistica de toda a composicdo planejada.

3.1.1 Orquestragéao Instrumental I: Intuito e Situacéo

Na primeira Ol, teremos como intuito: Caracterizar os conhecimentos prévios
dos estudantes acerca do conteudo Grandezas Proporcionais. O objetivo da
aprendizagem consiste em identificar e solucionar as lacunas existentes na
compreensdo dos estudantes em relagdo as grandezas de proporcionalidades.
Paralelamente, teremos como intuito instrumentalizar os estudantes com o uso do
Dashboard app, mostrando sua funcionalidade e potencial para motivar os estudantes
e, consequentemente, sanar dificuldades existentes.

A situacdo proposta é em si uma situacdo gamificada, dividida em missdes,
uma para cada Ol. A missdo é a parte mais importante no processo da nossa
gamificacdo, nessa primeira € o momento de autoconhecimento tanto das lacunas
sobre o contetudo abordado, como no processo de instrumentalizacdo do Dashboard

app. Para que isso aconteca, os estudantes devem ter acesso, de forma on-line, a:

0 A enquete (Figura 7), feita por meio de um grupo no WhatsApp, é

lancada no grupo dos estudantes para que, de forma individual, eles
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possam identificar suas duvidas e curiosidades sobre o conteddo
Grandezas Proporcionais.
' Os cards informativos (Figura 8) e reels no Instagram com o passo a

passo de como usar o Dashboard app.

Figura 8 - Primeira missédo

Primeira Missao

Enquete via Whatsapp

Sabemos que no contetido Grandezas
Proporcionais existem algumas
lacunas que dificultam a
aprendizagem. Sendo assim, qual das
opgoes abaixo tem a ver com sua
opiniao sobre as Grandezas
proporcionais?

. 4

Dificuldade em

Nao tenho nenhuma
identificar uma

dificuldade em relagao

Dificuldade na

grandeza como parte dos as Grandezas
Diretamente ou calculos. Proporcionais
Inversamente .

proporcional.

Fonte: Autoria propria (2024)

A primeira missdo consiste em identificar dentro dos conhecimentos prévios

dos estudantes durante o processo de aprendizagem no ensino fundamental e médio,
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gqual a maior dificuldade encontrada por eles. Em uma enquete, aplicada via
whatsapp, os estudantes devem marcar entre as opgoes listadas a que mais tem a
ver com a sua dificuldade. Respondida a enquete, o préximo passo sera conhecer o

Dashboard app, em que todo o processo de gamificagédo é realizado.

Figura 9 - Card Informativo sobre o Dashboard

0 Dashboard app € um
gerenciador de tarefas onde o
usudrio poderd inserir imagens,
textos, videos, links e qualquer

outro conteldo que desejar,

Professora Gedgina Maria

Fonte: Autoria prépria (2024)

Os cards séo construidos com o aplicativo Canva? , com todas as informacdes
sobre o Dashboard, e sdo enviados nos grupos do WhatsApp e Instagram dos

estudantes.

3.1.2 Orquestracao Instrumental I: Configuracdo Didatica

A primeira orquestracao instrumental (Ol) é realizada em um ambiente on-line,

flexivel, de ampla comunicagédo, com duracdo de no maximo uma semana.
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Sdo utilizados nessa primeira Ol dois artefatos, baseados nas TDIC
(Tecnologias Digitais da Informac&o e Comunicacéo), todos disponiveis no celular dos
estudantes: Instagram e WhatsApp. Por meio desses aplicativos, a primeira situacéo
€ apresentada e todas as suas regras sao detalhadas.

O Instagram € uma rede social on-line de compartilhamento de fotos e videos
entre seus usuarios, que permite aplicar filtros digitais e compartilha-los em uma
variedade de servicos de redes sociais, como Facebook, Twitter e Tumblr. O
Instagram pode ser utilizado em diferentes plataformas de celular como o Android e o
iOS e, por isso, pode alcancar milhdes de pessoas ao redor do mundo. Essa rede
social integra os usuarios a partir da ideia de “seguidores”, ou seja, os individuos
escolhem quais perfis de outros sujeitos desejam se vincular e acompanhar as
postagens.

Na area da Educacdo é um forte aliado que pode impulsionar o processo de
ensino e aprendizagem quando usado como um recurso didatico digital. Contudo,
essas redes podem funcionar como uma ferramenta que incentiva os estudos, com
replicacdo das informacdes que circulam por diversos espacos influenciando vérios
individuos, condicionando a um processo de aprendizagem espontaneo e involuntario
(Saturno et al., 2020).

Entretanto, é preciso ter cuidado para que o uso dessas ferramentas néao
atrapalhe em vez de ajudar. E preciso estar atento ao que pode e ao que ndo pode,
para que o uso das redes sociais seja consciente e nao prejudicial para o aprendizado
(no caso das Fake News) . Existem vantagens e desvantagens, por iSso € importante
estabelecer regras, para que todos saibam atuar de acordo com um codigo de
conduta — sejam alunos, sejam professores. Além disso, 0 seu uso pode ser
proveitoso até mesmo para a relacédo entre pais, escola e alunos (Moura et al., 2018).

Essa concepcdo pode levar ao anseio dos estudantes que almejam uma
educacao diferente, ndo necessariamente diferenciada, menos rotineira e com maior
interatividade. Isso ocorre em diversas etapas do processo de ensino e
aprendizagem, tendo o professor como mediador desse processo, possibilitando que
os estudantes despertem para novos conhecimentos. Sendo assim, € um 6timo
artefato para divulgacdo da missdo proposta na primeira orquestracdo instrumental,

devido ao alcance que essa ferramenta tem entre os jovens.
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Figura 10 - Funcao do Instagram na Ol

Disponibilizagao de conteudo
b A
| IGTV
r B
Disponibilizacao das Regras
e J

'ponibilizaqéu de Feedback '
[Pt 3

Fonte: Autoria prépria (2024)

O segundo artefato sera o Whatsapp, um aplicativo para smartphones e
tablets, contando também com uma versdo web (https://web.whatsapp.com), que
funciona em diversas plataformas como 10S, BlackBerry, Android, Windows Phone

etc. Esse aplicativo permite o envio de mensagens de texto, audios, fotos, videos e
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contatos de celular para outro, através da rede de Internet, possibilitando ainda a
criacdo de grupos com capacidade de até 256 membros. Por sua popularidade,
agilidade, facilidade dentre outros motivos, esse aplicativo tem se tornado um recurso
pedagogico que permite um ambiente descontraido para o dialogo sobre qualquer
tematica (Saturno et al, 2020).

A colaboracdo e autonomia dos participantes (professores e estudantes) de
forma notavel € o que estimula o aprendizado através desse. Esse recurso € bem
aceito e eficiente na propagacédo das informacdes, como também identifica como
pontos de aprovacdo desse recurso a ‘“interatividade, compartihamento do

conhecimento, sensacao de presenca, colaboragao e ubiquidade”.

