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RESUMO
A gamificacdo é uma abordagem que tem sido amplamente utilizada em diversas areas do
conhecimento, incluindo a educacdo, visando aumentar o0 engajamento e a motivacdo dos
alunos em atividades educacionais. Para isso, sdo utilizados elementos de jogos que
proporcionam experiéncias interativas e envolventes para os alunos. Nesse sentido, o trabalho
apresenta uma revisdo bibliogréfica sobre o tema, com o intuito de demonstrar que a
gamificacdo pode ser uma estratégia efetiva para motivar e engajar os alunos no processo de
aprendizagem. O estudo também aborda a caréncia de literatura sobre o tema, ressaltando a
importancia de compreender o que é um jogo e suas funcGes para estabelecer a funcionalidade
e aplicabilidade da gamificacdo na educacdo. Ademais, a pesquisa destaca a importancia da
gamificacdo no ensino de grandezas, uma vez que muitos alunos tém dificuldades em
compreender esse conceito. Por meio da gamificacdo, é possivel transformar uma abordagem
tradicional em uma experiéncia lidica e divertida para os alunos, contribuindo para o
desenvolvimento de estratégias pedagdgicas mais atraentes e efetivas no ensino de criangas e
adolescentes. Por fim, sdo apresentados exemplos de jogos que podem ser utilizados como
apoio ao plano de aula do professor, fundamentados na teoria de James Paul Gee, buscando
fornecer recursos para a utilizacdo da gamificacdo como uma ferramenta Util na metodologia

de ensino, beneficiando tanto alunos quanto professores.

Palavras-chave: gamificacdo; grandezas e medidas; educacdo; ensino da matematica.



ABSTRACT

This paper presents a literature review on gamification, an approach widely used in various
fields of knowledge, including education, to increase student engagement and motivation in
educational activities. Gamification involves using game elements that provide interactive and
engaging experiences for students. The study highlights the effectiveness of gamification as a
strategy to motivate and engage students in the learning process, while also emphasizing the
lack of literature on the topic. The paper also discusses the importance of understanding the
functions of games to establish the applicability of gamification in education. Additionally,
the research highlights the importance of gamification in teaching measurement, as many
students struggle to understand this concept. Through gamification, it is possible to transform
a traditional approach into a playful and enjoyable experience for students, contributing to the
development of more attractive and effective pedagogical strategies for children and
adolescents. Finally, the paper presents examples of games that can be used to support the
teacher's lesson plan, based on the theory of James Paul Gee, providing resources for the use
of gamification as a useful tool in teaching methodology, benefiting both students and
teachers.

Keywords: gamification; magnitudes and measurements; education; math teaching.
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1 INTRODUCAO

Durante o processo de bolsista do programa PIBID, na escola em que estagiavamos,
tornou-se necessario elaborar um artigo para apresentacdo. Contudo, devido a auséncia de
computadores para realizar o trabalho com a plataforma Scratch, que era a proposta adotada

durante a bolsa, nos vimos diante da demanda de buscar uma solucéo alternativa.

Nesse contexto, nos deparamos com 0S jogos sérios e, por meio deles, com a
gamificacdo, que despertou nosso interesse. Foi observado que, apesar de ser um tema
fascinante, muitas pessoas ndo possuiam conhecimento acerca dessa ferramenta. Tal fato
agucou nossa curiosidade em aprofundar o entendimento sobre esse recurso e explorar suas

aplicacdes no ambito educacional.

Este estudo avaliou a eficacia da gamificacdo como abordagem didatica para engajar e
diminuir as dificuldades dos alunos no tema de grandezas e medidas. A pesquisa foi motivada
pelo fato de muitos alunos enfrentarem dificuldades nesse assunto, como indicado por uma
pesquisa de Antonio Nogueira que coletou micro dados de pessoas que fizeram a prova do
ENEM nas nove capitais da regido nordeste do pais, referente a Matematica e suas tecnologias
de 2019, e foi constatado que cerca de 500 mil pessoas cometem erros em itens relacionadas a
grandezas e medidas, o que indica a necessidade de investigacdo para solucionar esse

problema.

A gamificacdo é o uso de elementos de jogos na educacdo com o objetivo de
incentivar o engajamento e a participacao dos alunos, através da aplicacdo de caracteristicas e
mecanicas dos jogos. No entanto, € importante ressaltar que a gamificacdo ndo € um jogo
completo em si. Em vez disso, ela utiliza elementos como pontuacdo, recompensas, desafios e

rankings para tornar o processo de aprendizagem mais envolvente e motivador.

Ao contrario do design ladico, que se concentra principalmente na liberdade de
abordagem ludica dentro de um contexto especifico, a gamificacdo € mais direcionada para a
integracdo desses elementos de jogos em atividades educacionais existentes. A ideia é
aproveitar o interesse natural dos alunos por jogos e aplicar essa dindmica ao ambiente de

aprendizagem, tornando-o mais divertido e atraente.

Esta ferramenta digital surge como uma solucdo viavel para enfrentar a crise
motivacional enfrentada por muitas instituicdes de ensino, especialmente com as novas

geracOes de alunos. Essas geracOes tém uma preferéncia por abordagens de aprendizagem
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mais praticas e experimentais, e a gamificacéo atende a essa demanda ao tornar o processo de

aprendizagem mais interativo, desafiador e imersivo.

O estudo aborda os pressupostos tedricos que embasam a gamificagdo e sua relagdo
com a motivacdo, engajamento e participacdo dos alunos. Autores como Gee, Elkonin e Alves

sdo citados para embasar as principais abordagens propostas.

Ao considerar a realidade da nova geracéo, é destacada a distancia entre a forma como
0s estudantes percebem e vivenciam a realidade e como as instituicGes de ensino tratam essa
mesma realidade. O uso da gamificacdo na educacdo pode ser de grande ajuda para essa crise
motivacional, tornando o aprendizado mais alinhado com as preferéncias e atitudes dos

alunos.

A pesquisa apresenta uma concepcdo sobre o uso da gamificacdo no ensino de
grandezas para alunos do sexto ano, mas ressalta que essa abordagem pode ser estendida para
outras areas da educacao. Foram elaborados planos de aula com jogos que ajudardo no ensino
de grandezas e medidas, levando em conta diferentes realidades e viabilidade das atividades.

Em suma, esta investigagdo tem como objetivo contribuir para o ensino da
matematica, respondendo a pergunta de pesquisa sobre como a gamificacdo pode ajudar a
explorar grandezas e medidas para alunos do sexto ano e aumentar seu engajamento em sala
de aula. A gamificacdo tem se mostrado eficaz no aumento do engajamento e da versatilidade

dos alunos, e o estudo busca trazer essa abordagem para a pratica educacional.

E assim surge a probleméatica: Como a aplicacdo de elementos de jogos pode
contribuir para o ensino e compreensdo de grandezas e medidas pelos alunos do sexto ano,

proporcionando maior eficacia e participacdo em sala de aula para os professores?

