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Resumo

de Araujo, Aline Gomes Faria. ENSINO DA FUNCAO AFIM POR
MEIO DA GAMIFICACAO: Construcao do Framework MIGMA
para o Ensino Médio. Goiania, 2026. 127p. Dissertacao de Mestrado.
Instituto de Matematica e Estatistica, Universidade Federal de Goias.
Esta pesquisa tem como objetivo desenvolver e analisar o MIGMA — Modelo In-
tegrado de Gamificagdo para o Ensino de Matematica com Avaliagdo — como uma
proposta pedagogica voltada a promocao do engajamento e da aprendizagem signi-
ficativa no Ensino Médio. O estudo fundamenta-se nos pressupostos da gamificacao,
das metodologias ativas, da teoria da autodeterminacao e da Educacao Matematica,
buscando articular esses referenciais na construgao de uma abordagem integrada
para o ensino.
A metodologia adotada caracteriza-se como qualitativa, de natureza aplicada, en-
volvendo revisao tedrica e a elaboracao de um framework pedagogico. O modelo
proposto organiza o processo de aprendizagem em trilhas, desafios progressivos, fe-
edback continuo e avaliacao formativa, estruturando o ensino de forma intencional
e sistematizada.
Como forma de exemplificagao, o MIGMA foi aplicado ao contetido de funcao afim,
evidenciando seu potencial para favorecer a compreensao conceitual, a participagao
ativa dos estudantes e a articulacao entre diferentes representacoes matematicas. A
anélise teorica da proposta indica que o MIGMA apresenta potencial para favorecer
0 engajamento, o desenvolvimento da autonomia e a construcao de aprendizagens
mais significativas.
Conclui-se que o MIGMA se apresenta como uma proposta pedagogica consistente
e inovadora, capaz de integrar engajamento, aprendizagem e avaliacao no ensino de
Matemaética, oferecendo subsidios para a transformacao das praticas pedagogicas no

contexto educacional.

Palavras—chave

Gamificagao; Ensino de Matemaética; Metodologias Ativas.



Abstract

de Araujo, Aline Gomes Faria. TEACHING LINEAR FUNCTIONS
THROUGH GAMIFICATION: Construction of the MIGMA Fra-
mework for High School Education.. Goiania, 2026. 127p. MSc. Dis-
sertation. Instituto de Matematica e Estatistica, Universidade Federal de
Goias.
This research aims to develop and analyze MIGMA — Integrated Gamification
Model for Mathematics Teaching with Assessment — as a pedagogical proposal
designed to promote student engagement and meaningful learning in High School
education. The study is grounded in the principles of gamification, active methodo-
logies, self-determination theory, and Mathematics Education, seeking to articulate
these theoretical frameworks in the construction of an integrated teaching approach.
The methodology adopted is qualitative in nature and applied in scope, involving a
theoretical review and the development of a pedagogical framework. The proposed
model organizes the learning process through learning paths, progressive challenges,
continuous feedback, and formative assessment, structuring teaching in an intentio-
nal and systematic manner.
As an illustrative application, MIGMA was applied to the content of linear func-
tions, highlighting its potential to foster conceptual understanding, active student
participation, and the articulation of different mathematical representations. The
theoretical analysis of the proposal indicates that MIGMA presents potential to pro-
mote engagement, foster student autonomy, and support the construction of more
meaningful learning experiences.
It is concluded that MIGMA represents a consistent and innovative pedagogical
proposal, capable of integrating engagement, learning, and assessment in Mathema-
tics teaching, offering valuable contributions to the transformation of pedagogical

practices within the educational context.

Keywords
Gamification; Mathematics Teaching; Active Methodologies.
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Introducao

A educacao vem enfrentando, nesses ultimos tempos, desafios casa vez mais
complexos, primordialmente quando se trata das transformacoes tecnologicas e so-
cioculturais que modificaram de maneira significativa as metodologias de ensino e
aprendizado. A presenca constante das tecnologias digitais e a cultura de engaja-
mento, exige que as instituigoes educacionais implementem novas abordagens que
Filatro em [Filatro 2023] chamou de metodologias inov-ativas, onde ndo basta ser
inovadora no sentido tecnolbdgico, precisa ser ativa, colocar o aluno como agente do
processo e que promovam uma experiéncia de aprendizado mais interativa e colabo-
rativa com as formas de envolvimento dos jovens de hoje. Atualmente, a educagao
demanda perspectivas inovadoras, que ultrapassam o ensino tradicional, buscando
estimular a autonomia e a motivacao dos alunos.

No que tange & Matemaética, esta questao é ainda mais desafiadora. Sabemos
que a Matematica ¢ primordial para o desenvolvimento do pensamento logico,
da criatividade e da resolucao de problemas, muitos alunos veem a Matemaética
como uma matéria desafiadora e desconectada de suas realidades. Essa visao
negativa ¢ amplamente resultado de metodologias pedagogicas apenas tradicionais
que enfatizavam a repeticao e a memorizacao, desencorajando, assim, o interesse e
a participacao ativa dos estudantes. Tal situacao gera um aumento na desmotivacao
e, em varias contextos, leva & evasao escolar, especialmente devido as dificuldades

encontradas na aprendizagem da Matemaética. Segundo D’ Ambrosio

Nas salas de aula brasileiras predomina uma matematica distante
e sem contexto, caracterizada por regras e férmulas aplicadas de
forma descontextualizada, o que faz com que ela se torne sem
sentido para a maioria dos alunos, dificultando o acesso intelectual
e reduzindo sua relevancia no cotidiano escolar. [D’Ambrosio 1989,
p.16].

Diante desse cenario, a gamificacao apresenta-se como estratégia pedagogica
inovadora, capaz de aproximar o processo educativo das dinamicas interativas

caracteristicas da cultura digital contemporanea. Conforme Flora [Alves 2019], a

gamificacao refere-se & utilizagcao intencional de elementos, dinamicas e mecanicas
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de jogos em contextos nao lidicos, com a finalidade de ampliar a motivacao, favorecer
o engajamento e estimular comportamentos alinhados a objetivos especificos.

Nessa perspectiva, a gamificagao ultrapassa a simples incorporagao de re-
compensas ou sistemas de pontuacao, configurando-se como proposta estruturada
e pedagogicamente orientada, capaz de integrar dimensoes cognitivas, emocionais e
sociais do processo de aprendizagem. Sua efetividade encontra-se associada a cons-
trucao de experiéncias significativas, organizadas a partir de desafios, progressao,
feedback continuo e oportunidades de participagao ativa.

Quando aplicada ao contexto educacional, a gamificacao favorece o des-
locamento do estudante de uma posicao predominantemente receptiva para uma
atuacao mais participativa e protagonista em seu percurso formativo. Ao envolver o
estudante em desafios, interacoes colaborativas e mecanismos permanentes de acom-
panhamento do desempenho, amplia-se a possibilidade de reflexao sobre o proprio
processo de aprendizagem e de desenvolvimento da autorregulacao, fortalecendo o
sentimento de competéncia e realizagao [Alves 2019].

Este estudo parte do principio de que a gamificacao pode ter um impacto
significativo na atualizacao das praticas pedagodgicas em Matemaética, favorecendo
o envolvimento e a aprendizagem significativa dos alunos. A questao central que
orienta esta investigacao ¢é: como a gamificacao pode ser estruturada de maneira
tedrica e metodologica para aprimorar o ensino e a aprendizagem da Matemaética no
Ensino Médio, promovendo o engajamento e a protagonismo dos estudantes? Essa
problemética se origina da constatacao de que, apesar do crescente interesse pela
gamificagdo na educacgao, ainda existem escassas estruturas e referéncias que direci-
onem sua aplicacao pratica na Matematica. Muitas iniciativas acabam por explorar
elementos superficiais dos jogos, sem levar em conta os principios motivacionais e
pedagogicos que fundamentam experiéncias gamificadas eficazes.

A escolha deste tema é respaldada pela necessidade urgente de reavaliar as
estratégias de ensino de Matematica, tornando-as mais envolventes e desafiadoras, de
acordo com o perfil dos estudantes do século XXI. Varios estudos apontam que a falta
de motivacao é um dos principais fatores relacionados ao desempenho insatisfatorio
e a evasao escolar no Ensino Médio. Assim, as instituicoes de ensino devem se
comprometer com a criacao de ambientes de aprendizagem que estimulem o interesse
e a curiosidade, fortalecendo a conexao entre o aluno e o conhecimento. Nesse
cenario, a gamificacdo emerge como uma abordagem ativa que integra motivagao
e aprendizado, propiciando um ambiente educacional vibrante e colaborativo.

Flora [Alves 2019] ressalta que a verdadeira eficacia da gamificagao reside na
ativacao do desejo humano por evolugao, reconhecimento e pertencimento. Quando

esses elementos sao empregados de forma pedagogica e consciente, eles tém o
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potencial de transformar a interacao dos alunos com a matematica, tornando a
aprendizagem mais divertida e desafiadora. Assim, este trabalho propoe a elaboracao
de um framework gamificado voltado para o ensino de Matemética no Ensino Médio,
fundamentado nos principios de design gamificado que a autora apresenta, alinhado
com as competéncias e habilidades recomendadas pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). A proposta é servir como um guia para educadores que desejam
implementar praticas gamificadas de forma intencional e ética, em conformidade com
os objetivos educacionais contemporaneos.

O principal objetivo desta pesquisa é desenvolver e analisar teoricamente um
framework gamificado para o ensino de Matematica no Ensino Médio, fundamentado
nas concepgoes de gamificacao de [Alves 2019]), com a intencionalidade de incentivar
o engajamento, a motivacdo e a aprendizagem significativa entre os alunos. Os
objetivos especificos incluem: compreender os fundamentos teéricos da gamificagao
e sua funcionalidade no ambiente educacional; explorar como a gamificagao colabora
para o ensino e a aprendizagem da Matematica; reconhecer os elementos e dinadmicas
fundamentais de um design gamificado eficaz; produzir um framework que seja capaz
de ser aplicado nas praticas pedagodgicas; e corroborar o modelo através de uma
analise tedrico-pratica em um ambiente escolar.

A metodologia adotada serd qualitativa, com perspectiva empregada de
natureza interventiva, estruturada em trés etapas: inicialmente, sera realizada uma
revisao bibliografica sobre gamificacao, motivacao e ensino de Matemaética; em
seguida, serd elaborado o framework gamificado, baseado nos conceitos teoéricos e
componentes do design de jogos abordados por [Alves 2019]; e, por fim, a terceira
etapa da pesquisa se fundamentarid na anélise técnico-pedagogica do framework
elaborado, finalizada por meio de legitimacao tedrica e anélise documental. Nessa
fase, o modelo proposto serd avaliado em funcao dos referenciais teoéricos que
fundamentam o estudo — especialmente os subsidios da gamificacao educacional, das
metodologias ativas e da pedagogia historico-critica — com o intuito de investigar
sua logica intrinseca, solidez conceitual e conformidade com os propositos formadores
do ensino de Matemaética no Ensino Médio.

Nesta investigagao, busco examinar detalhadamente como os componentes
centrais da proposta (regras, movimentagao, avanco, respostas do sistema e o
objetivo de ensino) se alinham aos conceitos teoricos de base. A abordagem inclui
ainda o desenho de uma aplicagao ficticia do método, detalhando casos de uso e
o roteiro de ensino-aprendizagem, sem recorrer & participacao de estudantes ou a
testes de dados reais.

Nesse sentido, o trabalho assume um viés pratico voltado a criacao de um

recurso formativo e a verificacao de sua logica interna. Por dispensar testes com
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grupos de controle ou a extracao de evidéncias em campo, a investigagao se consolida
no plano teérico-metodolodgico, priorizando a consisténcia do modelo em si.

Este estudo contribui cientificamente ao preencher lacunas teéricas sobre o
uso da gamificagdo na Matematica, oferecendo novas métricas para uma disciplina
que ainda carece de guias consolidados. Olhando para o impacto social, o objetivo
¢ fomentar métodos de ensino que capturem a atencao do aluno, mitigando o
desinteresse e estimulando o sucesso escolar. A originalidade da proposta emerge da
fusao entre a logica dos games e a pratica educativa, articuladas para transformar
o estudante no protagonista de seu progresso.

A estrutura desta dissertacao percorre seis etapas principais. Inicialmente,
estabelece-se o alicerce conceitual, no qual as premissas de |Alves 2019| e demais
teoricos da motivacao sao confrontadas para situar o papel da gamificacao no pro-
cesso cognitivo. Em seguida, o foco recai sobre o cenario especifico da Matematica,
ponderando os entraves e as potencialidades ja registrados na literatura especiali-
zada. O percurso metodologico e a arquitetura do sistema gamificado sao detalhados
no terceiro capitulo, abrindo caminho para que, na quarta secao, as repercussoes e
os limites da proposta sejam examinados criticamente. O encerramento sintetiza as
licoes aprendidas, projetando impactos no cotidiano escolar e indicando caminhos
para novos estudos.

Em relacao aos desdobramentos previstos, acredita-se que este referencial
teorico-pratico possibilite estruturar agoes pedagogicas que vinculem, de forma
estratégica, as mecanicas de jogo aos contetidos matematicos. O objetivo é que essa
abordagem eleve os niveis de participagao e o entusiasmo proprio dos estudantes
pelo conhecimento, fortalecendo sua autonomia.

A estrutura deve ainda atuar como um guia para o professor, permitindo que
a gamificacao transcenda o uso superficial de pontos e prémios. A ideia é priorizar
desafios que facam sentido, feedbacks constantes e uma trajetoria de aprendizado
bem delimitada. Com isso, o trabalho pretende reforcar praticas docentes mais
dialogicas e sintonizadas com metodologias inovadoras.

Acredita-se ainda que a proposta ajude a desenhar um cenario onde apren-
der Matematica seja um processo ativo e participativo. A ideia, fundamentada na
pedagogia critico-social, é que o framework cultive nao s6 o saber técnico, mas uma
consciéncia critica e curiosa no estudante. Por fim, o objetivo é que esta investiga-
¢ao deixe um legado pratico para a Educacao Matematica: um produto replicavel
e flexivel que mostre como a inovacao pedagogica ganha forca quando é planejada

com clareza e fundamentacao.



CAPITULO 1
FUNDAMENTOS E PERSPECTIVAS
TEORICAS PARA A CONSTRUCAO DE
UM FRAMEWORK GAMIFICADO

Compreender a gamificacao como abordagem educacional exige reconhecer
seu carater interdisciplinar, situado na intersecao entre teorias da motivacao, design
de jogos e metodologias ativas de ensino. Tal configuracao evidencia que sua aplica-
Gao no contexto educacional ultrapassa a simples incorporagao de elementos ladicos,
exigindo intencionalidade pedagobgica, organizacao metodologica e fundamentacgao
tedrica consistente.

Nas dltimas décadas, diferentes estudos tém investigado o potencial da
gamificacdo no contexto da aprendizagem, buscando compreender de que maneira
a insercao de mecanicas, dinamicas e elementos proprios dos jogos pode favorecer o
engajamento, ampliar a participagao dos estudantes e contribuir para a construgao
de aprendizagens mais significativas. Nesse cenério, destacam-se as contribuicoes de
autores como Alves [Alves 2019|, Filatro [Filatro 2019], Kapp [Kapp 2012] e Boller e
Kapp [Boller e Kapp 2018], cujas producoes evidenciam a relevancia da construgao
de experiéncias educacionais estruturadas, desafiadoras e centradas no estudante,
articulando motivacao, interacao e intencionalidade pedagogica.

Conforme Alves [Alves 2019], a gamificacao caracteriza-se pela utilizagao
intencional de elementos, dinamicas e mecanicas de jogos em contextos nao lidicos,
com o objetivo de mobilizar motivagao, engajamento e participacao ativa. Entre-
tanto, a autora ressalta que a efetividade dessa abordagem nao se reduz a simples
adogao de pontos, medalhas ou rankings, mas depende da elaboracao de experién-
cias capazes de despertar emocoes, proposito e pertencimento. Em consonancia com
essa perspectiva, Boller e Kapp [Boller e Kapp 2018] defendem que experiéncias ga-
mificadas bem planejadas favorecem a resolucao de problemas, a persisténcia diante
dos desafios e a aprendizagem por meio da experimentacao e do feedback continuo.

Na mesma dire¢ao, Filatro [Filatro 2019] reforga que praticas pedagogicas
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inovadoras exigem a articulagdo entre acao, reflexao e avaliagdo continua, elementos
que encontram forte correspondéncia na logica gamificada. A autora destaca que
experiéncias educativas mais significativas sao aquelas que colocam o estudante em
posicao ativa no processo de construcao do conhecimento, favorecendo autonomia,
participacao e responsabilizacao pelo proprio percurso formativo.

Complementarmente, Boller e Kapp [Boller e Kapp 2018] destacam que
ambientes gamificados eficazes exigem clareza de objetivos, estrutura progressiva
de desafios e mecanismos permanentes de feedback, de modo que o estudante
compreenda seu percurso, reconheca seus avancos e reorganize suas estratégias de
aprendizagem ao longo do processo.

Dessa forma, a gamificagao configura-se como abordagem educacional que
integra diferentes fundamentos tedricos e metodologicos, articulando motivagao,
engajamento, participacao ativa e avaliacao continua. Sua efetividade, portanto,
nao estd vinculada a simples utilizacao de recursos ladicos, mas a capacidade
de estruturar experiéncias pedagogicas significativas, intencionais e orientadas ao

desenvolvimento integral do estudante.

A gamificacdo nao se resume & aplicagao de recompensas superfici-
ais. Seu verdadeiro poder reside na capacidade de engajar pessoas
por meio de desafios significativos, despertando nelas um senso de
proposito, competéncia e conexao social. Quando bem planejada, a
experiéncia gamificada promove autonomia, incentiva a superagao
de limites e fortalece o envolvimento com objetivos que vao além
do entretenimento. [Alves 2019, p. 42].

A partir dessa compreensao, entende-se que a gamificacao deve ser concebida
como uma acao pedagobgica intencional e reflexiva, capaz de fomentar a participagao
auténtica e a aprendizagem significativa por meio de desafios estruturados, feedbacks
constantes e progressao orientada.

Em perspectiva convergente, Karina [Menezes 2020| amplia a discussao
acerca do potencial formativo da gamificacao ao compreender o jogo como linguagem
educativa capaz de favorecer processos de experimentagao, construgao de significados
e desenvolvimento de competéncias. Nessa abordagem, o ato de jogar ultrapassa sua
dimensao recreativa e passa a constituir-se como espaco de aprendizagem, no qual
o0 sujeito interage, toma decisoes, formula estratégias e reorganiza suas acoes diante
dos desafios propostos.

A autora destaca que a insercao de dindmicas de jogos em contextos
educacionais potencializa o envolvimento do estudante ao favorecer experiéncias mais
participativas, interativas e significativas, ampliando sua relagdo com o conhecimento

e fortalecendo sua permanéncia no processo de aprendizagem. Nesse sentido, afirma:

Com a gamification, aprender deixa de ser algo chato, uma obriga-
¢ao a ser realizada, como muitos alunos pensam. A informacao le-
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cionada na aula passa a servir a um propdsito, como ganhar pontos
ou pular para a proxima fase. Assim, as licbes acabam se tornando
mais atraentes e os alunos, mais desafiados a tormar as proprias
decisoes na hora de aprender. [Menezes 2020, p. 24|.

A partir dessa compreensao, entende-se que a gamificacdo, ao incorporar
elementos estruturantes dos jogos, favorece um percurso educativo que valoriza
o esforco, a superagao progressiva e a colaboragao entre os sujeitos. A autora
enfatiza ainda que o educador assume o papel de arquiteto de experiéncias, sendo
responsavel por planejar desafios coerentes com os objetivos de aprendizagem e
por criar ambientes seguros nos quais o erro seja compreendido como parte do
processo formativo. Dessa forma, a gamificacdo adota uma perspectiva educativa
e humanizadora, ao articular emocao, prazer e construcao do conhecimento em um
movimento intencional e pedagogicamente orientado.

Na perspectiva das metodologias ativas, Moran |Bacich e Moran 2018| in-
sere a gamificacdo no conjunto de estratégias pedagogicas que contribuem para a
reorganizacao dos processos de ensino e aprendizagem, deslocando o foco da trans-
missao de contetidos para a participacao ativa do estudante na construcao do co-
nhecimento.

Segundo o autor, a superacao de modelos tradicionais de ensino exige a
reconfiguracao do papel do estudante, que deixa de ocupar posicao passiva no
processo educativo para assumir papel central na investigacao, na tomada de decisoes
e na construcao de significados. Nesse contexto, a gamificacao apresenta-se como
estratégia capaz de potencializar esse movimento ao estruturar experiéncias de
aprendizagem orientadas por desafios, interacao e resolucao de problemas.

Ao incorporar elementos como progressao, feedback e objetivos claros,
a gamificacao favorece a mobilizacao de conhecimentos prévios, a participacao
ativa e o desenvolvimento da autonomia, aspectos fundamentais nas abordagens
centradas no estudante. Nessa perspectiva, o uso intencional de praticas gamificadas
amplia as possibilidades de envolvimento com o contetido e fortalece processos de
aprendizagem mais dindmicos, significativos e participativos.

Nesse sentido, destaca que:

As metodologias ativas valorizam o protagonismo do aluno e seu
envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as etapas
do processo de aprendizagem. Podemos dizer que a mistura de
metodologias ativas com tecnologias digitais é estratégica para a
inovagao pedagdgica em ambientes de ensino formais e informais.
As tecnologias diluem, ampliam e redefinem a troca entre os
espacos formais e informais por meio de redes sociais e ambientes
de compartilhamento e coautoria. [Bacich e Moran 2018, p. 55].
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A partir dessa concepc¢ao, compreende-se que a aprendizagem ativa nao
se limita a realizacao de tarefas, mas envolve engajamento cognitivo, tomada
de decisoes e reflexao critica sobre as proprias acoes. A gamificacao, inserida
nesse cenario, apresenta-se como uma estratégia potente por articular desafios
progressivos, cooperacao entre pares e feedback formativo continuo.

Além disso, a integracdo das tecnologias educacionais amplia as possibili-
dades de implementacao dessas metodologias, permitindo a criacao de ambientes
hibridos, colaborativos e interativos. Tais ambientes favorecem a experimentacao,
a resolucao de problemas e a autonomia intelectual, elementos essenciais para uma
formacao alinhada as demandas contemporaneas. Assim, a gamificacao, quando fun-
damentada em principios pedagdgicos consistentes, nao apenas dinamiza o processo
de ensino, mas contribui para a construcao de aprendizagens mais significativas e
duradouras.

Na obra Metodologias Inov-Ativas, Filatro [Filatro 2019] reafirma essa pers-
pectiva ao introduzir o conceito de “inov-acao”’, que articula inovacao as praticas
educacionais. Para a autora, a modernizacao no campo educacional nao se restringe
a implementacao de tecnologias, mas manifesta-se na elaboracao de experiéncias que
favorecem a autonomia e a participacao ativa dos estudantes. Filatro afirma que “me-
todologias inov-ativas sao aquelas que incentivam o estudante a refletir, agir e avaliar
seu proprio processo de aprendizagem, em um ciclo continuo de experimentacao e
descoberta” |Filatro 2019, p. 21]. Nesse cenario, a gamificagao destaca-se como me-
todologia inov-ativa ao articular o engajamento emocional caracteristico dos jogos
com objetivos pedagogicos orientados para uma aprendizagem significativa. Assim,
o educador amplia sua funcao para além da transmissao de contetdos, assumindo
papel de mediador, orientador e estruturador de experiéncias de aprendizagem.

A analise de Boller e Kapp [Boller e Kapp 2018] é fundamental para com-
preender os mecanismos cognitivos e emocionais que fundamentam a aprendizagem
mediada por jogos e experiéncias gamificadas. Os autores sustentam que o jogo es-
tabelece um ambiente seguro para exploragao, no qual o erro é compreendido como
parte constitutiva do processo e o feedback ocorre de forma continua. Segundo os au-
tores, “jogar é aprender a resolver problemas complexos em um contexto que estimula
a persisténcia e a adaptacao” |Boller e Kapp 2018, p. 64|. Essa dinamica favorece
o que se denomina estado de flow, conceito que descreve o envolvimento profundo
do aprendiz em uma atividade, especialmente quando hé equilibrio entre desafio e
competéncia. A incorporacao desses principios no contexto educacional potencia-
liza o desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais, favorecendo
aprendizagens mais significativas.

A articulacao entre esses referenciais teoricos evidencia que a gamificacao
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ultrapassa a condicao de tendéncia metodologica, configurando-se como abordagem
pedagogica alinhada as demandas educacionais contemporaneas. Alves [Alves 2019]
destaca a centralidade da motivagao; Karina [Menezes 2020| evidencia o papel do
ludico e das emogoes; Moran [Bacich e Moran 2018| enfatiza o protagonismo do
estudante nas metodologias ativas; Filatro [Filatro 2019] refor¢a a necessidade de
inovagao pedagogica intencional; e Boller e Kapp [Boller e Kapp 2018] evidenciam
o potencial do jogo na ativagao de processos cognitivos complexos e na promogao
da aprendizagem experiencial.

No ambito do ensino de Matematica, essa fundamentacao tedrica oferece
base consistente para a construcao de estratégias pedagogicas que aproximem os
estudantes dos contetidos matematicos de forma mais significativa. A gamificacao, ao
transformar o ambiente de aprendizagem em espaco de descoberta e desafio, favorece
o desenvolvimento do raciocinio légico, da criatividade e da autoconfianca. Nessa
perspectiva, a presente pesquisa propoe, com base nesses referenciais, a construgao
de um framework gamificado que articule teoria e pratica, em consonancia com as
diretrizes da Base Nacional Comum Curricular e com os principios de uma educagao
inovadora, inclusiva e humanizadora. Assim, a gamificagdo é compreendida nao
apenas como metodologia, mas como perspectiva pedagogica orientada a valorizacao
da participagao, da aprendizagem significativa e do desenvolvimento integral do

estudante.



CAPITULO 2
GAMIFICACAO E O ENSINO DA
MATEMATICA: POTENCIALIDADES,
DESAFIOS E POSSIBILIDADES DE
APLICACAO

Nos tultimos anos, a incorporacao de estratégias lidicas no contexto edu-
cacional tem ganhado destaque como possibilidade de enfrentamento de desafios
historicamente presentes no ensino tradicional da Matematica, entre os quais se des-
tacam a desmotivacao dos estudantes, a fragmentacao entre os contetidos escolares
e as experiéncias cotidianas, bem como a permanéncia de praticas pedagogicas que
associam o erro ao fracasso, em vez de reconhecé-lo como elemento constitutivo
da aprendizagem. Nesse cenario, a gamificacao consolida-se como uma abordagem
pedagodgica capaz de ampliar o engajamento discente e favorecer experiéncias de
aprendizagem mais significativas, ao articular desafios, participacao ativa e constru-
¢ao progressiva do conhecimento [Alves 2019, Bacich e Moran 2018|.

Compreendida como a utilizacao intencional de elementos e dinamicas
dos jogos em contextos educacionais, a gamificagao fundamenta-se em principios
relacionados & motivacao, ao engajamento e ao desenvolvimento de competéncias
cognitivas e metacognitivas. Conforme destaca Alves [Alves 2019|, a motivacao dos
estudantes esta fortemente associada as necessidades de autonomia, competéncia e
pertencimento, aspectos que influenciam diretamente sua disposicao para enfrentar
desafios e persistir diante das dificuldades. Nessa perspectiva, a organizacao de
experiéncias gamificadas demanda o planejamento de atividades que conciliem
desafios progressivos e suporte pedagogico adequado, favorecendo uma aprendizagem
gradual, participativa e orientada para o desenvolvimento da autonomia intelectual.

O carater ladico, enquanto linguagem significativa, desempenha papel fun-
damental na ressignificagao do erro no processo de aprendizagem. Conforme apontam
Boller e Kapp [Boller e Kapp 2018, os jogos transformam o erro em fonte de infor-

macao, possibilitando ajustes estratégicos e incentivando a experimentacao. Essa
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perspectiva contribui para a criacao de ambientes de aprendizagem nos quais 0s
estudantes podem testar hipoteses, analisar resultados e aprimorar suas estratégias
sem a pressao de avaliacoes tradicionais.