Figura 11 - Interatividade dos estudantes com o WhatsApp

M B\ A4 ‘,’.." haAe .,’-‘"
ARG AR AMAREAR G
Fonte: Autoria propria (2024)

O grupo no WhatsApp € essencial para que a primeira missdo aconteca, assim
sera possivel através da enquete o perfil dos participantes em relacédo as grandezas

proporcionais.
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3.1.3 Orgquestracéo Instrumental 1 - Modo de execucao

Para executar a missdo, o aluno tem que clicar na op¢do que indica sua
resposta na enquete langada. Neste momento, os estudantes ja estardo devidamente
inseridos no grupo de whatsapp da sala, facilitando assim a analise dos resultados
obtidos. A primeira op¢do da enquete é caracterizada pela dificuldade de
compreender quando usar uma grandeza diretamente ou inversamente proporcional,
isso acontece quando o estudante ndo compreende que duas grandezas sao
diretamente proporcionais quando um aumento na medida da primeira gera um
aumento na medida da segunda, com as duas razdes entre os valores das grandezas
antes e depois do aumento sejam iguais. S&o exemplos de grandezas diretamente
proporcionais: velocidade e distancia; Gravidade e peso. Ou quando ndo chegaram
ainda, a compreender que um aumento na medida de uma delas faz com que a
medida da outra seja reduzida no inverso multiplicativo da razdo (Saturno et al, 2020).
Em outras palavras, dadas as grandezas A e B, se houver aumento na medida
da grandeza A (a exemplo A dobrar), ocorre a diminuicdo da medida da grandeza B
em razéo inversa (a exemplo, B reduz a metade), entdo elas sao inversamente
proporcionais. Os que estudantes que escolherem a segunda alternativa, deduzimos
gue seja por ndo conseguir montar uma regra de trés (uma técnica usada para
encontrar uma medida quando conhecemos outras trés, desde que essas quatro
medidas formam uma propor¢éo) (Saturno et al., 2020; Trouche, 2005; Dutra, 2010).
Esse método, conhecido como regra de trés, faz uso de alguns conhecimentos
importantes: propriedade fundamental das proporgdes, grandezas e medidas, razbes
e proporcdes. Pode-se dizer que a unido de todos esses conhecimentos resulta, entre
outras coisas, no que conhecemos como regra de trés. Nesse caso, monta-se a
proporcao usando as medidas disponiveis e aplica-se a propriedade fundamental das
propor¢des. Entretanto, para as grandezas inversamente proporcionais, é preciso dar
um passo a mais: antes de aplicar a propriedade fundamental das proporcdes, €
necessario inverter uma das razdes; ou mesmo, utilizar outra estratégia como 0 uso

de tabelas de proporcionalidade.



Figura 12 - Mapa Mental sobre Regra de Trés
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Fonte: www.escoladenumeros.com
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J& na terceira op¢cdo da enquete, os estudantes que ndo sente nenhuma

dificuldade nas questdes abordadas, significa que ja adquiriram as habilidades

necessarias de acordo com a BNCC: (EFO9MAO08) Resolver e elaborar problemas que

envolvam relacdes de proporcionalidade direta e inversa entre duas ou mais

grandezas, em contextos socioculturais, ambientais e de outras areas.

Apds os estudantes responderem a enquete e o professor fazer a analise do

resultado obtido, é hora de apresentar ao aluno o Dashboard app e suas

funcionalidades. Sera postado no story do instagram (@matematicando 75) um card e

um reels com todas as informacdes necessarias para entender a funcionalidade e

instalagdo do Dashboard app.

Explicando a
Metodologia por
Trés da plataforma

Nivel

Figura 13 - Plataforma do Dashboard

Minigame Enviar doc

Ponto 2 Miss3o Moeda

Ranking Conquista Loja

STATUS PROGRESSO Itens

Fonte: www.aulaemjogo.com.br


http://www.escoladenumeros.com/
http://www.aulaemjogo.com.br/

42

Na Figura 12, existe um quadro apresentando a metodologia por tras da
plataforma. E possivel analisar que a parte central da gamificacdo é a miss&o, pois é
ela que informa o que o aluno deve fazer, é atraves da missdo que todos os
comandos sao realizados, podendo ser atribuidos pontos, moedas, ranking e status.
As missdes podem ser de dois tipos: Enviar documentos e minigame. Na primeira, as
avaliacbes devem ser feitas pelo gestor (no caso o professor); jA na segunda, o
incremento de pontos é de forma automatica sem necessidade da avaliacdo do
professor. Outro detalhe interessante € que na versdo mini-game contamos com 0s
dois tipos de gamificacdo, a estruturada e a de conteudo.

Para ter acesso a plataforma, o primeiro passo € o estudante enviar o email
pessoal para o professor gerenciador do Dashboard, pelo WhatsApp. O professor,
entdo, deve cadastrar o e-mail recebido na plataforma do app (aula em jogo) e um link
€ gerado e postado para o estudante que ao clicar no link ja sera direcionado para a
pagina de cadastro. Na sequéncia, todo o acesso fica liberado para o aluno (Figura
13). O segundo passo sera o card contendo a tela principal do Dashboard com toda
sua funcionalidade, incluindo as ferramentas do menu com todas as suas abas
(Figura 14).

Figura 14 - Visao do professor com o Dashboard no celular

Visao do Professor

K mmr. 1T
0i, Gedgina | =
" -

0Oi, Gedgina L

e vocé val gamificar hoje?

ova missao

PN Daan

Fonte: Autoria prépria (2024)

Descricao do aplicativo na viséo do professor:

¢ icone do aplicativo fixado na tela do celular;
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Pagina inicial contendo os recursos da gamificacao;

Menu na lateral esquerda mostrando todas as ferramentas disponiveis;
Composigéo do menu: home, dashboard, minigame, jogadores e o plano.
Tela ao selecionar o icone do dashboard mostrando o0 acesso para criar as
missoes;

Na parte das missdes 0 acesso para criar uma nova, baixar e enviar para o
aluno ou ver o relatério da atividade;

Na aba do relatério toda a transparéncia das atividades enviadas ou nao
pelo estudante, assim como o niumero de acertos e todas as informacdes

adicionais sobre a missdo em questao.

Figura 15 - Visao que o aluno tem do Dashboard no celular

Visao do Aluno

Desafio matematico

Fonte: Autoria prépria (2024)
Descricao do Dashboard na visdo do aluno:

1. Tela inicial ao clicar no icone do aplicativo, jA com acesso as
ferramentas do menu;
2. Nessa segunda tela, o aluno tem a opcéo de editar o seu perfil,

colando nele fotos ou outras imagens para personalizar seu Dashboard,;
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3. Ao selecionar a ferramenta missdo, o estudante terd acesso as
atividades postadas e na sequéncia ja& com liberdade para entrar e
solucionar todos os desafios propostos;

4. Na opcdo Ranking € exposta a classificacdo diante dos outros
participantes;

5. Na sequéncia a tela mostra as informac6es do desafio escolhido.

O aluno se sentird familiarizado com o design/estrutura do aplicativo. Com um
designer moderno e interativo, ele tera acesso ao menu e nele encontrara a missao,
ranking, conquistas, times e pontuacdo. Além de um espaco para o feedback do
professor, uma caixa de mensagem onde o estudante podera deixar seus comentarios
e assim tirar alguma duavida, caso haja necessidade. N&do descarta a possibilidade de
erro no aplicativo ou no entendimento da missao, para sanar este eventual problema
caso venha a acontecer, teremos um ambiente préprio para dialogar e tirar todas as

duvidas através de uma caixa de perguntas no story do instagram (Figura 15).