1.2 O PONTO DE PARTIDA PARA ENTENDER A NECESSIDADE DE MUDANCAS
NA METODOLOGIA DE ENSINO DE GRANDEZAS E MEDIDAS

Conforme mencionado, um estudo revelou que aproximadamente 500 mil individuos
apresentam dificuldades em questfes relacionadas a grandezas e medidas (Nogueira, 2021).
Para reverter essa situagéo, e de extrema importancia desenvolver iniciativas que promovam a

alfabetizacdo matematica.

A inclusédo do contetdo de grandezas e medidas no curriculo ¢ justificada pelo fato de

gue muitos alunos enfrentam dificuldades em compreender o conceito de medir e 0 uso
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correto das unidades de medida, o que prejudica o estudo da geometria, de acordo com
Backendorf (2013).

Conforme afirmado por Lima e Bellemain (2010), é necessario possuir conhecimentos
sobre grandezas e medidas para exercer atividades técnicas em qualquer profissdo. Eles
também destacam a importancia social desses conhecimentos e como a falta deles pode
limitar a capacidade das pessoas de exercerem sua cidadania plenamente. Nesse sentido, 0 uso
de jogos para ensinar contelldos matematicos complexos pode aumentar o envolvimento dos
alunos na aprendizagem e despertar seu interesse por temas mais desafiadores na area de

matematica.

A matematica tem importancia fundamental em nossa sociedade, sobretudo como
recurso para lidar com varias situacfes do cotidiano. Trata-se de uma ferramenta basica para o
desenvolvimento de diversas habilidades, competéncias e para a compreenséo e o aprendizado
de outras areas do conhecimento. E também parte integrante da cultura cientifica, da
tecnologia, apresentando-se como uma ciéncia com caracteristicas proprias de investigacéo e

linguagem.

A matematica precisa ser percebida como um instrumento de analise e compreensao
da realidade que favorece a tomada de decisdo diante de situacdes-problemas do dia a dia.
Dessa forma, se requer habilidades matematicas, e a escola é o local privilegiado para que elas
se desenvolvam, pois |4 os individuos tém grandes possibilidades de exercitar diferentes

situacOes de andlise, discutir e por em pratica dos conhecimentos.

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), é a partir do sexto ano que o
aluno deve aprender grandezas e medidas, problemas sobre medidas envolvendo grandezas
como comprimento, massa, tempo, temperatura, area, capacidade e volume, angulos, nocdes,

usos e medidas, entre outros assuntos. Os alunos do sexto ano devem sair da serie aptos para:
Resolver e elaborar problemas que envolvam as grandezas: comprimento, massa,
tempo, temperatura, area (triangulos e retdngulos), capacidade e volume (sélidos
formados por blocos retangulares), sem uso de férmulas, inseridos, sempre que

possivel, em contextos oriundos de situacfes reais e/ou relacionadas as outras areas
do conhecimento. (Brasil, 2022)

Da competéncia métrica, por meio da exploracdo de situacGes de aprendizagem que
levem o aluno a ampliar e construir nogdes de medida, pelo estudo de diferentes grandezas, a

partir de sua utilizagdo no contexto social e da analise de alguns dos problemas historicos que
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motivaram sua construgdo; resolver problemas que envolvam diferentes grandezas,

selecionando unidades de medida e instrumentos adequados & preciséo requerida.

Conforme estabelecido pelo Parametro Curricular Nacional (PCN), ao abordar o
raciocinio proporcional, é importante utilizar estratégias que envolvam a exploracdo de

situacOes de aprendizagem que incentivem o aluno a desenvolver suas habilidades nessa area.:

Observar a variacdo entre grandezas, estabelecendo relacdo entre elas e construir
estratégias de solucdo para resolver situacGes que envolvam a proporcionalidade.
(Brasil, 2022).

De acordo com Backendorf (2013), diversas dificuldades que alunos do Ensino Médio
enfrentam em relacdo a disciplina de matematica estdo ligadas a conceitos que foram

ensinados durante o Ensino Fundamental.
Um dos temas, sobre o qual os alunos do Ensino Médio apresentam dificuldades, é
0 tema grandezas e medidas. Em algumas situagdes, por exemplo, na Geometria
Analitica, quando lhes é solicitado o calculo da distancia entre dois pontos,
principalmente quando precisam converter unidades de medida, de centimetros para
metros, metros para quildmetros e quildmetros para metros, eis um problema a ser
resolvido antes de partir para o célculo da distancia. Em outras situagdes, como por
exemplo, na Trigonometria, onde se faz necessario utilizar algum instrumento para

medir comprimentos, sdo comuns perguntas do tipo: “comecgo a medir a partir do
zero ou do um? >’ (BACKENDOREF, 2013, p. 1).

O modelo de ensino no Brasil é bastante complexo e apresenta muitos desafios. O pais
possui um sistema educacional dividido em diferentes niveis: educagdo infantil, ensino

fundamental, ensino médio e ensino superior.

Apesar de ser um direito garantido pela Constituicdo, a educacdo no Brasil enfrenta
muitos desafios, como a falta de recursos e infraestrutura adequada, a defasagem curricular, a

baixa qualidade de ensino, a evasdo escolar e a desigualdade social e regional.

Muitas iniciativas tém sido implementadas nos Gltimos anos para tentar melhorar a
qualidade do ensino no pais. Entre elas, podemos destacar a implementacdo da Base Nacional
Comum Curricular, que estabelece as diretrizes para o curriculo escolar em todo o pais, a
expansdo do acesso ao ensino superior por meio do Programa Universidade para Todos
(ProUni) e do Fundo de Financiamento Estudantil (FIES), e a ado¢do de novas metodologias

de ensino, como o ensino hibrido e o uso de tecnologias educacionais.
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Embora tenham ocorrido avancos significativos na area da educacdo no Brasil, ainda
ha muito a ser feito para melhorar a metodologia de ensino nas salas de aula e aumentar o
engajamento dos alunos. Uma abordagem promissora para atingir esse objetivo é a
gamificacdo conforme Gee defende que os jogos sdo uma atividade social intrinsecamente
ligada ao nosso contexto cultural. Portanto, é natural que eles desempenhem um papel
importante ndo apenas no entretenimento, mas também como uma ferramenta de aprendizado
em ambientes educacionais. Nesse sentido, a adocdo da gamificacdo como estratégia de
ensino se torna relevante, especialmente para a geracdo que estd familiarizada e compreende
0S conceitos dos jogos, que envolve a incorporacdo de elementos de jogos em contextos
educacionais, tornando o aprendizado mais atraente e envolvente para 0s estudantes e
impulsionando seu desempenho académico. Jogos sdo atividades estruturadas com regras e
objetivos definidos, principalmente para entretenimento, enquanto a gamificacdo é a aplicacéo
de elementos e mecanicas de jogos em contextos ndo relacionados a jogos, com o objetivo de

motivar e engajar as pessoas. Como o quadro um mostra o quadro 01 a seguir:

JOGOS X GAMIFICACAO

Jogos sdo atividades estruturadas, com regras definidas e
objetivos claros. Eles geralmente envolvem competicao,
desafio e interagdo entre os participantes. Os jogos podem
JOGOS: ser fisicos, como esportes, ou digitais, como videogames.
Eles sdo projetados principalmente para entretenimento,
embora também possam ter propésitos educacionais ou de
treinamento.

