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OBJETIVO



@ o GAMIFICACAO NA
PERSPECTIVA

»= SOCIOINTERACIONISTAEO
CAMPO ADITIVO

GAMIFICACAO

Trata-se do usc de mecanicas,
estélica e pensamentos dos
games para envolver pessoas,
motivar a agdo, promover a

aPrendizagem e resolver

problemas (KAPP, 2012)




A PERSPECTIVA
SOCIOINTERACIONISTA
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GAMIFICACAO NA
PERSPECTIVA
SOCIOINTERACIONISTA

"Entendemos e conceituamos a
Gamificacao na perspectiva
sociointeracionista como a

utilizacdo fora do jogo de seus
elementos como instrumentos de
mediacao para a construcao de
signos e significados na Zona de

Desenvolvimento Proximal, a fim
de promover o aprendizado dos
conhecimentos historicamente

construidos e consequentemente
o desenvolvimento das func¢oes

psicoldgicas superiores nos
sujeitos de aprendizagem"”
(HONORATO, 2021, p.29).




~""Um conjunto de situacoes e um
conjunto de conceitos, cujo
dominio progressivo envolve
uma variedade de conceitos,
esquemas e representagoes
simbolicas.” (VERGNAUD, 2013,
p.127)



“um conjunto de
situagoes que requerem
para a sua resolugao
uma operacgao de
adicao ou subtrac¢ao ou
as duas combinadas”

(MAGINA, 2011, p. 68)
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Componentes

Quadro 5: Elementos da Gamificagio.

Restrigbes, emogdes, narrativa, progressio e relacionamentos.

Desafios, sorte, competigio, cooperacio, fe . aquisicio de recursos,
recompensas, ransagdes, umos ¢ estados de vitéria.

Conquistas, a; 5. insignias, desafios dem\-elcolq:{)es combate, deshl{)quﬂo
de contetido, doacio, tabela de lideres, niveis, pontos, missées, grafos sociais,
times e bens virtuais.

Fonte: Adaptado a partir de Fardo (2013).
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A SEQUENCIA DIDATICA
GAMIFICADA: RESOLVENDO
PROBLEMAS DE ADICAO E
SUBTRACAO COM OS TRES
PORQUINHOS. )

Os elementos de jogos que serao propostos nesta

pratica pedagoégica sdao as narrativa, os niveis, os
personagens, as medalhas, o feedback, os desafios e
a missao que atuaram como Ssignhos no
desenvolvimento potencial de significados para a
resolucdao de problemas no campo aditivo por meio
do método de Polya (1995). Destacamos que a mesma
pode ser desenvolvida no contexto presencial
(material impresso), ou online no AVA Moodle.
As etapas da proposta serao realizadas em pares, ao
completar o nivel cada dupla ganha uma medalha de
desempenho, que ira para o Ranking da turma, que
final propiciara aos mesmos pistas que funcionaram
como signos no Desafio Final da proposta.
A proposta constitui-se de maneira semelhante ao
jogo ganha-ganha, pois ao final da proposta nenhum
aluno perde e todos ganham através da coolaboracao
com o grupo.
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A NARRATIVA DA
GAMIFICACAO.

A sequencia sera baseada na narrativa da historia
infantil: ‘Os trés porquinhos’, disponivel em:
<http://alfabetizacao.mec.gov.br/images/conta-pra-
mim/livros/versao_digital/os_3_porquinhos_versao_di
gital.pdf>, que funcionard como enredo para o
desenvolvimento da gamificacdo e dos problemas
propostos, afim de que, os porquinhos (alunos)
cooperem para vencer o Lobo (Desafio Final), desta
forma todos vencem e chegam ao final juntos para
Derrotarem o Lobo (Missdao). Um mapa da floresta
mostrarda o cenario proposto onde cada casa
representa um nivel da Gamificagcdo, os quais serao
concluidos com a conquista da medalha associada ao
desafio de cada nivel, conquistada ao completar as
atividades propostas em cada fase.
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O AMBIENTE DlaSDG

Cada nivel é representado pelas casas conforme a narrativa da
histéria dos Trés Porquinhos, sendo estes distribuido em quatro
fases que correspondem as etapas de resolucdo de problemas de
Polya (1995).
Ao concluir cada fase, os alunos devem responder ao Desafio e ao
concluir recebem por seu desempenho uma Medalha que sera
conquistada pela dupla com a sua resolug¢ao, a conquista da medalha
indica a completude do nivel e libera o nivel seguinte da atividade.

As medalhas de desempenho alcancadas sdo pistas (fatos) que
contribuiram com a resolucdo e elaboracado de problemas que serdo

propostos como Desafio Final.
Figura 7: Mapa da Floresta no AVA.