Figura 16 - Perfil do instagram @matematicando75

"

Fonte: Autoria propria (2024)

O Instagram matematicando 75 foi criado em 2020 pela autora, com o intuito
de facilitar e ampliar o acesso dos conteudos trabalhados na sala de aula no periodo
pandémico, e propiciar sempre um conteudo divertido envolvendo a matematica. Um
local reservado para postagem de aulas bem sucedidas, dicas, desafios e muita
interatividade com os estudantes e comunidade em geral, o app € ativo e conta com

postagens atuais.
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A segunda Orquestracdo Instrumental é realizada de forma individual e na sala

de aula, com os participantes da primeira Ol. O objetivo foi facilitar os discentes para

a aprendizagem autbnoma, com foco em engajamento na aprendizagem como fazem

com um videogame e o facam para propria satisfacdo de fazé-lo e entender o que

estdo fazendo. A missao sera disponibilizada no Dashboard app, no formato envio de

documento, onde o professor € quem vai analisar e avaliar todo o processo realizado

pelos estudantes.

A situacdo a ser proposta trata-se da analise de trés situacdes contidas em um

card, retirado do livro didatico (Projetos integradores: Mateméatica e suas tecnologias

- Cevada, Jefferson, 2020, p. 16 ). O objetivo da misséo € analisar e classificar as

possiveis proporcionalidades existentes na situacao proposta.

Figura 17 - Situacdo proposta

1. Considere as trés situagdes a seguir.

a) Um cidlista peda-
lando a 15 km/h
chega a seu des-
tino em 4 horas.
Em quanto tem-
po ele chegaria a
esse mesmo des-
tino se pedalasse
a 20 km/h?

c%

b) Uma lanchonate ven-
de a RS 25,50 qualquer
um de sous lanches.
Miguel ¢ seus trés
amigos querem saber:
quanto vao gastar ao
todo, sabendo que ca-
da um vai consumir um

lanche?

8L

<) Uma adolesces.
te de 15 anos
mode 1,65 m
de altura. Qual
serd a altura de-
la quando tiver

20 anos?
A

* Analise cada uma dessas situagdes e classifique as

grandezas relacionadas em: diretamente proporcionais,

inversamente proporcionais ou ndo proporcionais.

Fonte: Cevada, Jefferson, p. 16.

Ap6és a leitura cada estudante ira analisar a situacao proposta e na sequéncia
enviara sua resposta em formato de PDF, Word ou imagem pelo aplicativo para a

avaliacdo do professor, com foco na aprendizagem e eficiéncia no procedimento do

aprendizado.
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3.2.1 Orquestracéo Instrumental 2 - Configuracédo didatica

Sera usado nessa orquestracao instrumental o Dashboard app - plataforma do
Aula em jogo - A Plataforma “aula em jogo” é uma Edtech (empresa que trabalha com
a juncdo educacdo + tecnologia) produtora de cursos e tecnologias que ajudam
educadores a criarem aulas e cursos com maior poder de retengcédo da atencao, pode
ser aplicada e gerar resultados positivos, ou seja, motivar e melhorar o envolvimento

dos estudantes nas atividades aplicadas em escolas da educacao basica e superior.

Figura 18 - Foto da tela da plataforma aula em jogo

Fonte: www.aulaemjogo.com.br

O Tiago J.B. Eugénio é o fundador da Plataforma Educacional Neurons e do
Aula Em Jogo. Autor do livro “Aula em Jogo: descomplicando a gamificagdo para
educadores” (Eugénio, 2021) e de diversos artigos, nos quais discute temas
interdisciplinares como empatia, videogames, curiosidade, criatividade, saude e

tecnologias digitais.

3.2.2 Orquestracao Instrumental 2 - Modo de execugao

Antes de executar a misséo, no aplicativo o estudante encontrara um espaco

com um acervo de material para revisar o conteudo estudado, no formato de link para
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video aulas e material em PDF para revisdo. Comecando a executar a missao,
observamos se cada aluno compreendeu bem o que é uma grandeza - grandezas sao
as propriedades fisicas mensuraveis de um fendbmeno, corpo ou substancia, ou seja,
tudo aquilo que se pode medir. Ou, segundo o Instituto de Pesos e Medidas (IPEM): “
Atributo de um fenémeno, corpo ou substéncia que pode ser qualitativamente
distinguido e quantitativamente determinado”.

No primeiro quadro, os alunos devem chegar a conclusdo de ser grandezas
inversamente proporcionais, pois, quanto maior for sua velocidade, menos tempo ir4
precisar para percorrer o trajeto, além do que se a velocidade dobrar, por exemplo, o
tempo reduzira a metade. Ou ainda, se a cada uma hora, o ciclista percorre 15 km, &
possivel descobrir a distancia até o trajeto de maneira intuitiva.

No segundo quadro, as grandezas sao diretamente proporcionais, pois gquanto
maior for a quantidade de amigos, maior serda o preco que terdo de pagar, além do
gue, se o numero de amigos for reduzido a um terco do que €, por exemplo, o valor a
ser pago também sera um terco do original. E no terceiro quadro os estudantes
devem chegar a conclusdo de que nao ha proporcionalidade, pois a altura de uma
pessoa nao esta relacionada a sua idade; existem outros fatores que influenciam, por
exemplo, predisposicéo genética, alimentacéo, dentre outros.

Para finalizar essa etapa da misséo, o dashboard disponibilizara um feedback
apos a analise do professor em formato de mensagem espelhando e comentando

toda a situacao proposta.

3.3 ORQUESTRACAO INSTRUMENTAL 3 — INTUITO E SITUACAO

A terceira orquestracao instrumental sera de forma coletiva e em sala de aula,
usaremos o formato de mini-game no qual os alunos participantes serdo divididos em
grupos/times. O objetivo dessa OI3 sera trabalhar uma atividade gamificada
colaborativa no Dashboard app.

A situacao proposta sera disponibilizada no Dashboard app, no formato mini
game e na aba Escape Room. Um minigame geralmente s&o jogos curtos e faceis de
manusear, jogos eletrdnicos contidos dentro de um pequeno console portatil que

trazem varios jogos em um so6 aparelhinho.
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E um desses jogos é o Escape Room, no qual o estudante ira acessar em
grupo/times com quatro pessoas e participar da atividade gamificada sobre as
grandezas proporcionais. O escape estara formado por 5 enigmas (perguntas) e no
final da atividade um ranking sera formado para divulgacdo do resultado da atividade.

Segue abaixo os cards com a tela mostrando cada um dos enigmas.

Figura 19 - Tela do mini-game com o enigma 1.

Uma heranga de R$2.950.000 fol
dividida aos trés herderos de
forma inversamente proporcional
aos nimeros 2, 5e 7. Sendo
assim, 0 herdeiro que recebeu a
maior parte herdou um total de -

a)R$ 1.950,00
b)RS 2.100,00
¢)R$ 1.800,00
d)RS 1.750.00
e)R$ 900,00

Fonte: Autoria propna (2024)

Nesta Ol escolhemos o estilo Escape Room, do Dashboard. Uma sala de
escape (Escape Room, em inglés) € uma modalidade de jogo cujo objetivo é resolver,
através de dicas, o enigma proposto. Assim, os jogadores séo “trancados” dentro de
uma sala e precisam desvendar enigmas e quebra-cabecas para escapar da sala

abrindo portas antes que o tempo se esgote.