A gamificacdo refere-se a aplicacdo de elementos e
mecanicas de jogos em contextos ndo relacionados a jogos.
A gamificacdo utiliza principios de design de jogos para
motivar, engajar e recompensar pessoas em atividades do
mundo real. Ela incorpora elementos como pontuacao,
GAMIFICACAO: rankings, desafios, recompensas e narrativas para aumentar
o envolvimento e a participa¢do. A gamificagdo pode ser
aplicada em diversas areas, como educacdo, negdécios, saude
e marketing. Por exemplo, um aplicativo de aprendizado de
idiomas que oferece pontos e distintivos para encorajar o
estudo regular é um exemplo de gamificagao
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Quadro 01 esclarece a diferenca entre jogos e gamificacdo (Fonte: Criado pela autora,
2023).

E importante investir também em infraestrutura e capacitar os professores em praticas
pedagdgicas inovadoras, como a gamificacdo. A escassez de recursos e a desigualdade
socioeconémica ainda representam grandes desafios para diversos estudantes, especialmente

aqueles que residem em regides rurais ou periféricas das grandes cidades.

1.3 OBJETIVO

Elaborar sugestdes de plano de aula que utilizem a gamificacdo como estratégia para
alunos do sexto ano, direcionadas aos professores e estudantes do curso de licenciatura em
matematica, com o objetivo de promover o desenvolvimento de competéncias e habilidades

relacionadas ao uso da gamificagcdo como ferramenta e metodologia de ensino.
1.3.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS
1. Relatar sobre a historia das grandezas e medidas e Sistema Internacional de medidas (SI);

2. Explicar sobre a gamificacao;

3. Correlacionar pesquisas e teorias de como a gamificacdo pode ajudar e no engajamento do
ensino de grandezas e medidas;

4. Elaborar modelos de plano de aula usando games que ajudem na sala de aula sobre ensino

de grandezas e medidas;

1.4 JUSTIFICATIVA

A importancia deste trabalho reside na constatacdo historica de que muitos alunos
enfrentam grandes dificuldades para compreender ideias e conceitos na area da matematica.
Essas dificuldades afetam toda a sociedade, independentemente das caracteristicas individuais
dos alunos. Atualmente, o ensino de matematica tem se concentrado principalmente na
resolucdo de problemas, muitas vezes com o Unico objetivo de obter boas notas, o0 que pode
resultar em lacunas na aprendizagem que prejudicam a confianca dos alunos e sua

compreensdo dos propositos e aplicacdes dos conteudos de matemaética no futuro.

De acordo com o relatério do PISA de 2018, Brasil e Argentina tiveram 0s piores
desempenhos em matematica na América do Sul, alcangando uma média de proficiéncia de
384 pontos. O Brasil ficou na 692 posicdo no ranking geral, o que indica uma persistente
dificuldade no ensino de matematica basica, conforme relatado anualmente pelo PISA.
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Adicionalmente, as notas baixas dos estudantes na area de matematica e tecnologia no ENEM
reforcam essa situacdo desafiadora (Nogueira, 2021).

Em relacdo as Grandezas e Medidas, mais de 500 mil pessoas erraram questfes sobre o
tema, destacando a importancia de se concentrar na criacdo de uma base solida para o seu
ensino. A méa compreensdo de um contetdo pode prejudicar a compreensdo dos conteudos
subsequentes. Por isso, a gamificacdo pode ser um precursor valioso, ja que ajuda o professor

a envolver seus alunos e facilitar o aprendizado.

Uma outra razdo pela qual os professores podem utilizar os modelos de planos de aula
com games € que eles podem estendé-los ndo apenas a grandezas, mas também implementar a
gamificacdo em outros temas da matematica como também de outras disciplinas. Isso pode
ajudar os alunos que tiveram dificuldades em disciplinas que abordam contetdos basicos, as

possibilidades de ideias séo infinitas com o uso desta tecnologia.

A proposta desses modelos de aula tem como objetivo ser benéfica para aprimorar a
aprendizagem matematica em diversas areas dentro do contexto universitario. Essa
abordagem pode trazer beneficios tanto para os alunos quanto para os professores, bem como

para a prépria instituicao.

2. GAMIFICACAO

As novas geracfes sdo conhecidas como nativos digitais, pois fazem amplo uso de
diversas tecnologias, como computadores, tablets e videogames. Eles preferem o “aprender
fazendo” ao invés de ler manuais técnicos ou instru¢des, ja que conseguem naturalmente

descobrir como funcionam novos dispositivos ou jogos de videogame.

Atualmente, a educacdo também tem se adaptado ao uso dessas tecnologias, visto que
elas proporcionam novas possibilidades de aprendizado e engajamento dos estudantes.
Através de ferramentas digitais, como jogos educativos e plataformas de ensino online, é
possivel tornar o processo de aprendizagem mais dinamico e interativo, além de facilitar o
acesso ao conteudo para alunos em diferentes localidades. Entretanto, & importante lembrar
que o uso das tecnologias na educacao deve ser feito de forma consciente e planejada, levando

em consideracéo a sua efetividade e os objetivos pedagogicos a serem alcangados.
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A gamificacdo é uma estratégia que consiste em aplicar elementos de jogos em
atividades que ndo sdo ludicas, com o objetivo de influenciar e provocar mudangas no
comportamento de individuos e grupos. Para alguns, trata-se apenas de um modismo, mas
para outros, € uma solucdo real para diversos problemas organizacionais na area da
Tecnologia da Informagéo (T1). BUNCHBALL INC. (2010) define a gamificacdo de forma
mais consistente como uma estratégia apoiada na aplicagdo de elementos de jogos em

atividades ndo-ludicas. Ja para Deterding et al. (2013), a gamificacdo € um fenémeno da TI.

A Figura a seguir apresenta a gamificacdo em relagcdo a outros contextos similares,
utilizando dois eixos. O eixo horizontal representa a ideia de um jogo completo, enquanto o
eixo vertical vai da brincadeira livre ao jogo formal. A gamificacdo é uma estratégia que
utiliza elementos de jogos, como desafios, recompensas e competi¢cdo, mas ndo € um jogo
completo em si. Ela se diferencia do design ludico, que se concentra principalmente na
liberdade de explorar de forma divertida dentro de um determinado contexto. Em outras
palavras, abordar um problema de forma Iudica ndo é a mesma coisa que usar a gamificacao.
A gamificacdo propOe objetivos claros e uma metodologia precisa, buscando engajar as
pessoas de forma mais direcionada, utilizando os elementos de jogos como ferramentas para

motivar e envolver os participantes.