Atividades gamificadas apresentam potencial para integrar problemas aber-
tos, contextos relevantes e feedback imediato, favorecendo o desenvolvimento do
pensamento critico e da capacidade de resolucao de problemas. Nesse sentido, a
articulacao entre gamificacao e metodologias ativas configura-se como uma aborda-
gem promissora no ensino de Matematica. Monteiro |Monteiro 2021| destaca que as
metodologias ativas deslocam o foco da transmissao de contetidos para a construcao
do conhecimento, valorizando a participagao do estudante no processo educativo.

Nesse cenario, a gamificacao oferece recursos estruturantes, como missoes,
desafios progressivos e sistemas de progressao, que podem ser integrados a propostas
pedagogicas. A organizacao do ensino em fases, com niveis crescentes de complexi-
dade, metas definidas e feedback continuo, contribui para uma aprendizagem mais
estruturada e significativa.

Filatro |Filatro 2019] enfatiza a importancia da inovagao com intencionali-
dade pedagogica, alertando para os riscos da utilizagao superficial de tecnologias e
mecanicas de jogos. Dessa forma, a implementacao da gamificacao deve considerar a
coeréncia pedagogica, alinhando as atividades aos objetivos de aprendizagem, bem
como a intencionalidade avaliativa, integrando indicadores de desempenho acadé-
mico e de engajamento dos estudantes.

Karina [Menezes 2020] destaca o papel do educador como responsavel pelo
planejamento de experiéncias de aprendizagem, o que envolve a organizacao de
conteudos, a definicao de estratégias didéaticas e a oferta de feedback que favoreca
a autorregulacao. No ensino de Matematica, essa atuacao implica a decomposicao
de conceitos complexos em etapas progressivas, permitindo ao estudante avancar de
forma estruturada.

No que se refere ao design instrucional, recomenda-se a incorporacao de ele-
mentos como narrativa, progressao por niveis, sistemas de feedback, desafios cola-
borativos e avaliacao formativa. Tais componentes contribuem para a internalizagao
dos conhecimentos e para o desenvolvimento de competéncias que possibilitam a
aplicacao em diferentes contextos.

Entretanto, a implementacao da gamificacdo no ambiente escolar apresenta
desafios que devem ser considerados. A limitacao de infraestrutura tecnolégica pode
restringir o uso de plataformas digitais, embora estratégias analégicas possam ser
utilizadas como alternativa. Além disso, a formacdo docente constitui elemento
central para o sucesso da proposta, sendo necessario oferecer suporte teorico e pratico

para o desenvolvimento de praticas gamificadas.
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Outro aspecto relevante refere-se a necessidade de evitar uma abordagem
excessivamente competitiva, priorizando praticas colaborativas e o reconhecimento
do processo de aprendizagem. A avaliacdo da gamificacdo deve considerar multiplas
dimensoes, incluindo desempenho académico, engajamento e desenvolvimento de
habilidades metacognitivas.

A utilizacao de métodos mistos, que integrem dados quantitativos e quali-
tativos, possibilita uma analise mais abrangente dos resultados, permitindo compre-
ender os impactos da proposta em diferentes contextos. A realizacao de aplicagoes
piloto e ajustes continuos contribui para o aprimoramento das estratégias adotadas.

No ambito da equidade educacional, a gamificacao pode favorecer a inclusao
ao permitir diferentes formas de acesso ao conhecimento, respeitando ritmos e estilos
de aprendizagem. A oferta de miiltiplas estratégias, representacoes e formas de
expressao contribui para uma aprendizagem mais acessivel e significativa.

Dessa forma, a articulacao entre gamificacao, metodologias ativas e plane-
jamento pedagogico intencional configura-se como uma proposta promissora para o
ensino de Matemaética no Ensino Médio. Embora apresente potencial para promover
engajamento, desenvolvimento cognitivo e aprendizagem significativa, sua efetivi-
dade depende de planejamento, formacao docente e avaliacao continua, elementos

essenciais para sua consolidacao no contexto educacional.

2.1 Frameworks pedagoégicos: fundamentos concei-

tuais e aplicacoes no ensino

Nas tltimas décadas, o termo framework passou a ser amplamente utilizado
em diferentes dreas do conhecimento, como Ciéncia da Computacao, Engenharia,
Administracdo e Educacao, para designar estruturas conceituais capazes de orga-
nizar processos, métodos e relagoes entre seus diferentes componentes. De maneira
geral, um framework pode ser compreendido como uma arquitetura organizada que
estabelece principios, elementos estruturantes e diretrizes para orientar o desenvol-
vimento de determinada atividade, oferecendo um modelo de referéncia flexivel e
adaptavel a diferentes contextos.

Embora o conceito tenha sido inicialmente difundido em areas relacionadas
ao desenvolvimento de sistemas computacionais, sua utilizacao expandiu-se para o
campo educacional em razao da necessidade de estruturar praticas pedagogicas capa-
zes de integrar diferentes metodologias, estratégias de ensino e processos avaliativos
de forma coerente e sistematizada. Nesse contexto, um framework pedagogico nao se

caracteriza como uma sequéncia rigida de procedimentos, mas como uma estrutura
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conceitual que organiza o processo de ensino e aprendizagem a partir de principios
previamente estabelecidos.

Sob essa perspectiva, um framework pedagogico constitui um conjunto or-
ganizado de componentes interdependentes que orientam o planejamento, a imple-
mentacao, o acompanhamento e a avaliacao das acoes educativas. Sua principal
finalidade consiste em oferecer ao professor uma referéncia metodologica capaz de
subsidiar a tomada de decisoes durante o desenvolvimento das atividades, preser-
vando a flexibilidade necessaria para adaptacoes decorrentes das caracteristicas da
turma, do contexto escolar e dos objetivos de aprendizagem.

Diferentemente de um plano de aula, que descreve detalhadamente as
atividades previstas para um determinado momento de ensino, ou de uma sequéncia
didatica, normalmente elaborada para um contetido especifico, um framework possui
carater mais abrangente e permanente. Enquanto planos e sequéncias definem agoes
especificas, o framework estabelece uma arquitetura pedagogica capaz de orientar
diferentes planejamentos e multiplas possibilidades de implementacao.

Da mesma forma, um framework distingue-se de uma metodologia de
ensino. A metodologia corresponde ao conjunto de estratégias utilizadas para
promover a aprendizagem, enquanto o framework organiza essas estratégias dentro
de uma estrutura légica composta por principios, etapas, componentes e relagoes
que orientam sua utilizacao. Assim, diferentes metodologias podem coexistir em
um mesmo framework, desde que estejam articuladas aos objetivos educacionais
definidos pelo professor.

No contexto da Educacao Matematica, a utilizacao de frameworks peda-
gbgicos apresenta potencial para favorecer a organizagao de préticas inovadoras,
especialmente quando envolve abordagens que integram recursos digitais, metodolo-
gias ativas e estratégias de avaliacao formativa. Ao estruturar o processo de ensino
em componentes articulados, o framework contribui para que a inovacao pedagogica
deixe de depender exclusivamente da utilizacao de tecnologias e passe a fundamentar-
se na intencionalidade didatica que orienta o planejamento docente.

E nesse cenario que se insere 0 MIGMA — Modelo Integrado de Gamifica-
¢ao para o Ensino de Matemaética com Avaliacao. Diferentemente de um aplicativo,
de um jogo digital ou de uma sequéncia didatica, o MIGMA foi concebido como um
framework pedagogico destinado a organizar a utilizacao da gamificagao no ensino de
Matemética. Sua estrutura integra objetivos de aprendizagem, trilhas pedagogicas,
desafios progressivos, feedback continuo, avaliacao formativa e estratégias de acom-
panhamento do desenvolvimento dos estudantes, compondo uma arquitetura flexivel
que pode ser adaptada a diferentes conteidos mateméticos e contextos educacionais.

Assim, compreender o conceito de framework torna-se fundamental para
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interpretar a proposta apresentada nesta pesquisa. Mais do que um conjunto
de atividades gamificadas, o MIGMA constitui uma estrutura organizacional que
sistematiza principios teoricos e componentes metodolégicos, oferecendo ao professor
um referencial para planejar, desenvolver e avaliar experiéncias de aprendizagem

fundamentadas na gamificacao e orientadas pela intencionalidade pedagogica.

2.2 A Gamificacao como Metodologia Educacional

A gamificacdo, enquanto abordagem pedagbgica no campo educacional,
configura-se como uma estratégia voltada a promocao de experiéncias de apren-
dizagem mais significativas, envolventes e motivadoras. Trata-se da aplicacao inten-
cional de elementos e dinamicas de jogos em contextos nao lidicos, com o objetivo
de ampliar o engajamento dos estudantes e favorecer a constru¢ao do conhecimento
|Alves 2019].

Essa abordagem nao se restringe a insercao de recursos superficiais, como
pontos ou recompensas, mas envolve a organizagao de experiéncias estruturadas
que consideram desafios, progressao, feedback e interacdo. Nesse sentido, Alves
|[Alves 2019] destaca que a gamificacao deve ser compreendida como um processo
orientado por objetivos claros, no qual a motivacao interna assume papel central,
especialmente quando relacionada as necessidades de autonomia, competéncia e
pertencimento.

A dimensao lidica, quando articulada ao processo educativo, contribui para
ressignificar a relacao do estudante com o erro, compreendendo-o como parte cons-
titutiva da aprendizagem. Conforme apontam Boller e Kapp [Boller e Kapp 2018],
o erro, em contextos gamificados, deixa de assumir carater punitivo e passa a funci-
onar como elemento de ajuste e aprimoramento, favorecendo a experimentacao e o
desenvolvimento de estratégias.

A relacao entre gamificacao e aprendizagem ativa evidencia-se ao considerar
a centralidade do estudante no processo educativo. Monteiro [Monteiro 2021| ressalta
que abordagens ativas promovem a participacao efetiva, a tomada de decisoes e a
construcao do conhecimento de forma colaborativa. Nesse contexto, a gamificagao
oferece uma estrutura que potencializa tais praticas, ao organizar o ensino em etapas
progressivas, com metas definidas e feedback continuo.

A perspectiva inovadora da gamificacao também se articula as contribuicoes
de Filatro [Filatro 2019], ao enfatizar que a inovagao educacional exige intencionali-
dade pedagogica e nao se limita & adogao de tecnologias. Dessa forma, a utilizacao da
gamificacao requer coeréncia entre as atividades propostas e os objetivos de apren-

dizagem, bem como a integracao entre ensino e avaliagao.
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No mesmo sentido, Karina [Menezes 2020| destaca que o jogo, enquanto
linguagem, favorece a aprendizagem ao permitir a experimentacao, a superagao de
desafios e a valorizacao do processo. A dimensao emocional associada a experiéncia
gamificada contribui para o engajamento e para a construcao de uma relagao mais
positiva com o conhecimento.

A anélise conjunta dessas contribuicoes evidencia que a gamificacao se
configura como uma abordagem que integra aspectos cognitivos, emocionais e sociais,
promovendo uma aprendizagem mais significativa. No entanto, sua efetividade
depende de planejamento pedagogico consistente, evitando a utilizacao de elementos
ludicos de forma descontextualizada.

Os principais elementos que estruturam a gamificacdo no contexto educaci-
onal podem ser visualizados na Figura 2.1, evidenciando a articulacao entre desafios,

feedback, progressao e recompensas no processo de aprendizagem.
Gamificacao na Educacao
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Figura 2.1: Dinamicas de progressao e recompensas no processo de aprendizagem
gamificada
Fonte: Elaboracgao prépria elaborada com auxilio de inteligéncia artificial.

Como se observa, a gamificacao organiza-se a partir da integracao entre
diferentes elementos que atuam de forma complementar, favorecendo o engajamento,
a motivagao e a participacao ativa dos estudantes. Nesse sentido, destaca-se a
importancia de um design instrucional que contemple elementos como progressao,
feedback, colaboracao e avaliacao formativa. Tais componentes contribuem para a
organizacao do processo de aprendizagem e para o desenvolvimento de habilidades
relacionadas a resolucao de problemas e & autorregulacao.

Entretanto, a implementacao da gamificacdo no contexto educacional apre-

senta desafios que devem ser considerados. Entre eles, destacam-se a necessidade
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de formacao docente, a adequacao as condigoes estruturais das instituicoes e o cui-
dado para evitar praticas excessivamente competitivas. Conforme apontam Alves
|[Alves 2019] e Filatro [Filatro 2019], a auséncia de intencionalidade pedagogica pode
comprometer o potencial formativo da proposta.

Além disso, Boller e Kapp [Boller e Kapp 2018| alertam para o risco de
dependéncia de recompensas externas, reforcando a necessidade de priorizar a
motivacao intrinseca e o desenvolvimento integral do estudante.

Dessa forma, a gamificagao se apresenta como uma abordagem pedagogica
que, quando fundamentada teoricamente e aplicada de maneira intencional, contribui
para a transformacao das praticas educativas. Ao integrar engajamento, participagao
e construcao de significado, possibilita a criacao de ambientes de aprendizagem mais

dindmicos, colaborativos e alinhados as demandas contemporaneas da educacao.

2.3 Os jogos educativos numa perspectiva historico-
critica

A utilizacao de jogos no contexto educacional nao constitui uma pratica
recente, embora suas interpretagoes e formas de aplicagao tenham se transformado
ao longo do tempo. Historicamente, o ato de jogar esteve associado a aprendizagem
de normas sociais, valores culturais e desenvolvimento de habilidades cognitivas,
ainda que de maneira nao sistematizada. Com o avanco das teorias pedagogicas
e psicologicas ao longo do século XX, os jogos passaram a ser reconhecidos como
recursos relevantes no processo educativo.

Sob a perspectiva historico-critica, os jogos educativos sao compreendi-
dos nao apenas como instrumentos didaticos, mas como manifestacoes culturais
que expressam e reproduzem praticas sociais historicamente construidas. Saviani
[Saviani 2003] destaca que a educagdo tem como fungao a socializagdo do conhe-
cimento produzido ao longo da historia, possibilitando ao sujeito compreender e
intervir na realidade. Nesse sentido, a incorporacao de jogos ao ensino deve estar
orientada para além do entretenimento, assumindo uma dimensao formativa que
contribua para a compreensao critica da totalidade social.

Essa concepcao se contrapoe a abordagens que reduzem o jogo a um recurso
técnico ou motivacional. Libaneo [Libaneo 2012| ressalta que a mediacao pedagogica
exige intencionalidade e reflexao, voltadas ao desenvolvimento da consciéncia critica
dos estudantes. Assim, o uso de jogos educativos deve estar articulado a construgao
de significados, promovendo a relacao entre o conhecimento escolar e as experiéncias

sociais.
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Nessa perspectiva, os jogos configuram-se como préaticas culturais que refle-
tem valores, contradicoes e intencionalidades proprias de diferentes contextos histo-
ricos. O ludico, portanto, nao se apresenta como um fim em si mesmo, mas como um
meio de formagao humana, mediado pelas relagoes sociais. Vygotsky [Vygotsky 2001]
destaca que o jogo possibilita a criacao de uma zona de desenvolvimento proximal,
na qual o sujeito pode operar em niveis mais avancados de pensamento, favorecendo
a internalizagao de novas formas de agir e compreender.

Ao transpor essa discussao para o contexto contemporaneo, observa-se que
a utilizacao de jogos digitais e praticas gamificadas, quando orientadas por uma
intencionalidade pedagogica critica, contribui para a superacdao da fragmentacgao
entre conhecimento escolar e realidade vivida. Nesse contexto, o uso dos jogos
deve priorizar a promocao de experiéncias cognitivas e emocionais que ampliem
a compreensao de mundo e fortalecam o protagonismo do estudante no processo de
aprendizagem.

Frigotto [Frigotto 2010] ressalta que as praticas educativas devem ser ana-
lisadas & luz das relacoes sociais e das condi¢oes concretas em que se desenvolvem.
Dessa forma, a utilizagao de jogos no ensino requer uma compreensao critica de suas
potencialidades e limites, considerando o contexto educacional em que se inserem.

Assim, a partir de uma abordagem historico-critica, os jogos educativos,
incluindo aqueles mediados pela gamificacao, assumem o papel de mediadores entre
o conhecimento cientifico e as experiéncias cotidianas. Essa articulacao favorece uma
aprendizagem que ultrapassa o dominio técnico, contribuindo para a formacao de

sujeitos criticos, participativos e capazes de intervir na realidade social.

2.4 A gamificacao sob a 6tica histérico-critica: entre

o Iadico e a consciéncia transformadora

Ao articular os fundamentos da pedagogia historico-critica com as prati-
cas contemporaneas de gamificacdo, observa-se que a incorporacao de elementos
lddicos no ambiente educacional ultrapassa a dimensao do entretenimento ou da
simples motivagdo. Conforme Saviani [Saviani 2003|, a educagdo deve promover o
desenvolvimento integral do sujeito, contemplando dimensodes intelectuais, sociais,
éticas e emocionais. Nesse contexto, a gamificacao, quando orientada por uma in-
tencionalidade pedagdgica consistente, pode contribuir para aproximar o estudante
do conhecimento cientifico, favorecendo a construcao de significados no processo de
aprendizagem.

A estrutura da gamificacao fundamenta-se na mobilizacao de elementos
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como desafios, metas, feedback e colaboracao, os quais reconfiguram a relagao do
estudante com o conhecimento. Alves [Alves 2019| destaca que sua efetividade esté
associada a capacidade de promover motivacao intrinseca, estimulando autonomia,
senso de competéncia e pertencimento. Essa compreensao articula-se a perspectiva
de Vygotsky [Vygotsky 2001], ao reconhecer que a aprendizagem ocorre por meio da
interacao social e da mediacao, sendo favorecida quando o estudante atribui sentido
as atividades desenvolvidas.

Sob uma perspectiva historico-critica, a utilizagao da gamificacao exige
superar abordagens centradas exclusivamente na motivagao. Libaneo [Libaneo 2012]
ressalta que a préatica pedagogica deve estar orientada para o desenvolvimento da
consciéncia critica, estabelecendo relagoes entre o conhecimento escolar e a realidade
social. Dessa forma, a gamificacao deve ser estruturada de modo a favorecer a
reflexao, a cooperacao e a problematizacao, evitando redugoes a praticas meramente
competitivas ou instrumentais.

A articulagdo entre gamificacdo e metodologias ativas reforca a centrali-
dade do estudante no processo educativo. Monteiro [Monteiro 2021] destaca que a
aprendizagem ativa envolve participacao, tomada de decisoes e construgao do conhe-
cimento, aspectos que podem ser potencializados por ambientes gamificados. Nesse
sentido, a organizacao de atividades em niveis progressivos, com desafios estrutura-
dos e feedback continuo, contribui para o desenvolvimento da autonomia intelectual
e da reflexao critica.

Essa perspectiva é ampliada por Filatro [Filatro 2019|, ao enfatizar que
a inovacao educacional requer intencionalidade e planejamento. A incorporacao de
estratégias gamificadas deve, portanto, estar alinhada aos objetivos de aprendizagem
e as finalidades formativas da educacgao, promovendo o protagonismo do estudante
e sua atuacao como sujeito historico.

Do ponto de vista cognitivo e emocional, Boller e Kapp [Boller e Kapp 2018|
destacam que a gamificacao favorece o desenvolvimento de habilidades como pen-
samento estratégico, resolucao de problemas e colaboracao. Entretanto, tais compe-
téncias adquirem maior relevancia quando orientadas para a compreensao critica da
realidade e para a formacgao de sujeitos capazes de intervir socialmente.

Karina [Menezes 2020] refor¢a que o potencial educativo da gamificagao
estd na construcao de experiéncias significativas, nas quais o estudante participa
ativamente do processo de aprendizagem. No entanto, essa potencialidade depende
de planejamento pedagdgico consistente, que articule desafios, objetivos e feedback
de forma coerente com a formacao integral do sujeito.

Dessa forma, a integracao da gamificacao a uma abordagem historico-critica

permite compreender o jogo como mediador do processo educativo, contribuindo
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para a formacao da consciéncia e para a construcao de uma aprendizagem que
ultrapassa o dominio técnico. Nessa perspectiva, o lidico assume funcao formativa,
articulando engajamento e reflexao, e possibilitando a construcao de conhecimentos
significativos.

Assim, a gamificacao, quando fundamentada teoricamente e aplicada de ma-
neira intencional, configura-se como uma estratégia capaz de ressignificar o processo
de ensino e aprendizagem. Ao integrar participagao, mediacao e criticidade, contri-
bui para a formacao de sujeitos autonomos, reflexivos e capazes de compreender e

transformar a realidade social.

2.5 Motivacao e engajamento na aprendizagem

A discussao sobre motivacao e engajamento ocupa posicao central nas pes-
quisas educacionais contemporaneas, especialmente no que se refere 4 compreensao
dos fatores que influenciam a participacao ativa dos estudantes no processo de apren-
dizagem. No contexto escolar, a aprendizagem nao se limita & exposicao ao contetdo,
mas envolve o grau de envolvimento do sujeito, sua persisténcia diante de desafios e
a capacidade de atribuir significado ao conhecimento construido.

A motivacao pode ser compreendida como o conjunto de processos que orien-
tam o comportamento em direcao a determinados objetivos. No campo educacional,
destaca-se a distincao entre motivacao intrinseca e extrinseca. A motivacao intrin-
seca esta associada ao interesse pela atividade, ao prazer em aprender e a curiosidade
intelectual, enquanto a motivagao extrinseca relaciona-se a fatores externos, como
recompensas e reconhecimento. Estudos indicam que a motivagao intrinseca tende a
favorecer aprendizagens mais profundas, por envolver maior investimento cognitivo
e emocional.

Nesse contexto, a Teoria da Autodeterminacao, proposta por Deci e Ryan
[Deci e Ryan 2000], oferece uma base teorica consistente para a compreensao dos
processos motivacionais. Os autores identificam trés necessidades psicologicas fun-
damentais que orientam o comportamento humano: autonomia, competéncia e per-
tencimento. A autonomia refere-se a percepcao de controle sobre as proprias acoes;
a competéncia diz respeito a sensacao de eficicia diante dos desafios; e o pertenci-
mento esta relacionado as interagoes sociais e ao reconhecimento no grupo. Quando
essas necessidades sao atendidas, observa-se maior engajamento e persisténcia nas
atividades, favorecendo a aprendizagem.

A estrutura conceitual da Teoria da Autodeterminacao pode ser visualizada
na Figura 2.2, evidenciando a relacao entre autonomia, competéncia e pertencimento

como elementos centrais no desenvolvimento da motivacao.
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Figura 2.2: Elementos centrais no desenvolvimento da motivacao para a aprendiza-
gem
Fonte: Elaboracgao prépria elaborada com auxilio de inteligéncia artificial.

Como se observa, a satisfacado dessas necessidades psicologicas favorece o
desenvolvimento da motivagao intrinseca, contribuindo para maior engajamento e
persisténcia nas atividades de aprendizagem.

O conceito de engajamento amplia essa compreensao ao considerar di-
ferentes dimensdes do envolvimento do estudante. Fredricks, Blumenfeld e Paris
|Fredricks, Blumenfeld e Paris 2004] propdem que o engajamento se manifesta nas
dimensoes comportamental, emocional e cognitiva. A dimensao comportamental
refere-se a participacao nas atividades; a emocional envolve interesse e sentimento de
pertencimento; e a cognitiva relaciona-se ao esforco intelectual e ao uso de estratégias
para compreender conteiidos complexos.

A articulacao entre motivacao e engajamento evidencia que o processo de
aprendizagem depende da criacao de condigoes que favorecam a participagao ativa.
Ambientes que estimulam a curiosidade, valorizam o erro como parte do processo
e apresentam desafios adequados ao nivel de desenvolvimento tendem a promover
maior envolvimento dos estudantes.

Nesse cenario, a gamificacao apresenta-se como uma estratégia capaz de
mobilizar elementos diretamente relacionados & motivacao e ao engajamento. Ao
incorporar desafios progressivos, metas claras, feedback continuo e reconhecimento,
favorece o desenvolvimento da autonomia e da competéncia. Além disso, ao pro-
mover interacao e colaboracao, contribui para o fortalecimento do pertencimento,
ampliando o envolvimento emocional dos estudantes [Alves 2019].

No ensino de Matematica, essa relacao assume particular relevancia, consi-

derando as dificuldades frequentemente associadas a disciplina. A reorganizacao do
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processo de ensino por meio de estratégias gamificadas pode contribuir para a cons-
trucao de uma relagao mais positiva com o conhecimento, tornando a aprendizagem
mais significativa e acessivel.

Entretanto, a motivacao nao deve ser compreendida como resultado au-
tomatico da insercao de elementos ludicos. A efetividade da gamificacao depende
de planejamento pedagdgico consistente, alinhamento com os objetivos de aprendi-
zagem e compreensao dos processos cognitivos envolvidos. Quando estruturada de
forma intencional, contribui para o desenvolvimento de uma postura ativa e reflexiva
diante do conhecimento.

Dessa forma, a compreensao dos fundamentos da motivacdao e do engaja-
mento constitui elemento essencial para a elaboragao de propostas pedagogicas que
impactem o processo educativo. A articulacao desses conceitos com a gamificacao
sustenta a construcdo de modelos que promovem uma aprendizagem significativa,

participativa e alinhada as demandas contemporaneas da educagao.

2.6 Perfis de jogadores e estado de flow na gamifi-
cacao

A compreensao dos diferentes perfis de participantes em ambientes gami-
ficados constitui um elemento relevante para o planejamento de experiéncias de
aprendizagem mais eficazes. Nem todos os estudantes respondem da mesma forma
as estratégias propostas, o que torna necessario considerar as diferentes motivacoes
que orientam o comportamento em contextos de aprendizagem mediados por ele-
mentos de jogos.

A diversidade de perfis de engajamento em ambientes gamificados pode ser
observada na Figura 2.3, evidenciando diferentes formas de interacao, motivagao e

participacao.
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Figura 2.3: Dinamicas de interagdo, motivacao e participagao no modelo MIGMA
Fonte: Elaboracao propria elaborada com auxilio de inteligéncia artificial.

Como se observa, os diferentes perfis de jogadores demandam estratégias
diversificadas de engajamento, reforcando a necessidade de propostas pedagogicas
flexiveis e adaptaveis as multiplas formas de participacao.

Nesse sentido, a literatura sobre gamificacao aponta a existéncia de perfis
distintos, frequentemente organizados em categorias como conquistadores, explora-
dores, socializadores e desafiadores. Esses perfis refletem diferentes formas de inte-
racao com as atividades propostas: enquanto alguns estudantes sao motivados por
metas e conquistas, outros se envolvem pela descoberta, pela interacao social ou pelo
enfrentamento de desafios.

A identificacdo desses perfis nao tem como objetivo rotular os estudantes,
mas compreender que a aprendizagem ocorre de maneira diversa, exigindo propostas
pedagogicas que contemplem multiplas formas de engajamento. Assim, ao estruturar
atividades gamificadas, torna-se relevante incluir elementos variados, como desafios
progressivos, espagos de colaboracao, oportunidades de exploracao e metas claras,
de modo a atender diferentes formas de participagao.

Essa diversidade de perfis se articula diretamente com o conceito de estado
de flow, proposto por Csikszentmihalyi [Csikszentmihalyi 2014], que descreve uma
condicao de envolvimento profundo em uma atividade, na qual o individuo apresenta
alto nivel de concentracao, motivacao e satisfacao. O estado de flow ocorre quando
hé equilibrio entre o nivel de desafio proposto e as habilidades do sujeito, evitando

tanto a frustracao quanto o desinteresse.

A Teoria do Flow (fluxo) emergiu de mais de trinta anos de refle-
xa0 sobre os resultados das investigacoes sobre o que faz com que
algumas experiéncias sejam muito gratificantes para as pessoas que
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elas as fariam mesmo sem nenhuma expectativa de ganho ou re-
compensa externa. Artistas, musicos, atletas e pessoas comuns que
muitas vezes gastam grande quantidade de tempo e energia fazendo
coisas que consomem muito tempo e, por vezes, até mesmo muito
arriscadas, sem nenhuma das recompensas que se diz serem ne-
cessarias para motivar o comportamento. [Csikszentmihalyi 2014,

p. 1].