3.3.1 Orquestracao Instrumental 3 - Configuracéo Didética

Essa modalidade de jogo foi totalmente inspirada nos videogames,
semelhantes ao Maniac Mansion, desenvolvidos em 1987 pela LucasArts. Os jogos

de escape acontecem em locais ficticios, como celas de prisdo, masmorras e


https://pt.wikipedia.org/wiki/Maniac_Mansion
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estacdes espaciais. Sao especialmente interessantes para se jogar em equipe, com
atividades que exijam tomada de decisdo e uso do raciocinio l6gico para resolver
problemas.

Um elemento importante de um escape room é o temporizador, instrumento de
marcacao do tempo regressivo. O temporizador ativa o gatilho mental da urgéncia. Na
verdade, nos jogos de escape, dois gatilhos mentais sdo predominantes: urgéncia e
escassez. A escassez gradativa do tempo alimenta o gatilho da urgéncia, energizando
e motivando mais o individuo. Essa motivagédo é a forca motriz que conduz o sujeito

para a resolucao dos desafios.
Os cinco motivos de usar 0 escape room na nossa gamificacao:

' Tempo: escapes room tem tempos delimitados, favorecendo sua
execucdo em periodos curtos como em uma aula de 50 min.

' Conteudo: escapes room sdo versateis, permitem trabalhar com
qgualquer conteudo.

' Imersdo: Escapes room, em geral, sdo contextualizados por uma
narrativa misteriosa, um cenario macabro que nos envolve e nos faz sentir
aquilo como uma experiéncia épica. A imersdo é importante para ativar a
motivacao intrinseca do aluno e motiva-lo a cumprir os desafios propostos.

' Progressivo: a resolucdo de um desafio, permite ao sujeito abrir
outra coisa, avancar na exploracdo de um novo lugar reproduzindo uma
sensagao constante de progressao (abrir uma gaveta ou cadeado, por
exemplo).

' Feedback instantaneo: a cada enigma desvendado, o feedback
ocorre instantaneamente com o desbloqueio de mais um problema até que

a saida seja encontrada.

Por essas cinco razées entende-se que essa modalidade de atividade sera

bem sucedida com os estudantes.

3.3.2 Orquestracéo Instrumental 3 - Modo de Execucéo
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Na execucao da terceira orquestracdo os alunos acessardo na aba mini-game
o item escape room, eles ja estardo divididos em times (a divisdo se dara em um
momento na sala de aula e por sorteio). A missdo enviada € solucionar trés
enigmas/perguntas, todas em formato de multipla escolha, no decorrer das resolucdes
o aplicativo disponibiliza de ajudas (mensagens ou videos) com o intuito de sanar

algumas possiveis davidas existentes em relacdo ao conteudo inserido no escape.

No primeiro enigma o0 enunciado apresenta que a producdo de 15 litros de
etanol necessita de 187,5 kg de cana-de-aguUcar, que é a matéria-prima. Deseja-se
saber o quanto pode ser produzido de etanol como 280 kg de cana-de-acucar. A partir
desses dados, pode-se buscar a resposta de duas formas, encontrado a producédo de

etanol por quilograma(Kg), ou por meio de uma regra de trés simples, logo:

- Primeiro modo:
15 litros / 187,5 kg = 0,08 litros/kg

Sabendo que a quantidade de matéria-prima disponivel é de 280 kg,
tem-se que:

0,08 x 280 = 22,4 litros

Segundo método:

- 15 litros est& para 187,5 kg, assim como X litros esta para 280 kg, logo:
15-187,5

X -280

15.280=X.187,5

4200 = 187,5X

4200/187,5 = X

X =22,4 litros

Os estudantes que acertaram esse enigma mostraram ter dominado a ideia
das grandezas diretamente proporcionais e provaram ter dominio em relacdo aos
célculos. No segundo enigma temos grandezas que se relacionam de forma
inversamente proporcional, pois a medida que a velocidade aumentar, o tempo
diminuird. Entdo, temos que:


https://mundoeducacao.uol.com.br/matematica/grandezas-inversamente-proporcionais.htm
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Figura 20 — Velocidade x Tempo

Velocidade Tempo
60km/h 3 horas
X 2 horas

Fonte: Autoria propria (2024)

Como as grandezas sdo inversamente proporcionais, temos que:
60 .3 =2x
180 = 2x
X =180/2
x =90

Chegando a esse resultado conclui-se que o estudante desenvolveu a

habilidade de identificar e resolver problemas com grandezas inversamente

proporcionais. E no ultimo enigma existe uma divisao inversamente proporcional, logo:

Figura 21 — Enigma
b ¢ _la+b+c)

a_»b_c _larhve)
1 1 1 1 11
_— —_— —f ——
X I X V Z

¥

Fonte: Autoria propria (2024)

Neste caso, os valores de a, b e ¢ sdo relacionados as partes recebidas por
cada herdeiro e x, y e z sdo as partes proporcionais aos numeros 2, 5 e 7. Entao,

escrevemos:

Figura 22 — Resolugéo do enigma

c _lavbre) 2950000 _3 500,000
L 1.1.1 59
7 *s*t =

Fonte: Autoria propria (2024)



A seguir, igualamos cada razéo ao valor da constante de proporcéo:

Figura 23 — Resolucéo do enigma

%:B.EDD.[}[}[}ﬁa =R$1.750.000

2

%:B.SDD.[}[}E}ﬁb:R $700.000

5

%:3.5[}[}.[}[}% c=R$500.000

7
Fonte: Autoria propria (2024)

Logo, a maior quantia recebida sera de R$1.750,00.
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Percebe-se que cada uma das trés orquestracdes instrumentais incorpora

atividades que desenvolvem habilidades de compreenséo raciocinio e discernimento,

a medida que compreendem os enigmas, essas habilidades sdo essenciais para um

sélido raciocinio proporcional, um aspecto fundamental no estudo das grandezas

proporcionais.
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ANALISE DOS DADOS

4.1 ANALISE A PRIORI DAS ORQUESTRACOES INSTRUMENTAIS

O objetivo de uma andlise a priori, na perspectiva da Engenharia Didatica &

descrever as situagcdes que serdo propostas aos alunos, para Almouloud; Coutinho,

(2008)

Descrever as escolhas das variaveis locais e as caracteristicas da situacéo
didatica desenvolvida. « Analisar a importancia dessa situacédo para o aluno e,
em particular, em funcdo das possibilidades de acdes e escolhas para
construcéo de estratégias, tomadas de decis6es, controle e validagdo que o
aluno terd. As agdes do aluno séo vistas no funcionamento quase isolado do
professor, que, sendo o mediador no processo, organiza a situacdo de
aprendizagem de forma a tornar o aluno responsavel por sua aprendizagem; ¢
Prever comportamentos possiveis e tentar mostrar como a andlise feita
permite controlar seu sentido, assegurando que 0S comportamentos
esperados, se e quando eles intervém, resultam do desenvolvimento do
conhecimento visado pela aprendizagem (ALMOULOUD; COUTINHO, 2008,
p. 67).

como a nossa Composicdo de Orquestracdes Instrumentais foi

organizada em trés, serdo apresentadas as etapas seguidas de sua descricao.