Jogo
A
Game  Gamificagdo
Completo= ~ a5 »Elementos
Brinquedo Design Ladico
Y
Brincadeira

A figura 01 exemplifica a Contextualizacdo da Gamificagdo (Fonte: DETERDING et al.,
2011).
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Os jogos infantis permitem que a crianga adquira consciéncia de seu lugar no mundo.
Além disso, de acordo com Elkonin (1998, p. 421):
O jogo também se reveste de importancia para formar uma coletividade infantil bem
ajustada, para inculcar independéncia, para educar no amor ao trabalho, para corrigir
alguns desvios comportamentais em certas criancas e para muitas coisas mais. Todos

esses efeitos educativos se baseiam na influéncia que o jogo exerce sobre o
desenvolvimento psiquico da crianca e sobre a formacéo a sua personalidade.

Na sua pesquisa, Huizinga (1993) enfatiza a importancia do conhecimento da histéria
dos jogos, mostrando que em tempos passados 0s jogos e divertimentos eram utilizados como

meio para aproximar os lagos coletivos da sociedade e manté-la unida.

Os jogos sdo frutos da construcdo humana e estdo imersos em fatores socio-
econdmico-culturais. Como destaca Elkonin (1998), a criagdo e a pratica dos jogos sao
influenciadas pelas caracteristicas da sociedade em que estdo inseridos, como costumes,
tradicdes e valores. Além disso, os jogos podem ser utilizados como instrumento para a
formagé&o cultural e social das pessoas, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades e
competéncias importantes para a convivéncia em grupo. Com a crescente utilizagdo de
tecnologias na educacdo, 0s jogos digitais tém se tornado uma ferramenta pedagdgica

importante, capaz de estimular a aprendizagem e o engajamento dos alunos.

Vianna et al. (2013) definem a gamificacdo como a traducdo do termo em inglés
gamification, que surgiu pela primeira vez em 2002 pelo programador Nick Pelling. A
gamificacdo consiste em aplicar elementos de jogos, como regras, objetivos e resultados, em
contextos ndo-ladicos, com o objetivo de aumentar o engajamento, a motivacdo e a
sociabilizacdo dos participantes. De acordo com os autores, a gamificacdo pode tornar o
processo de aprendizado mais eficiente e atrativo. Alves et al. (2014, p. 76) afirmam que essa
pratica “cria espacgos de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e entretenimento”,

utilizando a mecénica dos jogos em cenarios ndo games.

As transformacdes do mercado de trabalho em constante evolugédo, juntamente com as
mudancas no perfil dos alunos, que tém novas expectativas e desejos, apontam para a
necessidade de alteracdes nas técnicas e metodologias utilizadas em sala de aula. A utilizacdo
das Tecnologias da Informacdo e Comunicacédo (TIC), especialmente as Tecnologias Digitais
(TD), pode auxiliar no compartilhamento do conhecimento de novas formas. Segundo Mattar

(2010), os jogos estdo intimamente ligados as formas de aprendizado da nova geragdo. Ja
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segundo Schlemmer (2014), aprofunda o conceito e afirma que a gamificacdo consiste em
utilizar a mecanica dos jogos, seus estilos e formas de pensar, fora do contexto dos jogos, a

fim de engajar pessoas e solucionar problemas.

Embora o termo "gamificacdo" seja relativamente recente, a pratica de aprender por
meio de jogos ndo é uma novidade. E possivel utilizar uma variedade de jogos como
ferramentas para facilitar a assimilagdo de conceitos em diferentes areas do conhecimento,

como matematica, raciocinio légico, geografia, finangas e muitas outras.

No entanto, é importante destacar que existe uma diferenca fundamental entre jogos e
gamificagéo. Os jogos sdo atividades autdbnomas, com regras bem definidas, objetivos claros e
um conjunto de desafios a serem superados. Eles normalmente tém uma estrutura de
recompensas interna, como pontos, niveis ou conquistas, que motivam o0s jogadores a

progredirem e a alcangarem melhores resultados.

Por outro lado, a gamificacdo é a aplicacdo de elementos e principios de jogos em
contextos ndo lGdicos, como educacdo, trabalho. E uma estratégia que visa estimular as
pessoas, motiva-las e incentivar comportamentos desejados por meio de mecanicas de jogo. A
gamificacdo utiliza elementos como recompensas, rankings, desafios, narrativas e feedback
constante para envolver os participantes e tornar as tarefas mais atrativas. Enquanto os jogos
sdo experiéncias completas e independentes, a gamificacdo pode ser considerada uma camada
adicional aplicada a um ambiente ou atividade existente.

Em resumo, embora a utilizagcdo de jogos como ferramentas de aprendizagem néo seja
algo novo, a gamificacdo € uma abordagem mais ampla que incorpora elementos e mecéanicas
de jogos em contextos ndo ludicos, visando motivar e engajar os participantes de forma mais

efetiva.

2.1 GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA PARA O PROCESSO DE APRENDIZAGEM

Durante 0 nosso processo de pesquisa, pudemos perceber uma escassa abordagem do
tema de gamificacdo na educacdo. Utilizamos a ferramenta Mendeley para realizar a busca
bibliografica com o termo "Gamificagdo na educacdo da matematica". Obtivemos 27
resultados, entre esses incluiam duas teses e um Book section. Essa experiéncia permitiu-nos

compreender a necessidade de mais investigacfes sobre o tema, a fim de elucidar seus
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beneficios e desafios, e contribuir para 0 avanco da educacdo através da inovacdo
metodoldgica.

H& muitos pesquisadores que estdo explorando o potencial dos jogos para fins
educacionais, destacando, entre outros pontos, a relacdo dos jogos com a motivacao e,
engajamento, aprendizagem ativa, motivacdo intrinseca, desenvolvimento de habilidades
diversas, feedback imediato, retencdo de conhecimento os individuos, como salientado por
Alves (2015, p. 2).

“A aprendizagem e a tecnologia tém muita coisa em comum, afinal ambas buscam
simplificar o complexo. A grande diferenga entre esses dois campos esta na
velocidade. Enquanto a tecnologia evolui muito rapidamente, parecemos insistir na
utilizacdo de apresentagbes em PowerPoint interminaveis que sé dificultam o

aprendizado, dispersando a atencdo de nossos aprendizes que encontram um
universo bem mais interessante em seus smartphones”.

De acordo com Gee (2009), jogos sdo poderosas ferramentas de motivacdo e
engajamento que podem ser aplicadas na educagdo, capazes de manter os jogadores
envolvidos por horas em uma tarefa com o objetivo de alcancar uma meta especifica. Esses
jogos denominados de bons jogos. Embora ndo haja uma lista especifica de definicGes para
um jogo ser considerado "bom", Gee discute uma série de caracteristicas e elementos que

contribuem para a qualidade de um jogo, como:

Desafio significativo: Um bom jogo apresenta desafios adequados ao nivel de
habilidade do jogador, que sdo percebidos como relevantes. Isso envolve criar tarefas

estimulantes, porém alcangéveis, que mantenham o jogador engajado.