No contexto educacional, a promogao desse estado depende da organizagao
de experiéncias que oferecam objetivos claros, feedback imediato e desafios ajustados
ao nivel de desenvolvimento do estudante. Quando essas condi¢oes sao atendidas, a
aprendizagem tende a ocorrer de forma mais significativa, uma vez que o estudante
se encontra plenamente envolvido na atividade.

A gamificacao, ao estruturar o processo de aprendizagem em niveis progres-
sivos, desafios graduais e sistemas de feedback continuo, apresenta potencial para
favorecer a ocorréncia do estado de flow. Ao mesmo tempo, a consideracao dos di-
ferentes perfis de jogadores contribui para a criacao de ambientes mais inclusivos,
capazes de engajar estudantes com distintas motivagoes.

Dessa forma, a articulacao entre perfis de jogadores e estado de flow amplia
a compreensao dos processos de engajamento na aprendizagem, oferecendo subsidios
teoricos importantes para a elaboragao de propostas pedagbgicas mais eficazes. No
ambito desta pesquisa, tais elementos contribuem para a fundamentacao do modelo
proposto, ao orientar a organizacao das atividades e a diversificacao das estratégias

de ensino, de modo a favorecer a participacao ativa e a construgao de significados.

2.7 O ensino de Matematica e seus desafios

O ensino de Matemaética, ao longo da historia da educacao escolar, tem
ocupado posicao de destaque na formacao dos estudantes, sendo reconhecido como
fundamental para o desenvolvimento do raciocinio logico, da capacidade de argumen-
tacao e da resolucao de problemas. Entretanto, apesar de sua relevancia, a disciplina
ainda é marcada por desafios persistentes que atravessam diferentes niveis de ensino
e contextos educacionais.

Um dos principais entraves refere-se a forma como o conhecimento ma-
tematico tem sido tradicionalmente apresentado. Durante muito tempo, o ensino
de Matematica esteve ancorado em préticas pedagogicas centradas na transmis-
sao de contetidos, na repeticao de exercicios e na memorizacao de procedimentos.
Esse modelo, embora tenha contribuido para a sistematizacao do conhecimento, fre-
quentemente desconsidera os processos de construcao do pensamento matematico,

reduzindo a aprendizagem a aplicacao mecanica de técnicas previamente ensinadas.
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Como consequéncia, muitos estudantes passam a perceber a Matematica
como uma disciplina abstrata, descontextualizada e distante de sua realidade. Essa
percepcao contribui para o desenvolvimento de sentimentos de inseguranca, ansie-
dade e até rejeicao em relacao a disciplina. A chamada “ansiedade matematica” tem
sido amplamente discutida na literatura como um fator que interfere diretamente no
desempenho dos alunos, comprometendo sua capacidade de raciocinar, interpretar
e resolver problemas.

Outro desafio relevante diz respeito a dificuldade de promover uma aprendi-
zagem significativa. Quando os contetidos sao apresentados de forma fragmentada,
sem conexao com situacoes concretas ou com outros campos do conhecimento, o
estudante tende a nao compreender a utilidade daquilo que aprende. Nesse sentido,
a auséncia de significado compromete o engajamento e dificulta a consolidagao dos
conceitos matematicos.

Além disso, a heterogeneidade das salas de aula impoe ao professor o desafio
de atender a diferentes ritmos e estilos de aprendizagem. Enquanto alguns estudantes
conseguem avancar com maior autonomia, outros necessitam de maior acompanha-
mento e de estratégias diferenciadas para compreender os contetidos. A auséncia de
metodologias que contemplem essa diversidade pode ampliar as desigualdades de
aprendizagem, especialmente em contextos escolares com limitacoes estruturais.

As transformagoes sociais e tecnologicas contemporaneas também impactam
diretamente o ensino de Matematica. A presenca constante de tecnologias digitais, o
acesso rapido a informacao e a necessidade de interpretar dados em diferentes contex-
tos exigem uma formacgao que va além do dominio de técnicas operacionais. Torna-se
cada vez mais necessario desenvolver competéncias como pensamento critico, mode-
lagem matemaética, analise de informacoes e tomada de decisoes fundamentadas.

Nesse cenario, documentos orientadores como a Base Nacional Comum
Curricular destacam a importancia de um ensino de Matemética que promova a
resolucao de problemas, a argumentacao e a construcao de estratégias proprias
pelos estudantes. Essa perspectiva demanda a adocao de praticas pedagogicas que
valorizem a participacao ativa, o didlogo e a investigacao, rompendo com a légica
exclusivamente expositiva.

Diante desses desafios, cresce a necessidade de repensar as metodologias de
ensino, buscando alternativas que tornem a aprendizagem mais significativa, contex-
tualizada e envolvente. As metodologias ativas emergem como possibilidades promis-
soras nesse processo, ao promoverem o protagonismo discente e a construcao coletiva
do conhecimento. Nesse contexto, a gamificagao se apresenta como uma estratégia
capaz de contribuir para a superacao de alguns dos obstéculos identificados.

Ao incorporar elementos como desafios progressivos, feedback continuo e
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reconhecimento de avangos, a gamificacao pode favorecer maior engajamento dos
estudantes e contribuir para a construcao de uma relacao mais positiva com a
Matemaética. Além disso, ao permitir diferentes percursos de aprendizagem, pode
atender a diversidade presente em sala de aula, respeitando ritmos e estilos distintos.

Entretanto, é fundamental destacar que a superacao dos desafios do ensino
de Matemética nao depende exclusivamente da adocao de novas metodologias,
mas da articulacao entre teoria, pratica e intencionalidade pedagogica. A inovacao,
nesse sentido, nao reside apenas na introducao de estratégias diferenciadas, mas na
capacidade de promover aprendizagens que facam sentido para o estudante e que
contribuam para sua formacao integral.

Assim, refletir sobre os desafios do ensino de Matematica implica reconhecer
a necessidade de transformar praticas, reconstruir significados e criar ambientes
de aprendizagem que favorecam o desenvolvimento do pensamento matematico de
forma critica, autonoma e contextualizada. E nesse horizonte que se insere a proposta
deste trabalho, ao buscar, por meio da gamificacao, contribuir para a construcao de

experiéncias pedagogicas mais engajadoras e significativas.

2.8 Gamificagcao na Educacao Matematica

A incorporacao da gamificacao no ensino de Matemaética deve ser compre-
endida como um movimento de ressignificacao das préticas pedagogicas, e nao como
uma simples adaptacao de elementos lidicos ao ambiente escolar. Ao deslocar o foco
da transmissao de contetidos para a construcao ativa do conhecimento, a gamificagao
se apresenta como uma possibilidade de reorganizar a experiéncia de aprendizagem,
especialmente em uma &rea tradicionalmente marcada por dificuldades de engaja-
mento.

No contexto da Educacao Matematica, a gamificacao adquire caracteristicas
proprias, uma vez que a disciplina possui estrutura logica, sequencial e altamente de-
pendente de relacoes conceituais. Diferentemente de outras dreas do conhecimento, o
avanco em Matematica exige a consolidacao de conceitos anteriores, o que torna fun-
damental a organizacao de percursos de aprendizagem progressivos. Nesse sentido,
a gamificacao pode contribuir ao estruturar o conteiido em etapas interdependentes,
nas quais o estudante avanca a medida que demonstra compreensao dos conceitos
trabalhados.

Outro aspecto relevante refere-se a natureza dos desafios matematicos.
A resolucao de problemas constitui elemento central da disciplina, exigindo do
estudante nao apenas a aplicacao de formulas, mas a mobilizacao de estratégias, a

interpretacao de situacgoes e a tomada de decisoes. A gamificacao, ao propor desafios
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graduais e contextualizados, pode favorecer esse tipo de mobilizacao cognitiva,
estimulando o pensamento estratégico e a construcao de solucoes proprias.

Além disso, a organizacao de atividades gamificadas permite tornar mais
visivel o processo de aprendizagem. Ao explicitar metas, niveis de progressao e
critérios de avanco, o estudante passa a acompanhar seu proprio desenvolvimento, o
que contribui para a autorregulacao e para a construcao de maior autonomia. Essa
visibilidade do percurso formativo é particularmente relevante na Matematica, onde
muitas vezes o aluno nao consegue identificar em que etapa do processo encontra
dificuldades.

A dimensao afetiva também merece destaque. A relacao dos estudantes com
a Matematica é frequentemente marcada por experiéncias negativas acumuladas
ao longo da trajetoria escolar. Nesse contexto, a gamificacao pode contribuir
para a reconstrucao dessa relagao, ao propor um ambiente em que o erro ¢
compreendido como parte do processo e o avanco é reconhecido de forma continua.
Ao reduzir a carga emocional associada ao fracasso, cria-se um espaco mais propicio
a experimentacao e a persisténcia.

Outro elemento importante diz respeito a possibilidade de diversificacao das
estratégias pedagogicas. A gamificacao permite integrar diferentes formas de repre-
sentacao do conhecimento matematico, como linguagem simbolica, grafica e contex-
tual, favorecendo a compreensao conceitual. Além disso, ao incorporar momentos
de interacao entre os estudantes, promove a argumentagao e a troca de estratégias,
aspectos fundamentais para o desenvolvimento do pensamento matematico.

Entretanto, a adocao da gamificacao na Educacao Matematica exige cuidado
para que nao se perca o rigor conceitual caracteristico da area. A ludicidade nao
pode se sobrepor ao conhecimento, nem substituir a necessidade de compreensao dos
conceitos. Ao contrario, os elementos gamificados devem atuar como mediadores do
processo de aprendizagem, criando condigoes para que o estudante se aproxime do
conteido de forma mais significativa.

Nesse sentido, a gamificacao revela maior potencial pedagogico quando ar-
ticulada a uma proposta estruturada, capaz de considerar os objetivos de aprendi-
zagem, a progressao dos contetidos e as especificidades epistemologicas e didaticas
da disciplina. E nessa perspectiva que se insere o desenvolvimento do MIGMA —
Modelo Integrado de Gamificagdo para o Ensino de Matematica com Avaliagdo —
concebido como um framework pedagogico orientado a organizacao sistemética da
gamificacao no ensino de Matematica.

Assim, ao ser compreendida para além de uma estratégia motivacional, a
gamificagao na Educacao Matematica revela-se como uma possibilidade concreta

de transformacao das praticas pedagodgicas, contribuindo para um ensino mais
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envolvente, reflexivo e alinhado as necessidades dos estudantes contemporaneos.

2.9 Sintese tedrica e fundamentos do framework

A analise dos referenciais teéricos apresentados ao longo deste capitulo evi-
dencia que a gamificagdo, quando compreendida em sua dimensao pedagogica e nao
meramente instrumental, constitui uma abordagem consistente para a reorganizacao
das praticas de ensino, especialmente no contexto da Educacao Matematica. As con-
tribuicoes dos diferentes autores analisados convergem ao indicar que o engajamento
do estudante nao é resultado de estimulos isolados, mas da articulacao entre fatores
cognitivos, emocionais e sociais, os quais devem ser intencionalmente considerados
no planejamento pedagogico.

Sob essa perspectiva, os estudos sobre motivacao e engajamento demons-
tram que a aprendizagem significativa esta diretamente relacionada a satisfacao de
necessidades fundamentais, como autonomia, competéncia e pertencimento. Tais di-
mensoes revelam que o estudante aprende de forma mais efetiva quando participa
ativamente do processo, percebe seu progresso e estabelece relacoes com o conheci-
mento construido. Esse entendimento reforca a necessidade de praticas pedagogicas
que ultrapassem a légica transmissiva e promovam experiéncias de aprendizagem
mais dinAmicas e participativas.

As metodologias ativas e inov-ativas, por sua vez, contribuem para consoli-
dar esse movimento ao reposicionar o estudante como sujeito do processo educativo.
Ao enfatizarem a resolucao de problemas, a colaboracao e a reflexao, essas abor-
dagens criam condicoes para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socio-
emocionais essenciais a formacao contemporanea. Nesse contexto, a gamificacdo se
destaca por integrar tais principios em uma estrutura que combina desafios, pro-
gressao e feedback, favorecendo o envolvimento continuo do estudante.

No ambito especifico da Educacao Matemaética, os desafios identificados —
tais como desmotivacao, dificuldade de compreensao conceitual e distanciamento
entre conteido e realidade — reforcam a necessidade de estratégias que promovam
maior aproximacao do estudante com o conhecimento. A gamificacao, ao reorganizar
o percurso de aprendizagem em etapas progressivas e ao valorizar o processo,
apresenta-se como uma alternativa capaz de contribuir para a superacao dessas
dificuldades, desde que orientada por intencionalidade pedagdgica e rigor conceitual.

Entretanto, a literatura também aponta que a eficacia da gamificacao
depende de sua sistematizacao. A aplicacao isolada de elementos como pontos,
recompensas ou rankings nao garante aprendizagem significativa, podendo inclusive

reduzir o processo educativo a estimulos superficiais. Dessa forma, evidencia-se a
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necessidade de um modelo estruturado que integre os principios teoéricos discutidos,
orientando o planejamento e a implementacao de praticas gamificadas de forma
coerente e consistente.

E nesse contexto que se fundamenta a proposicao do MIGMA. O framework
emerge como uma sintese teérico-metodoldgica que articula os fundamentos da mo-
tivagao, os principios das metodologias ativas e as especificidades da Educacao Ma-
tematica. Sua construgao busca responder a necessidade de organizagao sistematica
da gamificacao, oferecendo um referencial que orienta a pratica docente para além
da aplicacao pontual de estratégias.

O MIGMA estrutura-se a partir da integracao de trés dimensdes centrais:
a dimensao motivacional, que considera os elementos que favorecem o engajamento
do estudante; a dimensao cognitiva, que organiza a progressao dos contetidos e a
construcao do conhecimento matematico; e a dimensao pedagogica, que orienta o
papel do professor como mediador e designer de experiéncias de aprendizagem. Essa
articulacao permite compreender a gamificacao nao apenas como técnica, mas como
abordagem que integra teoria e pratica de forma intencional.

Além disso, o framework propoe a organizacao do ensino em trilhas de
aprendizagem, estruturadas por desafios progressivos, metas claras e feedback con-
tinuo, de modo a favorecer a autonomia e a autorregulacao do estudante. Ao tornar
visivel o percurso formativo, o MIGMA contribui para que o aluno compreenda seu
proprio processo de aprendizagem, identificando avancos e dificuldades.

Dessa forma, a sintese tedrica apresentada neste capitulo nao apenas sus-
tenta a relevancia da gamificacdo no ensino de Matemética, mas também evidencia
a necessidade de um modelo que sistematize sua aplicacao. O MIGMA se configura,
portanto, como resultado dessa articulacao tedrica, propondo uma estrutura que
busca integrar engajamento, aprendizagem significativa e rigor conceitual.

Dessa forma, a sintese tedrica apresentada até este momento nao apenas
sustenta a relevancia da gamificacao no ensino de Matemaética, mas também eviden-
cia a necessidade de um modelo que sistematize sua aplicacdo de maneira coerente
e intencional. Nesse contexto, torna-se pertinente avancar da discussao geral para
a analise de um contetdo especifico, permitindo observar como os principios teori-
cos aqui apresentados podem se materializar na pratica pedagogica. Assim, a secao
seguinte dedica-se a compreender a funcao afim como objeto de aprendizagem, ex-
plorando suas potencialidades no contexto da gamificacdo e estabelecendo as bases

para a aplicacao do framework proposto.
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2.10 A funcao afim como objeto de aprendizagem

no contexto da gamificacao

A funcao afim ocupa posicao central no curriculo da Educacao Matematica
no Ensino Médio, constituindo-se como um dos primeiros contetidos em que 0s
estudantes estabelecem relacoes entre linguagem algébrica, representacao gréfica
e interpretacao de fenomenos do cotidiano. Sua importancia ultrapassa o dominio
técnico, uma vez que possibilita a compreensao de relacoes de dependéncia entre
variaveis, contribuindo para o desenvolvimento do pensamento funcional e da
capacidade de modelagem de situagoes reais.

Apesar de sua relevancia, a aprendizagem da funcao afim apresenta de-
safios recorrentes no contexto escolar. Entre as principais dificuldades observadas,
destacam-se a compreensao do significado dos coeficientes, a interpretacao de gra-
ficos cartesianos e a articulagao entre diferentes formas de representacao. Frequen-
temente, os estudantes conseguem aplicar procedimentos de forma mecanica, mas
demonstram fragilidade na compreensao conceitual, o que compromete a utilizacao
do conhecimento em situacoes mais complexas.

Essas dificuldades estao, em grande medida, relacionadas a forma como o
contetdo é tradicionalmente abordado. Quando o ensino se limita & apresentacao de
formulas e a resolugao repetitiva de exercicios, reduz-se a possibilidade de construcgao
de significado, afastando o estudante de uma compreensao mais profunda da funcgao
afim. Nesse cenario, torna-se necessario adotar estratégias que favorecam a explora-
¢ao, a experimentacao e a interpretacao, aproximando o contetido da realidade dos
alunos e promovendo maior envolvimento com o processo de aprendizagem.

A fungao afim, por suas caracteristicas estruturais, apresenta potencial
significativo para a aplicacao de abordagens pedagogicas baseadas na gamificagao.
Sua natureza progressiva permite a organizacao de sequéncias didaticas em etapas,
nas quais os conceitos podem ser introduzidos, explorados e aprofundados de forma
gradual. Essa organizacao favorece a construcao de trilhas de aprendizagem, nas
quais o estudante avanca a medida que compreende os conceitos fundamentais, como
taxa de variagdo, intercepto e comportamento grafico.

Além disso, o estudo da func@o afim oferece diversas possibilidades de
contextualizacao, permitindo a elaboracao de problemas que dialogam com situagoes
do cotidiano, como crescimento populacional, variacao de precos, deslocamentos e
relagoes proporcionais. A insercao desses contextos em atividades gamificadas pode
contribuir para tornar a aprendizagem mais significativa, ao atribuir sentido as
representacoes matematicas e estimular a resolucao de problemas de forma ativa.

Outro aspecto relevante refere-se a possibilidade de acompanhar o desen-
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volvimento do estudante ao longo do processo. Ao organizar o ensino da funcao afim
em desafios progressivos, torna-se possivel identificar avancos, dificuldades e estraté-
gias utilizadas, favorecendo a autorregulacao da aprendizagem. O feedback continuo,
caracteristico de propostas gamificadas, contribui para orientar o estudante, permi-
tindo ajustes e promovendo maior autonomia.

A dimensao motivacional também se destaca nesse contexto. Considerando
que a fung¢ao afim é frequentemente um dos primeiros contetidos em que os estudantes
enfrentam maior abstracao, a utilizacao de estratégias que promovam engajamento
pode favorecer uma relacdo mais positiva com a Matematica. Ao transformar o
processo de aprendizagem em uma sequéncia de desafios estruturados, a gamificagao
contribui para reduzir a ansiedade, valorizar o esforco e incentivar a persisténcia.

Entretanto, ¢ fundamental ressaltar que a utilizacao da gamificacao no
ensino da funcao afim deve estar ancorada em objetivos pedagdgicos claros. A
organizacao de atividades precisa garantir que os estudantes nao apenas avancem
nas etapas propostas, mas compreendam os conceitos envolvidos e sejam capazes
de aplici-los em diferentes contextos. Nesse sentido, a gamificacao deve atuar como
mediadora do processo de aprendizagem, e nao como substituta do rigor conceitual.

E nesse cenario que se insere a proposta do MIGMA, ao considerar a funcio
afim como um objeto de aprendizagem estruturado dentro de um modelo gamificado.
Ao articular desafios, progressao e intencionalidade didatica, o framework busca
oferecer condicoes para que o estudante construa o conhecimento de forma ativa,
compreendendo as relagoes matematicas envolvidas e desenvolvendo autonomia
intelectual.

Dessa forma, a escolha da funcgao afim como foco de aplicacao do framework
nao se da de maneira aleatéria, mas fundamenta-se em sua relevancia conceitual,
nas dificuldades recorrentes associadas a sua aprendizagem e em seu potencial para
a organizagao de experiéncias pedagogicas gamificadas. Assim, este contetido torna-
se um campo fértil para a implementacao de praticas que integrem engajamento,
significado e rigor matematico, em consonancia com os principios discutidos ao longo

deste capitulo.



CAPITULO 3
PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

3.1 Natureza da pesquisa

A definicao da natureza da pesquisa constitui etapa fundamental no deli-
neamento metodolégico, uma vez que permite compreender os caminhos adotados
para a construcao do conhecimento e a organizacao do processo investigativo. No
contexto desta pesquisa, a delimitacao metodologica fundamenta-se na necessidade
de estruturar uma proposta educacional voltada ao ensino de Matematica, arti-
culando elementos tedricos e praticos na elaboracao de um modelo gamificado de
aprendizagem.

Quanto & sua natureza, esta investigagao caracteriza-se como pesquisa
aplicada, uma vez que se orienta para a producao de conhecimentos com finalidade
pratica, direcionados a resolucao de problemas especificos no contexto educacional.
Segundo Gil [Gil 2008], a pesquisa aplicada possui como caracteristica central
a geracao de conhecimentos voltados a aplicacao pratica, buscando responder a
demandas concretas da realidade investigada. Nesse sentido, a construgao do Modelo
Integrado de Gamificagdo para o Ensino de Matematica com Avaliacdo (MIGMA)
insere-se nessa perspectiva, ao propor uma intervencao pedagogica fundamentada
teoricamente e direcionada ao ensino de funcao afim no Ensino Médio.

No que se refere a abordagem, a pesquisa apresenta carater qualitativo, uma
vez que privilegia a compreensao dos processos educativos, das relagoes estabelecidas
entre ensino e aprendizagem e das potencialidades da gamificagao como estratégia
pedagogica. Conforme destacam Bogdan e Biklen [Bogdan e Biklen 1994|, a pesquisa
qualitativa busca compreender fendmenos em seus contextos naturais, considerando
significados, interpretacoes e relagoes construidas no processo investigativo.

A escolha pela abordagem qualitativa justifica-se pela natureza do objeto
investigado, uma vez que a construcao de um modelo pedagogico exige analise teo-
rica, interpretacao de fundamentos conceituais e articulagao de elementos didaticos

e metodologicos. Nesse contexto, a pesquisa nao se orienta pela mensuracao de va-
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ridveis isoladas, mas pela compreensao de como os elementos da gamificacao podem
ser integrados ao ensino de Matematica de forma intencional e estruturada.

Quanto aos procedimentos técnicos, a investigacao fundamenta-se em pes-
quisa bibliografica, desenvolvida a partir da analise de produgoes cientificas, li-
vros, artigos e estudos relacionados a gamificacdo, motivacao, engajamento, ava-
liacao formativa e ensino de Matematica. De acordo com Lakatos e Marconi
|Lakatos e Marconi 2003|, a pesquisa bibliogréifica permite ao pesquisador estabe-
lecer contato direto com producoes ja elaboradas sobre o tema, contribuindo para a
construcao do referencial teérico e para a fundamentacao das escolhas metodologi-
cas.

Além da revisao bibliogréfica, a pesquisa assume carater de desenvolvimento
metodologico, na medida em que propoe a elaboracao de um framework educacional
estruturado para aplicagao em contextos de ensino. Tal perspectiva aproxima-se
da concepcao de pesquisa em desenvolvimento educacional, cuja finalidade consiste
na criacao, organizacao e sistematizacao de instrumentos e modelos que possam
contribuir para a melhoria das praticas pedagogicas.

Dessa forma, a natureza desta investigagao articula-se entre a producao teo-
rica e a aplicagao pratica, buscando construir um modelo pedagégico fundamentado
em evidéncias cientificas e alinhado as demandas contemporaneas do ensino de Mate-
mética. A opg¢ao por essa configuracao metodologica permite sustentar a construgao
do MIGMA como proposta educacional orientada ao engajamento, a aprendizagem

significativa e a avaliacao integrada.

3.2 Abordagem metodologica

A abordagem metodologica desta pesquisa fundamenta-se na articulacao
entre investigacao bibliografica, anélise teoérica e desenvolvimento de proposta edu-
cacional, estruturando um percurso investigativo orientado pela construcao de um
modelo gamificado para o ensino de Matemaética. Tal abordagem busca integrar
fundamentos conceituais e possibilidades de aplicacao pedagogica, considerando as
demandas contemporaneas do processo de ensino e aprendizagem.

A investigacao foi desenvolvida a partir de levantamento e andlise de
producoes cientificas relacionadas aos eixos centrais da pesquisa, compreendendo
gamificacao, motivacao, engajamento, avaliacao formativa e ensino de Matematica.
Esse movimento permitiu identificar aproximagoes teoricas, lacunas metodologicas e
possibilidades de articulagao entre diferentes perspectivas educacionais, contribuindo

para a construcao de um modelo fundamentado e coerente.
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Conforme Severino [Severino 2017|, a pesquisa bibliografica constitui etapa
essencial na producao cientifica, pois possibilita o aprofundamento conceitual e a
consolidacao do referencial tedrico que sustenta a investigacao. Nesse contexto,
o levantamento bibliografico nao se limitou a reunido de conceitos isolados, mas
orientou-se pela busca de relacoes entre diferentes autores e perspectivas, favore-
cendo a construcao de uma base teorica integrada.

A organizagao metodolégica da pesquisa desenvolveu-se em etapas comple-
mentares. Na primeira etapa, realizou-se a revisao e sistematizacao do referencial
teorico, contemplando autores classicos e contemporaneos que discutem gamifica-
¢ao e aprendizagem, com destaque para os estudos sobre motivagao intrinseca, en-
gajamento, estado de flow, perfis de jogadores e avaliacao formativa. Essa etapa
possibilitou a identificacao dos elementos constitutivos que fundamentam o modelo
proposto.

Na segunda etapa, procedeu-se & delimitagao do conteiido matemético a
ser trabalhado, selecionando a funcao afim como objeto de aplicacao do modelo. A
escolha desse contetido justifica-se por sua relevancia no curriculo do Ensino Médio
e por seu potencial de articulacdo com situacdes-problema, representacoes graficas
e construcao de significados matemaéticos.

Na terceira etapa, realizou-se a elaboracao do Modelo Integrado de Gami-
ficagdo para o Ensino de Matematica com Avaliacio (MIGMA), estruturando seus
componentes centrais, suas etapas operacionais e sua logica pedagogica. Nessa fase,
foram definidos os elementos de gamificacao, os mecanismos de progressao, os siste-
mas de feedback e as estratégias avaliativas que compoem o modelo.

Na quarta etapa, organizou-se o produto educacional, constituido por mis-
soes gamificadas desenvolvidas a partir do uso de aplicativos educacionais, especifi-
camente Kahoot!, Quizizz e Duolingo, selecionados por apresentarem caracteristicas
compativeis com os objetivos pedagogicos da proposta.

A estrutura metodologica adotada fundamenta-se na compreensao de que a
construcao de modelos pedagogicos exige coeréncia entre teoria e pratica, de modo
que a elaboracao de estratégias educacionais nao ocorra de forma desvinculada dos
fundamentos cientificos que as sustentam. Nesse sentido, a abordagem metodolégica
adotada nesta pesquisa busca assegurar consisténcia tedrica, aplicabilidade pedago-
gica e potencial de contribuicao para o ensino de Matematica.

Dessa forma, o percurso metodolégico organiza-se como um movimento
progressivo de investigagao, sistematizagao e construcao, permitindo que o MIGMA
seja compreendido nao apenas como produto final, mas como resultado de um

processo estruturado de fundamentagao e elaboragao pedagogica.
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3.3 Percurso de construcao do MIGMA

A construcao do Modelo Integrado de Gamificacdo para o Ensino de
Matematica com Avaliacdo (MIGMA) constituiu-se como um processo sistematico de
articulacao entre fundamentos tedricos, organizacao pedagogica e intencionalidade
avaliativa, orientado pela necessidade de estruturar uma proposta educacional capaz
de integrar engajamento, aprendizagem e avaliacao no ensino de Matematica.