4.1.1 Orquestracao Instrumental 1

Enquete através do WhatsApp e Cards informativos pelo Instagram.
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Figura 24 — Enquete

Enquete via Whatsapp

Sabemos que no conteado
Grandezas Proporcionais
existem algumas lacunas que
dificultam a aprendizagem.
Sendo assim, qual das opgoes
abaixo mais tem a ver com sua
opinido sobre as Grandezas
proporcionais?

I 4 y Mao tenho
dentificar uma Dificuldade nenhuma
%{E"dﬂza como na parte dificuldade em
iretamente ou dos relagio as Qutros
Inversamente Grand
. célculos. [BIE R
proporcional. Proporcionais.

Fonte: Autoria prépria (2024)

A questado contida nesta enquete envolve o entendimento sobre as grandezas
proporcionais (Figura 4), sendo que as enquetes sdo um dos recursos do WhatsApp

para gerar interacdo entre os membros. E sabido que pode criar enquetes desde a
sua versdo web ou desde o aplicativo com até 12 opcdes de respostas.

Utiliza-se a versdo do aplicativo com quatro respostas, a mesma é classificada
como pergunta de mdultipla escolha, que € o tipo mais popular entre os jovens.
Buscou-se verificar a dificuldade existente (ou ndo) pelos estudantes e se ha
dificuldade. A dificuldade foi prevista como podendo ser na compreensao da situagéo

ou na montagem e resolugéo dos calculos.
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Para Alves e Cidrao, (2021) existe a importancia de antecipar as possiveis
dificuldades que os alunos podem enfrentar ao aprender matematica, especialmente
em relacao a resolugao de problemas. Ele enfatiza que as dificuldades podem surgir
tanto na compreensao da situacao apresentada quanto na habilidade dos alunos de
montar e resolver os calculos necessarios para chegar a solucdao. Em problemas que
envolvem diferentes unidades de medida, os estudantes podem ter dificuldade em
identificar qual unidade usar em cada situacéo.

A segunda opcdo é que a dificuldade seja na parte dos célculos, quais
estratégias seriam empregadas pelos alunos, ja que a literatura aponta que os alunos
em anos escolares mais avancados aplicam a estratégia de multiplicacdo cruzada
sem relacionar com o conceito de proporcionalidade. Alguns estudantes podem
confundir proporcdo com adigcédo, subtracdo, multiplicacdo ou divisdo. Eles podem
tentar aplicar essas operacfes de maneira incorreta ao resolver problemas de
proporcéo.

Alves, (2013) bem como Alves e Dias, (2019) afirmam que a natureza
multiplicativa das situacdes proporcionais € uma das tarefas mais dificeis para os
alunos compreenderem. O que percebemos é que a mecanizacdo ajuda em certo
aspecto a chegar a solugdo do problema, porém, ao se aprofundar no assunto, ela
produz resultados desastrosos. E possivel compreender mais valor aplicado as regras
em detrimento a andlise precisa do problema e do seu resultado, pois essa é muito
mais demorada e dificil de ser explicada. Requer um melhor planejamento e preparo
do professor. 3 E possivel compreender que estudantes apresentam dificuldade em

relacéo aos calculos envolvendo as grandezas proporcionais (Moura; Martins, 2018).

3 O conjunto de procedimentos que, analisando os dados a tratar, se articulam sem recorrer a um
algoritmo pré estabelecido, para obter resultados exatos ou aproximados. Mais precisamente, ele se
caracteriza pela presenca de uma diversidade de técnicas que se adaptam aos nUmeros em jogo e aos
conhecimentos (ou preferéncias) do sujeito que as emprega.
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Na terceira alternativa, podemos encontrar estudantes que dizem nao ter
dificuldade tanto em relacdo a compreensdo dos conceitos, quanto na parte que
envolve os célculos exigidos. Isso ocorre segundo as conclusdes determinadas pelos
resultados observados no periodo pandémico que eles pensam contemplar a
habilidade exigida conforme estabelecido na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) quando diz:

(EFO9MAO8)Resolver e elaborar problemas que envolvam relacdes de
proporcionalidade direta e inversa entre duas ou mais grandezas, inclusive
escalas, divisdo em partes proporcionais e taxa de variagdo, em contextos
socioculturais, ambientais e de outras areas (Brasil, 2018, p.54)

Na quarta alternativa, existem a opc¢éo de “outros”, aqui aparece outras
dificuldades encontradas, como por exemplo:
' Entendimento Conceitual - Compreender o conceito de
proporcionalidade pode ser desafiador para alguns estudantes. Eles podem
ter dificuldade em entender o que significa que duas grandezas variam de
forma proporcional e como isso se manifesta em diferentes situagdes.
' Interpretacdo de Graficos e Tabelas - Interpretar graficos e tabelas
que representam relacdes proporcionais pode ser complexo para alguns
alunos. Eles podem ter dificuldade em extrair informagbes relevantes e
fazer inferéncias a partir dos dados apresentados.
' Aplicacdo de Foérmulas e Procedimentos - Alguns estudantes
podem ter dificuldade em aplicar corretamente as formulas e
procedimentos necessarios para resolver problemas de proporcionalidade.
Eles podem cometer erros de célculo ou utilizar métodos inadequados de
resolucéo.
' Conversédo de Unidades - A converséo entre diferentes unidades
de medida pode ser uma fonte adicional de dificuldade. Os alunos podem
ter dificuldade em entender como converter unidades de forma apropriada
e aplicar esses conceitos em contextos praticos.
' Transferéncia de Conhecimento - Os alunos podem ter dificuldade
em transferir seu conhecimento sobre proporcionalidade para novas
situagbes. Eles podem néo reconhecer padrbes proporcionais em

problemas diferentes ou aplicar estratégias inadequadas de resolucéo.
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Para ajudar os alunos no desenvolvimento das atividades educacionais, como
também buscar auxilid-los em suas dificuldades, é importante fornecer uma instrucéao
clara e estruturada, oferecer oportunidades para a prética e revisdo, e utilizar uma
variedade de estratégias de ensino para abordar diferentes estilos de aprendizagem.
Além disso, é importante promover uma compreensdo profunda dos conceitos
subjacentes a proporcionalidade e incentivar a aplicacdo desses conceitos em

situagbes do mundo real.

4.1.2. Orquestracao Instrumental 2

A segunda orquestracdo que ndo é afetada pela orquestracédo anterior, traz a
seguinte situacao.

Figura 25 - Card com as situagdes para serem analisadas

Fonte: CEVADA, JEFFERSON, p. 16.

Nesse Card, temos trés situagbes, onde tem um comando para analisar e
classificar as grandezas relacionadas em diretamente proporcionais, inversamente
proporcionais ou n&do proporcionais. E possivel analisar a primeira situagao,
esperamos que o0s estudantes consigam relacionar as grandezas envolvidas no
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contexto dado e percebam que as raz0es entre 0s valores dessas grandezas séo
sempre constantes e que os produtos ndo seguem o mesmo padrdo, ou seja, sao
sempre diferentes.