Acdo e interatividade: Jogos oferecem oportunidades de acdo e interacdo. Eles
permitem que os jogadores tomem decisdes significativas e experimentem as consequéncias

dessas escolhas em um ambiente virtual.

Feedback constante: Um elemento fundamental de um bom jogo é fornecer feedback
imediato e relevante ao jogador. 1sso ajuda a manter a motivacéo e a melhorar o desempenho

ao longo do tempo.

Multiplas formas de representacdo: Jogos frequentemente utilizam diferentes formas
de representacdo, como texto, graficos, audio e video. Essas diferentes formas de
representacdo ajudam a transmitir informacgdes e significados de maneiras abrangentes e

envolventes.
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Comunidade e colaboracgdo: Jogos podem incentivar a interacdo social e a colaboragao
entre os jogadores. A possibilidade de jogar com outras pessoas, trabalhar em equipe ou

competir uns contra 0s outros enriquece a experiéncia de jogo.

Narrativa e contexto: Uma narrativa envolvente e um contexto significativo ajudam a

imergir o jogador na historia do jogo e atribuir um propésito claro as agdes realizadas.

Autonomia e controle: Um bom jogo oferece aos jogadores um senso de autonomia e
controle sobre suas acdes e decisfes dentro do jogo. Isso permite que os jogadores se sintam

responsaveis por seu proprio progresso e cria um senso de empoderamento.

Os jogos desenvolvem diversos principios de aprendizagem, tais como identidade,
interacdo, producdo, riscos, problemas, desafios, consolidacdo entre outros. De acordo com

Gee, o0s principios de aprendizagem que sdo cultivados pelos jogos incluem:

Identidade: Para aprender em qualquer campo, é necessario que o individuo assuma
uma identidade comprometida em valorizar e entender o trabalho desse campo especifico. Ela
permite que o aprendiz se envolva profundamente no assunto e adquira os conhecimentos e
habilidades necessarios para se destacar na area. “Os jogadores se comprometem com 0 novo
mundo virtual no qual vivem, aprendem e agem através de seu compromisso com sua nova
identidade” (Gee, 2004).

Interacdo: Nos jogos, a acdo e as decisdes do jogador sdo fundamentais, pois nada
acontece sem sua intervengdo. O jogo oferece feedbacks e novos desafios, de acordo com as
atitudes do jogador, incentivando-o a pensar e agir de forma estratégica. Em jogos online, a
interacdo entre jogadores € um elemento chave, permitindo que eles planejem aces e

estratégias em conjunto, desenvolvendo suas habilidades sociais e de trabalho em equipe.

Producdo: Nos jogos, 0s jogadores sdo responsaveis pela criacdo de acBes e pela
reconfiguracdo das historias do jogo, tanto individualmente quanto em grupo. Eles tém a
liberdade de tomar decisdes que influenciam a direcdo da narrativa do jogo, e muitas vezes,
séo encorajados a explorar diferentes possibilidades e caminhos para alcancar seus objetivos.

O resultado é uma experiéncia de jogo altamente personalizada e dindmica.

Riscos: Os jogadores sdo incentivados a Se arriscar, experimentar e explorar novas
possibilidades nos jogos. Em caso de erro, eles tém a oportunidade de voltar atrés e tentar

novamente até acertar. Essa abordagem de aprendizado baseada em tentativa e erro permite
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que os jogadores experimentem diferentes soluc@es e estratégias, desenvolvendo habilidades
criticas e criativas para enfrentar os desafios do jogo.

Customizacdo: Os jogos costumam apresentar diversos niveis de dificuldade e muitos
jogos excelentes permitem que os jogadores abordem os desafios de maneiras diferentes. Em
jogos de interpretagdo, como os RPGs, os atributos escolhidos pelos jogadores para seus
personagens influenciam diretamente a forma como o jogo seré jogado. Os jogadores também
podem experimentar novos estilos de jogo gragas ao elemento de risco incorporado aos jogos.
Da mesma forma, os curriculos escolares personalizados ndo deveriam apenas se concentrar
em estabelecer um ritmo préprio, mas também em encontrar pontos de intersecdo genuinos

entre o curriculo e os interesses, desejos e estilos de aprendizagem dos alunos.

Agéncia: Os jogadores de jogos experimentam uma sensacdo real de agéncia e
controle, possuindo um senso auténtico de propriedade em relagcdo as suas acdes, algo que é

raramente encontrado no ambiente escolar

Problemas: Os jogadores constantemente se deparam com novos desafios e precisam

estar preparados para criar solugdes que os ajudem a progredir em seus jogos.

Boa ordenacdo dos problemas: Nos bons videogames, a disposicdo dos desafios
enfrentados pelos jogadores é estrategicamente planejada para garantir que os problemas
anteriores sejam bem construidos e preparem os jogadores para enfrentar desafios posteriores
mais dificeis. A organizacdo dos desafios em diferentes niveis no jogo é essencial para a sua
eficacia. Por exemplo, quando se trata de criar um espaco imersivo para aprender ciéncias em
uma sala de aula, também é importante pensar cuidadosamente na ordem em que 0S
problemas sdo apresentados aos alunos, para que eles possam formular hipoteses eficazes e

alcancar um bom entendimento do contetdo.

Desafio e consolidacdo: Os jogos incentivam a busca por desafios através de situacdes

que estimulam o jogador a aplicar os conhecimentos adquiridos anteriormente.

“Na hora certa” ¢ “a pedido”: A compreensdo de grandes quantidades de palavras fora
de contexto pode ser dificil para as pessoas. Em contraste, 0s jogos costumam fornecer
informacdes verbais de maneira oportuna, seja quando os jogadores precisam delas e podem
utilizé-las, ou quando sdo solicitadas, ou seja, quando o jogador sente a necessidade, deseja e
estd pronto para utilizad-las adequadamente. Portanto, seria benéfico se as informacoes

fornecidas na escola funcionassem da mesma maneira.
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Sentidos contextualizados: As pessoas tém dificuldade em aprender o que as palavras
significam quando tudo o que recebem é uma definicdo que explica a palavra em termos de
outras palavras. As pesquisas recentes sugerem que as pessoas apenas sabem o que as
palavras significam e aprendem novas palavras quando conseguem alca-las aos tipos de
experiéncias a que elas se referem, dialogos aos quais aquelas palavras se relacionam
(BARSALOU, 1999; GLENBERG, 1997). Os jogos frequentemente colocam as palavras em
um contexto, associando-as a acdes, imagens e diadlogos, e mostrando como seus significados
variam de acordo com diferentes situacdes. Dessa forma, eles ndo simplesmente apresentam
palavras isoladas, mas as integram em um contexto mais amplo. De forma similar, as escolas
também ndo deveriam se limitar a trocar palavras por palavras, mas sim contextualiz-las e

conecta-las a situacdes e experiéncias significativas para os alunos.