Fodl )

Fonte: A autora (2020). Disponivel em:
https://guinteract.com.br/course/view.php?id=174 .
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https://guinteract.com.br/course/view.php?id=174

NIVEL 1: CASA DE PALHA

COMPLETE AS ATIVIDADES DO NIVEL 1 PARA CONQUISTARA PISTA 1...

NACONSTRUCAD D SUA CA A DE PALHA.O FOROUINHO MAIS OVO QUER TRABALHAR O NAS RAFIDO FOS SEL. PARA 1550 ERECISARA JUNTAR 12 GALIOS DE
LA 0 VARAS UARRACCE RVAR RAPIDAMENTE PEGUENOS BU
W o Z u».w 5 Eum ANELA COM T 31103

el c
TR 1DENTIFIGUE GUANTOS SALHG : 5€ NAGEIRA & PERAGDS BF CORGA O PORGUINHG PRECISA PARA A CONETRUGK BE 508 A

2)C nirar 2 quantidade d galhos de s erquinha ird utiizar na canstrugdo da ca

8) Gomo pode: nirar @ quantidade de peds e ird utilizar na construgdo da casa de paina?




NIVEL 2: CASA DE MADEIRA

COMPLETE AS ATIVIDADES DO NIVEL 2 PARA CONQUISTAR A PISTA 2...

0 PORQUINHO DO MEIO, TEVE UM P:)U: l) MAIS  DE PACIENCIA, REUNIU 36 TRONCOS DE MADEIRA E 99 PREGOS

PREGOS PARA FAZER AS PAREDES, TRO! EM CADA, FIXANDO COM 2 PREGOS CADA, EM SEGUIDA,
RESOLVEU FAZER O TELHADO DA E$Mﬂ DRMJ CDII 0S TRONCOS DE MADEIRA E PREGQ'S QUE SOBRARAM. SEI

FRESI’&R&I’EN{%O NA QUANTIDADE DI ‘QUE USOU, ELE FICOU NA DUVIDA, SE SERIA POSSIVEL

E TRONCOS E PREGOS
DE QUANTOS TRONCOS PGUERM USAR PARA FAZER O TELHADO?

d= casa de madeiE

nirar a quantidad adein: e q o zar 3 tethado da
nirar @ quantdad
ds casa de ma
adeira
ar 3 quantidade de fronca ira qu
tidac de madeira que

Justifique.

PISTA 2
58-35=




Nivel 3: Casa de tijolos.

O Nivel 3, abordara a Resolucdo de problemas de adi¢do e subtracdo
utilizando diferentes estratégias de calculo exato ou aproximado,
incluindo calculo mental. A finalizacdo do Nivel 3, ocorre com a
resolu¢do do ‘Desafio’, onde o professor devera retornar como
feedback a pista 3 referente ao mesmo e liberar o Desafio Final:

Figura 8: Apresentacao do Nivel 3 no AVA.

NIVEL 3: CASA DE TIJOLO
COMPLETE AS ATIVIDADES DO NIVEL 3 PARA CONQUISTAR A PISTA 3...

»

‘0 PORQUINHO MAIS VELHO, ERA ESPERTO E PACIEN‘IE ?LANEJOUA CONSTRUCAO DA SUA CAQI\COM 100 'IIJOLOS E
EDES SCOS DE UMENTO ELDE USEOU ZZVIIdOLOSEU E C ENrO PARA FA ERC D UMAD S E DES
S0l QUINNO ERA BASTANTE PRECI\\J\DO POR IESO SOBRARI\M ALGUNS MATERWS QUANTOS

”JOLOS E SACOS DE CIMENTO SOBRARAM?

aauasos \A13 UTILZADIO 8 PELD FORGUINKO Na COMSTRUGAD DA CA KA DE TWOLOBT

EJ COMD ELE UTILIZOW © MATERIAL UIADO NA CON STRUGAD DA CA1A DE TWOLOE?

1 A B OPIIED, © PORGUINHO PRECIEA REBOLVER ALGUM FROBLEMA? GUALT

4150MO PODEMD 8 ENGONTRAR A GUANTIDADE DE TOLOR GUE O FORGLINHO IRA UTILIZAR HA 00N ETRUGAD D43 PAREDE S DA GA 34 DE THOLO#T

EICOMD FODEWOE EXCONTRAR & GUANTIDADE TOTAL TWOLO® E 34003 DE CIMENTO GUE ELE IRA UTILIZAR KA CONETRUGAD DA CA34 DE TUDLOE?

SULE A GUANTIDADE TOTAL DE TIJGLOB GUE O ECRQUINHG IRA UTILIZAR NA CONITRUGED DAE FAREDES DA CARA DE TWOLOY.

5| GALCULE A GUANTIDADE DE TWOLOS GUE 20SRARAD, DEFDIS GUE O PORGUINHD TERMINAR A CON STRUGAC D4 0414 DE TIIOLOE.