De posse dessas constatacdes, pressupde-se que 0s alunos conseguiréo
construir observacdes acerca do comportamento dos valores das grandezas
envolvidas na referida situacédo, na qual diz o seguinte: Um ciclista pedalando a 15
km/h chega a seu destino em 4 horas. Em quanto tempo ele chegaria a esse mesmo
destino se pedalasse a 20 km/h? Presume-se que alguns alunos conseguirdo analisar
corretamente a situacdo dada, pois compreenderam que se o ciclista pedala a 15
km/h chega a um destino em 4 horas, entdo se aumentar a velocidade para 20 km/h,
logo o tempo a chegar nesse destino iria diminuir, trazendo assim uma situagcdo onde
as grandezas estdo inversamente proporcionais, como prova disso veja o célculo:

15 km —--- 4h 20*x=15*4 X = 60/20

20 km —--- x 20 x =60 x=3

Uma segunda hipétese para essa situacdo, mas essa ja € considerada como
um entendimento equivocado, pois 0 estudante poderia interpretar mal os termos do
problema ou as instru¢ées fornecidas pelo professor. Isso pode levar a uma

classificacdo errbnea da relacdo entre as variaveis, ou seja:
15 km —-- 4h 15*x=20*4 x = 80/15

20 km —-- x 15x =80 x =5,33

A respeito da situacdo 2, que diz: Uma lanchonete vende a R$25,50 qualquer
um de seus lanches. Miguel e seus trés amigos querem saber quanto vao gastar ao
todo, sabendo que cada um vai consumir um lanche? Acredita-se que o0s alunos
conseguiram interpretar corretamente relacionando seus valores por meio da
multiplicacdo, e perceberdo que as quantidades envolvidas nessa situacdo estéo
relacionadas de maneira diretamente proporcional, pois o preco do lanche e o nUmero
de lanches sdo grandezas diretamente proporcionais. Se cada lanche custa R$ 25,50
e cada um dos quatro amigos vai consumir um lanche, entdo eles vao gastar ao todo
R$ 25,50 * 4 = R$102.

Os alunos podem responder os guestionamentos levantados nessa situacéo

acerca da proporcionalidade direta embasados nas observacdes construidas na
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situacdo 1. Mas uma segunda hipdtese nessa situacdo € que alguns alunos podem
ndo ter uma compreensdo completa do que significa uma relacdo de
proporcionalidade direta. Eles podem n&o entender que, nesse tipo de relacéo, as
duas variaveis aumentam ou diminuem juntas na mesma propor¢do. Segundo Ponte
(2008), a importancia da contextualizacdo e da conexdo com a vida cotidiana ao
abordar as grandezas diretamente proporcionais podem tornar o conteddo mais
significativo para os alunos, relacionando-o a situagbes do mundo real, como
problemas de propor¢cdo em finangas, ciéncias, engenharia e outras areas e assim
conseguir um entendimento mais claro e potente sobre as grandezas estudadas.

Agora, na situacdo 3, quando pergunta: Uma adolescente de 15 anos mede
1,65 m de altura. Qual sera a altura dela quando tiver 20 anos? Quanto as sentencas
sobre a ocorréncia ou ndo da relacdo de proporcionalidade, acredita-se que 0s
estudantes ndo encontrardo dificuldades e vao compreender que a idade e a altura
da adolescente ndo sdo grandezas proporcionais. Nado € possivel determinar a altura
da adolescente quando ela tiver 20 anos apenas com as informacgdes fornecidas. Mas
temos a possibilidade de o estudante interpretar incorretamente os dados
apresentados e ndo reconhecer se ha uma relacdo proporcional entre as grandezas
envolvidas, isso pode resultar em uma analise equivocada da situacao apresentada.

A relevancia da situagcao proposta esta no fato de apresentar os fundamentos
do conceito de grandezas proporcionais, indispensavel ao estudo das regras de trés,
0S quais sdo constatados pelos estudantes ao explorarem as situagdes dessa
atividade. Assim, o aluno ndo se limita a memorizar conceitos sem entender, pelo
contrario, ele percebe o0s principios desse conceito por meio de situagcdes com
matematica. Em suma, o estudo das grandezas proporcionais ndo apenas € relevante
para a compreensdo do mundo ao nosso redor, mas também é essencial para o
desenvolvimento de habilidades matematicas e para a capacitacdo dos individuos a

tomarem decisfes informadas em suas vidas pessoais e profissionais.

4.1.3 Orquestragao Instrumental 3

Para essa atividade foram pensadas trés situagcdes em forma de enigmas, que
relacionam trés grandezas, sendo que em duas dessas situacdes as quantidades
estdo relacionadas diretamente proporcionais, e uma situacdo em que a relacédo é

inversamente proporcional. E em um dos enigmas é abordado a relacdo de
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proporcionalidade mediante o uso da velocidade média, distancia e tempo. A terceira

Orquestracao Instrumental traz a seguinte situacao:

Figura 26 — Grandezas proporcionalidade

ENIGMA 3
Uma heranga de R$2.950.000
foi dividida aos trés herdeiros
de forma inversamente
proporcional aos nimeros 2,5
e 7. Sendo assim, o herdeiro
que recebeu a maior parte
herdou um total de :

a)R$ 1.950,00
b)RS$ 2.100,00
c)R$ 1.800.00
d)R$ 1.750,00
€)R$ 900,00

Fonte: Autoria prépria (2024)

Fazendo a andalise do primeiro enigma, constata-se ter uma proporcao
constante, pois a relacdo entre a quantidade de cana-de-aclUcar e a quantidade de
etanol produzido é constante. Isso significa que se a propor¢cao entre 187,5 kg de
cana e 15 litros de etanol é mantida, podemos usar essa propor¢cdo para encontrar a
guantidade de etanol produzido com 250 kg de cana-de-agUcar. Pode-se usar a regra
de trés para encontrar a quantidade de etanol produzido com base na proporcdo
fornecida. Isso é util porque permite estender a relacdo conhecida para encontrar a
guantidade de etanol produzido com 250 kg de cana-de-acucar. A relacdo entre a
guantidade de cana-de-agUcar e a quantidade de etanol é diretamente proporcional.

Isso significa que, a medida que a quantidade de cana aumenta, a quantidade de
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etanol também aumenta na mesma proporcéo, desde que outros fatores permanecam
constantes.

A nossa expectativa é para que os estudantes percebam que a quantidade de
etanol produzida com 250 kg de cana-de-agucar pode ser determinada utilizando a
proporcdo fornecida no enunciado, mantendo-se a relacdo constante entre a
guantidade de cana e a quantidade de etanol produzido.

Os estudantes podem enfrentar algumas dificuldades ao resolver essa

situac&o, como:

' Interpretacdo do problema: Entender o que estd sendo pedido na
guestado pode ser um desafio. Os estudantes precisam compreender que a
guantidade de etanol produzido esta relacionada a quantidade de
cana-de-acucar utilizada.

' Aplicacdo correta da proporcao: Para resolver o problema, os
estudantes precisam aplicar a ideia de proporcdo. Eles devem entender
gue a quantidade de etanol produzido € diretamente proporcional a
guantidade de cana-de-acUcar utilizada. Algumas vezes, os estudantes
podem ter dificuldade em configurar corretamente a proporgao.