Frustracdo prazerosa: Os jogos sdo considerados como sendo “realizéveis”, porém
desafiadores. Este estado altamente motivador € especialmente atraente para os alunos. Em
muitos casos, a escola pode ser muito facil para alguns estudantes e muito dificil para outros,

até mesmo dentro da mesma sala de aula.

Pensamento sistematico: Os jogos eletrénicos incentivam os jogadores a refletir sobre
as interagOes e ndo apenas sobre eventos isolados, fatos e habilidades. Em jogos massivos
multiplayer, os jogadores geralmente precisam considerar as implicacGes de suas a¢des, nao
s6 em relacdo a varios aspectos do mundo do jogo, mas também em relacdo a outros
jogadores. Em nosso mundo complexo e global, essa forma de pensamento sistemético é

crucial para todos.

Explorar, pensar lateralmente, repensar os objetivos: Os jogadores sdo incentivados a
explorar detalhadamente antes de avancar rapidamente, a pensar de forma lateral (ndo é uma
expressao comum em portugués, mas pode-se inferir o seu significado com base no contexto.
Nesse caso, "pensar de forma lateral” refere-se a um estilo de pensamento ndo convencional,
que envolve a busca por solucbes e abordagens criativas e inovadoras para resolver
problemas.) Quando os jogadores sdo incentivados a pensar de forma lateral, significa que
eles sdo encorajados a explorar diferentes perspectivas, considerar opcGes ndo Obvias e
desafiar as abordagens tradicionais. Em vez de seguir uma linha de pensamento linear e
previsivel, eles sdo encorajados a adotar uma abordagem mais abrangente e exploratéria e ndo
apenas linear, e a usar essa exploracdo e pensamento lateral para reavaliar seus proprios

objetivos de tempos em tempos. Essas habilidades parecem ser cada vez mais essenciais em
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muitas profissbes modernas, globais e de alta tecnologia de acordo com Gee, Hull e
Lankshear (1996).

Ferramentas inteligentes e conhecimentos distribuido: O conhecimento exigido para
jogar um jogo é compartilhado entre o jogador e seus companheiros de equipe. Em jogos
massivamente multiplayer, cada jogador trabalha em conjunto com seus companheiros de
equipe, cada um contribuindo com suas habilidades Unicas. O conhecimento central
necessario para jogar o jogo é dividido entre os jogadores reais e seus personagens virtuais
habilidosos. Embora as escolas modernas nem sempre enfatizem isso, o uso de ferramentas
inteligentes e a distribuicdo do conhecimento sdo aspectos-chave das profissdes

contemporaneas.

Equipes transnacionais: Ao jogar jogos massivos (tipo de jogo eletrénico que permite
a interacdo simultdnea de um grande ndmero de jogadores em um mundo virtual
compartilhado.), é comum que os jogadores formem equipes compostas por membros com
habilidades distintas. Cada jogador deve se especializar em uma funcéo especifica e juntos,
eles se comprometem com uma missdo comum, sem priorizar raga, classe, etnicidade ou
género. Esses fatores sdo considerados recursos disponiveis para o grupo como um todo, que
podem ser utilizados pelos jogadores quando necessario. Essa forma de afiliagdo é comum no

trabalho moderno, mas nem sempre é praticada em escolas modernas. (GEE, 2004)

Performance anterior e a competéncia: Os bons videogames operam de acordo com um
principio justamente oposto ao da maioria das escolas: a performance vem antes da
competéncia. (CAZDEN, 1981). No jogo, os jogadores podem ter desempenho mesmo sem
terem atingido a competéncia, impulsionados pelo design do jogo e pelas “ferramentas
inteligentes” fornecidas pelo jogo, bem como pela ajuda de jogadores mais experientes. 1sso é
semelhante a aquisicdo de linguagem, mas difere da maioria das escolas que exigem que 0s
estudantes adquiram competéncia por meio da leitura de textos antes de agirem no campo de

estudo.

Gee continua a incentivar a ideia de que a sugestdo que ele apresenta ndo é
simplesmente “usar videogames na escola”, embora essa seja uma boa ideia. Em vez disso, a
proposta é explorar como tornar a aprendizagem mais semelhante aos jogos, tanto dentro
como fora das escolas, incorporando os mesmos principios de aprendizagem que 0s jovens

experimentam em bons jogos quando os jogam de forma reflexiva e estratégica.
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Essas sdo as opcdes disponibilizadas pelos jogos, seguindo a teoria dos bons
videogames e da boa aprendizagem. Esses jogos proporcionam um processo de aprendizagem
contextualizado, incentivando os jogadores a interagir de forma engajada com o ambiente, a
situacdo e outros jogadores. Nesse sentido, 0s jogos oferecem diversas possibilidades que
permitem aos jogadores explorar e compreender 0 contexto em que estdo inseridos,
estimulando sua participagéo ativa e envolvimento com os elementos do jogo, bem como com

as interacOes sociais que ocorrem dentro dele.

Foi observado por alguns pesquisadores que o uso de certos elementos presentes em
jogos em ambientes ndo relacionados a jogos pode aumentar a motivacdo das pessoas, ajudar
na resolucdo de problemas e facilitar a aprendizagem. A gamificacdo traz essa ideia, que
segundo Fardo (2013), “trata-se de um fendbmeno emergente, que deriva da popularidade dos
games e de suas capacidades intrinsecas de motivar a acéo, resolver problemas e potencializar

as aprendizagens nas diversas areas do conhecimento e na vida dos individuos”.

O jogo é uma atividade social que faz parte do nosso contexto cultural, e por isso é
natural que também esteja presente em ambientes educacionais como uma ferramenta de
aprendizado. Dessa forma, a utilizacdo da gamificagdo como estratégia de ensino se torna
especialmente relevante para a geragdo atual, que estd familiarizada com os jogos e
compreende seus conceitos. Ao empregar elementos e dinamicas de jogos na educacao, €
possivel engajar e motivar os alunos de forma mais eficaz, aproveitando sua afinidade com os
jogos e seu conhecimento prévio sobre como eles funcionam. Isso cria um ambiente de
aprendizagem mais envolvente e interativo, no qual os estudantes podem aplicar suas
habilidades de resolucdo de problemas, tomada de decisdo e colaboracdo de maneira

significativa, ampliando assim o seu aprendizado.

3 EVOLUCAO DAS UNIDADES DE MEDIDA

Esta secdo apresenta uma compilacdo da literatura necessaria para a realizacdo da
pesquisa sobre os conteldos de Matematica abordados em medidas e grandezas e o seu

referencial historico.

Desde os primérdios da humanidade, a medigdo tem sido uma parte essencial das
nossas experiéncias como seres humanos, juntamente com muitos dos conhecimentos
matematicos que foram desenvolvidos pela humanidade para atender as diversas necessidades

que surgiram ao longo do tempo (POZEBON 2014).
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Na pré-histéria, o homem primitivo comegou a avaliar dimensfes ao confeccionar
instrumentos de caga e defesa utilizando ossos de animais e pedras lascadas (VOMERO,
2003).