A elaboracao do modelo partiu da compreensao de que a gamificacao,
quando aplicada ao contexto educacional, nao pode ser reduzida a insercao de
elementos isolados de jogos, mas deve constituir-se como uma estrutura pedagogica
organizada, fundamentada em principios que orientem a aprendizagem de forma
significativa. Nesse sentido, o processo de construcao do MIGMA foi desenvolvido
a partir da articulacao entre referenciais teodricos relacionados & motivacao, ao
engajamento, ao estado de flow, aos perfis de jogadores e & avaliacao formativa,
estabelecendo uma base conceitual que orientasse sua organizacao interna.

A primeira etapa do processo consistiu na identificacao e sistematizacao
dos elementos centrais da gamificacao, considerando mecanicas, dinamicas e com-
ponentes que pudessem ser pedagogicamente integrados ao ensino de Matematica.
Essa etapa fundamentou-se em estudos que discutem a gamificacado como estratégia
estruturante de aprendizagem, destacando elementos como desafios progressivos, fe-
edback continuo, recompensas simbolicas, progressao por niveis e reconhecimento de
conquistas [Deterding et al. 2011, Alves 2019, Kapp 2012].

A segunda etapa consistiu na analise dos fundamentos motivacionais
que sustentam o engajamento em ambientes gamificados. Nessa fase, a Teo-
ria da Autodeterminacao [Deci e Ryan 2000] e o conceito de estado de flow
| Csikszentmihalyi 2014] foram incorporados como referéncias centrais para compre-
ender os mecanismos psicologicos que favorecem a permanéncia do estudante na
atividade, sua persisténcia diante de desafios e a construcao de envolvimento signi-
ficativo com o processo de aprendizagem.

A terceira etapa concentrou-se na organizacao da logica pedagogica do
modelo, definindo a estrutura de progressao das atividades, os ciclos de interacao e
os mecanismos de acompanhamento da aprendizagem. Essa etapa foi orientada pela
compreensao de que a aprendizagem matematica exige progressividade conceitual,
retorno continuo sobre o desempenho e oportunidades de retomada e reconstrucao do
conhecimento. Assim, o modelo foi estruturado em missoes sequenciais, organizadas
de modo a respeitar a complexidade crescente do contetido e a necessidade de
consolidagao progressiva dos conceitos.

Na quarta etapa, incorporou-se ao modelo a dimensao avaliativa, compre-
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endendo a avaliacao como elemento constitutivo do processo de aprendizagem e nao
apenas como mecanismo de verificacao final. Nessa perspectiva, a avaliacao forma-
tiva [Perrenoud 1999, Hoffmann 2014] foi integrada a logica do modelo por meio de
feedbacks imediatos, acompanhamento do desempenho e monitoramento continuo
da participacao e evolucao dos estudantes.

A quinta etapa consistiu na definicao dos instrumentos de operacionalizacao
do modelo, selecionando recursos digitais que apresentassem compatibilidade com
os principios estruturais estabelecidos. A escolha dos aplicativos Kahoot!, Quizizz
e Duolingo fundamentou-se na presenca de elementos como desafios, progressao,
feedback imediato, autonomia e acompanhamento de desempenho, permitindo a
materializacao pratica das dimensoes teéricas incorporadas ao MIGMA.

A organizacao estrutural do modelo foi concebida a partir da integracao
de quatro eixos centrais: desafios, progressao, feedback e reconhecimento. Esses
eixos operam de forma articulada, estabelecendo uma dindmica de aprendizagem
orientada por objetivos claros, participacao ativa e acompanhamento continuo
do desenvolvimento do estudante. Essa configuracao busca favorecer nao apenas
o desempenho académico, mas também aspectos relacionados & motivacao, ao
engajamento e a autonomia intelectual.

A construcao do MIGMA fundamenta-se, portanto, em um movimento me-
todologico de sintese teodrica e transposicao pedagogica, no qual conceitos oriundos
de diferentes campos do conhecimento foram reorganizados em uma proposta apli-
cavel ao ensino de Matemaética. Esse processo permitiu transformar fundamentos
conceituais em estrutura pedagogica, assegurando coeréncia entre teoria, pratica e
avaliacao.

Dessa forma, o percurso de construcao do MIGMA nao se configura como
simples organizacao de atividades gamificadas, mas como elaboracao de um modelo
pedagogico estruturado, orientado por principios cientificos e pedagogicos, com
potencial de contribuicao para a inovacao das praticas de ensino de Matemética

no Ensino Médio.

3.4 Estruturacao do produto educacional

A construcao do produto educacional constitui desdobramento direto do
modelo teoérico-metodologico desenvolvido nesta pesquisa, representando sua ma-
terializacao em proposta didatico-pedagogica aplicavel ao contexto do ensino de
Matematica. No ambito do Mestrado Profissional, o produto educacional assume
funcao estratégica, uma vez que possibilita a transposicao dos fundamentos teéricos

para praticas concretas de ensino, articulando pesquisa e intervengao pedagobgica.
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A estruturagao do produto educacional foi orientada pelos principios orga-
nizadores do Modelo Integrado de Gamificacao para o Ensino de Matematica com
Avaliagao (MIGMA), buscando assegurar coeréncia entre os elementos constitutivos
do modelo e as experiéncias de aprendizagem propostas. Nesse sentido, sua elabo-
racao fundamentou-se na integracao entre desafios progressivos, feedback continuo,
mecanismos de reconhecimento e avaliagao formativa, constituindo um percurso de
aprendizagem estruturado e intencional.

A organizacao do produto foi delineada a partir da definicao do contetido
matemaético central da proposta, sendo selecionada a funcao afim como eixo estru-
turante das atividades. A escolha desse contetdo justifica-se por sua relevancia no
curriculo do Ensino Médio, por sua presenca recorrente em avaliacoes externas e por
seu potencial de articulacao com diferentes representacoes matematicas, como lin-
guagem algébrica, interpretacao grafica e resolucao de problemas contextualizados.

A partir dessa delimitagao, o produto foi organizado em missoes pedagogicas
sequenciais, estruturadas em niveis progressivos de complexidade. Essa organizagao
busca respeitar o principio da progressividade da aprendizagem, permitindo que os
estudantes avancem de forma gradual na construcao dos conceitos, consolidando
conhecimentos prévios e ampliando sua capacidade de mobilizacao de estratégias
matematicas.

Cada missao foi planejada com objetivos especificos de aprendizagem,
atividades orientadas, mecanismos de feedback e critérios de acompanhamento do
desempenho. Essa estrutura visa assegurar que o estudante compreenda o percurso
de aprendizagem, reconhecga seus avancos e identifique aspectos que necessitam de
retomada ou aprofundamento.

A operacionalizacdo das missoes foi organizada a partir da utilizacao de
aplicativos educacionais com caracteristicas compativeis aos principios da gamifica-
¢ao e as necessidades pedagogicas da proposta. Para esse fim, foram selecionados
os aplicativos Kahoot!, Quizizz e Duolingo, considerando suas potencialidades para
promover interacao, engajamento e acompanhamento continuo da aprendizagem.

O Kahoot! foi incorporado como ferramenta voltada a revisao de contetidos e
avaliacao rapida, permitindo feedback imediato e dinamizacao do processo avaliativo.
O Quizizz foi utilizado como recurso para pratica autéonoma, possibilitando ao
estudante desenvolver atividades em ritmo proprio e acompanhar seu desempenho
individual. O Duolingo, por sua estrutura de progressao e repeticao, foi adaptado
a logica do produto como referéncia de organizacao sequencial de aprendizagem,
favorecendo a consolidacao gradual dos contetdos.

A escolha desses aplicativos nao se restringe a dimensao tecnologica, mas

fundamenta-se em sua capacidade de operacionalizar elementos estruturantes do
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MIGMA, tais como progressao, desafios, feedback e reconhecimento. Dessa forma,
os recursos digitais assumem papel mediador, integrando-se ao processo pedagogico
de forma intencional e alinhada aos objetivos de aprendizagem.

A estrutura do produto educacional também incorpora a dimensao ava-
liativa como parte constitutiva das atividades, compreendendo a avaliacdo como
processo continuo de acompanhamento e regulacao da aprendizagem. Nesse sentido,
os mecanismos de feedback e monitoramento de desempenho sao utilizados nao ape-
nas para afericao de resultados, mas como instrumentos de orientacao do percurso
formativo.

Além da dimensao cognitiva, a organizagao do produto considera aspectos
relacionados & motivagao e ao engajamento dos estudantes, incorporando estratégias
que favorecem autonomia, participacao ativa e envolvimento com as atividades
propostas. A presenca de desafios graduais, recompensas simbolicas e progressao
visivel busca favorecer a permanéncia do estudante no processo de aprendizagem e
fortalecer sua relagao com o conhecimento matematico.

Dessa forma, o produto educacional estruturado nesta pesquisa constitui
uma proposta organizada, intencional e fundamentada, articulando teoria, pratica
e avaliagdo em um percurso gamificado de aprendizagem. Sua elaboragao busca
oferecer subsidios para a inovacao das praticas pedagogicas no ensino de Matematica,
contribuindo para a construgao de ambientes de aprendizagem mais dinamicos,

significativos e orientados ao desenvolvimento integral dos estudantes.

3.5 Uso de ferramentas de apoio no processo de

elaboracao

O desenvolvimento de pesquisas académicas, especialmente em contextos
contemporaneos marcados pela ampliagao do acesso a tecnologias digitais, tem incor-
porado novos instrumentos de apoio ao processo de producao cientifica. Entre essas
ferramentas, destacam-se os sistemas baseados em inteligéncia artificial generativa,
que vém sendo utilizados como recursos auxiliares em atividades de organizagao
textual, sistematizacao de informacoes e revisao linguistica.

No contexto desta pesquisa, utilizou-se, de forma complementar, a ferra-
menta de inteligéncia artificial ChatGPT, desenvolvida pela OpenAl, como suporte
no processo de organizacao estrutural do texto, revisao da fluidez argumentativa
e sistematizacao de ideias previamente construidas no percurso investigativo. A

utilizagao desse recurso ocorreu de maneira assistiva, sendo compreendida como
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instrumento de apoio técnico e nao como mecanismo de producao autonoma do
conhecimento.

A incorporacao de ferramentas tecnoldgicas no processo de escrita acadé-
mica exige compreensao critica acerca de seus limites e possibilidades. Nesse sentido,
destaca-se que a inteligéncia artificial, embora capaz de oferecer suporte na organiza-
¢ao discursiva e na sistematizacao de contetidos, nao substitui o processo reflexivo,
interpretativo e analitico que constitui a esséncia da producao cientifica. A cons-
trugao do conhecimento académico permanece vinculada a capacidade humana de
problematizacao, interpretacao teérica, tomada de decisao metodolégica e anélise
critica dos dados e fundamentos mobilizados.

No desenvolvimento desta investigagao, todas as escolhas teoéricas, metodo-
logicas e analiticas foram conduzidas de forma autdénoma, orientadas pelos objetivos
da pesquisa e pelo referencial cientifico adotado. O uso da inteligéncia artificial
restringiu-se ao apoio na organizagao de estruturas textuais, revisao da coesao ar-
gumentativa e aperfeicoamento da clareza expositiva, sem interferéncia na definicao
do objeto de estudo, na construcao do modelo proposto ou na interpretacao dos
fundamentos teéricos mobilizados.

A utilizacao desse recurso fundamenta-se em uma perspectiva de media-
¢ao tecnolodgica no trabalho intelectual, compreendendo que as ferramentas digitais
podem contribuir para otimizar processos operacionais da escrita cientifica, desde
que seu uso seja acompanhado de rigor critico, validagao humana e responsabilidade
académica. Tal compreensao aproxima-se das discussoes contemporaneas sobre le-
tramento digital e ética na pesquisa, que reconhecem a tecnologia como instrumento
de apoio, mas reafirmam a centralidade da autoria intelectual na producao do co-
nhecimento.

Nesse sentido, todo o conteiido produzido ao longo desta dissertacao foi
submetido a processo continuo de andlise, revisao, adequacao e validacao, garan-
tindo alinhamento com os referenciais teéricos adotados, coeréncia metodologica e
fidelidade aos objetivos da investigacdo. As decisoes relacionadas & selecao biblio-
grafica, organizacao dos capitulos, estruturagdo do modelo pedagdgico e elaboragao
do produto educacional foram integralmente conduzidas pela autora, preservando-se
a autoria intelectual e a responsabilidade cientifica sobre o trabalho desenvolvido.

A explicitagdo do uso de ferramentas de apoio baseadas em inteligéncia
artificial insere-se em uma postura de transparéncia metodologica e compromisso
ético com a producao académica, reconhecendo os recursos tecnolégicos como
instrumentos complementares no processo de pesquisa, sem que isso implique
delegacao da autoria ou comprometimento do rigor cientifico exigido na investigagao.

No ambito da elaboracao dos recursos visuais desta dissertacao, utilizaram-
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se ferramentas digitais de apoio para a construcao, organizacao e refinamento gréafico
de figuras, diagramas e representacoes conceituais integradas ao texto académico.
Entre esses recursos, destaca-se o uso complementar de ferramentas baseadas em
inteligéncia artificial para geragao inicial de composigoes visuais relacionadas aos
fundamentos da gamificagao, ao Modelo Integrado de Gamificacao para o Ensino
de Matemaética com Avaliacao (MIGMA) e aos elementos pedagogicos discutidos ao
longo da investigacgao.

Ressalta-se que tais imagens nao foram incorporadas de forma automatica
ou desvinculada do percurso investigativo, sendo submetidas a processos de selecao,
adaptacao, revisao estética e adequacao conceitual pela autora, de modo a assegurar
coeréncia com os referenciais teoricos e com os objetivos pedagogicos da pesquisa. As
figuras produzidas foram posteriormente organizadas e integradas ao documento por
meio do sistema de editoracao cientifica IXTEX, utilizado para estruturacao textual,
gerenciamento bibliografico e padronizagao académica do trabalho.

Nesse sentido, os recursos visuais assumem funcao pedagbgica e argumen-
tativa, contribuindo para a representacao grafica de conceitos, modelos e relagoes
teodricas discutidas na pesquisa. O uso dessas ferramentas ocorreu de forma assistiva
e complementar, preservando-se a autoria intelectual, a intencionalidade cientifica e

a responsabilidade académica sobre os contetidos e representacoes apresentados.



CAPITULO 4
FUNCAO AFIM NO ENSINO MEDIO:
CONCEITOS FUNDAMENTAIS E
CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO

4.1 A funcao como conceito matematico

A nocao de funcao constitui um dos conceitos centrais da Matematica,
desempenhando papel fundamental na compreensao de relacdes entre grandezas
e na modelagem de fendmenos presentes em diferentes contextos. Mais do que
uma definicao formal, a ideia de funcao representa uma forma de organizar e
interpretar situacoes em que uma variavel depende de outra, permitindo estabelecer
regularidades, prever comportamentos e analisar variagoes.

Historicamente, o conceito de fun¢ao nao surgiu de maneira imediata ou
formalizada, mas foi sendo construido ao longo do desenvolvimento da prépria Ma-
tematica, a partir da necessidade de descrever relacoes entre quantidades varidveis.
Inicialmente associado a problemas de natureza pratica, como o estudo do movi-
mento e das variacoes em fendmenos fisicos, o conceito foi gradualmente sistema-
tizado, assumindo a forma abstrata com a qual é apresentado atualmente. Essa
trajetoria evidencia que a compreensao de funcao estd diretamente relacionada a
capacidade de interpretar situacoes e estabelecer relacoes entre elementos de um
determinado contexto.

No ambito da Educacao Matematica, compreender o conceito de funcao
implica ir além da memorizacao de definicoes e formulas. Trata-se de desenvolver
no estudante a capacidade de reconhecer relagoes de dependéncia entre varidveis,
interpretar essas relagoes em diferentes representacoes e utilizar esse conhecimento
para resolver problemas. Nesse sentido, a funcao deve ser entendida como uma
ferramenta para pensar e nao apenas como um conteudo a ser reproduzido.

A abordagem tradicional do ensino, que frequentemente introduz a funcao

por meio de sua definicao formal, como uma correspondéncia entre dois conjuntos,
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pode dificultar a construcao de significado por parte dos estudantes. Quando
apresentada de forma descontextualizada, a funcao tende a ser percebida como um
conceito abstrato e distante da realidade, o que compromete o engajamento e a
compreensao. Por isso, torna-se fundamental que sua introdugao esteja vinculada a
situacoes que permitam ao estudante perceber a ideia de variacao e dependéncia de
maneira intuitiva e progressiva.

A compreensao do conceito de funcao envolve, ainda, a articulacao entre
diferentes formas de representacao. A linguagem algébrica, a representacao grafica,
a organizacao em tabelas e a descricao verbal constituem modos complementares
de expressar uma mesma relacao funcional. O desenvolvimento da capacidade de
transitar entre essas representacoes é essencial para a construcao de uma compre-
ensao mais ampla e significativa do conceito, permitindo ao estudante interpretar
informacoes e resolver problemas de maneira mais eficiente.

Além disso, o estudo das funcgoes contribui para o desenvolvimento do
pensamento matemético ao exigir a analise de padroes, a generalizacao de resultados
e a interpretacao de comportamentos. Ao trabalhar com funcoes, o estudante
é convidado a observar regularidades, formular hipoteses e testar suas ideias,
mobilizando habilidades que vao além do célculo e se relacionam com a construcao
do raciocinio logico.

No contexto do Ensino Médio, o conceito de funcao assume papel estru-
turante, servindo de base para o estudo de diferentes contetidos, como fun¢oes po-
linomiais, exponenciais e logaritmicas. A compreensao adequada desse conceito &,
portanto, fundamental para a continuidade da aprendizagem matematica, uma vez
que dificuldades nessa etapa podem comprometer o desenvolvimento em contetidos
posteriores.

Dessa forma, a funcao deve ser compreendida como um conceito organizador
do pensamento matematico, cuja aprendizagem exige a articulagao entre significado,
representacao e aplicacdo. Ao reconhecer sua importancia e suas implicacoes para
0 ensino, torna-se possivel desenvolver estratégias pedagogicas que favorecam a
construcao desse conceito de forma mais significativa, aproximando o estudante da

Matematica e ampliando suas possibilidades de compreensao do mundo.

4.2 Definicao e estrutura da funcao afim

Dentre as diferentes classes de fungoes estudadas no Ensino Médio, a funcao
afim ocupa lugar de destaque por constituir uma das primeiras expressoes algébricas
que permitem ao estudante compreender, de forma sistematizada, a relacao entre

varidveis. Sua simplicidade estrutural, aliada ao seu amplo campo de aplicagao,
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torna-a um contetido fundamental para a consolidagao do conceito de fungao e para
o desenvolvimento do pensamento algébrico.

A funcao afim é definida como uma funcao f: R — R dada por
f(x) =ax+0,

em que a,b € R e a # 0. Essa expressao, embora aparentemente simples, envolve
elementos conceituais importantes que precisam ser compreendidos para além da
manipulacao algébrica.

O coeficiente a, denominado coeficiente angular, esta associado a taxa de
variagao da fung¢ao, indicando como a varidvel dependente se altera em funcgao da
variacao da varidvel independente. J4 o coeficiente b, denominado coeficiente linear,
representa o valor da funcao no ponto em que x = 0, correspondendo, portanto, ao
ponto de intersecao com o eixo vertical no plano cartesiano.

No contexto do ensino, é comum que a funcao afim seja introduzida de
maneira formal, com énfase na apresentacao de sua expressao algébrica e na resolugao
de exercicios padronizados. No entanto, essa abordagem pode dificultar a construgao
de significado, uma vez que o estudante tende a associar o contetdo a aplicacao de
regras, sem compreender as ideias subjacentes. Dessa forma, torna-se necessario que
a definicao da funcao afim seja construida a partir de situagoes que evidenciem a
relacao entre grandezas e a nogao de variagao constante.

A estrutura da funcao afim permite representar relacoes em que a variacao
entre duas grandezas ocorre de maneira uniforme. Esse aspecto pode ser explorado
por meio de situagoes concretas, como o céalculo de valores que envolvem uma taxa
fixa acrescida de um valor inicial. Ao trabalhar com esse tipo de contexto, o estudante
pode perceber que a funcao afim nao é apenas uma expressao simboélica, mas uma
ferramenta para modelar situagoes do cotidiano.

Outro elemento relevante refere-se & representacao gréafica da funcao afim,
que corresponde a uma reta no plano cartesiano. Essa caracteristica decorre direta-
mente da forma linear da expressao f(z) = ax + b, permitindo estabelecer relagoes
entre os coeficientes e o comportamento da funcao. A anéalise dessa representacao fa-
vorece a compreensao da relacao entre variacao e posicao, ampliando o entendimento
do conceito.

A representacao grafica da funcao afim pode ser observada na Figura 4.1,
evidenciando a relacao entre os coeficientes da funcao e o comportamento da reta

no plano cartesiano.
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Figura 4.1: Comportamento da reta no plano cartesiano
Fonte: Elaboracao propria elaborada com auxilio do software GeoGebra.

Como se observa na Figura 4.1, a inclinacao da reta e sua posi¢do no
plano cartesiano estao diretamente associadas aos coeficientes da fun¢ao, permitindo
interpretar visualmente seu comportamento.

Além disso, a estrutura da funcdo afim possibilita a analise de diferentes
comportamentos, como crescimento e decrescimento, a depender do sinal do coefi-
ciente angular. Essa caracteristica contribui para o desenvolvimento da capacidade
de interpretacao e anélise, elementos essenciais para o pensamento matemaético.

No processo de aprendizagem, é fundamental que o estudante compreenda
a funcao afim como um objeto mateméatico que articula diferentes ideias, como
variacao, proporcionalidade e representacao. Isso implica ir além da identificacao
de seus elementos, promovendo a construcao de significados por meio da exploragao
de diferentes contextos e representacoes.

Dessa forma, a definicao e a estrutura da funcao afim devem ser abordadas
de maneira a favorecer a compreensao conceitual, articulando aspectos algébricos,
graficos e contextuais. Ao compreender a fun¢ao afim como uma ferramenta para
representar e analisar relacoes entre grandezas, o estudante desenvolve nao apenas
habilidades matematicas, mas também a capacidade de interpretar e intervir em

diferentes situagoes.
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4.3 Interpretacao dos coeficientes e comportamento

da funcao

A compreensao da fungao afim nao se restringe a sua expressao algébrica,
sendo essencial a interpretacao dos elementos que a constituem e a analise de seu
comportamento em diferentes contextos. Nesse sentido, os coeficientes presentes na
fungao f(x) = ax + b assumem papel central, uma vez que determinam tanto a
forma quanto a posicao da reta associada a funcao no plano cartesiano.

O coeficiente a, denominado coeficiente angular, esta relacionado a taxa
de variacao da funcao. Ele indica a razao de variacao entre a variavel dependente
e a variavel independente, expressando o quanto o valor de f(x) se altera quando
x sofre uma variacao unitaria. Essa interpretacao permite compreender a natureza
linear da funcao afim e sua aplicacao em situacoes que envolvem crescimento ou
decrescimento constante.

Do ponto de vista grafico, o coeficiente angular esta associado & inclinacao
da reta que representa a funcao. Quando a > 0, a funcao é crescente, indicando
que o aumento da variavel independente implica o aumento da variavel dependente.
Por outro lado, quando a < 0, a funcao é decrescente, evidenciando uma relacao
inversa entre as variaveis. Essa analise contribui para que o estudante compreenda
o comportamento global da funcao, indo além da manipulacao simbolica.

O coeficiente b, por sua vez, denominado coeficiente linear, corresponde
ao valor da funcao quando x = 0, isto &, f(0) = b. No plano cartesiano, esse valor
representa o ponto de intersecao da reta com o eixo vertical. Em contextos aplicados,
o coeficiente linear pode ser interpretado como um valor inicial, como um custo fixo
ou uma quantidade inicial em um processo de variacao.

A relacao entre os coeficientes a e b permite compreender de forma integrada
o comportamento da funcao afim. Enquanto o coeficiente angular determina a
direcao e a intensidade da variacao, o coeficiente linear define a posicao da funcgao
no plano cartesiano. Essa articulacao possibilita prever o comportamento da funcao
a partir da anélise de sua expressao algébrica.

Outro aspecto importante refere-se a determinacao do zero da funcao, isto
é, o valor de x para o qual f(x) = 0. Esse valor pode ser obtido resolvendo a equagao

ax + b =0, resultando em

T =——.
a

A interpretacao desse ponto é relevante em diferentes contextos, pois representa o
instante ou a condi¢ao em que a grandeza analisada se anula.

Apesar da aparente simplicidade desses elementos, é comum que estudantes
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apresentem dificuldades em interpreta-los de maneira significativa, limitando-se &
identificacao mecanica dos coeficientes. Essa dificuldade evidencia a necessidade de
praticas pedagogicas que favorecam a construcao de sentido, explorando diferentes
representacoes e contextos que permitam compreender a fung¢ao como uma relagao
dindmica entre variaveis.

A anélise do comportamento da funcao afim também contribui para o
desenvolvimento de habilidades de interpretacao e generalizacao, fundamentais para
o pensamento matematico. Ao compreender como os coeficientes influenciam o
comportamento da funcao, o estudante passa a ser capaz de antecipar resultados,
identificar padroes e estabelecer relagoes, ampliando sua capacidade de resolver
problemas.

Dessa forma, a interpretacao dos coeficientes e a anélise do comportamento
da funcao afim constituem etapas essenciais no processo de aprendizagem, permi-
tindo ao estudante desenvolver uma compreensao mais profunda e integrada do con-

ceito, superando abordagens centradas exclusivamente na manipulacao algébrica.

4.4 Representacoes da funcao afim

A compreensao da funcao afim nao se limita & sua expressao algébrica,
sendo fundamental a articulacao entre diferentes formas de representacao para a
construcao de um entendimento mais amplo e significativo do conceito. No contexto
da Educacao Matematica, a capacidade de transitar entre representacoes constitui
um dos aspectos centrais da aprendizagem, pois permite ao estudante interpretar,
relacionar e aplicar o conhecimento em diversas situacoes. Dessa forma, torna-se

necessario que a definicao da funcao afim seja construida.

O ensino de funcgdes deve possibilitar ao aluno perceber que a Ma-
temética constitui uma ferramenta para interpretar e compreender
situagoes do cotidiano, permitindo estabelecer relagoes entre gran-
dezas e analisar diferentes fen6menos. Nesse processo, a utilizacao
de tabelas, graficos e expressoes algébricas favorece a construgao
de significados e amplia a capacidade de interpretacao e resolugao
de problemas. [Dante 2011, p. 89].

A representacdo algébrica, expressa pela forma f(z) = ax + b, permite
identificar diretamente os coeficientes que determinam o comportamento da funcao,
sendo a,b € R e a # 0. Por meio dessa forma, é possivel realizar calculos, prever
valores e estabelecer relacoes de maneira simbolica. No entanto, quando utilizada
isoladamente, pode dificultar a compreensao por parte do estudante, especialmente

quando nao estd associada a significados concretos.
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A representacao grafica, por sua vez, corresponde a uma reta no plano car-
tesiano, definida pelo conjunto de pontos (z, f(x)), com x € R. Essa representacao
permite visualizar caracteristicas como crescimento, decrescimento, interceptacoes e
inclinacao, facilitando a interpretacao das relacoes entre as varidveis. Dessa forma,
contribui para o desenvolvimento da percepcao visual e da capacidade de anélise.

A organizacao em tabelas constitui outra forma importante de representa-
¢ao, permitindo observar a correspondéncia entre valores da variavel independente
x e da variavel dependente f(z). Ao construir e analisar tabelas, o estudante pode
identificar regularidades, compreender a ideia de variacao constante e estabelecer
relacoes entre diferentes representacoes.

J& a representacao verbal possibilita descrever a funcao a partir de situacoes
do cotidiano, conectando o conhecimento matematico a realidade do estudante.
Ao interpretar enunciados e traduzir situacoes em linguagem matematica, o aluno
desenvolve a capacidade de modelar problemas e compreender o significado das
relacoes estabelecidas.

A articulacao entre essas diferentes representacoes é essencial para a apren-
dizagem significativa da func¢ao afim. Quando o estudante consegue estabelecer cone-
xo0es entre a expressao algébrica, o grafico, a tabela e a descricao verbal, amplia sua
compreensao e desenvolve maior flexibilidade cognitiva. Essa capacidade de transitar
entre representacoes contribui para a resolucao de problemas e para a interpretacao
de situagoes mais complexas.