' Célculos de proporcdo: Calcular a quantidade de etanol produzido
com base na quantidade de cana-de-acUcar pode ser um desafio para
alguns estudantes, especialmente se nao estiverem familiarizados com
calculos de proporcéo ou se tiverem dificuldade em manipular unidades de
medida diferentes (litros e quilogramas, neste caso).

' Compreensao das relagdes entre as grandezas: Os estudantes
precisam entender a relacdo entre a quantidade de cana-de-agUcar e a
guantidade de etanol produzido. Isso envolve entender que a producéo de
etanol é limitada pela quantidade de matéria-prima disponivel.

' Aplicacdo dos conceitos em diferentes contextos: Para alguns
estudantes, pode ser dificil aplicar os conceitos matematicos em um
contexto especifico, como a producédo de etanol a partir da cana-de-acucar.
Eles podem ter dificuldade em relacionar os conceitos matematicos

abstratos com situagdes do mundo real.
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A relevancia da situacdo proposta no primeiro enigma para os estudantes, esta
em desafiar a aplicar conceitos matematicos em um contexto do mundo real,
fortalecer sua compreensao de proporgéo e razéo, desenvolver suas habilidades de
resolucdo de problemas e os conscientizar sobre questées ambientais e econdmicas
importantes.

Na situacdo proposta pelo segundo enigma (Um automovel gasta duas horas
para realizar um determinado percurso. Sabendo que um outro automével faz o
mesmo percurso a uma velocidade média de 60km/h e levou trés horas . Qual foi a
velocidade do primeiro automével ?) presume-se que os estudantes estardo cientes e
familiarizados com o0s conceitos e regras de resolucgio em relacdo as
proporcionalidades das grandezas. Mas entende-se também que podera ocorrer
algumas dificuldades para a compreensao e resolucdo da situacao proposta.

Uma dificuldade comum que os estudantes podem enfrentar ao resolver a
situacdo do primeiro enigma, € entender como comparar as informacdes dadas sobre
os dois automoveis e usar essas informacfes para determinar a velocidade do
primeiro automovel. A questdo envolve a compreensao de conceitos como velocidade
média, tempo e distancia. Aqui estdo algumas areas especificas que os estudantes

podem encontrar dificuldades:

' Interpretacdo das informacdes: Os estudantes podem ter
dificuldade em interpretar corretamente as informacfes fornecidas na
guestdo, como o tempo que cada automoével levou para percorrer 0 mesmo
percurso.

' Comparacéo de velocidades: Os estudantes podem ter problemas
para comparar as velocidades dos dois automoveis e entender como essas
velocidades se relacionam com os tempos de viagem dados.

' Aplicacdo de férmulas: Os estudantes podem ter dificuldade em
aplicar a formula da velocidade média (Vm = distancia/tempo) corretamente
para encontrar a velocidade do primeiro automével.

' Resolucao de equacdes: Os estudantes podem ter problemas para
resolver a equacédo resultante para encontrar a velocidade do primeiro
automével, especialmente se ndo estiverem familiarizados com a resolucéo

de equagdes simples.
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' Compreensdo do contexto: Os estudantes podem ter dificuldade
em entender o contexto do problema e como aplicar os conceitos
matematicos para resolver problemas do mundo real, como calcular a

velocidade de um automovel com base em seu tempo de viagem.

A relevancia da situacéo proposta no segundo enigma para os estudantes esta
em sua capacidade de aplicar conceitos matematicos em situagées do mundo real,
desenvolver habilidades de resolugédo de problemas, fortalecer sua compreensao de
conceitos matematicos fundamentais e prepara-los para avaliagdes internas e

externas.

Vamos abordar a resolucao da questao:

1. O primeiro automovel gastou 2 horas para fazer o percurso.
2. O segundo automoével fez o mesmo percurso, mas a uma velocidade média

de 60 km/h e levou 3 horas.

Para resolver essa questdo, usamos a férmula basica da velocidade média:
Velocidade= distancia/tempo

Como ambos os automaoveis percorreram a mesma distancia, podemos igualar

as distancias percorridas:
Velocidade 1 xTempo 1 = Velocidade 2 x Tempo 2
Vamos substituir os valores conhecidos:
Velocidade 1x2=60x3
Velocidade 1 = 180/2
Velocidade 1 =90 km/h

Segundo Polya (1995), resolver problemas de velocidade média ajuda os

estudantes a compreenderem conceitos matematicos fundamentais, como
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proporcdes, fracdes, multiplicacdo e divisdo. Isso fortalece sua base matematica e os
prepara para lidar com problemas mais complexos no futuro.

Agora no terceiro enigma, temos a seguinte situacdo: Uma heranca de R$
2.950.000 foi dividida aos trés herdeiros de forma inversamente proporcional aos
nuameros 2,5 e 7. Sendo assim, o herdeiro que recebeu a maior parte herdou um total
de? Para resolver essa situagdo, primeiro precisamos entender o que significa a
divisao "inversamente proporcional aos niumeros 2, 5 e 7". Isso significa que os
herdeiros recebem uma proporgao inversa aos numeros dados. Em outras palavras,
quanto maior o numero associado a um herdeiro, menor sera a propor¢ao da heranga
que ele recebera. No caso dos trés herdeiros, os nimeros dados sédo 2, 5 e 7. Para

entender melhor, podemos soma-los: 2 +5 + 7 = 14,

Calcular as partes que cada herdeiro recebe:

1. O primeiro herdeiro recebe uma parte inversamente proporcional a 2.
2. O segundo herdeiro recebe uma parte inversamente proporcional a 5.
3. O terceiro herdeiro recebe uma parte inversamente proporcional a 7.

Para calcular a parte de cada herdeiro, dividimos o valor total da heranga pela
soma dos numeros inversamente proporcionais a cada um. Portanto, o terceiro
herdeiro, que recebeu a maior parte, herdou um total de R$7.437.500.

Os estudantes podem encontrar algumas dificuldades ao resolver essa

situagao, citaremos algumas:

' Interpretacédo do problema: Entender o que significa "dividida de
forma inversamente proporcional’ pode ser um desafio para alguns
estudantes. Eles precisam compreender que isso significa que a parte que
cada herdeiro recebe € inversamente proporcional ao nimero associado a
eles.

' Aplicacdo de proporgdo inversa: Os estudantes podem ter
dificuldade em aplicar corretamente a ideia de proporcdo inversa. Isso
envolve entender que quanto maior o numero associado a um herdeiro,

menor sera a proporcao da heranca que ele recebera, e vice-versa.
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' Calculos de proporcéao: Calcular a parte que cada herdeiro recebe
pode ser um desafio para alguns estudantes, especialmente se néo
estiverem familiarizados com céalculos de propor¢cdo ou se tiverem
dificuldade em manipular nimeros grandes.

' Compreensao das relacdes entre as grandezas: Os estudantes
precisam entender a relacdo entre os numeros associados a cada herdeiro
e a quantidade de heranca que cada um recebe. Isso envolve compreender
como os numeros influenciam a distribuigdo da heranca.

' Aplicacdo dos conceitos em diferentes contextos: Para alguns
estudantes, pode ser dificil aplicar os conceitos matematicos em um
contexto especifico, como a divisdo de uma heranca. Eles podem ter
dificuldade em relacionar os conceitos matematicos abstratos com

situac6es do mundo real.