Com o crescimento dos grupos humanos, as necessidades de medir também
aumentaram, e as primeiras formas encontradas para realizar essas medidas foram bastante
simples, utilizando partes do corpo como referéncia, como o comprimento do pé ou a largura
da méo (PRASS, 2008).

Os babil6nios, por exemplo, utilizavam o dedo como unidade de comprimento
(aproximadamente 16mm), e o cubito, que equivale a 30 dedos. O pé e a polegada também

eram unidades padrdo comuns entre esses povos.

E notavel mencionar que os egipcios utilizavam uma medida peculiar conhecida como
"polegada piramidal”, que foi descoberta na grande piramide de Quéops, localizada as
margens do rio Nilo e construida entre 3 e 4 mil anos a.C. Estudos realizados indicam que o
didmetro da Terra equivale a um bilhdo e meio dessas polegadas. Além disso, ao calcular o
perimetro da base da piramide, foi obtido o valor de 365,242 polegadas, cujos digitos
representam precisamente o numero de dias do ano solar (365,242 dias). Na antiguidade, as
unidades de medida eram de extrema importancia para as civilizagdes, tendo sido utilizadas
como base para as trocas comerciais, padronizagdo na medicdo da producdo e suporte
dimensional para o avango das ciéncias e tecnologias (SILVA, 2004)

Na antiguidade, 0 homem precisava comparar massas, mas era importante distinguir
entre massa e peso, ja que essas grandezas tém definicdes diferentes. O peso é determinado
pela forca gravitacional e varia dependendo das condicGes, enquanto a massa é a quantidade
de matéria em um objeto e é invariavel no estado de repouso. No passado, as pessoas
comparavam massas equilibrando objetos em cada mao, mas depois surgiram maquinas de
comparag¢do, como uma vara suspensa no meio por uma corda. Colocando objetos nas
extremidades da vara e verificando se ela permanecia horizontal, era possivel determinar se

eles tinham a mesma massa.

As civilizagdes antigas estabeleceram centenas de pesos e medidas diferentes para
atender as suas necessidades. O grdo de trigo retirado do meio da espiga foi provavelmente o
primeiro padrdo de peso estabelecido. Um dos sistemas adotados espalhou-se por toda a

Europa e, apds algumas modificagdes, ainda é usado pelos paises de lingua inglesa como o
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sistema comercial conhecido como "avoirdupois”, palavra francesa que significa "bens de
peso". Esse sistema possui as seguintes unidades: grdo (gr), dracma (dr), onca (0z), libra (Ib),
quintal (cwt) e tonelada (t).

Os seres humanos aprenderam a medir o tempo observando fenémenos periddicos,
como o nascer do sol, as luas cheias e as estacdes do ano. Embora esses calculos ndo fossem
muito precisos, eles levaram a conclusdo de que 0s eventos celestes eram a maneira mais
exata de medir o tempo. O ano é baseado no movimento de translacdo da Terra ao redor do
sol, com duracdo de 365 dias, 5 horas, 48 minutos e 45 segundos. Para ajustar o calendéario a

essa duragdo, um dia extra é adicionado a cada quatro anos no ano bissexto.

Antigamente, 0 més era calculado de uma lua cheia a outra e tinha 29 dias e meio, mas
como isso ndo correspondia ao ano solar de 365 dias, havia confusao ao iniciar um novo més.
Julio César no ano 46 a.C mudou para o ano solar de 365 dias, com um dia a mais a cada
quatro anos, mas 0s meses ainda eram baseados aproximadamente nos meses lunares. Os
imperadores romanos costumavam mexer na duracdo dos meses, e a semana de 7 dias ndo tem

relacdo exata com os corpos celestes.

O periodo de rotacdo da Terra ao redor de seu eixo define o dia, enquanto a hora
corresponde a uma fracdo de 24 partes do dia. No entanto, a divisdo do dia em horas é
arbitraria, sem relacdo direta com fendmenos naturais. O primeiro instrumento utilizado para
medir o tempo foi o relégio de Sol, composto por um bastdo vertical cravado no solo dentro
de um circulo. A hora € subdividida em 60 minutos, cada um contendo 60 segundos, uma
convencdo estabelecida pelos antigos babildnios por volta de 2000 a.C. que utilizavam um
sistema sexagesimal baseado na divisdo do circulo em 60 partes. Essa convencdo ainda é
utilizada atualmente com o Sistema Métrico Decimal (SMD) e Sistema Internacional de
Medidas (SI).

No final do século XVIII, a grande diversidade de medidas dificultava muito as
transacdes comerciais. Na Franca, a situacdo era ainda pior devido ao florescimento da era
industrial e as novas ideias trazidas pela Revolucdo Francesa. Em resposta a isso, uma
comissdo de homens de ciéncia foi criada para determinar e construir padrdes universais que

reproduzissem os fenbmenos naturais e ndo fossem afetados por futuras mudancas.

ApOls estudos e pesquisas, a comissdo, que incluia nomes famosos como Borda,

Lagrange e Laplace, menciona que a unidade de comprimento deveria pertencer ao sistema
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decimal e estar relacionada a um fendmeno natural. Trés op¢Oes foram consideradas, mas o
comprimento de 1/4 do meridiano terrestre (. O comprimento total do meridiano terrestre é de
aproximadamente 40.075 quilédmetros + 4 = 10.018,75 quildmetros). Foi escolhido devido a
sua precisdo e comparacdo com medicOes ja existentes. Cinco comissGes foram designadas
para a execucao das medidas necessérias. Devido & demora do empreendimento, foi proposto
e aceito 0 metro provisorio baseado na medida antiga. A diferenca entre o metro provisoério e

0 metro definitivo foi minima.

As unidades padrdes eram 0 metro, o quilograma e o segundo. O metro foi definido
como a décima milionésima parte do meridiano terrestre medido de Dunkerke a Barcelona. O
quilograma, construido em platina iridiada e com uma massa proxima a 1 litro de agua
destilada a 4°C, foi adotado como a unidade de massa, enquanto o segundo foi estabelecido
como a unidade de tempo, correspondendo a 1 86.400 avos do dia solar médio. Por meio de
um decreto-lei, as unidades foram oficializadas na Franca, e em poucos anos, diversos paises
ja as haviam adotado, incluindo o Brasil, para onde foram enviadas copias exatas dos padrdes.
Anualmente, a partir de cerca de 1870, os membros da Confederagéo Internacional de Pesos e
Medidas se reuniam em Paris, tendo em 1875 determinado a criagdo do Bureau Internacional
de Medidas, com a participacdo de 30 paises, incluindo o Brasil, representado pelo Visconde

de Itajuba.

Embora a Inglaterra e os Estados Unidos tenham optado por ndo adotar o sistema
métrico decimal, mantendo suas proprias unidades até os dias atuais, o desenvolvimento
cientifico e tecnoldgico posterior revelou a insuficiéncia dessas unidades, bem como a

necessidade de estabelecer padrdes para grandezas fundamentais, como a eletricidade.