Entretanto, no contexto escolar, ¢ comum que essas representacoes sejam
trabalhadas de forma fragmentada, o que dificulta a construcao de uma visao inte-
grada do conceito. A auséncia de conexoes entre as diferentes formas de representa-
¢ao pode levar o estudante a compreender cada uma delas de maneira isolada, sem
perceber que se referem a um mesmo objeto matemaético.

Nesse sentido, torna-se fundamental que o ensino da fun¢ao afim promova a
integracao entre as diferentes representacoes, permitindo ao estudante compreender
como elas se relacionam e se complementam. Essa abordagem contribui para o
desenvolvimento de um pensamento matemaéatico mais articulado, favorecendo a
construcao de significados e a aplicagao do conhecimento em diferentes contextos.

Dessa forma, as representacoes da funcao afim desempenham papel essencial
no processo de aprendizagem, ao possibilitar diferentes formas de compreensao e
interpretacao do conceito. Ao explorar essas representacoes de maneira integrada,
o ensino pode contribuir para uma aprendizagem mais significativa, ampliando
as possibilidades de compreensao do estudante e fortalecendo sua relacao com a

Matematica.
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4.5 Funcao afim e resolucao de problemas

A resolucao de problemas ocupa papel central no ensino de Matematica,
constituindo-se como uma abordagem que favorece a construcao de significados e
o desenvolvimento do pensamento matemético. No contexto da funcao afim, essa
perspectiva torna-se particularmente relevante, uma vez que esse contetido permite
modelar diversas situacoes que envolvem relagoes de dependéncia entre grandezas.

A funcado afim, expressa por f(x) = ax + b, possibilita a representagao
de fendmenos caracterizados por variacao constante, sendo amplamente aplicada
em contextos como relacoes de custo, deslocamento, crescimento linear e analise de
dados. Ao trabalhar com situacoes dessa natureza, o estudante é levado a interpretar
o significado dos coeficientes a e b, relacionando-os a elementos do problema, o que
contribui para uma compreensao mais significativa do conceito.

No entanto, no contexto escolar, ¢ comum que o ensino da funcao afim seja
orientado por praticas centradas na aplicacao de procedimentos, o que pode limitar
o desenvolvimento da capacidade de interpretar e resolver problemas. Quando a
énfase recai exclusivamente sobre a manipulagao algébrica, o estudante tende a nao
reconhecer a funcao como uma ferramenta para compreender e analisar situagoes
reais.

A abordagem por meio da resolucdo de problemas busca superar essa
limitacao ao propor situacoes que demandam interpretacao, anélise e tomada de
decisao. Nesse sentido, o estudante é convidado a identificar as variaveis envolvidas,
estabelecer relagoes entre elas e construir modelos matematicos que representem a
situacao proposta. Esse processo envolve a mobilizacao de diferentes conhecimentos,
favorecendo a integracao entre conceitos e representacoes.

No caso da fungao afim, a resolucao de problemas permite explorar aspectos
como a interpretacao da taxa de variacao, a analise do comportamento da funcao e
a identificacao de pontos de intersecao. Por exemplo, ao analisar uma situacao em
que um valor inicial sofre acréscimos constantes, o estudante pode relacionar esse
contexto a expressao f(x) = ax + b, compreendendo o significado dos coeficientes a
partir da situagao apresentada.

Além disso, a resolucao de problemas contribui para o desenvolvimento da
capacidade de generalizacao, uma vez que o estudante passa a reconhecer padroes e
estabelecer relacoes que podem ser aplicadas a diferentes contextos. Esse processo
favorece a construcao de um pensamento matematico mais flexivel e articulado,
essencial para a aprendizagem significativa.

Outro aspecto relevante refere-se a possibilidade de trabalhar com diferentes

representacoes no contexto da resolucao de problemas. Ao interpretar uma situacao,
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o estudante pode utilizar tabelas, gréaficos e expressoes algébricas para compreender e
resolver o problema, desenvolvendo a capacidade de transitar entre diferentes formas
de representagao.

A utilizacao da resolucao de problemas no ensino da funcao afim também
contribui para o engajamento dos estudantes, especialmente quando as situagoes
propostas estao relacionadas ao seu cotidiano. Ao perceber a aplicabilidade do
contetido, o estudante tende a atribuir maior significado a aprendizagem, o que
favorece sua participacao ativa no processo.

Dessa forma, a resolucao de problemas configura-se como uma estratégia
fundamental para o ensino da funcao afim, ao possibilitar a articulacao entre teoria e
prética, promovendo a construcao de significados e o desenvolvimento do pensamento
matematico. Ao integrar essa abordagem ao processo de ensino, cria-se um ambiente
mais propicio & aprendizagem significativa, no qual o estudante assume papel ativo

na construgao do conhecimento.

4.6 Dificuldades de aprendizagem na funcao afim

O ensino e a aprendizagem da funcao afim, apesar de sua relevancia no
curriculo da Educagao Matematica, apresentam desafios recorrentes no contexto
escolar. Essas dificuldades nao se restringem a complexidade do contetido, mas estao
relacionadas a forma como o conhecimento é apresentado e as concepcoes que 0s
estudantes desenvolvem ao longo de sua trajetoria escolar.

Uma das principais dificuldades observadas refere-se & compreensao do
significado dos coeficientes na expressao f(x) = ax+b. Muitos estudantes conseguem
identificar os valores de a e b, mas apresentam limitacoes ao interpretar seus
significados, especialmente no que diz respeito a taxa de variacao e ao valor inicial.
Essa dificuldade evidencia uma aprendizagem centrada na manipulacao simboélica,
em detrimento da compreensao conceitual.

Outra dificuldade significativa esta relacionada a interpretacao da represen-
tacao grafica da funcao afim. A leitura de graficos exige a articulacao entre aspectos
visuais e conceituais, como a identificacao da inclinacao da reta, dos pontos de in-
tersecao e do comportamento da funcao. No entanto, é comum que os estudantes
apresentem dificuldades em estabelecer essas relagoes, tratando o gréfico como um
elemento isolado, desconectado da expressao algébrica.

A articulacao entre diferentes representacoes também constitui um desafio
relevante. Muitos estudantes nao conseguem relacionar a forma algébrica, a tabela

de valores e a representacao grafica, o que compromete a construcao de uma com-
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preensao integrada do conceito de funcao. Essa fragmentacao dificulta a resolugao
de problemas e a aplicacao do conhecimento em diferentes contextos.

Além disso, observa-se dificuldade na interpretacao de situagoes-problema
que envolvem a funcao afim. Quando confrontados com contextos que exigem
modelagem matematica, os estudantes frequentemente apresentam limitagoes na
identificacao das varidveis e na construcao da expressao algébrica correspondente.
Essa dificuldade estd associada, em parte, a auséncia de praticas pedagogicas que
privilegiem a resolucao de problemas e a contextualizacao do conteuido.

Outro aspecto a ser considerado refere-se & presenca de crencas negativas
em relagdo a Matematica, que podem influenciar o processo de aprendizagem. A
percepcao da disciplina como dificil ou inacessivel contribui para a reducgdao do
engajamento e da persisténcia diante dos desafios, afetando o desempenho dos
estudantes.

Dessa forma, as dificuldades de aprendizagem na funcao afim evidenciam a
necessidade de repensar as praticas pedagogicas, buscando estratégias que favorecam
a construcao de significados, a articulagao entre representagoes e o desenvolvimento
do pensamento matematico. Compreender essas dificuldades constitui passo fun-
damental para a elaboracao de propostas de ensino mais eficazes e alinhadas as

necessidades dos estudantes.

4.7 Possibilidades metodolbégicas para o ensino da

funcao afim

Diante das dificuldades observadas no processo de aprendizagem da funcgao
afim, torna-se necessario repensar as estratégias metodologicas adotadas no ensino,
buscando alternativas que favorecam a construcao de significados e o engajamento
dos estudantes. Nesse contexto, as metodologias ativas se apresentam como possibi-
lidades relevantes, ao promoverem a participacao ativa do aluno e a construcao do
conhecimento por meio da interacao e da resolucao de problemas.

A utilizacao de situagoes contextualizadas constitui uma das principais
estratégias para o ensino da funcdo afim, permitindo que o estudante perceba a
aplicabilidade do contetido em diferentes contextos. Ao trabalhar com problemas que
envolvem relagoes entre grandezas, o professor cria condi¢oes para que o estudante
compreenda a funcao como uma ferramenta de interpretacao da realidade, e nao
apenas como uma expressao algébrica.

Outra possibilidade metodologica refere-se a exploracao de diferentes repre-

sentacoes da funcao afim de forma integrada. Ao articular a linguagem algébrica, a
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representacao grafica, as tabelas e a descri¢ao verbal, o ensino favorece a construgao
de uma compreensao mais ampla do conceito, permitindo ao estudante transitar
entre diferentes formas de representacao.

A resolucao de problemas também se destaca como estratégia fundamental,
ao estimular o desenvolvimento do pensamento matemético e a capacidade de
andlise. Ao propor situacoes que exigem interpretacao, modelagem e tomada de
decisao, o professor contribui para a constru¢ao de um aprendizado mais significativo
e contextualizado.

Além disso, o trabalho colaborativo pode favorecer a aprendizagem, ao
permitir a troca de ideias, a discussao de estratégias e a construgao coletiva
do conhecimento. A interacao entre os estudantes amplia as possibilidades de
compreensao, contribuindo para o desenvolvimento da argumentacao matemaética.

Nesse cenario, a gamificacao emerge como uma possibilidade metodologica
que integra elementos de engajamento, progressao e feedback ao processo de ensino.
Ao estruturar a aprendizagem em desafios e percursos organizados, a gamificacao
pode contribuir para tornar o ensino da funcao afim mais dinamico e significativo,
favorecendo a participacao ativa dos estudantes.

Entretanto, é importante ressaltar que a adocao de metodologias diferen-
ciadas deve estar associada a uma intencionalidade pedagogica clara, garantindo
que as estratégias utilizadas estejam alinhadas aos objetivos de aprendizagem. A
inovacao metodologica, nesse sentido, nao se resume a utilizacao de recursos dife-
renciados, mas envolve a construcao de experiéncias de aprendizagem que promovam
a compreensao conceitual e o desenvolvimento do pensamento matemaético.

Dessa forma, as possibilidades metodolégicas para o ensino da funcao
afim apontam para a necessidade de préaticas pedagogicas que integrem diferentes
estratégias, favorecendo a participacao ativa, a construcao de significados e o
engajamento dos estudantes. Esse movimento abre espaco para a implementagao
de propostas estruturadas, como o MIGMA, que buscam articular esses elementos

de forma sistematica no processo de ensino e aprendizagem.



CAPITULO b
MIGMA - MODELO INTEGRADO DE
GAMIFICACAO PARA O ENSINO DE
MATEMATICA COM AVALIACAO

5.1 Fundamentos conceituais do MIGMA

A proposicao do MIGMA — Modelo Integrado de Gamificacao para o En-
sino de Matemética com Avaliacao emerge da necessidade de sistematizar a aplicagao
da gamificagdo no contexto educacional, especialmente no ensino de Matematica,
superando abordagens fragmentadas e desprovidas de intencionalidade pedagdgica.
Conforme discutido ao longo do referencial tedrico, a gamificacao tem sido frequen-
temente utilizada de maneira superficial, limitada a insercao de elementos como
pontuacoes e recompensas, sem a devida articulacao com os objetivos de aprendiza-
gem e com 0s processos cognitivos envolvidos.

Diante desse cenario, o MIGMA se constitui como uma proposta tebrico-
metodologica que busca integrar, de forma coerente e estruturada, os principios
da gamificacao, das metodologias ativas e da Educacao Matematica, considerando
também os fundamentos psicolégicos da motivacao e do engajamento. Trata-se,
portanto, de um modelo que nao se restringe ao uso de técnicas, mas que se
fundamenta em uma concepcao de aprendizagem ativa, significativa e orientada
para o desenvolvimento integral do estudante.

Do ponto de vista teérico, o MIGMA apoia-se na compreensao de que o
processo de aprendizagem é mediado por fatores cognitivos, emocionais e sociais, 0s
quais devem ser considerados de maneira integrada no planejamento pedagoégico.
Nesse sentido, a teoria da autodeterminacao oferece suporte para compreender
a importancia de elementos como autonomia, competéncia e pertencimento na
construcdo do engajamento. Ao incorporar esses principios, o modelo busca criar
condigoes para que o estudante se envolva de forma ativa e consciente no processo

de aprendizagem, percebendo sentido nas atividades propostas.



5.1 Fundamentos conceituais do MIGMA 69

Além disso, o MIGMA dialoga diretamente com os pressupostos das me-
todologias ativas, ao reconhecer o estudante como protagonista de seu percurso
formativo. A aprendizagem, nessa perspectiva, nao ocorre pela simples recepcao de
informacgoes, mas pela participacao em situacoes que exigem reflexdao, tomada de
decisao e resolucao de problemas. Assim, o modelo propde a organizacao de ex-
periéncias de aprendizagem que favorecam a acao, a interacao e a construcao de
significados.

No ambito especifico da Educacao Matemética, o MIGMA considera as
particularidades da disciplina, especialmente sua estrutura légica e progressiva.
O ensino de Matematica exige a construcao de conceitos interdependentes, o que
demanda uma organizacao didatica que respeite a sequéncia de aprendizagem e
permita a consolidacao gradual do conhecimento. Nesse sentido, o modelo propoe
a organizagao de trilhas estruturadas, nas quais os contetidos sao apresentados de
forma articulada, possibilitando ao estudante avancar & medida que compreende os
conceitos fundamentais.

Outro aspecto central do MIGMA refere-se & incorporacao da avaliagao
como elemento constitutivo do processo de aprendizagem. Diferentemente de abor-
dagens tradicionais, nas quais a avaliacao ocorre de forma pontual e classificatoria, o
modelo propoe uma perspectiva formativa e processual, na qual o feedback continuo
orienta o estudante ao longo de seu percurso. Dessa forma, a avaliagao deixa de ser
um momento isolado e passa a integrar a dinamica da aprendizagem, contribuindo
para a autorregulacao e para o desenvolvimento da autonomia.

A concepcgao do MIGMA também se fundamenta na compreensao de que
a gamificacao, quando bem estruturada, pode contribuir para a construcao de ex-
periéncias de aprendizagem mais envolventes e significativas. Ao incorporar desafios
progressivos, metas claras e sistemas de feedback, o modelo busca promover o en-
gajamento do estudante sem comprometer o rigor conceitual da Matematica. Nesse
sentido, a ludicidade nao é tratada como finalidade, mas como meio para favorecer
a aproximacao do estudante com o conhecimento.

No contexto da gamificacao, as recompensas assumem papel estratégico na
manutenc¢ao do engajamento, podendo assumir diferentes formas, conforme ilustrado

na Figura 5.1.
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Tipos de Recompensas

PONTOS TROFEUS MEDALHAS CERTIFICADOS
Actmulo Recornhecimenta  Prémios simbolicos Certificados de
de pontos para por conquistas por agdes especificas  conglusdo ou
progresso mérito

Figura 5.1: Relacoes entre recompensas e engajamento no processo de aprendizagem
gamificada
Fonte: Elaboracgao prépria elaborada com auxilio de inteligéncia artificial.

A diversidade de recompensas permite atender diferentes perfis motivacio-
nais, favorecendo tanto a permanéncia nas atividades quanto a construcao de vin-
culos positivos com o processo de aprendizagem.

Dessa forma, o MIGMA configura-se como uma sintese dos fundamentos
teoricos discutidos nesta pesquisa, articulando diferentes perspectivas em um modelo
integrado que orienta a pratica pedagogica. Ao propor uma estrutura que combina
engajamento, progressao e avaliacao, o modelo busca contribuir para a transformacao
do ensino de Matematica, oferecendo subsidios para a construcao de experiéncias
educativas mais dinamicas, reflexivas e alinhadas as demandas contemporaneas.

A estrutura organizacional do modelo proposto pode ser visualizada na
Figura 5.2, que sintetiza os elementos centrais e suas relagoes no percurso gamificado

de aprendizagem.
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MIGMA

Maodelo de Gamificagao para Matematica

MISSOES 1 0
TEMATICAS / DE_SJ_\_EI_I_)S

Pralblermas " i crescent

contextuatizados . " de dificuldade

RECOMPENSAS
RECONHECIMENTO,

Retorno imediato e atentagho

Figura 5.2: Relagoes estabelecidas no percurso gamificado de aprendizagem
Fonte: Elaboracao propria elaborada com auxilio de inteligéncia artificial.

Conforme ilustrado na Figura 5.2, o modelo organiza-se em eixos estruturan-
tes que articulam desafios, progressao, feedback e reconhecimento como elementos
integrados no processo de aprendizagem.

Assim, os fundamentos conceituais do MIGMA estabelecem as bases para
sua organizagao e funcionamento, os quais serao detalhados nas se¢oes seguintes, evi-
denciando como os principios tedricos se materializam em uma proposta pedagogica

estruturada e aplicavel ao contexto escolar.

5.2 Principios estruturantes do modelo

A construcao do MIGMA fundamenta-se em um conjunto de principios
estruturantes que orientam sua concepc¢ao, organizacao e aplicacao no contexto do
ensino de Matematica. Esses principios nao se configuram como elementos isolados,
mas como dimensoes interdependentes que, articuladas, conferem coeréncia teérica
e consisténcia pedagogica ao modelo. Sua definicao decorre do didlogo entre os
fundamentos da gamificacao, das metodologias ativas, da teoria da motivacao e
das especificidades da Educacao Matematica.

O primeiro principio refere-se a intencionalidade pedagogica, compreendida
como eixo central de qualquer proposta educativa. No contexto do MIGMA, a ga-
mificagdo nao é utilizada como recurso motivacional desvinculado do conteddo, mas
como estratégia mediadora da aprendizagem. Esse principio implica que todos os
elementos do modelo — desafios, progressao, feedback e recompensas — estejam ali-
nhados aos objetivos de aprendizagem, garantindo que o engajamento do estudante
esteja orientado para a construcao do conhecimento e nao apenas para a obtencao de

resultados imediatos. Tal perspectiva dialoga com as concepcoes de inovacao peda-
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gogica que enfatizam a necessidade de integrar metodologias a propoésitos formativos
claros.

O segundo principio diz respeito a progressao estruturada da aprendizagem,
fundamentada na natureza sequencial do conhecimento matemético. Considerando
que a compreensao de conceitos mais complexos depende da consolidacao de conhe-
cimentos anteriores, o MIGMA organiza o processo de ensino em trilhas progressivas,
nas quais os contetidos sao apresentados de forma gradual e articulada. Essa organi-
zacao permite ao estudante avancar conforme demonstra compreensao, respeitando
seu ritmo de aprendizagem e favorecendo a construcao de uma base conceitual so-
lida. Além disso, a progressao contribui para tornar visivel o percurso formativo,
possibilitando maior clareza sobre os objetivos e etapas do processo.

O terceiro principio é o engajamento significativo, entendido como a partici-
pacao ativa e consciente do estudante no processo de aprendizagem. Diferentemente
de abordagens que privilegiam estimulos externos, o MIGMA busca promover o en-
gajamento a partir da mobilizacao de fatores internos, como interesse, desafio e senso
de competéncia. Nesse sentido, o modelo incorpora elementos que favorecem a au-
tonomia do estudante, permitindo escolhas, experimentacoes e tomada de decisoes
ao longo das atividades. Esse principio encontra respaldo nas teorias motivacionais
que destacam a importancia da autonomia, da competéncia e das relacoes sociais
para a sustentagao do envolvimento com a aprendizagem.

A dinamica do feedback no modelo proposto atua como mecanismo de
regulacao da aprendizagem, oferecendo ao estudante retorno continuo sobre seu

desempenho, conforme ilustrado na Figura 5.3.

Tipos de Feedback

A | I JEC = 5 <
PONTUACAO | INDICADORES MENSAGENS RELATORIOS
— VISUAIS 7
Pontuagao e Barras de Dicas e Resumo
experiencia progresso e comentarios detalhado do

adquirida nivels diretos desempenho

Figura 5.3: Processos de regulacao da aprendizagem mediados pela gamificagao
Fonte: Elaboracgao préopria elaborada com auxilio de inteligéncia artificial.
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Como se observa, o feedback constitui elemento central na manutencao
do engajamento e na reorganizacao das estratégias de aprendizagem, favorecendo
processos de autorregulacao e acompanhamento continuo do desenvolvimento.

Outro principio fundamental é o da mediacao pedagogica ativa, que rede-
fine o papel do professor no contexto do modelo. No MIGMA, o docente atua como
mediador e designer de experiéncias de aprendizagem, sendo responsavel por orga-
nizar situacoes que desafiem o estudante a pensar, refletir e construir conhecimento.
Essa atuagao exige planejamento intencional e acompanhamento continuo, de modo
a garantir que as atividades propostas contribuam efetivamente para o desenvolvi-
mento das competéncias mateméticas. A mediacao pedagogica, nesse sentido, nao se
limita a explicacao de contetidos, mas envolve a criagao de ambientes que favorecam
a interacao, a colaboracao e a construcao coletiva de significados.

O quinto principio refere-se & avaliacdo formativa e processual, concebida
como parte integrante da aprendizagem. No MIGMA, a avaliagao nao é entendida
como momento final de verificagao, mas como um processo continuo que acompanha
o desenvolvimento do estudante. O feedback assume papel central, orientando o
aluno em relacdo aos seus avancos e dificuldades, permitindo ajustes ao longo
do percurso. Essa perspectiva contribui para a autorregulacao da aprendizagem,
favorecendo o desenvolvimento da autonomia e da consciéncia sobre o préprio
processo formativo.

Por fim, destaca-se o principio da articulagao entre ludicidade e rigor con-
ceitual, que busca equilibrar o uso de elementos gamificados com a necessidade de
aprofundamento teérico da Matematica. No MIGMA, a ludicidade nao é tratada
como fim em si mesma, mas como meio para facilitar a aproximacao do estudante
com o conhecimento. As atividades sao planejadas de modo a preservar a comple-
xidade dos conceitos matematicos, garantindo que o engajamento nao ocorra em
detrimento da aprendizagem, mas em favor dela.

A integracao desses principios confere ao MIGMA uma base solida, capaz de
orientar praticas pedagogicas que sejam, ao mesmo tempo, inovadoras e fundamenta-
das teoricamente. Ao articular intencionalidade, progressao, engajamento, mediagao
e avalia¢ao, o modelo propoe uma abordagem que busca superar dicotomias tradici-
onais entre ensino e motivacao, teoria e pratica, ludicidade e rigor. Dessa forma, os
principios estruturantes do MIGMA estabelecem os alicerces para sua organizagao

e funcionamento, os quais serao detalhados nas secoes subsequentes.
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5.3 Arquitetura pedagégica do MIGMA

A arquitetura pedagogica do MIGMA organiza-se como uma estrutura
integrada que articula os principios tedricos apresentados anteriormente em uma
proposta didatica sistematizada, voltada ao ensino de Matemética. Trata-se de um
modelo que busca conferir coeréncia ao uso da gamificagao no contexto educacional,
estabelecendo relacoes claras entre objetivos de aprendizagem, organizacao dos
conteudos, estratégias metodologicas e processos avaliativos.

Diferentemente de abordagens pontuais, nas quais elementos gamificados
sao incorporados de forma isolada, o MIGMA propoe uma organizagao intencional do
percurso formativo, estruturando o processo de ensino em unidades interdependentes
que favorecem a progressao do conhecimento. Essa arquitetura estd fundamentada
na compreensao de que a aprendizagem matematica ocorre de maneira gradual e
cumulativa, exigindo que os conceitos sejam apresentados de forma articulada e
contextualizada.

Nesse sentido, o modelo organiza-se a partir de trilhas de aprendizagem, con-
cebidas como percursos estruturados que orientam o desenvolvimento dos contetidos
ao longo do processo educativo. Cada trilha é composta por etapas sequenciais, nas
quais os estudantes sao conduzidos a explorar, compreender e aplicar conceitos mate-
maticos de forma progressiva. Essa organizagao permite tornar visivel o caminho de
aprendizagem, possibilitando ao estudante acompanhar seu préprio desenvolvimento
e reconhecer os avancos alcancados.

No interior das trilhas, o MIGMA estrutura as atividades em desafios
pedagoégicos, que constituem a unidade central do processo de aprendizagem. Os
desafios sao planejados de modo a mobilizar diferentes niveis de complexidade
cognitiva, envolvendo desde a compreensao inicial dos conceitos até sua aplicagao
em situacoes-problema mais elaboradas. Ao organizar o ensino a partir de desafios,
o modelo favorece o envolvimento ativo do estudante, incentivando a reflexao, a
tomada de decisao e a construgao de estratégias proprias.

A progressao ao longo das trilhas ocorre mediante a superacao desses de-
safios, o que permite respeitar o ritmo de aprendizagem de cada estudante. Dife-
rentemente de modelos rigidos, 0o MIGMA admite que o avanco nao se da de forma
uniforme, reconhecendo que a aprendizagem ¢ um processo singular. Assim, a ar-
quitetura do modelo prevé momentos de retomada, aprofundamento e consolidagao,
garantindo que os conceitos fundamentais sejam efetivamente compreendidos.

Outro elemento estruturante da arquitetura pedagogica do MIGMA ¢ o
sistema de feedback continuo, que acompanha o estudante ao longo de todo o

percurso. O feedback nao se restringe a indicacao de acertos e erros, mas busca
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orientar o estudante quanto as estratégias utilizadas, aos pontos de dificuldade
e as possibilidades de avanco. Essa dinamica contribui para a construcao da
autorregulacao da aprendizagem, permitindo que o estudante desenvolva maior
consciéncia sobre seu processo formativo.

A arquitetura do MIGMA também contempla espacos de interacao e cola-
boracao, reconhecendo a dimensao social da aprendizagem. As atividades sdo pla-
nejadas de modo a possibilitar a troca de ideias, a discussao de estratégias e a
construcao coletiva de solugoes. Essa interagao favorece o desenvolvimento da argu-
mentacao matematica e amplia as possibilidades de compreensao dos contetdos, ao
permitir que diferentes formas de pensar sejam compartilhadas.

No que se refere ao papel do professor, a arquitetura do modelo pressu-
poe uma atuacao ativa e intencional na organizacao e conducgao do processo. O
docente é responsavel por estruturar as trilhas, elaborar os desafios e acompanhar
o desenvolvimento dos estudantes, intervindo sempre que necessario para orientar
a aprendizagem. Nesse contexto, o professor assume a funcao de mediador, garan-
tindo que os elementos gamificados estejam alinhados aos objetivos pedagogicos e
contribuam efetivamente para a construcao do conhecimento.

A integracao entre trilhas, desafios, feedback e interagao confere ao MIGMA
uma organizacao coerente, na qual cada elemento desempenha funcao especifica
dentro do processo de ensino. Essa estrutura permite que a gamificacao seja aplicada
de maneira sistematica, evitando a fragmentacao e assegurando que o engajamento
do estudante esteja vinculado a aprendizagem.

Dessa forma, a arquitetura pedagodgica do MIGMA materializa os principios
teoricos que fundamentam o modelo, transformando-os em uma proposta didatica
estruturada e aplicavel ao contexto escolar. Ao organizar o ensino de Matematica
em percursos progressivos, centrados em desafios e acompanhados por feedback con-
tinuo, o modelo busca promover uma aprendizagem mais significativa, participativa

e alinhada as necessidades dos estudantes contemporaneos.

5.3.1 Planejamento estrutural das missoes gamificadas

O planejamento de experiéncias gamificadas requer organizacao estrutu-
rada, definicao de objetivos e alinhamento entre mecéanicas e resultados esperados.
Nesse contexto, o Game Design Document (GDD) apresenta-se como ferramenta
relevante para sistematizar os elementos constitutivos da proposta gamificada.

Conforme Chou |Chou 2015], a organizacdo prévia das regras, desafios,
recompensas e fluxos de interacao favorece maior coeréncia na implementacao das

atividades.
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No modelo proposto nesta pesquisa, a logica de organizacgao das missoes
aproxima-se dessa perspectiva, estruturando objetivos, progressao, feedback e ava-

liacao de forma integrada.