Para superar essas dificuldades necessita haver prética na interpretacdo de
problemas, compreensdo dos conceitos matematicos envolvidos e habilidade na
aplicacao desses conceitos em diferentes contextos. Os professores podem ajudar 0s
estudantes a desenvolverem essas habilidades fornecendo exemplos variados de

problemas e orientando-os no processo de resolugéo de problemas.

A relevancia da situacao proposta esta contida em diferentes aspectos:

' Aplicacdo de conceitos matematicos: A resolucdo desse
problema envolve a aplicacdo de conceitos matematicos, como proporc¢ao
e divisdo proporcional, que sdo importantes para desenvolver o raciocinio
|6gico e habilidades matemaéticas.

' Compreensdao de divisédo inversamente proporcional: A atividade
proporciona uma oportunidade para os estudantes entenderem o conceito
de divisdo inversamente proporcional, no qual a distribuicdo de uma
quantidade é feita de forma inversamente proporcional aos niumeros dados.
' Contextualizagdo: Ao usar uma situacdo de heranca e divisdo de
bens, a atividade oferece uma oportunidade para os estudantes
relacionarem conceitos matematicos com situacdes da vida real, tornando

0 aprendizado mais significativo.
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' Resolucdo de problemas: A resolucdo dessa atividade requer
habilidades de resolucdo de problemas, incluindo a capacidade de
interpretar o enunciado, identificar os dados relevantes, aplicar os
conceitos matematicos corretamente e chegar a uma resposta precisa.

' Estimulo ao pensamento critico: Ao enfrentar esse tipo de
problema, os estudantes sdo desafiados a pensar criticamente, explorar

diferentes abordagens para resolver o problema e justificar suas respostas.

Portanto, essa atividade € relevante para o desenvolvimento das habilidades
matematicas dos estudantes, para promover o pensamento critico, a resolugdo de
problemas e a compreensdo de conceitos matematicos aplicados a situagfes do

mundo real.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho de pesquisa teve por objetivo analisar as possiveis
contribuicbes de uma orquestracdo instrumental gamificada voltada para estudantes
do terceiro ano do ensino médio com o uso do Dashboard App sobre as grandezas
proporcionais. Foi possivel refletir sobre a potencial integracdo de elementos de
gamificacdo e o uso de um Dashboard para ensinar grandezas proporcionais, €
possivel vislumbrar uma série de beneficios que essa abordagem pode trazer para a
pratica educacional.

A gamificacdo, com seu potencial para aumentar o engajamento e a motivacao
dos alunos, pode tornar o aprendizado de grandezas proporcionais mais dinamico e
acessivel. Ao mesmo tempo, a utilizacdo de um Dashboard como ferramenta de
monitoramento pode fornecer aos educadores insights valiosos sobre o progresso
individual dos alunos, permitindo uma intervencdo mais personalizada e eficaz. Isso
poderia levar a uma maior compreensdo e retencdo do conteudo, bem como ao
desenvolvimento de habilidades de pensamento critico e resolug@o de problemas.

Além disso, a combinacdo dessas abordagens poderia promover uma cultura
de aprendizagem colaborativa, onde os alunos sao incentivados a trabalhar juntos e
compartilhar conhecimentos enquanto competem de forma saudavel em jogos e
atividades relacionadas as grandezas proporcionais. A pesquisa apresentada
compreende a expectativa compreendida na introdugdo, bem como a compreensao
dos objetivos esperados, com foco definido e alcangado pelo estudo apresentado.

A pesquisa teve explorados os potenciais beneficios dessa abordagem
inovadora, colocando em destaque a integracdo de elementos de gamificacdo e a
utilizacdo de um Dashboard como ferramentas pedagdgicas.

O primeiro objetivo especifico foi avaliar como a gamificacdo pode influenciar
0 engajamento e a motivacdo dos alunos no aprendizado de grandezas proporcionais.
Através da revisao de literatura e da analise de estudos de caso, constatou-se que a
gamificacdo efetivamente aumenta o0 interesse e a participacdo dos alunos,
transformando o aprendizado em uma experiéncia mais dindmica e interativa. Jogos
educacionais e atividades gamificadas demonstraram ser eficazes ao proporcionar um
contexto pratico para a aplicacdo de conceitos matematicos, facilitando a

compreensao e a retencdo do conteudo.
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O segundo objetivo foi investigar o papel do Dashboard App como ferramenta
de monitoramento e avaliacdo do progresso dos alunos. Os dados coletados durante
a pesquisa indicaram que o uso do Dashboard permite aos educadores
acompanharem de perto o desempenho individual e coletivo dos estudantes,
identificando rapidamente areas de dificuldade e possibilitando intervencdes mais
precisas e personalizadas. Essa ferramenta promove uma abordagem pedagdgica
baseada em dados, contribuindo para um ensino mais eficaz e direcionado.

A integracdo da gamificacdo e Dashboard foi o terceiro objetivo que visava
promover uma cultura de aprendizagem colaborativa e competitiva. A pesquisa
revelou que essa combinacdo incentiva os alunos a trabalharem juntos e
compartilharem conhecimentos, os motiva a se engajar mais profundamente nas
atividades educativas. A competicdo saudavel, mediada por jogos e desafios
gamificados, aliada ao monitoramento constante do Dashboard, resultou em uma
maior assimilacdo dos conceitos de grandezas proporcionais e no desenvolvimento
de habilidades de pensamento critico e resolu¢éo de problemas.

Em relacdo a solugcdo apresentada, a pesquisa propds um modelo
pedagdgico que combina gamificacdo com ferramentas de monitoramento digital,
criando um ambiente de aprendizagem mais envolvente e eficaz. Esse modelo foi
testado e analisado, no entanto a observacdo se deu apenas de modo tedrico, apesar
disto a pesquisa se fundamentou na revisao da literatura exposta a fim de elucidar as
informagbes que foram determinadas por este estudo demonstrando resultados
positivos em termos de engajamento, compreensao e retencdo de conteudo.

Foi possivel compreender que os estudantes aprendem os conceitos de
grandezas proporcionais, desenvolvem habilidades essenciais para sua formacéo
académica e pessoal. A conclusao desta pesquisa reforca a importancia de inovar nas
praticas pedagdgicas, utilizando a tecnologia de maneira estratégica para enriquecer
0 processo de ensino-aprendizagem. A gamificacdo, combinada com o uso de
Dashboards, representa uma abordagem promissora que pode transformar a
educacdo matemética, tornando-a mais acessivel, interessante e eficaz para os
alunos do ensino médio.

Futuras pesquisas sao recomendadas para validar empiricamente o0s
resultados obtidos e explorar novas possibilidades de aplicacdo dessa metodologia
em diferentes contextos educacionais. Acredita-se que a continuidade dos estudos
nesse campo pode contribuir significativamente para o avanco das praticas
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pedagogicas, beneficiando educadores e alunos e promovendo uma educagcdo mais
alinhada com as demandas e desafios do século XXI.

Embora essas consideragfes sejam especulativas e ainda nao testadas
empiricamente, elas compreendem o potencial promissor da integracao de
gamificacdo e Dashboards na educacdo mateméatica. Futuras pesquisas e
experimentacfes podem ajudar a validar e refinar essa abordagem, transformando-a

em uma ferramenta valiosa para educadores e alunos.
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