Enfim, em 1960 na X1 Conferéncia Internacional de Pesos e Medidas, foi adotado o
Sistema Internacional de Unidades (S.1.), o metro e o segundo foram redefinidos. Devido aos
sérios prejuizos sofridos na Inglaterra pela ndo adoc¢édo do SI, com o tempo, ela passou a usa-

lo oficialmente.

O SI é composto de sete grandezas de base, para as quais existem sete unidades de
base, que podem ser observadas na Tabela 1:
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Grandeza Unidade de base (Simbolo)
Tempo Segundo (s)
Comprimento metro (m)
Massa kilograma ou quilograma (kg)
Corrente elétrica ampere (A)
Temperatura termodinamica kelvin (K)
Quantidade de substancia mol (mol)
Intensidade luminosa candela (cd)

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

3.1. DADOS ATUAIS SOBRE GRANDEZAS E MEDIDAS
Com base nos Parametros Curriculares Nacionais, acredita-se que os alunos do 6° ano
do Ensino Fundamental, apresentam-se em condicGes de construir 0s conceitos de grandezas e
medidas. Nesse ciclo, varios conceitos ja foram construidos no que diz respeito aos nimeros e
operacdes. Segundo a BNCC 2022:
O aluno deve compreender as relagdes entre conceitos e procedimentos dos
diferentes campos da Matematica (Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e
Probabilidade) e de outras areas do conhecimento, sentindo seguranca quanto a
propria capacidade de construir e aplicar conhecimentos matematicos,
desenvolvendo a autoestima e a perseveranca na busca de solucBes. Utilizar
processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis, para

modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento,
validando estratégias e resultados (Brasil, 2022).

Os numeros naturais ja estdo bem definidos e sdo reforcados como revisdo em alunos
dessa etapa, enquanto o conceito de numero fracionario e decimal esta sendo incluido de fato
em seu cotidiano de estudo. A adicdo e subtracdo de numeros naturais sdo operacfes que
foram esquecidas por alunos dessa série, enquanto os conceitos de multiplicacdo e divisdo
ainda estdo sendo construidos. Todos esses conceitos serdo utilizados na construcdo do

conceito de grandezas e medidas.

Ao examinar os resultados da pesquisa conduzida por Antdnio Nogueira em 2021, que
coletou dados do ENEM de 2019 nas capitais do Nordeste, fica evidente um elevado indice de

erros em matematica. Percebe-se que as principais dificuldades apresentadas por esses alunos
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ndo estdo relacionadas aos temas especificos desse nivel de ensino, mas sim aos conceitos e

temas bésicos que fazem parte do curriculo dos anos finais do Ensino Fundamental.

100000y m@genda: NGmero da Habilidade (ndmero de questées que aborda esta habilidade)
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Grafico 1 - Quantidade de erros por habilidades ENEM. (Fonte: NOGUEIRA, 2021).

O gréfico 1 representa a quantidade de pessoas que cometem erros de acordo com as
suas habilidades, destacando a coluna H12 que representa a quantidade de pessoas que
cometem erros em questdes onde precisam resolver situacao-problema envolvendo medidas

de grandezas. Conforme mostra no gréfico cerca de 500.000 mil pessoas.

3.2 ENSINO DE GRANDEZAS E MEDIDAS
O conceito de grandezas esta relacionado a tudo o que pode ser medido. No cotidiano,
lidamos com diversos tipos de grandezas, tais como tempo, comprimento, massa, area,

temperatura, volume e capacidade.
3.2.1 TEMPO

Como seria nossas vidas se ndo fossemos capazes de medir o tempo? Como vocé
saberia 0 periodo que demorou para chegar a escola ou faculdade? Com certeza, ndo
conseguiriamos saber sem medir o tempo, seria quase impossivel, por exemplo, registrar
coisas importantes do nosso dia a dia, saber se as férias estdo no fim do semestre ou

simplesmente marcar algo com amigos.

Atualmente estamos usando o calendario gregoriano para medir o tempo, 0 mesmo é
dividido em meses e 0s meses sdo divididos em dias. J& para medir o tempo em unidades
menores que o dia, costumamos utilizar o reldgio. O dia é dividido em horas, as horas em
minutos, e 0s minutos em segundos. Como mostra o exemplo a seguir: 2 dias = 48 horas, 2

horas = 120 minutos, 2 minutos = 120 segundos.
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A figura 02 acima ilustra o relégio e suas medidas de tempo. (Fonte: Licenciado sob dominio
publico, 2023).

O relégio de sol, a ampulheta e o relégio sdo alguns instrumentos utilizados para
medir o tempo. Existem outras medidas de tempo que sdo conhecidas como semestre,
bimestre, século, década, quinzena. A tabela 2 a seguir expde as unidades de tempo presentes
no dia a dia.

Unidade Equivale a:
1 segundo 1.000 milissegundos
1 minuto 60 minutos
1 hora 24 horas
1 dia 7 dias
1 semana 15 dias
1 quinzena 28 ou 29 dias (fevereiro) 30 ou 31 dias

(demais meses)

1 més 2 meses

1 bimestre 3 meses
1 trimestre 4 meses
1 quadimestre 6 meses

1 semestre 12 meses ou 365 dias
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1ano 2 anos
1 biénio 3 anos
1 triénio 4 anos
1 quadriénio 5 anos
1 quinquénio 10 anos
1 década 100 anos
1 seculo 1000 anos
1 milénio 60 segundo

Fonte: Elaborado pela autora (2023).
3.2.2 COMPRIMENTO

Imagine que existe a necessidade de medir o comprimento de um inseto como uma
joaninha ou a distancia entre duas cidades, seria conveniente usar 0 metro? Nessas duas

situacOes 0 uso do mesmo nao é préatico.

O metro é a unidade de medida padrdo para grandeza comprimento. Porém, em
algumas situacdes, ela ndo € a unidade mais adequada. Para medir comprimentos muito
menores que 0 metro ou muito maiores, foram criados multiplos e submultiplos de metro

conforme mostra o quadro 2.

MULTIPLOS Unidade de SUBMULTIPLOS
medida padrdo

Quilémetro | Hectdmetro | Decametro , Centimetro | Milimetro

(km) (hm) (dam) METRO (m) Decimetro (dm) (cm) (mm)

1 mm

1 km 1hm 1 dam . lcm .

equivale a | equivale a | equivale a 1m 1 dm equivale equivale a equivale
1000m | 100m 10m al/10m 1 00m |2V nlqooo

Fonte: Elaborado pela autora (2023).
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Além dessas unidades de comprimento existe outras como a polegada, que equivale a
0,0254 do metro, e 0 ano-luz, que equivale a aproximadamente 9 460 500 000 000 000

metros.

3.2.2.1 INSTRUMENTO DE MEDIDA

Sabendo que o0 metro nem sempre é a melhor unidade de medida de comprimento a ser
utilizada, o0 mesmo também acontece com os instrumentos de medida. Imagine, como seria
medir o tamanho de uma montanha utilizando uma régua