5.4 Elementos constitutivos do MIGMA

A operacionalizagdo do MIGMA no contexto do ensino de Matemética
exige a definicao de elementos constitutivos que traduzam, em termos praticos, os
principios tedricos que fundamentam o modelo. Esses elementos nao se configuram
como componentes isolados, mas como partes de um sistema integrado, no qual cada
dimensao contribui para a construcao de experiéncias de aprendizagem significativas
e coerentes com os objetivos pedagogicos.

O primeiro elemento refere-se aos desafios pedagogicos, que constituem o
nucleo da experiéncia de aprendizagem no modelo. Diferentemente de exercicios
tradicionais, os desafios sao concebidos como situagoes que demandam mobilizagao
de conhecimentos, tomada de decisoes e elaboracao de estratégias. Sua estruturagao
considera niveis crescentes de complexidade, permitindo que o estudante avance
progressivamente na compreensao dos conceitos matematicos. Dessa forma, o desafio
nao é apenas um instrumento de verificacdo, mas um meio de construcao do
conhecimento.

Associado aos desafios, destaca-se o elemento da progressao por niveis, que
organiza o percurso do estudante ao longo da aprendizagem. Cada nivel corresponde
a uma etapa de desenvolvimento, na qual determinados conceitos e habilidades sao
trabalhados e consolidados. A progressao nao ocorre de forma automatica, mas
estd condicionada a compreensao dos contetidos, respeitando o ritmo individual de
cada estudante. Esse elemento contribui para tornar visivel o avango no processo de
aprendizagem, fortalecendo o senso de competéncia.

Outro componente fundamental do MIGMA é o sistema de feedback for-
mativo, que acompanha continuamente o estudante durante o desenvolvimento das
atividades. O feedback, nesse contexto, ultrapassa a logica de correcao, assumindo
funcao orientadora. Ele oferece indicagoes sobre o desempenho, sugere caminhos de
melhoria e auxilia na identificacao de dificuldades. Ao favorecer a reflexao sobre o
proprio processo de aprendizagem, esse elemento contribui para o desenvolvimento
da autonomia e da autorregulacao.

O modelo também incorpora mecanismos de reconhecimento de progresso,
que tém como objetivo valorizar o percurso do estudante. Esse reconhecimento
nao se limita a atribuicao de recompensas externas, mas busca evidenciar avancos,

conquistas e esforcos realizados ao longo do processo. Quando bem estruturado, esse



5.5 Dinamica de funcionamento do modelo 77

elemento contribui para fortalecer a motivacao, sem reduzir a aprendizagem a uma
logica meramente competitiva.

A interagao colaborativa constitui outro elemento essencial do MIGMA,
considerando que a aprendizagem nao ocorre de forma isolada, mas em contextos
sociais. O modelo prevé a realizacao de atividades em que os estudantes possam
discutir estratégias, compartilhar solucoes e construir conhecimento coletivamente.
Essa interacao favorece o desenvolvimento da argumentacao matemética e amplia
as possibilidades de compreensao, ao permitir o confronto de diferentes formas de
pensar.

A organizacao do modelo inclui ainda as trilhas de aprendizagem, que
estruturam o contetudo de forma sequencial e articulada. As trilhas funcionam
como eixo organizador das atividades, conectando desafios, niveis e objetivos de
aprendizagem. Por meio delas, o estudante consegue visualizar o percurso formativo,
compreendendo a relacao entre os diferentes contetidos e identificando as etapas que
compoem seu processo de aprendizagem.

Outro elemento relevante refere-se & mediacao pedagobgica, que orienta a
atuacao do professor no contexto do MIGMA. O docente assume papel ativo na
organizacao das atividades, na conducao das interagoes e no acompanhamento do
desenvolvimento dos estudantes. Sua atuacao é fundamental para garantir que os
elementos do modelo estejam alinhados aos objetivos educacionais, evitando que a
gamificagao se reduza a uma dinamica superficial.

Por fim, destaca-se a integracao entre avaliacao e aprendizagem, que permeia
todos os elementos do modelo. A avaliacao nao é tratada como etapa final, mas como
processo continuo, articulado as atividades desenvolvidas ao longo das trilhas. Essa
integracao permite acompanhar o progresso do estudante de forma mais abrangente,
considerando nao apenas resultados, mas também processos e estratégias utilizadas.

A articulagdo entre esses elementos confere ao MIGMA uma estrutura
consistente, capaz de orientar a pratica pedagogica de maneira sisteméatica. Ao
integrar desafios, progressao, feedback, interagao e avaliacao, o modelo propoe uma
organizacao que busca promover nao apenas o engajamento, mas a construcao efetiva
do conhecimento matematico. Dessa forma, os elementos constitutivos do MIGMA
materializam, em termos operacionais, os principios que sustentam sua proposta,

tornando-o aplicdvel ao contexto escolar de forma coerente e fundamentada.

5.5 Dinamica de funcionamento do modelo

A dindmica de funcionamento do MIGMA organiza-se como um processo

continuo e articulado, no qual os elementos constitutivos do modelo operam de forma
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integrada, orientando o desenvolvimento da aprendizagem matematica. Trata-se de
uma estrutura que nao se limita a etapas rigidas, mas que estabelece um fluxo peda-
gbgico coerente, no qual o estudante percorre um caminho progressivo de construgao
do conhecimento, mediado por desafios, interacoes e feedbacks constantes.

O funcionamento do modelo inicia-se com a apresentacao da trilha de
aprendizagem, momento em que sao explicitados os objetivos, os contetidos a serem
trabalhados e o percurso a ser desenvolvido. Essa etapa tem como finalidade situar
o estudante no processo, tornando visivel a organizacao do trabalho e favorecendo
a compreensao do que serd aprendido. Ao conhecer o percurso, o estudante passa a
ter maior clareza sobre suas metas, o que contribui para o engajamento inicial.

Na sequéncia, ocorre a imersao nos desafios iniciais, nos quais os estudantes
entram em contato com os conceitos fundamentais por meio de situacoes que
estimulam a investigacao e a reflexdo. Esses desafios sao planejados de modo a
ativar conhecimentos prévios e promover a construcao gradual do entendimento,
evitando a simples apresentacao direta de contetdos. Nesse momento, o professor
atua como mediador, orientando o processo e auxiliando na interpretacao das
situacoes propostas.

A medida que os estudantes avancam, o modelo prevé a progressio por niveis
de complexidade, na qual novos desafios sao introduzidos, exigindo maior articulagao
de conceitos e estratégias. FEssa progressao nao ocorre de maneira automatica, mas
esta condicionada a compreensao dos contetidos trabalhados nas etapas anteriores.
Dessa forma, o avango no percurso representa nao apenas o cumprimento de tarefas,
mas a consolidagao do aprendizado.

Durante todo o processo, o feedback formativo desempenha papel central
na dindmica do MIGMA. A cada etapa, os estudantes recebem orientacoes que
indicam seus avancos, apontam dificuldades e sugerem caminhos de superacao. Esse
acompanhamento continuo permite ajustes ao longo do percurso, contribuindo para
a autorregulacao da aprendizagem e evitando a acumulacao de lacunas conceituais.

Paralelamente, o modelo incorpora momentos de interacao e colaboracao,
nos quais os estudantes sao incentivados a compartilhar estratégias, discutir solugoes
e construir conhecimento de forma coletiva. Essas interacoes ampliam as possibilida-
des de compreensao, favorecendo o desenvolvimento da argumentacao matematica e
a troca de diferentes formas de raciocinio. O trabalho colaborativo, nesse contexto,
nao substitui o esforco individual, mas o complementa, enriquecendo o processo de
aprendizagem.

Outro aspecto relevante da dinamica do MIGMA é o reconhecimento do pro-
gresso, que ocorre ao longo de todo o percurso. A medida que os estudantes superam

desafios e avancam nas trilhas, seus esforcos sao valorizados, reforcando o senso de
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competéncia e incentivando a continuidade do processo. Esse reconhecimento nao
se restringe a recompensas externas, mas busca evidenciar o desenvolvimento do
estudante de forma significativa.

A etapa de consolidacao da aprendizagem constitui momento em que os co-
nhecimentos construidos sao sistematizados e aplicados em situacoes mais comple-
xas. Nesse estagio, os estudantes sao desafiados a mobilizar os conceitos trabalhados
ao longo da trilha, demonstrando compreensao e capacidade de aplicagao. Essa con-
solidagao ¢ fundamental para garantir que o aprendizado nao seja superficial, mas
incorporado de forma consistente.

Por fim, o modelo prevé momentos de reflexao sobre o processo de apren-
dizagem, nos quais os estudantes sao convidados a analisar seu proprio percurso,
identificando avancos, dificuldades e estratégias utilizadas. Essa reflexao contribui
para o desenvolvimento da autonomia e da consciéncia sobre o aprender, aspectos
fundamentais para a formacao de sujeitos criticos e participativos.

A dindmica de funcionamento do MIGMA, portanto, configura-se como
um fluxo continuo que articula apresentacao, exploracao, progressao, interagao,
avaliacao e reflexao. Ao integrar esses elementos, o modelo busca criar um ambiente
de aprendizagem no qual o estudante participa ativamente, constroi conhecimento
de forma progressiva e desenvolve competéncias essenciais para a compreensao da
Matemética. Dessa forma, o MIGMA nao apenas organiza o processo de ensino, mas
redefine a forma como o estudante se relaciona com o conhecimento, promovendo

uma aprendizagem mais significativa e engajadora.

5.6 Avaliacao no MIGMA: uma abordagem forma-

tiva e processual

A avaliacao, no contexto do MIGMA, é compreendida como parte inte-
grante do processo de aprendizagem, assumindo uma funcao formativa, continua e
orientadora. Diferentemente das abordagens tradicionais, nas quais a avaliagao é fre-
quentemente utilizada como instrumento de verificacao pontual e classificacao dos
estudantes, o modelo propoe uma perspectiva que privilegia o acompanhamento do
percurso formativo, considerando nao apenas os resultados, mas também os proces-
sos envolvidos na construcao do conhecimento.

Essa concepcao parte do entendimento de que aprender Matemética envolve
um percurso gradual, no qual erros, tentativas e reformulacoes fazem parte do de-
senvolvimento cognitivo do estudante. Nesse sentido, a avaliacao deixa de ser um

momento isolado e passa a ocorrer de forma integrada as atividades, acompanhando
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o avango ao longo das trilhas de aprendizagem. Tal abordagem permite identificar
dificuldades em tempo oportuno, favorecendo intervencoes pedagogicas mais efica-
zes.

No MIGMA, a avaliacao se concretiza por meio de um sistema continuo de
feedback, que orienta o estudante ao longo de todo o processo. Esse feedback nao se
limita & indicagao de acertos e erros, mas busca oferecer elementos que contribuam
para a compreensao das estratégias utilizadas, das dificuldades encontradas e das
possibilidades de avanco. Ao tornar visivel o processo de aprendizagem, o feedback
contribui para o desenvolvimento da autorregulacao, permitindo que o estudante
assuma papel ativo na construcao do seu proéprio conhecimento.

Outro aspecto central refere-se & avaliacao por progressao, que acompanha o
avanco do estudante ao longo das trilhas e dos niveis propostos. Nesse modelo, o pro-
gresso nao é medido exclusivamente por desempenhos finais, mas pela capacidade de
superar desafios, mobilizar conceitos e aplicar conhecimentos em diferentes contex-
tos. Dessa forma, a avaliacao valoriza o percurso, reconhecendo o desenvolvimento
individual e respeitando os diferentes ritmos de aprendizagem.

A proposta do MIGMA também contempla a diversificacao de instrumentos
avaliativos, buscando superar a centralidade da prova tradicional. As atividades
avaliativas podem assumir diferentes formatos, como resolucao de problemas, anélise
de situagoes, producao de estratégias, participacao em discussoes e reflexoes sobre
o proprio processo de aprendizagem. Essa diversidade permite captar diferentes
dimensoes do conhecimento matemaético, ampliando as possibilidades de avaliacao.

Além disso, o modelo incorpora momentos de autoavaliacao e heteroavali-
acao, nos quais os estudantes sao convidados a refletir sobre seu desempenho e a
participar do processo avaliativo. A autoavaliacao contribui para o desenvolvimento
da consciéncia critica e da autonomia, enquanto a heteroavaliacao, realizada em
contextos colaborativos, favorece a troca de experiéncias e a construcao coletiva de
critérios de qualidade.

A avaliagao no MIGMA também se articula com os principios da gamificagao
ao considerar o reconhecimento do progresso como elemento motivador. No entanto,
esse reconhecimento nao se reduz a recompensas externas, mas busca valorizar o
esforco, a persisténcia e a evolucao do estudante ao longo do processo. Dessa forma,
evita-se a reducao da avaliacdo a uma logica competitiva, mantendo o foco na
aprendizagem.

Outro ponto relevante diz respeito & integracao entre avaliagao e ensino,
que permite ao professor acompanhar de forma continua o desenvolvimento dos
estudantes e ajustar suas praticas pedagogicas. A avaliacdo, nesse contexto, nao

serve apenas para medir o desempenho do aluno, mas também para orientar a acao
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docente, possibilitando intervencoes mais adequadas as necessidades da turma.

Por fim, é importante destacar que a avaliacio no MIGMA preserva o
rigor conceitual da Matematica, ao mesmo tempo em que amplia as formas de
acompanhamento da aprendizagem. Ao articular feedback continuo, progressao,
diversidade de instrumentos e reflexao, o modelo propoe uma abordagem que busca

equilibrar exigéncia académica e sensibilidade pedagoégica.

5.7 Aplicacao do MIGMA no ensino da funcao afim

A aplicacao do MIGMA no ensino da funcao afim constitui um momento
fundamental para a materializacao dos principios e da estrutura do modelo em uma
prética pedagogica concreta. Considerando a relevancia desse contetido no curriculo
do Ensino Médio e as dificuldades frequentemente associadas a sua aprendizagem,
a utilizacao de uma abordagem gamificada estruturada apresenta-se como uma
alternativa promissora para promover maior engajamento e compreensao conceitual.

A organizacao da aplicacao inicia-se com a definicao da trilha de aprendi-
zagem, estruturada a partir dos objetivos pedagdgicos relacionados ao estudo da
funcao afim. Essa trilha contempla a compreensao do conceito de fungao, a iden-
tificacao e interpretacao dos coeficientes, a analise do comportamento grafico e a
resolucao de problemas em diferentes contextos. Ao tornar explicito o percurso, o
estudante passa a compreender as etapas de sua aprendizagem, o que favorece o
engajamento e a autonomia.

No inicio da trilha, propoem-se desafios introdutorios, voltados a ativacao
de conhecimentos prévios e a construcgao inicial do conceito de funcao. Nessa
etapa, podem ser utilizadas situacoes contextualizadas que envolvam relacoes entre
grandezas, permitindo ao estudante perceber a ideia de dependéncia entre variaveis.
O objetivo nao é apresentar formalmente o conceito, mas criar condicoes para que
ele seja construido de forma significativa.

Na sequéncia, os desafios passam a envolver a exploracao da funcao afim,
introduzindo elementos como coeficiente angular e coeficiente linear. As atividades
podem incluir a andlise de situacoes-problema, a construcao de tabelas e a repre-
sentacao grafica, favorecendo a articulacao entre diferentes formas de representacgao.
Nesse momento, o estudante é incentivado a identificar padroes, estabelecer relagoes
e formular hipoteses, desenvolvendo o pensamento matemético de forma ativa.

A medida que avanca na trilha, o estudante é confrontado com desafios de
maior complexidade, que exigem a aplicagao dos conceitos em contextos mais ela-
borados. Problemas envolvendo interpretacao de graficos, anélise de crescimento e

decrescimento e modelagem de situacoes reais contribuem para consolidar o conhe-
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cimento e ampliar sua aplicabilidade. Essa progressao permite que o aprendizado se
desenvolva de forma gradual, respeitando o ritmo de cada estudante.

Durante todo o processo, o feedback formativo desempenha papel central,
orientando o estudante em relacdo ao seu desempenho e as estratégias utilizadas. O
acompanhamento continuo possibilita identificar dificuldades e propor intervencoes,
evitando que lacunas conceituais se acumulem ao longo da aprendizagem. Esse
feedback pode ser realizado de diferentes formas, incluindo orientagoes do professor,
discussoes em grupo e reflexdes individuais.

A aplicacao do MIGMA também prevé momentos de interacao colaborativa,
nos quais os estudantes sao convidados a compartilhar solucoes, discutir estratégias
e construir conhecimento coletivamente. Essas atividades contribuem para o desen-
volvimento da argumentacao matemaética e favorecem a compreensao dos conceitos,
ao permitir o confronto de diferentes formas de pensamento.

Outro elemento importante refere-se ao reconhecimento do progresso, que
ocorre ao longo da trilha. A medida que os estudantes avancam e superam desafios,
seus esforcos sao valorizados, reforcando o senso de competéncia e incentivando a
continuidade do processo. Esse reconhecimento contribui para a construcao de uma
relacao mais positiva com a Matematica, especialmente em contetidos que costumam
gerar dificuldades.

Na etapa final da trilha, propoem-se atividades de consolidacao da aprendi-
zagem, nas quais os estudantes sao desafiados a mobilizar os conhecimentos adquiri-
dos em situagoes mais complexas e integradoras. Essas atividades permitem verificar
a compreensao dos conceitos e a capacidade de aplicd-los em diferentes contextos,
garantindo maior consisténcia ao aprendizado.

Por fim, a aplicacdo do MIGMA inclui momentos de reflexdo sobre o pro-
cesso de aprendizagem, nos quais os estudantes analisam seu percurso, identificam
avancos e reconhecem dificuldades superadas. Essa reflexao contribui para o desen-
volvimento da autonomia e da consciéncia sobre o aprender, aspectos essenciais para
a formacao de sujeitos criticos.

A aplicacao do MIGMA ao ensino da funcao afim evidencia que a organi-
zagao do processo de aprendizagem em trilhas, desafios e feedbacks continuos pode
favorecer maior envolvimento dos estudantes e contribuir para a construcao de uma
compreensao mais significativa dos conceitos matematicos. Dessa forma, o modelo
demonstra seu potencial como estratégia pedagogica capaz de articular engajamento,
progressao e rigor conceitual, respondendo aos desafios contemporaneos do ensino

de Matemética.
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5.8 Potencialidades pedagoégicas e contribuicoes do
MIGMA

A proposicao do MIGMA, enquanto modelo integrado de gamificacao apli-
cado ao ensino de Matematica, evidencia um conjunto de potencialidades pedagogi-
cas que dialogam diretamente com as demandas contemporaneas da educacao. Ao
articular fundamentos teodricos consistentes com uma estrutura organizacional siste-
matizada, o modelo apresenta-se como uma alternativa viavel para a ressignificagao
das préaticas de ensino, especialmente em contextos marcados por desmotivacao e
dificuldades de aprendizagem.

Uma das principais contribuicoes do MIGMA refere-se a promocao do
engajamento significativo dos estudantes, ao estruturar o processo de aprendizagem
a partir de desafios progressivos, metas claras e feedback continuo. Essa organizacao
favorece a participacao ativa, permitindo que o estudante se envolva de forma mais
consciente e persistente nas atividades propostas. Ao deslocar o foco da simples
execucao de tarefas para a construcao de percursos de aprendizagem, o modelo
contribui para uma relagao mais positiva com o conhecimento matematico.

Outra potencialidade importante esta relacionada ao fortalecimento da au-
tonomia do estudante. Ao tornar visivel o percurso formativo por meio de trilhas
estruturadas, o MIGMA possibilita que o aluno acompanhe seu proprio desenvol-
vimento, identifique suas dificuldades e reconheca seus avancos. Essa visibilidade
contribui para a autorregulacao da aprendizagem, estimulando a tomada de deci-
soes e o desenvolvimento de estratégias proprias.

O modelo também se destaca por sua capacidade de integrar avaliagao
e aprendizagem de forma continua, superando a légica tradicional de verificagao
pontual. A incorporacao do feedback como elemento central permite acompanhar
o desenvolvimento do estudante ao longo do processo, favorecendo intervengoes
pedagogicas mais eficazes. Fssa perspectiva contribui para uma avaliagdo mais
formativa, centrada no processo e nao apenas nos resultados finais.

No ambito da Educacao Matematica, o MIGMA apresenta potencial para
contribuir com a superacao de dificuldades conceituais, ao organizar o ensino
de forma progressiva e articulada. A estrutura em trilhas e desafios favorece a
consolidacao dos conceitos, respeitando a sequéncia logica da disciplina e permitindo
que o estudante construa o conhecimento de maneira gradual. Além disso, a
possibilidade de contextualizagao das atividades amplia o significado do contetdo,
aproximando-o da realidade dos alunos.

Outro aspecto relevante diz respeito a valorizagao do erro como parte do

processo de aprendizagem. Ao inserir o erro em uma dinamica de tentativa, reflexao
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e ajuste, o modelo contribui para reduzir a ansiedade frequentemente associada
a Matematica, incentivando a persisténcia e a experimentacao. Essa abordagem
favorece a construcao de um ambiente mais acolhedor e propicio ao desenvolvimento
do pensamento matematico.

O MIGMA também contribui para a reconfiguracao do papel do professor,
que passa a atuar como mediador e organizador de experiéncias de aprendizagem.
Essa mudanca de perspectiva permite uma atuagao mais intencional e reflexiva, na
qual o docente acompanha o desenvolvimento dos estudantes, intervindo de forma
mais qualificada. Ao mesmo tempo, o modelo oferece ao professor uma estrutura
que auxilia no planejamento e na organizagao das atividades.

Além disso, destaca-se a flexibilidade do modelo, que permite sua adaptacao
a diferentes contetidos e contextos educacionais. Embora tenha sido aplicado neste
estudo ao ensino da funcao afim, o MIGMA pode ser estendido a outros temas
da Matemaética, bem como a diferentes niveis de ensino, desde que respeitadas as
especificidades de cada contexto.

Dessa forma, as potencialidades do MIGMA evidenciam sua contribuicao
como proposta pedagogica que integra engajamento, organizacao didatica e avaliagao
formativa, oferecendo subsidios para a construcao de préticas educativas mais

significativas e alinhadas as necessidades dos estudantes contemporaneos.

5.9 Limitacoes e possibilidades de expansao do mo-
delo

Apesar das potencialidades apresentadas, é importante reconhecer que o
MIGMA, como qualquer proposta pedagogica, apresenta limita¢oes que devem ser
consideradas para uma compreensao mais critica e realista de sua aplicacao.

Uma das principais limitacoes refere-se & dependéncia de planejamento
pedagogico consistente. A implementacao do modelo exige que o professor organize
trilhas, desafios e estratégias de avaliacao de forma intencional, o que demanda
tempo, formacao e reflexao sobre a pratica. Em contextos escolares marcados por
alta carga de trabalho docente, essa exigéncia pode dificultar a aplicacao integral do
modelo.

Outra limitagao diz respeito a necessidade de adaptacgao ao contexto escolar.
As condigoes estruturais, os recursos disponiveis e o perfil dos estudantes influenciam
diretamente a forma como o MIGMA pode ser implementado. Em ambientes com
limitagoes tecnologicas ou com turmas muito heterogéneas, pode ser necessario

realizar ajustes para garantir a efetividade da proposta.
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Além disso, é importante considerar que o modelo, ao enfatizar o enga-
jamento e a progressao, pode demandar um periodo de adaptacao por parte dos
estudantes, especialmente aqueles acostumados a praticas mais tradicionais de en-
sino. A mudanca de postura — de uma participacao passiva para uma atuacao mais
ativa — pode exigir acompanhamento e orientagao continua.

Outro aspecto a ser considerado refere-se a auséncia de validacao empirica
ampla, uma vez que o presente estudo se concentra na construcao teoérica e na
proposicao do modelo. Embora a aplicacao na funcao afim permita vislumbrar
seu potencial, futuras investigacoes sao necessarias para avaliar seus impactos em
diferentes contextos e com diferentes ptublicos.

Nesse sentido, abre-se um campo significativo para possibilidades de expan-
sao do MIGMA. Estudos futuros podem explorar sua aplicacdo em outros conteudos
da Matematica, bem como sua adaptacao para diferentes niveis de ensino. Além
disso, investigacoes que envolvam a aplicacao pratica do modelo em sala de aula
podem contribuir para a validacao de sua eficicia e para o aprimoramento de sua
estrutura.

Outra possibilidade de expansao refere-se a integracdo do MIGMA com
tecnologias digitais, ampliando as formas de interacao, acompanhamento e feedback.
Ambientes virtuais de aprendizagem, plataformas digitais e recursos interativos
podem potencializar a aplicacao do modelo, tornando-o ainda mais dinamico e
acessivel.

Dessa forma, ao reconhecer suas limitacoes e apontar possibilidades de de-
senvolvimento, o MIGMA se apresenta nao como um modelo acabado, mas como
uma proposta em construcao, aberta a adaptacoes e aprimoramentos. Essa perspec-
tiva reforca seu carater investigativo e sua contribuicao para o campo da Educacgao
Matematica, ao propor caminhos para a inovagao pedagogica fundamentada teori-

camente.

5.10 Narrativa e construcao de sentido no processo

gamificado

A narrativa constitui elemento relevante em sistemas gamificados, pois
amplia o significado das atividades propostas e fortalece o envolvimento emocional
dos participantes.

Ao inserir o estudante em uma logica de missao, progressao e conquista,
a narrativa contribui para atribuir sentido ao percurso formativo, transformando

tarefas isoladas em experiéncias integradas.
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No contexto do MIGMA, a estruturacao das missoes fundamenta-se nessa
perspectiva, organizando a aprendizagem como percurso progressivo de construcao

de conhecimento.



CAPITULO 0
ANALISE CRITICA E DISCUSSAO DO
MIGMA A LUZ DOS REFERENCIAIS
TEORICOS

6.1 Retomada dos objetivos da pesquisa

A presente pesquisa teve como objetivo central desenvolver e analisar o
MIGMA — Modelo Integrado de Gamificagao para o Ensino de Matemaética com
Avalia¢ao, como uma proposta pedagogica voltada & promocao do engajamento e da
aprendizagem significativa no contexto do Ensino Médio. A construcao do modelo
partiu da necessidade de articular, de forma sistematica, elementos da gamificagao,
das metodologias ativas e da avaliacao formativa, considerando as especificidades da
Educacao Matematica.

De maneira mais especifica, buscou-se compreender os fundamentos teéricos
que sustentam a utilizacao da gamificacao no ensino, estruturar um modelo que
integrasse esses principios em uma proposta coerente e aplicavel, e analisar suas
potencialidades no ensino de conteiidos matemaéticos, com énfase na funcao afim.
Nesse percurso, a pesquisa procurou responder a necessidade de superar abordagens
fragmentadas, propondo uma organizacao didatica que favorecesse a participagao
ativa do estudante, a construcao de significados e o acompanhamento continuo da
aprendizagem.

A elaboracao do MIGMA, apresentada no capitulo anterior, constitui a
materializacao desses objetivos, ao propor um framework que integra trilhas de
aprendizagem, desafios progressivos, feedback continuo e avaliacao formativa. Assim,
a analise desenvolvida neste capitulo tem como finalidade discutir o modelo & luz dos
referenciais teéricos adotados, bem como refletir sobre suas contribuicoes, limites e

possibilidades no contexto do ensino de Matematica.
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6.2 Analise do MIGMA A luz dos referenciais teo6-

ricos

A andlise do Modelo Integrado de Gamificacao para o Ensino de Mate-
matica com Avaliagdo (MIGMA), a luz dos referenciais tedricos que fundamentam
esta investigacao, permite compreendé-lo nao apenas como uma proposta metodo-
logica, mas como uma construgao pedagogica estruturada a partir da convergéncia
entre diferentes perspectivas tedricas orientadas a promoc¢ao de uma aprendizagem
significativa, participativa e orientada ao engajamento no ensino de Matemética.

No campo da gamificacao, os estudos de Alves [Alves 2019| evidenciam que
sua efetividade nao se restringe a insercao de elementos isolados, como pontos ou
recompensas, mas a organizagao de experiéncias capazes de mobilizar engajamento
significativo. Essa compreensao encontra correspondéncia na estrutura do MIGMA,
que organiza o processo de aprendizagem a partir de trilhas pedagogicas, desafios
progressivos e mecanismos de acompanhamento continuo, favorecendo a construgao
de sentido no percurso formativo.