B MANEIRA 8 DE DENTIFICAR A GUANTIDADE TIJOLOE GUE B PORGUINHG IRA UTILIZAR NA CONTRUGAD DA B FAREDES DA G4 B4 DS

FICAR A GUANTIDADE DE TIJOLOE QUE I0ERARAC, AP O FORGUINKO T

A ACONITRUGED DA CA1A DE

EiEo AL MANEIRA 8 DE
oK

] QUAL & MELHOR MANEIRA DE 30LUCICHAR £ATE PROBLEMA? JUETIFIGUE

PISTA 3

37+14-27=

GUAL 0 VALOR TOTAL DO E MATERIAIEUBAD03 PELD PORGUINHO HA GO ITRUGAD DA GABA DE TOLO? A0SR0 ALOUM MATERIAL, GUAL?

Fonte: A autora (2020). Disponivel em: https://guinteract.com.br/course/view.php?id=174
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Desafio Final: Lobo na chaminé.

O Desafio Final abordara a resolucao e a elaboracao de problemas
envolvendo os conteudos abordados nos niveis anteriores. Desta
forma, a SDG sera finalizada conforme a resolucao dos problemas e a
elaboracdo de problemas por parte dos alunos, o professor atuara
como mediador para organizacdo dos mesmos, ao finalizar as etapas,
o mesmo devera dar o feedback imediato com a postagem do troféu
de “Campedes em Resolucao de Problemas de Adicao e Subtracao”.

Figura 14: Apresentacdo do Desafio Final no AVA.
LOBO NA CHAMINE

¥

©LOBO E ESPERTO E ESTA SE PREPARANDO PARA ENTRAR PELA CHAMINE

RAPFIDO. AJUDE 05 PORGUINKGS & RE SOLVER O3 PROBLEMAS A SEGUIR, UTILIEA A% PISTAS QUE VOCES CONGUISTARAM E ELABOREM UM PROBLEMA PARA MANDA-
LO PARA LONGE.

05 TRE 5 FOROUINKOS A0 IRMAOS E TEM IDADE S DIFERENTE S, JUNTANDO A IDADE DO FORGUINKG MAIS VELHO COM A DO PORGUINHO MAIS NOVO E
RETIRANDO A IDADE DO PORGUNHO DO MEID, CHEGAMOS AO NUMERD 24. DE ACORDO COM AS PISTAS GUE VOCE GARHOU, GUAL A IDADE DE CADA
PORGUINHG?

QUANDC PLANEJAVA SUA CASA, O PORQUINHO MAIS VELHO JUNTOU & PEDACOS DE MADEIRA PARA FAZER O SEU TELHADO. MAS AQ FINAL SOBRARAM 23
PEDALOS. DE ACORDO COM AS PISTA. GUANTO S PEDACOS DE MADEIRA ELE UTILIZOU?

O LOBO ERA BASTANTE GULOSO E PLANEJAVA COMER 0% PORQUINHO S MAIS PESADOS. DURANTE MUNTO S DIAS ELE VIGIOU O FORCUINKOS E
DESCOERI QUE O PORCANNHO MAIS VELHO FESAVA 30 GUILD S, O DO MEID 44 QUILOS E O MAIS NOVO 33 QUILO 5. QUANTOS QUILDS ELE COMERIA AD
TODO, SE CONSEGUISSE EXECTAR O SEU PLANG?

Fonte 4: A autora (2020). Disponivel em:
https://guinteract.com.br/course/view.php?id=174
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CONSIDERACOES FINAIS

E 2 C
+ .

Esta SDG Dbusca incentivar a
Gamificacdo como uma Metodologia
Ativa no ambito dos anos iniciais, de
maneira a propiciar o aprendizado
dos estudantes por meio da
interacao.

Esperamos que a mesma possa
subsidiar as praticas de professores
gque buscam incentivar por meio de
uma abordagem construtivista a
aprendizagem de Matematica.

20



Referéncias

<+ .
+ .

FARDO, Marcelo Luis. A gamificacdo com estratégia
pedagégica: estudo de elementos dos games aplicados em
processos de ensino e aprendizagem. Dissertacdo (Mestrado
em Educacao). Universidade de Caxias do Sul, RS, 2013.

KAPP, Karl. The Gamification of Learning and Instruction:
Game-Based Methods and Strategies for Training and
Education. San Francisco: Pfeiffer,2012.

VERGNAUD G. (1990) La théorie des champs conceptuels. In:
Recherches en Didactique dés Mathématiques, v.10, n. 2-3,
p.133-170.

VYGOTSKY, Lév Semyonovich. A formacgao Social da Mente: o
desenvolvimento dos processos psicolégicos superiores.
Sao Paulo, 1991.

POLYA, George. A arte de resolver problemas: um novo
aspecto de método matematico. Rio de Janeiro: Interciéncia,
1995.

21



