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ESTA SEQUÊNCIA DIDÁTICA FOI

ELABORADA COM VISTAS A SER UM

SER UM RECURSO DIDÁTICO-

PEDAGÓGICO NÃO DIRETIVO,

DESTINADO A VOCÊ PROFESSOR. ESTE

MATERIAL É PRODUTO DA

DISSERTAÇÃO DE MESTRADO

INTITULADA DE "GAMIFICAÇÃO NA

PERSPECTIVA SOCIOINTERACIONISTA:

UM ESTUDO DE CASO NA

APRENDIZAGEM DO CAMPO ADITIVO"

DE AUTORIA DA MESTRANDA AGDA

ISABELE GONSALVES HONORATO, SOB

ORIENTAÇÃO DO PROF. DR. FÁBIO

PARAGUAÇU DO PROGRAMA DE PÓS-

GRADUAÇÃO EM ENSINO DE CIÊNCIAS

E MATEMÁTICA DA UNIVERSIDADE

FEDERAL DE ALAGOAS. 

APRESENTAÇÃO
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RESOLVER PROBLEMAS DE

ADIÇÃO E SUBTRAÇÃO,

POR MEIO DA INTERAÇÃO

E DOS ELEMENTOS DE

JOGOS ASSOCIADOS À

NARRATIVA DOS TRÊS

PORQUINHOS, EM

FUNÇÃO DE DESENVOLVER

A HABILIDADE DE

RESOLVER PROBLEMAS DO

CAMPO ADITIVO.

OBJETIVO
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Trata-se do uso de mecânicas,
estética e pensamentos dos
games para envolver pessoas,
motivar a ação, promover a
aprendizagem e resolver
problemas (KAPP, 2012)

GAMIFICAÇÃO
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GAMIFICAÇÃO NA
PERSPECTIVA

SOCIOINTERACIONISTA E O
CAMPO ADITIVO



A PERSPECTIVA
SOCIOINTERACIONISTA

Busca "caracterizar os aspectosBusca "caracterizar os aspectosBusca "caracterizar os aspectos
tipicamente humanos dotipicamente humanos dotipicamente humanos do
comportamento e elaborarcomportamento e elaborarcomportamento e elaborar
hipóteses de como essashipóteses de como essashipóteses de como essas
características se formaram aocaracterísticas se formaram aocaracterísticas se formaram ao
longo da história humana e delongo da história humana e delongo da história humana e de
como se desenvolvem durante acomo se desenvolvem durante acomo se desenvolvem durante a
vida de um indivíduo" (VYGOTSKY,vida de um indivíduo" (VYGOTSKY,vida de um indivíduo" (VYGOTSKY,
1984, p.21)1984, p.21)1984, p.21)
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GAMIFICAÇÃO NA

PERSPECTIVA

SOCIOINTERACIONISTA

"Entendemos e conceituamos a
Gamificação na perspectiva
sociointeracionista como a

utilização fora do jogo de seus
elementos como instrumentos de

mediação para a construção de
signos e significados na Zona de

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

construídos e consequentemente
o desenvolvimento das funções

psicológicas superiores nos
sujeitos de aprendizagem"
(HONORATO, 2021, p.29).
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O QUE É UM CAMPO

CONCEITUAL?

"Um conjunto de situações e um
conjunto de conceitos, cujo
domínio progressivo envolve
uma variedade de conceitos,
esquemas e representações

simbólicas.” (VERGNAUD, 2013,
p.127)
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“um conjunto de
situações que requerem

para a sua resolução
uma operação de

adição ou subtração ou
as duas combinadas”
(MAGINA, 2011, p. 68)

Campo deCampo deCampo de
Estruturas AditivasEstruturas AditivasEstruturas Aditivas
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ELEMENTOS DOS
GAMES

11



ELEMENTOS DOS GAMES NA
PERSPECTIVA

SOCIOINTERACIONISTA
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 Os elementos de jogos que serão propostos nesta
prática pedagógica são as narrativa, os níveis, os
personagens, as medalhas, o feedback, os desafios e
a missão que atuaram como signos no
desenvolvimento potencial de significados para a
resolução 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 serão realizadas em pares, ao
completar o nível cada dupla ganha uma medalha de
desempenho, que irá para o Ranking da turma, que
final propiciará 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 coolaboração
com o grupo. 