Na mesma dire¢ao, Kapp [Kapp 2012] destaca que a gamificagao, quando
articulada ao processo educacional, amplia a participacao ativa dos estudantes ao
incorporar desafios, feedbacks e sistemas de progressao que favorecem a permanéncia
nas atividades. Essa logica estrutura o modelo proposto, especialmente na organiza-
¢ao sequencial das missoes e na definicao de objetivos progressivos de aprendizagem.

A articulagao com as metodologias ativas refor¢ca a dimensao participativa
do modelo. Conforme Moran |[Moran 2015|, propostas pedagogicas centradas na
participacao ativa deslocam o estudante da condicao de receptor para sujeito
do processo de aprendizagem. Nessa perspectiva, o conhecimento deixa de ser
compreendido como produto exclusivamente transmitido, passando a ser construido
por meio da investigacao, da interacao e da resolucao de situagoes-problema.

No MIGMA, essa concepgao manifesta-se na organizacao das atividades em
desafios progressivos que demandam interpretacao, tomada de decisao, resolucao de
problemas e mobilizacao de conhecimentos prévios, favorecendo o desenvolvimento
da autonomia intelectual e do protagonismo estudantil.

As contribuigoes de Filatro [Filatro 2019] também se evidenciam na estru-
tura do modelo, sobretudo ao enfatizar a integracao entre acao, reflexao e avaliagao
continua como fundamentos das metodologias inovadoras. Nesse contexto, a presenca
de feedbacks formativos ao longo de todo o percurso de aprendizagem aproxima o
MIGMA dessa perspectiva, promovendo ciclos continuos de acompanhamento, reto-
mada e aperfeicoamento das estratégias de aprendizagem.

No campo da motivacao, a Teoria da Autodeterminacao, desenvolvida por
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Deci e Ryan |Deci e Ryan 2000|, constitui importante fundamento para compreen-
der os mecanismos que sustentam o engajamento no modelo. A organizacao das
atividades no MIGMA busca contemplar as necessidades psicologicas de autonomia,
competéncia e pertencimento, consideradas centrais para o desenvolvimento da mo-
tivacao intrinseca. A autonomia manifesta-se na organizacao progressiva das trilhas
de aprendizagem; a competéncia ¢ fortalecida pela progressividade dos desafios; e o
pertencimento é favorecido pelas interagoes colaborativas presentes nas atividades.

Além disso, o conceito de estado de flow, desenvolvido por Csikszentmihalyi
|Csikszentmihalyi 2014], contribui para compreender a relagao entre desafio e habi-
lidade presente na légica estrutural do modelo. A progressao gradual das atividades
busca equilibrar niveis de complexidade e capacidade de resolucao, favorecendo en-
volvimento profundo e permanéncia do estudante no processo de aprendizagem.

As contribuigbes de Boller e Kapp [Boller e Kapp 2018] reforgam a centra-
lidade do feedback continuo e da pratica orientada como elementos fundamentais na
aprendizagem baseada em jogos. No MIGMA, o feedback assume funcao reguladora,
permitindo ao estudante reconhecer avancos, identificar dificuldades e reorganizar
estratégias de resolucao, aproximando o modelo de uma perspectiva formativa de
avaliacao.

No ambito da Educacao Matemética, o modelo dialoga com a necessidade
de superagao de praticas centradas na repeticao mecanica e na memorizagao de
procedimentos. Ao estruturar o ensino em desafios contextualizados e progressivos,
favorece a construcao do pensamento matematico e amplia as possibilidades de
interpretacao, argumentacao e resolucao de problemas. A aplicacao ao contetido
de funcao afim evidencia essa potencialidade, ao articular linguagem algébrica,
representacao grafica e analise de situacoes-problema.

Outro aspecto que distingue o MIGMA refere-se & integracao entre ensino e
avaliacao. Ao incorporar a avaliacdo como processo continuo, o modelo aproxima-se
das concepgoes de avaliacao formativa defendidas por Perrenoud [Perrenoud 1999]
e Hoffmann [Hoffmann 2014|, deslocando o foco da classificacao para o acompanha-
mento do desenvolvimento do estudante.

Dessa forma, a anélise do MIGMA evidencia que sua estrutura nao se
constitui de forma isolada, mas como resultado da articulacao entre gamificagao,
metodologias ativas, motivacao, engajamento e avaliacao formativa. Essa integragao
confere consisténcia pedagogica ao modelo e amplia seu potencial de contribuigcao
para o ensino de Matematica.

Assim, o MIGMA apresenta-se como proposta estruturada de inovacao
pedagogica, fundamentada teoricamente e orientada a construgao de ambientes de

aprendizagem mais dindmicos, participativos e significativos, alinhados as demandas
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contemporaneas da Educacao Matematica.

6.3 Contribuicoes do MIGMA para o ensino de

Matematica

A proposicao do MIGMA — Modelo Integrado de Gamificacdo para o
Ensino de Matemaética com Avaliacdo — apresenta contribuicoes relevantes para
o campo da Educacao Matemaética, especialmente no que se refere a organizacao do
processo de ensino e aprendizagem em uma perspectiva mais integrada, participativa
e significativa. Ao articular fundamentos teéricos com uma estrutura pedagbgica
sistematizada, o modelo se configura como uma alternativa as praticas tradicionais,
frequentemente marcadas pela fragmentacao do conhecimento e pela centralidade
na transmissao de conteidos.

Uma das principais contribuicoes do MIGMA reside na promocao do enga-
jamento dos estudantes. Ao estruturar o ensino por meio de trilhas de aprendizagem
e desafios progressivos, o modelo favorece a participacao ativa, permitindo que o
estudante se envolva de forma mais consistente no processo educativo. Esse engaja-
mento nao se limita a dimensao comportamental, mas abrange aspectos cognitivos
e emocionais, contribuindo para uma relacdo mais positiva com a Matemaética.

Outra contribuicao significativa refere-se a construcao da aprendizagem sig-
nificativa. Ao organizar as atividades de modo a privilegiar a resolucao de problemas,
a interpretacao e a articulacao entre diferentes representacoes, o MIGMA possibi-
lita que o estudante atribua sentido ao conhecimento matematico. Essa abordagem
favorece a compreensao conceitual, superando praticas baseadas exclusivamente na
memorizacao e na repeticao de procedimentos.

O modelo também contribui para o desenvolvimento da autonomia do
estudante. A organizacao em trilhas permite que o aluno acompanhe seu préprio
percurso, identifique seus avancgos e reconheca suas dificuldades. Esse processo
favorece a autorregulacao da aprendizagem, estimulando a tomada de decisoes e
o desenvolvimento de estratégias proprias, aspectos fundamentais para a formacao
de sujeitos criticos e participativos.

No que se refere a avaliacao, o MIGMA apresenta uma contribuicao rele-
vante ao integrar a avaliacao ao processo de ensino de forma continua. Ao incorpo-
rar o feedback formativo como elemento estruturante, o modelo rompe com a légica
tradicional de avaliacao pontual e classificatoria, propondo uma abordagem orien-

tada para o acompanhamento do desenvolvimento do estudante. Essa perspectiva
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contribui para intervencgoes pedagogicas mais eficazes e para a construcao de uma
aprendizagem mais consistente.

Além disso, o MIGMA favorece a reconfiguracdo do papel do professor,
que passa a atuar como mediador e organizador de experiéncias de aprendizagem.
Essa mudanca implica uma atuacao mais intencional e reflexiva, na qual o docente
acompanha o processo de aprendizagem, intervindo de forma mais qualificada. Ao
mesmo tempo, o modelo oferece uma estrutura que auxilia no planejamento e na
organizacao das atividades, contribuindo para a pratica docente.

No contexto especifico da funcao afim, a aplicacao do MIGMA evidencia seu
potencial para contribuir com a superac¢ao de dificuldades conceituais. A organizagao
do contetido em desafios progressivos favorece a compreensao dos coeficientes a e b, a
interpretacao grafica e a articulacao entre diferentes representacoes. Dessa forma, o
modelo contribui para a construcao de uma compreensao mais integrada do conceito
de funcao.

Outro aspecto relevante refere-se & valorizacao do erro como parte do
processo de aprendizagem. Ao inserir o erro em uma dinamica de tentativa e ajuste,
o MIGMA contribui para reduzir a ansiedade associada & Matemaética, incentivando
a persisténcia e a experimentacao. Essa abordagem favorece a construcao de um
ambiente mais acolhedor e propicio ao desenvolvimento do pensamento matematico.

Dessa forma, as contribuicoes do MIGMA evidenciam seu potencial como
proposta pedagogica que articula engajamento, aprendizagem significativa, autono-
mia e avaliacao formativa. Ao oferecer uma estrutura organizada e fundamentada, o
modelo se apresenta como uma alternativa vidvel para a transformacao das praticas
de ensino de Matematica, respondendo as demandas contemporaneas da educacao

e as necessidades dos estudantes.

6.4 O MIGMA e o ensino da funcao afim

A andlise da aplicacado do MIGMA no ensino da fungao afim permite
evidenciar a coeréncia entre os fundamentos tedricos da pesquisa, a estrutura do
modelo proposto e sua materializacao em um contetido especifico da Educacgao
Matemética. Ao considerar as caracteristicas da fungao afim — especialmente
sua natureza relacional, sua representacao grafica e sua presenca em situacoes do
cotidiano —, observa-se que esse conteiido se apresenta como um campo fértil para
a implementacao de propostas pedagogicas que integrem engajamento, progressao e
construgao de significado.

No contexto do MIGMA, a organizagao do ensino da fun¢ao afim por meio

de trilhas de aprendizagem possibilita estruturar o conteiido de forma sequencial e
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articulada, respeitando a progressao conceitual necessaria a compreensao do tema.
Essa organizacao favorece a construcao gradual do conhecimento, permitindo que
o estudante avance a medida que compreende os conceitos fundamentais, como a
relacao entre varidveis, o significado dos coeficientes a e b e a interpretacao do gréfico
da funcao.

A utilizacao de desafios pedagbgicos como elemento central do modelo con-
tribui para a mobilizagao ativa do estudante no processo de aprendizagem. No caso
da funcao afim, esses desafios permitem explorar diferentes dimensoes do contetdo,
como a interpretacao de situagoes-problema, a construcao de modelos matematicos
e a andlise do comportamento da funcao. Ao enfrentar esses desafios, o estudante é
incentivado a refletir, testar hipoteses e construir estratégias, desenvolvendo habili-
dades essenciais para o pensamento matemaético.

Outro aspecto relevante refere-se a articulacao entre diferentes representa-
¢oes da funcao afim. A estrutura do MIGMA favorece a integragao entre a linguagem
algébrica, a representacao grafica, as tabelas e a descricao verbal, contribuindo para
uma compreensao mais ampla e significativa do conceito. Essa articulagao permite
ao estudante transitar entre diferentes formas de representacao, ampliando sua ca-
pacidade de interpretacao e resolucao de problemas.

O feedback continuo, elemento central do modelo, desempenha papel fun-
damental na aprendizagem da funcao afim, especialmente no acompanhamento das
dificuldades relacionadas a interpretacao dos coeficientes e a leitura de graficos. Ao
oferecer orientacoes ao longo do processo, o feedback contribui para a superacgao
de erros e para a consolidacao dos conceitos, evitando a acumulacao de lacunas no
aprendizado.

Além disso, a aplicacao do MIGMA evidencia sua contribuicao para a redu-
cao de dificuldades frequentemente associadas ao ensino da funcao afim. Ao propor
uma abordagem que valoriza a construcao de significado e a participacao ativa, o
modelo favorece a compreensao de conceitos que, em abordagens tradicionais, cos-
tumam ser trabalhados de forma mecénica. A possibilidade de contextualizacdo das
atividades também contribui para tornar o conteiido mais acessivel e relevante para
o estudante.

A dimensao colaborativa do modelo também se mostra relevante no ensino
da funcao afim, ao possibilitar a troca de estratégias e a construcao coletiva do
conhecimento. Ao discutir diferentes formas de resolucao e interpretacao, os estu-
dantes ampliam suas possibilidades de compreensao, desenvolvendo a argumentacgao
matematica e a capacidade de justificar suas respostas.

Nesse sentido, a aplicacao do MIGMA ao ensino da funcao afim evidencia

que a organizacao do processo de aprendizagem em trilhas, desafios e feedback
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continuo contribui para a constru¢ao de uma aprendizagem mais significativa e
articulada. O modelo demonstra potencial para transformar a forma como esse
conteudo é abordado, promovendo maior engajamento e favorecendo a compreensao
conceitual.

Dessa forma, a andlise realizada reforca a pertinéncia da utilizacao do
MIGMA no ensino da funcao afim, evidenciando sua capacidade de articular teoria e
préatica de maneira coerente. Ao integrar diferentes dimensoes do processo educativo,
o modelo se apresenta como uma proposta consistente para o ensino de contetidos
matemaéticos, contribuindo para a superacao de desafios e para a promocao de uma

aprendizagem mais efetiva.

6.5 Limites e desafios da proposta

Embora o MIGMA se apresente como uma proposta estruturada e funda-
mentada para o ensino de Matematica, é necessario reconhecer que sua implemen-
tacao envolve limitacoes e desafios que precisam ser considerados para uma anélise
mais critica e realista do modelo.

Uma das principais limitacoes refere-se a necessidade de planejamento peda-
gogico consistente por parte do professor. A organizagao das trilhas de aprendizagem,
a elaboracao dos desafios e a definicao de estratégias de feedback exigem tempo, co-
nhecimento didatico e reflexao sobre a pratica. Em contextos escolares marcados
por carga horaria elevada e miltiplas demandas, essa exigéncia pode dificultar a
implementagao integral do modelo.

Outro desafio esta relacionado a adaptagao do MIGMA as diferentes re-
alidades escolares. As condigoes estruturais, os recursos disponiveis e o perfil dos
estudantes influenciam diretamente a forma como o modelo pode ser aplicado. Em
ambientes com limitacoes de infraestrutura ou com turmas muito heterogéneas, pode
ser necessario realizar ajustes para garantir a efetividade da proposta, o que exige
flexibilidade por parte do docente.

Além disso, a mudanca de postura exigida pelo modelo pode representar um
desafio tanto para os professores quanto para os estudantes. O MIGMA pressupoe
uma abordagem em que o estudante assume papel ativo na construgao do conhe-
cimento, o que pode gerar dificuldades iniciais, especialmente em contextos onde
predominam praticas tradicionais. Da mesma forma, o professor precisa assumir
uma funcao de mediador e organizador de experiéncias, o que demanda formacao e
adaptacgao a novas praticas pedagogicas.

Outro aspecto a ser considerado refere-se a auséncia de validacao empirica

ampliada do modelo. A presente pesquisa concentrou-se na construcao teoérica e na
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proposicao do MIGMA, bem como em sua aplicacao ao contetido de funcao afim,
0 que permite vislumbrar seu potencial. No entanto, sao necessarias investigagoes
futuras que analisem sua aplicacao em diferentes contextos e com diferentes publicos,
a fim de avaliar de forma mais abrangente sua eficicia.

Também é importante destacar que a utilizacao da gamificacao, quando
nao acompanhada de intencionalidade pedagobgica clara, pode resultar em praticas
superficiais, centradas apenas em elementos motivacionais. Nesse sentido, o sucesso
do MIGMA depende diretamente da forma como seus principios sao compreendidos
e aplicados, sendo fundamental evitar a reducao do modelo a uma dinamica
meramente lidica.

Por fim, a integracao entre avaliacao e ensino, proposta pelo MIGMA, em-
bora apresente potencial significativo, também demanda uma mudanca de concepc¢ao
por parte dos envolvidos no processo educativo. A adogao de uma avaliacao forma-
tiva e processual requer nao apenas ajustes metodolégicos, mas uma transformagao
na forma de compreender o papel da avaliacao na aprendizagem.

Dessa forma, ao reconhecer suas limitacoes e desafios, o MIGMA apresenta-
se como uma proposta em construcao, aberta a ajustes, aperfeicoamentos e novas
possibilidades investigativas. Tal postura critica nao fragiliza o modelo; ao contra-
rio, reforca seu carater investigativo e sua contribuicao para o campo da Educacgao
Matemética ao propor caminhos para a inovagao pedagogica fundamentada. Nesse
sentido, os resultados apresentados nesta pesquisa devem ser compreendidos como
decorrentes de uma anélise teérico-metodolégica do modelo proposto, e nao como
evidéncias empiricas de impacto em contextos reais de sala de aula. A construcao do
MIGMA fundamentou-se na articulagao entre referenciais da gamificagao, das meto-
dologias ativas, da teoria da autodeterminacao e da Educacao Matemaética, buscando
assegurar coeréncia pedagogica e consisténcia interna ao framework desenvolvido.
Reconhece-se, portanto, que a validacao aqui realizada possui natureza tedrica e
documental, constituindo uma etapa inicial do processo investigativo. Assim, a apli-
cacao futura do MIGMA em ambientes escolares apresenta-se como possibilidade
relevante para ampliar sua validagdo pedagogica, identificar limites operacionais e
aperfeicoar estratégias didaticas relacionadas ao engajamento, a aprendizagem e a

avaliacao no ensino de Matemética.

6.6 Potencial de aplicabilidade e expansao

A construcao e analise do MIGMA — Modelo Integrado de Gamificacao

para o Ensino de Matemaética com Avaliacao — evidenciam nao apenas seu potencial
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como proposta pedagogica, mas também abrem possibilidades significativas para sua
ampliacao e aprofundamento em diferentes contextos educacionais.

Uma das principais possibilidades de expansao refere-se a aplicacao do
modelo em outros contetdos da Matemética. Embora esta pesquisa tenha focalizado
a funcao afim, a estrutura do MIGMA permite sua adaptacao para diferentes temas,
como funcoes quadraticas, exponenciais, geometria e estatistica. Essa ampliacao
pode contribuir para verificar a consisténcia do modelo em diferentes areas do
conhecimento matematico, bem como sua capacidade de promover aprendizagem
significativa em contetidos de maior complexidade.

Outra possibilidade relevante diz respeito a aplicacao do modelo em dife-
rentes niveis de ensino. O MIGMA pode ser adaptado para o Ensino Fundamental,
considerando as especificidades do desenvolvimento cognitivo dos estudantes, bem
como para o Ensino Superior, especialmente em cursos que envolvem disciplinas ma-
tematicas. Essa adaptacao amplia o alcance do modelo, possibilitando sua utilizacao
em diferentes etapas da formacao educacional.

A integracdo do MIGMA com tecnologias digitais também se apresenta
como um campo promissor para pesquisas futuras. A utilizacao de ambientes virtuais
de aprendizagem, plataformas digitais e recursos interativos pode potencializar a
aplicacao do modelo, ampliando as possibilidades de acompanhamento, feedback e
interacao. Nesse sentido, investigacoes que explorem a articulagao entre gamificagao
e tecnologias educacionais podem contribuir para o aprimoramento do modelo.

Além disso, destaca-se a necessidade de estudos empiricos que investiguem
a aplicacao do MIGMA em contextos reais de sala de aula. Pesquisas que envolvam
a implementagao do modelo com estudantes, a anélise de seus impactos no enga-
jamento e na aprendizagem, e a percepcao de professores e alunos podem fornecer
evidéncias mais robustas sobre sua eficicia e contribuir para seu aperfeicoamento.

Outra possibilidade de continuidade refere-se a formacgao de professores para
a utilizacao do modelo. A implementacao do MIGMA requer compreensao de seus
fundamentos e de sua estrutura, o que aponta para a necessidade de programas de
formacao que auxiliem os docentes na incorporacao de praticas gamificadas de forma
intencional e fundamentada.

Adicionalmente, o modelo pode ser aprimorado a partir da incorporacao de
novos elementos e da anélise de diferentes contextos de aplicacdo. A investigagao
continua sobre sua utilizacao pode contribuir para o refinamento de seus componen-
tes, tornando-o mais adaptavel as diversas realidades educacionais.

Dessa forma, as possibilidades de expansao e continuidade da pesquisa
evidenciam que o MIGMA se configura como uma proposta aberta e em constante

construcao. Ao apontar caminhos para novas investigacoes, este estudo contribui



6.7 Indicadores de engajamento e desempenho 96

para o avanco das discussoes sobre gamificagdo, metodologias ativas e ensino
de Matemaética, reafirmando a importancia de praticas pedagogicas inovadoras e

fundamentadas teoricamente.

6.7 Indicadores de engajamento e desempenho

A analise de propostas gamificadas exige a definicao de indicadores capazes
de evidenciar nao apenas resultados académicos, mas também aspectos relacionados
ao engajamento dos estudantes.

Nesse sentido, métricas como frequéncia de participagao, taxa de conclusao
de atividades, desempenho em desafios e permanéncia nas atividades constituem
indicadores relevantes para avaliacao de propostas gamificadas.

Esses elementos possibilitam compreender de forma mais ampla os impactos
do modelo proposto, articulando desempenho académico e participacao ativa no

processo de aprendizagem.



Consideracoes Finais

A presente pesquisa teve como propodsito desenvolver e analisar o MIGMA
— Modelo Integrado de Gamificacao para o Ensino de Matemaética com Avaliacao —
como um framework pedagdgico voltado a promocao do engajamento e da aprendiza-
gem significativa no contexto do Ensino Médio. Ao longo do percurso investigativo,
buscou-se compreender de que forma a articulacao entre gamificacao, metodolo-
gias ativas, fundamentos da motivagao e principios da Educagao Matematica pode
contribuir para a reorganizagao das praticas de ensino, superando abordagens frag-
mentadas e pouco significativas.

A anélise tedrico-documental desenvolvida evidencia que a gamificacao,
quando fundamentada teoricamente e orientada por intencionalidade pedagodgica,
transcende a dimensao ladica e configura-se como uma estratégia capaz de subsidiar
experiéncias de aprendizagem mais envolventes, reflexivas e estruturadas. Nesse
sentido, o MIGMA foi concebido como um framework pedagodgico que integra
elementos essenciais ao processo educativo, tais como a organizacao em trilhas
de aprendizagem, a proposicao de desafios progressivos, o feedback continuo e a
avaliacao formativa, articulando esses componentes em uma estrutura pedagogica
coerente e sistematizada.

A anélise do framework a luz dos referenciais teoéricos adotados permitiu
identificar sua coeréncia com perspectivas contemporaneas da educacao, especial-
mente no que se refere ao protagonismo do estudante, a centralidade da construcao
do conhecimento e a valorizacao do processo de aprendizagem. Ao incorporar princi-
pios como autonomia, competéncia e pertencimento, o MIGMA apresenta potencial
para favorecer o desenvolvimento de uma motivagao mais intrinseca, aspecto consi-
derado fundamental para a consolidacao de aprendizagens duradouras.

No ambito da Educacao Matemaética, a estruturacao do MIGMA tomando
como referéncia o ensino da funcao afim permitiu evidenciar seu potencial teédrico
para contribuir com a superacao de dificuldades historicamente associadas a disci-
plina. Ao organizar o conteudo de forma progressiva e contextualizada, o framework
apresenta condi¢oes para favorecer a construgao de significados, a articulagao entre

diferentes representacoes matematicas e o desenvolvimento do pensamento mate-
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matico. Sob essa perspectiva, a arquitetura pedagogica proposta busca deslocar o
foco da memorizacao de procedimentos para a compreensao conceitual, favorecendo
praticas pedagogicas potencialmente mais consistentes e alinhadas as demandas con-
temporaneas da Educacao Matemaética.

Outro aspecto relevante refere-se a integragao entre ensino e avaliagao, que
constitui um dos diferenciais do framework. Ao incorporar o feedback como elemento
estruturante, 0o MIGMA propoe uma organizacao da avaliacao baseada em proces-
sos continuos e formativos, orientados ao acompanhamento do desenvolvimento do
estudante. Essa perspectiva apresenta potencial para superar praticas predominan-
temente classificatorias, fortalecendo a avaliagao como instrumento de aprendizagem
e nao apenas de verificagao.

Entretanto, a analise também evidencia que a implementacao do MIGMA
envolve desafios, especialmente no que se refere a necessidade de planejamento
pedagogico intencional, & adaptacao as diferentes realidades escolares e a formagao
docente para o uso de metodologias inovadoras. Além disso, a auséncia de validacao
empirica por meio de aplicacao em contextos reais de ensino indica a necessidade
de investigacoes futuras que analisem sua implementacdao em ambientes escolares,
possibilitando avaliar de forma mais abrangente suas potencialidades, limitacoes e
contribuicoes para o ensino de Matematica.

Nesse sentido, a presente pesquisa abre caminhos para novas investigacoes,
destacando-se a possibilidade de implementacao do framework em outros contetidos
matematicos, sua adaptacao a diferentes niveis de ensino e sua integracao com
tecnologias digitais. Estudos empiricos que explorem a utilizacao do MIGMA em
sala de aula poderao contribuir para o aprimoramento de sua estrutura, para o
refinamento de seus componentes pedagdgicos e para a ampliacao de evidéncias
acerca de sua efetividade em diferentes contextos educacionais.

Dessa forma, conclui-se que o MIGMA constitui um framework pedagogico
teoricamente consistente para a organizacao da gamificacao no ensino de Matema-
tica. Sua construcao fundamenta-se na articulagao entre referenciais da gamificacao,
das metodologias ativas, da Teoria da Autodeterminacao, da avaliacao formativa e
da Educagao Matemaética, evidenciando coeréncia interna e potencial para subsidiar
praticas pedagogicas voltadas ao engajamento, a aprendizagem significativa e ao
acompanhamento continuo do desenvolvimento dos estudantes. Ao sistematizar a
organizacao pedagbgica da gamificacao, o MIGMA ultrapassa a proposi¢ao de ativi-
dades isoladas e oferece uma arquitetura pedagogica estruturada, flexivel e passivel
de adaptacao a diferentes contetidos, niveis de ensino e contextos educacionais, con-
tribuindo para fortalecer o planejamento docente e a inovacao das praticas de ensino

de Matemética.
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Assim, este trabalho reafirma a importancia de repensar o ensino de Mate-
maética a luz de abordagens que valorizem o estudante como sujeito ativo do processo
educativo, reconhecendo que aprender nao se resume a aquisicao de contetidos, mas
envolve a construcao de sentidos, a participagao e o desenvolvimento de competén-
cias para compreender e transformar a realidade. Embora a efetividade do MIGMA
dependa de futuras investigacoes empiricas, a analise teérico-documental realizada
demonstra que o framework apresenta consisténcia conceitual, coeréncia metodo-
logica e potencial para contribuir com o avango das pesquisas sobre gamificacao,

avaliacao formativa e inovagao pedagogica na Educacao Matematica.
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APENDICE A
Atividades Gamificadas - Produto

Educacional

A aprendizagem da Matematica no contexto escolar contemporaneo tem
sido marcada por desafios que envolvem nao apenas a compreensao conceitual dos
conteidos, mas também aspectos relacionados ao engajamento, & motivacao e a
participacao ativa dos estudantes no processo educativo. Em muitas situacoes, a
disciplina ainda é percebida como excessivamente abstrata, distante da realidade
e associada a praticas pedagogicas centradas predominantemente na repeticao
mecanica de procedimentos.

No Ensino Médio, essa realidade torna-se particularmente evidente no
estudo das funcoes, contetido estruturante da Educacao Matematica e fundamental
para o desenvolvimento do pensamento algébrico, da interpretacao de relacoes entre
grandezas e da modelagem de situagoes presentes no cotidiano. Entre essas fungoes,
destaca-se a funcao afim, cuja aprendizagem frequentemente é acompanhada por
dificuldades relacionadas a interpretacao dos coeficientes, a leitura grafica e a
articulacao entre diferentes representagoes matematicas.

Diante desse cenario, emerge a necessidade de praticas pedagogicas que ul-
trapassem modelos centrados exclusivamente na exposicao de contetidos e favorecam
maior participacao estudantil, desenvolvimento da autonomia e construcao signifi-
cativa do conhecimento. E nesse contexto que se insere a proposta apresentada neste
produto educacional.