A SEQUÊNCIA DIDÁTICA
GAMIFICADA: RESOLVENDO
PROBLEMAS DE ADIÇÃO E
SUBTRAÇÃO COM OS TRÊS
PORQUINHOS.
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 A sequencia será baseada na narrativa da história
infantil: ‘Os três porquinhos’, disponível em:
<http://alfabetizacao.mec.gov.br/images/conta-pra-
mim/livros/versao_digital/os_3_porquinhos_versao_di
gital.pdf>, que funcionará como enredo para o
desenvolvimento da gamificação 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 (Missão). Um mapa da floresta
mostrará o cenário proposto onde cada casa
representa um nível da Gamificação, os quais serão
concluídos com a conquista da medalha associada ao
desafio de cada nível, conquistada ao completar as
atividades propostas em cada fase. 

A NARRATIVA DA
GAMIFICAÇÃO.
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Figura 7: Mapa da Floresta no AVA.





















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




O AMBIENTE DA SDG

 Cada nível é representado pelas casas conforme a narrativa da
história dos Três Porquinhos, sendo estes distribuído em quatro
fases que correspondem às etapas de resolução 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 será
conquistada pela dupla com a sua resolução, a conquista da medalha
indica a completude do nível e libera o nível seguinte da atividade. 
 As medalhas de desempenho alcançadas são pistas (fatos) que
contribuíram com a resolução e elaboração de problemas que serão
propostos como Desafio Final. 
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Figura 8: Apresentação do Nível 1 no AVA.
 



























































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

Nível 1: Casa de Palha
 O Nível 1, abordará a Resolução de problemas de adição  com os
significados de juntar e acrescentar com os significados de juntar e
acrescentar.  A finalização do Nível 1, se dá por meio da resolução do
‘Desafio’, onde o professor deverá retornar como feedback a pista 1
referente ao mesmo e liberar o nível seguinte: 
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Figura 8: Apresentação do Nível 2 no AVA.
 



























































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

Nível 2: Casa de Madeira.
 O Nível 2, abordará a Resolução de problemas de subtração com os
significados de separar, retirar.  A finalização do Nível 2, também se
dá por meio da resolução do ‘Desafio’, onde o professor retorna
como feedback a pista 2 referente ao mesmo e liberar o nível
seguinte: 
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Figura 8: Apresentação do Nível 3 no AVA.
 



























































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

Nível 3: Casa de tijolos.
 O Nível 3, abordará a Resolução de problemas de adição e subtração
utilizando diferentes estratégias de cálculo exato ou aproximado,
incluindo cálculo mental.  A finalização do Nível 3, ocorre com a
resolução do ‘Desafio’, onde o professor deverá retornar como
feedback a pista 3 referente ao mesmo e liberar o Desafio Final: 
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  O Desafio Final abordará a resolução e a elaboração de problemas
envolvendo os conteúdos abordados nos níveis anteriores. Desta
forma, a SDG será finalizada conforme a resolução dos problemas e a
elaboração de problemas por parte dos alunos, o professor atuará
como mediador para organização dos mesmos, ao finalizar as etapas,
o mesmo deverá dar o feedback imediato com a postagem do troféu
de “Campeões em Resolução de Problemas de Adição e Subtração”.


Figura 14: Apresentação do Desafio Final no AVA.

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

Desafio Final: Lobo na chaminé.
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 CONSIDERAÇÕES FINAIS

Esta SDG busca incentivar a
Gamificação como uma Metodologia
Ativa no âmbito dos anos iniciais, de
maneira a propiciar o aprendizado
dos estudantes por meio da
interação.
Esperamos que a mesma possa
subsidiar as práticas de professores
que buscam incentivar por meio de
uma abordagem construtivista a
aprendizagem de Matemática.

20



 Referências

FARDO, Marcelo Luis. A gamificação com estratégia
pedagógica: estudo de elementos dos games aplicados em
processos de ensino e aprendizagem. Dissertação (Mestrado
em Educação). 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 dês Mathématiques, v.10, n. 2-3,
p.133-170.

 VYGOTSKY, Lév Semyonovich. A formação Social da Mente: o
desenvolvimento dos processos psicológicos superiores.
São Paulo, 1991. 

PÓLYA, George. A arte de resolver problemas: um novo
aspecto de método matemático. Rio de Janeiro: Interciência,
1995.

21