Este material foi desenvolvido como parte integrante da pesquisa vinculada
ao Programa de Mestrado Profissional em Mateméatica em Rede Nacional (PROF-
MAT), constituindo um desdobramento aplicado da dissertacao intitulada ENSINO
DE FUNCAO AFIM POR MEIO DA GAMIFICACAO: Construcio do Framework
MIGMA para o Ensino Médio. Seu proposito consiste em oferecer aos professores
de Mateméatica uma proposta pedagogica estruturada, fundamentada e passivel de
adaptacao as diferentes realidades escolares.

Mais do que apresentar atividades isoladas, este produto propoe uma experi-
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éncia pedagogica organizada por meio de missoes gamificadas, estruturadas segundo
o MIGMA. A proposta busca transformar o processo de aprendizagem em uma tra-
jetoria progressiva de desafios, feedbacks e construcao de significados, preservando
a intencionalidade pedagobgica e a centralidade do conhecimento matemaético.

As atividades aqui apresentadas nao pretendem substituir o trabalho do-
cente nem reduzir a aprendizagem a elementos lidicos ou competitivos. Ao contra-
rio, assumem a gamificagdo como estratégia pedagdgica intencional, articulada ao
desenvolvimento do pensamento mateméatico, & avaliacao formativa e ao protago-
nismo estudantil.

Convida-se, portanto, o professor a explorar este material de maneira flexivel
e criativa, adaptando-o as necessidades de sua turma e reconhecendo que a inovacao
pedagodgica nao reside apenas no uso de recursos diferenciados, mas na construcao

de experiéncias que atribuam sentido ao aprender.



APENDICE B

Conhecendo o MIGMA

O MIGMA — Modelo Integrado de Gamificacao para o Ensino de Mate-
méatica com Avaliagdo — constitui um framework pedagogico desenvolvido com o
proposito de organizar a utilizacao da gamificagao no ensino de Matematica de forma
estruturada, intencional e pedagogicamente fundamentada.

Sua construcao resulta da articulagdo entre fundamentos da gamificagio,
metodologias ativas, motivacao, avaliacao formativa e Educagao Matemética, com-
preendendo que a aprendizagem significativa nao decorre da simples utilizacao de
jogos ou tecnologias, mas da organizacao consciente de experiéncias educativas ca-
pazes de favorecer engajamento, participagdo e desenvolvimento conceitual.

Diferentemente de abordagens que associam gamificacao exclusivamente a
utilizacao de pontos, medalhas ou rankings, o MIGMA compreende a aprendizagem
como processo progressivo, no qual os estudantes percorrem trajetorias organizadas
em desafios, recebem feedback continuo e desenvolvem autonomia intelectual ao
interagir com problemas e situacoes matematicas.

Nesse modelo, os elementos gamificados assumem funcao pedagogica e nao
meramente recreativa. Desafios, recompensas simbolicas, progressao e reconheci-
mento sao utilizados como mecanismos de mobilizacao cognitiva e emocional, ar-
ticulados aos objetivos de aprendizagem e as necessidades dos estudantes.

O MIGMA estrutura-se a partir de cinco eixos centrais:
1.Intencionalidade pedagogica;
2.Progressao por desafios;
3.Feedback continuo;
4.Avaliacao formativa;
5.Protagonismo estudantil.

Esses elementos organizam o percurso pedagdgico e orientam a elaboracao

das atividades propostas neste produto educacional.
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Figura B.1: Conhecendo o MIGMA

Fonte: Elaboracao propria com auxilio de inteligéncia artificial.

Conforme ilustrado na Figura B.1, o modelo integra dimensdes motivacio-

nais, cognitivas e avaliativas, compreendendo o ensino como experiéncia dinamica e

mediada pela participacao ativa do estudante.
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Fundamentos pedagoégicos do produto

A proposta pedagogica deste produto fundamenta-se na compreensao de que
ensinar Matematica envolve criar condigoes para que os estudantes construam sig-
nificados, desenvolvam autonomia e reconhecam o conhecimento como instrumento
de interpretacao da realidade.

Nesse sentido, a gamificacdo é compreendida como estratégia pedagogica
estruturada, cuja efetividade depende de planejamento, clareza de objetivos e
alinhamento entre metodologias, contetidos e avaliacao.

A organizacao do produto apoia-se em quatro fundamentos principais:

Gamificacao

A gamificacdo é entendida como utilizacao intencional de elementos e
dinamicas de jogos em contextos educacionais, buscando favorecer engajamento,
participacao e permanéncia do estudante no processo de aprendizagem.

No contexto do MIGMA, a gamificacao nao se reduz ao entretenimento, mas

assume funcao pedagogica orientada a construcao de experiéncias significativas.

Motivacao e engajamento

A proposta considera que a aprendizagem é influenciada por fatores emo-
cionais, cognitivos e sociais. Desse modo, desafios progressivos, feedback imediato
e reconhecimento de avancos sao utilizados como mecanismos de fortalecimento da

motivacao e do sentimento de competéncia.

Metodologias ativas

O produto articula-se aos principios das metodologias ativas ao reconhecer o

estudante como sujeito da aprendizagem. As missoes propostas demandam interpre-
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tagao, tomada de decisao, resolucao de problemas e mobilizacao de conhecimentos

prévios.

Avaliacao formativa

A avaliagao integra todo o percurso do MIGMA. N3ao se restringe & atribui-
¢ao de notas, mas constitui instrumento de acompanhamento, mediacao e reorgani-
zacao das aprendizagens.

Feedbacks, observacao da participagao e acompanhamento da evolucao dos

estudantes sao elementos constitutivos do modelo.



APENDICE D

Como utilizar este produto

Este produto foi elaborado para utilizagao flexivel no contexto do Ensino
Médio, podendo ser adaptado as especificidades da escola, ao tempo disponivel e as
caracteristicas da turma.

A sequéncia didatica proposta organiza-se em formato de missoes gamifica-
das, estruturadas progressivamente e mediadas por plataformas digitais.

Recomenda-se que o professor:

eapresente a proposta como jornada de aprendizagem:;

eorganize os estudantes individualmente ou em grupos;

eutilize os aplicativos como ferramentas pedagogicas e nao apenas avaliativas;
evalorize o erro como parte do processo;

eofereca feedback continuo;

eadapte o ritmo das missoes conforme a necessidade da turma.
Os aplicativos utilizados neste produto incluem:

eKahoot;
eQuizizz;

eDuolingo adaptado.
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APLICATIVOS UTILIZADOS NO DESENVOLVIMENTO DAS MISSOES

Ferramentas digitals que tornam o aprendizado mais interativo, divertido e significativo.
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Figura D.1: Aplicativos utilizados
Fonte: Elaboracao propria com auxilio de inteligéncia artificial.

Esses recursos nao constituem finalidade em si mesmos, mas instrumentos
que ampliam possibilidades de interagao, feedback e participacao ativa, fortalecendo

a construcao do conhecimento matematico.



APENDICE E

Organizacao pedagoégica da proposta

A sequéncia didatica gamificada proposta neste produto organiza-se a par-
tir da légica estrutural do MIGMA, compreendendo a aprendizagem como percurso
progressivo e mediado por desafios pedagogicos intencionalmente planejados. Di-
ferentemente de abordagens centradas em atividades isoladas, a proposta articula
conteudos, avaliacao e engajamento em um fluxo continuo de construcao do conhe-
cimento.

Nesse modelo, cada missao assume funcao especifica no desenvolvimento da
aprendizagem, contribuindo para a mobilizacao de conhecimentos prévios, consoli-
dacao conceitual e aplicagao do conhecimento mateméatico em situacoes contextua-
lizadas.

A organizacao progressiva das atividades busca respeitar diferentes ritmos
de aprendizagem, permitindo que o estudante avance gradativamente, recebendo

feedback continuo e acompanhando seu proprio percurso formativo.

E.1 Quadro geral das missoes

A proposta encontra-se organizada em seis missoes articuladas, distribuidas

em niveis progressivos de complexidade.

Tabela E.1: Organizacao Geral das Missdes do MIGMA
Fonte: Elaboracao propria.

Missao Contetido Aplicativo Objetivo
1 Conhecimentos prévios Kahoot Diagnosticar saberes iniciais
2 Estrutura da funcao afim Kahoot Compreender coeficientes
3 Consolidagao conceitual — Quizizz Fixar conceitos fundamentais
4 Aplicagoes e graficos Quizizz Relacionar funcao e cotidiano
5t Linguagem algébrica Duolingo Traduzir situagoes em expressoes
6 Integracao conceitual Duolingo Consolidar aprendizagem
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A Tabela E.1 apresenta a progressao pedagobgica organizada no produto,
evidenciando a articulacao entre contetido, plataforma digital e objetivo de apren-

dizagem.

E.2 Habilidades e alinhamento curricular

A proposta encontra-se alinhada as competéncias e habilidades previstas
para o Ensino Médio, considerando orientagoes da Base Nacional Comum Curricular

(BNCC) e o desenvolvimento do pensamento algébrico.

Tabela E.2: Alinhamento Curricular da Proposta
Fonte: Elaborado pela autora com base na BNCC.

Habilidade Descrigcao

EM13MAT401 Interpretar fungoes em diferentes representagoes.
EM13MAT402 Construir modelos mateméticos para resolver problemas.
EM13MAT403 Analisar relacoes e variacoes entre grandezas.

O alinhamento curricular fortalece a intencionalidade pedagogica do
MIGMA, assegurando que os elementos gamificados permanecam vinculados aos
objetivos de aprendizagem e as competéncias matematicas previstas para a etapa

escolar.

E.3 Fluxo pedago6gico da sequéncia

A aprendizagem é organizada como percurso de progressao gradual, no qual

cada missao representa etapa articulada de desenvolvimento conceitual.
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FLUXO PEDAGOGICO DAS MISSOES DO MIGMA

Sequéncia de etapas que orienta o desenvolvimento das atividades gamificadas com avaliagdo formativa.
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Figura E.1: Fluxo Pedagogico das Missoes do Migma
Fonte: Elaboracao propria com auxilio de inteligéncia artificial.

Conforme representado na Figura E.1, a proposta inicia-se com diagnostico
dos conhecimentos prévios e avancga progressivamente até situagoes integradoras e

desafios de sintese, favorecendo acompanhamento continuo da aprendizagem.
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Sequéncia didatica gamificada para o ensino

da funcao afim

Esta sequéncia didatica foi desenvolvida com base no MIGMA — Modelo
Integrado de Gamificagao para o Ensino de Matematica com Avaliagao — e organiza
o ensino da funcao afim em formato de missoes pedagogicas progressivas.

A proposta compreende a aprendizagem como experiéncia ativa, na qual
o estudante participa da construcao do conhecimento, recebe feedback continuo e
desenvolve autonomia intelectual ao interagir com desafios matematicos.

As atividades podem ser aplicadas em aulas presenciais, hibridas ou me-
diadas por tecnologias digitais, permitindo flexibilidade de adaptagao conforme a

realidade escolar.

F.1 Objetivo geral

Promover a compreensao da funcao afim por meio de uma abordagem ga-
mificada estruturada em desafios progressivos, favorecendo engajamento, autonomia

e aprendizagem significativa.

F.2 Missao 1 — Despertar do conhecimento

Aplicativo: Kahoot

Objetivo pedagobgico:

Diagnosticar conhecimentos prévios sobre relagoes entre grandezas, padroes
e nogoes iniciais de funcao.

Narrativa da missao:

“Sua jornada matematica comecou. Para avancar, serd necessario observar
padroes, interpretar relagoes e desbloquear os primeiros desafios.”

Organizacao da turma:

Individual ou em duplas.
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Tempo estimado:
15 minutos.

Desenvolvimento:
equiz diagnostico;
eidentificacao de padroes;
enocoes iniciais de dependéncia entre variaveis;

eranking em tempo real.

Mediacao do professor:

O professor atua como mediador, observando respostas, incentivando hipo6-

teses e identificando dificuldades iniciais que orientarao as intervencoes posteriores.

Avaliacao:
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Figura F.1: Fonte: Diagnostico do Kahoot.
Fonte: Elaboracao propria com auxilio de inteligéncia artificial.

F.3 Missao 2 — Primeiros passos na funcao

Aplicativo: Kahoot

Objetivo pedagobgico:

Compreender a estrutura da funcao afim e reconhecer o papel dos coefici-
entes na expressao f(z) = azx + b.

Narrativa da missao:
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“Os primeiros codigos matematicos foram revelados. Agora serd necessario
descobrir os segredos dos coeficientes para avancar ao proximo nivel.”

Organizacao da turma:

Individual ou em duplas.

Tempo estimado:

20 minutos.

Desenvolvimento:

eidentificacao do coeficiente angular;
eidentificacao do coeficiente linear;
eanalise do comportamento da fungao;

efeedback imediato das respostas.

Atividade 1 — Identificacao dos coeficientes

Dada a funcao

flx) =22 +5

os estudantes identificam:

ecoeficiente angular;

ecoeficiente linear.

Atividade 2 — Explorando variacgoes
Analisar funcoes e classifica-las como crescentes ou decrescentes.

Exemplo:

flz)=-3x+1

Mediacao do professor:

O professor deve estimular a interpretacao dos coeficientes para além da
identificacdo mecanica, relacionando-os ao comportamento da reta e a ideia de
variagao.

Avaliacao:

Formativa.
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Missao 2
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Figura F.2: Explorando os Coeficientes
Fonte: Elaboracao propria com auxilio de inteligéncia artificial.

F.4 Missao 3 — Consolidando conceitos

Aplicativo: Quizizz

Objetivo pedagobgico:

Consolidar conceitos fundamentais da funcao afim por meio de resolucao de
exercicios e feedback automatico.

Narrativa da missao:
“Os fundamentos foram aprendidos. Agora é preciso demonstrar dominio e

precisao matematica para seguir na jornada.”
Organizacao da turma:
Individual ou em duplas.
Tempo estimado:
20 minutos.

Desenvolvimento:
ecélculo de valores da funcao;
epreenchimento de tabelas;

efcedback automético.

Atividade 1 — Calculo de valores

Calcular:

flz)=2x+3
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determinando:

f@2), [

Atividade 2 — Tabela funcional

Completar tabela de valores para funcao dada.

Mediacao do professor:

A mediacao deve favorecer a identificacdo de regularidades e a compreensao
da funcao como relacao entre variaveis.

Avaliacao:

Formativa com feedback automaético.
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Figura F.3: Consolidagao Conceitual
Fonte: Elaboragao propria com auxilio de inteligéncia artificial.

F.5 Missao 4 — Interpretando o mundo

Aplicativo: Quizizz

Objetivo pedagobgico:

Relacionar a funcao afim a problemas do cotidiano e interpretar represen-
tacoes graficas.

Narrativa da missao:

“A Matematica saiu do papel. Agora sera necessario interpretar o mundo
por meio das funcoes.”

Organizacao da turma:

Duplas ou pequenos grupos.

Tempo estimado:
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25 minutos.

Desenvolvimento:
eresolucao de problemas contextualizados;
einterpretacao de graficos;
eandlise de situacoes reais.

Atividade 1 — Situacao contextualizada

Um téxi cobra R$5 de bandeirada e R$2 por quilometro percorrido.

econstruir a funcao;

ecalcular para 10 km.

Atividade 2 — Interpretacgao grafica

Analisar grafico de funcao afim e identificar:
einterceptacao no eixo vy;

ecrescimento ou decrescimento.

REPRESENTAGAO GRAFICA DA FUNGAO AFIM

fix)=ax+b, coma=#0

T
a — coeficiente angular {inclinagio da reta) =2
b — coeficiente linear (intercepto em y)

a=2>0

CARACTERISTICAS DA RETA

= a = 0: fungio crescente

A reta sobe da esquerda para a direita.

Fungho crescenta |

b=1

» a = 0: fungio decrescente Intercepio em v
Aot desos do esquirda para 8 dirsits.
= bt intarcaptc em y
E o ponto onde 5 rets cruze o eixo y {x = OL 3 4 x
« Zero da fungdo (raiz)
E 0 panto onde & reta cruza o eixo x (flx) = 0). S

“~] Zero da fungio

(raiz)

EXEMPLO
Considers a fungaa fix) = 2x + 1

sa=250 = funcdo craseents
sbh=1 = intercepto emy: (0,7

«Zerodafungio: x4 1=0 - x——%*{—%.{))

Impaortantal
Toda fungio afim representa-so graficaments por uma rata nio vertical.

Figura F.4: Missao 4
Fonte: Elaboracao propria elaborada com auxilio do software GeoGebra.

Mediacao do professor:
O professor deve incentivar que os estudantes expliquem suas estratégias e

interpretem os resultados obtidos.
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Avaliacao:
Aplicacao pratica.

Missao 4
Aplicacdes e interpretacdo *

s

Seu progresso Resumo da missdo
Viock esti ainterp
fungies afins com situscdes do cotidians,
759/‘: analisando gréficos, tabalas  representagies.
\ Missio am
andamentol
¥P conquistada Habilidades desenvolvidas Sua conquistn
© =oxe @ Interpretou grificos de fungdes afine

& Analisou tabelas e identificou padrbes

Sequéncia atual @ Relaclonou fungtes 8 siusctes de cotidians
@ Calculou valares e fez previsbes Analista de grificos

6 6 dias ®c 2 . = Viock seth cada vez melhar ng
i Interpratagio da fungies!

Continue explorando!

Préximo passo
Conclua esta missdo p paras tep Continuar missao

& fortalecer ainda mais seu aprendizadol

Continue assim!

Figura F.5: Missao 4.1
Fonte: Elaboracao propria com auxilio de inteligéncia artificial.

F.6 Missao 5 — Linguagem matematica

Aplicativo: Duolingo adaptado
Objetivo pedagobgico:
Traduzir situagoes do cotidiano para linguagem algébrica.

Narrativa da missao:
“Os simbolos mateméaticos tornaram-se sua nova linguagem. O proximo

passo é transformar situagoes em expressoes corretas.”
Tempo estimado:
20 minutos.

Desenvolvimento:
eassociacao entre situacoes e expressoes;
etraducao algébrica;
edesafios curtos e progressivos.

Atividade 1 — Traducao mateméatica

Exemplo:
“Uma quantidade fixa de 10 somada a 3 vezes um ntmero.”

Atividade 2 — Associacao
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Relacionar:
ecXPressao;
egrafico;
esituacao.

Mediacao do professor:

O professor atua auxiliando na interpretacao textual e incentivando dife-
rentes formas de representacao.

Avaliacao:

Construcao conceitual.

Missao 5
Linguagem algébrica

Continue firmel

Seu prograsso Resumo da missio
Mests missde, veck aprandeu  transfarmar situagdes do
o cotidian em e & identificar
85 16 que compem uma fungas afim:
Missiio em
andarmento!
XP conquistado Habilidades desenvolvidas Sua conguista
0 200 XP 0 Traduru enunciados e axpressiies slgebricas
(] ilicou varidveis, cosfic & termos indep
Sequéncia atual & Representou fungies afins de diferentes formas
9 dias & Compreendeu a relagio entre inguagem natural e alpébrica Tradutor{a) algebrico(a)
Myito bemil & Aplicou a linguagem slpébrica em situsghes contextalizsdas Wooi esth dominanda a finguagem

algibrical Continue praticands para.
ir ainda mals fanget

Proximo passo
Siga para a préxima miss3c 8 apique stus conhecimantos Continuar jornada

@ o desafios!

Continea assiml

Figura F.6: Missao 5
Fonte: Elaboracao propria com auxilio de inteligéncia artificial.

F.7 Missao 6 — Mestre das funcoes

Aplicativo: Duolingo adaptado

Objetivo pedagobgico:

Consolidar e integrar os conhecimentos desenvolvidos ao longo do percurso.

Narrativa da missao:

“Chegou o momento final da jornada. Apenas aqueles que integrarem
calculo, interpretacao e andlise conquistarao o titulo de Mestre das Funcoes.”

Tempo estimado:

25 minutos.

Desenvolvimento:
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econstrucao da funcao;
ecilculo;
einterpretacao;
eresolucao integrada.

Atividade 1 — Desafio completo

Resolver situacao envolvendo:

econstrucao da funcao;
ecilculo de valores;

einterpretacao dos resultados.

Atividade 2 — Situacao integrada

Problema envolvendo multiplas etapas e tomada de decisao matematica.

Mediacao do professor:

Nesta etapa, o professor atua predominantemente como orientador e obser-
vador, permitindo maior autonomia dos estudantes.

Avaliacao:

Sintese da aprendizagem.

Missao 6
Mestre das funcdes

Parabéns! Viocé completou todas as missdes
do MIGMA & se tormou um mestra das fungbes!

Seu progresso Resumo da missio

Vel integro todas o9 canceitos sprendidos sob o afm,

100%
Mispio
cangluidal

dia a dia.

XP conguistado Habilidades desenvolvidas

@ 250 XP € dertiticou e intarpeetol fungbes afins ern difersntes conteos

5 Tracuziu suRGHEs reals am expresstes Blgenricas

& analiscu coeficiantes o seus significados

Sequéncia atual
- & Relacknou fungso afim com problemas do cotidiana Mestre das fungées
6 s & Consciidow seus conhacimentes de forma integrada Vook alcangoa o alvel misimol
Contirue assim! Continus aprendendo & explaranda

novas desafios.

Préximo passo
Revajs o conteddos, dessfie seus colegas & continue praticande pars Continuar jornada

e tornar cada vez metoc!

Figura F.7: Fonte: Missao 6
Fonte: Elaboracao propria com auxilio de inteligéncia artificial.
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Avaliacao e feedback no MIGMA

A avaliagao constitui elemento estruturante do MIGMA e nao se restringe
a verificacao final da aprendizagem. Nessa perspectiva, avaliar significa acompanhar
continuamente o percurso do estudante, identificar avancos, reconhecer dificuldades
e reorganizar estratégias pedagogicas de modo a favorecer a construcao do conheci-
mento matematico.

Ao longo da sequéncia didéatica proposta, a avaliacao assume carater predo-
minantemente formativo, articulando-se ao desenvolvimento das missoes e ao acom-
panhamento da progressao dos estudantes. O uso de plataformas digitais amplia essa
possibilidade ao oferecer feedback imediato, registros de desempenho e indicadores
que auxiliam a mediacao docente.

No MIGMA, o feedback ocupa posicao central no processo educativo, pois
permite que o estudante compreenda seus erros, reflita sobre suas estratégias e

desenvolva maior autonomia diante dos desafios matematicos.
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+ FEEDBACK CONTINUO NO PROCESSO GAMIFICADO ,

No MIGMA, o feadback & co eorientao lante em cada etapa da jornada.

2, FEEDBACK IMEDIATO 3. REFLEXAO

.- = - B o

O estudante realiza O sistema fornece retormno © estudante reflete sobre © estudante aplica o que
a missdo ou atividad imediato sobre o P o feedback recebido. aprendey e avanca,

Pode ger: =

Exempios: Is50 promove: Resultado
. !

* Fesponde um quiz :m _;"O « Consciéncla dos erros « Melhoria continua

+ Resolve um desafio i - umde - + Compreenséio dos acertos - Mais canfianca

+ Farticipa de uma atividade o B + Ajuste de estratégias - Progressio na jornacs

« Dica para melhorar

@ BENEFICIOS DO FEEDBACK CONTINUO
@ Mantém o estudante motivade Q cicLo o “Cada misslic & uma

nova eportunidade
@ Tomna o aprendizado mals significativa DE MELHORIA l de aprender,
o B | s CONTINUA evolulr e conguistas!™

o Permite intervengies pedagdgicas mals eficares

—

e Feedback ndo ¢ apenas corriglr, & orlantar, motivar e transformar o erro em aprendizado

Figura G.1: Feedback continuo no processo gamificado
Fonte: Elaboracao propria com auxilio de inteligéncia artificial.

A Figura G.1 representa a dindmica de acompanhamento presente no
modelo, evidenciando que a aprendizagem ocorre de maneira progressiva e mediada
por devolutivas constantes.

A avaliacdo no MIGMA organiza-se em trés momentos complementares:

Avaliacao diagnoéstica

Realizada no inicio do percurso, busca identificar conhecimentos prévios,
concepcoes iniciais e necessidades pedagogicas da turma.

Relaciona-se especialmente & Missao 1.

Avaliacao formativa
Presente ao longo de toda a sequéncia, envolve:
efeedback automatico das plataformas;
eobservacao docente;
eparticipagao;

eargumentacao matematica;
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eresolucao de problemas.
Essa dimensao permite reorganizar estratégias pedagogicas e acompanhar o

desenvolvimento dos estudantes.

Avaliacao de sintese

Ocorre na etapa final da sequéncia e busca integrar conhecimentos construi-
dos durante o percurso.

Relaciona-se & Missao 6.

G.1 Quadro de acompanhamento pedagobgico

Para auxiliar a mediacao docente, apresenta-se um instrumento simplificado

de acompanhamento.

Tabela G.1: Quadro de Acompanhamento da Aprendizagem

Missao Participagao Compreensao Feedback

Fonte: Elaboracao propria com auxilio de inteligéncia artificial.
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Esse quadro pode ser adaptado conforme a realidade da turma e utilizado

como instrumento complementar de observacao pedagogica.

*4+ SISTEMA DE PROGRESSAO E RECONHECIMENTO NO MIGMA "

Complete missdes, acumule pontos e conquiste recompensas!

[* PROGRESSO NAS MISSOES SEU PERFIL

Missio 1 Missin 2 Missdo 3 Missdo 4 Missdo 5 Misszo & ﬁ Explorador
3 Matemitico
o e
= O = ﬂ a | /f Xty Nivel &
£ w=———
TBO /1000 XP
dos i Linguagem Mastre das
pevio canficientos cancaitual interpretazic algdbrica funges

PONTOS TOTAIS

o (/] (] (/] ®) 780 XP

Foco & gadicagho
Mivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Mivel 4 Nivel 5 Complete 3 missdes «100 XP
Inlciante Aprendiz Investigadar Especialista Mestre saguices
o Rpitio na gatiihe
P Fuspanda 10 questies 150 ¥F
FY cametss saguKtes
- . Cérabro afindo <
00 XP 250 XP 500 XP 750 XP 1000 XP Fatmile 00 N
Dasbloqueia o5 Acosioa Deshlaquen [r— Titider e iy Muaecunpdy - 500 %P
guia de estudos BmRICiCks DO dasafics extras materials euchusivas  Mestre das FUNgoos i Camplets todes as misses

= tnere-se um Mastrel

pare desafios, ganhe tama-sa um Mestra das Fungbes!

Continue sua jornadal m
Cada mi cluida & um a0 dominio da funglo afim. -

Figura G.2: Sistema de Progressao MIGMA
Fonte: Elaboragao propria com auxilio de inteligéncia artificial.

O reconhecimento de conquistas e avancos, representado na Figura G.2, nao
possui finalidade classificatoria, mas pedagogica, fortalecendo motivacao, pertenci-

mento e permanéncia dos estudantes no percurso de aprendizagem.
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Consideracoes finais do Produto

Educacional

O desenvolvimento deste produto educacional fundamenta-se na compreen-
sao de que a aprendizagem da Matematica pode tornar-se mais significativa quando
organizada por meio de experiéncias que articulem conhecimento, participagao e
intencionalidade pedagdgica.

A proposta apresentada nao se configura como roteiro rigido ou metodo-
logia fechada, mas como possibilidade pedagogica flexivel e adaptavel as diferentes
realidades escolares. O MIGMA foi concebido como framework que integra gamifi-
cagao, avaliacao formativa e metodologias ativas, reconhecendo que a aprendizagem
envolve dimensoes cognitivas, emocionais e sociais.

Ao longo da sequéncia didatica, buscou-se estruturar desafios progressivos
que permitissem aos estudantes compreender a fungao afim para além da manipu-
lacao algébrica, favorecendo interpretagao, analise e aplicacao do conhecimento em
diferentes contextos.

As plataformas digitais utilizadas ampliam oportunidades de interacao, fe-
edback e acompanhamento, mas nao substituem o papel pedagogico do professor. A
mediacao docente permanece central na organizacao do percurso, na problematiza-
¢ao das atividades e no fortalecimento da autonomia intelectual dos estudantes.

Espera-se que este produto possa contribuir com praticas pedagogicas
voltadas ao ensino da Matemaética, estimulando adaptacoes, novas experiéncias e
possibilidades futuras de investigacao e aplicacao.

Mais do que apresentar atividades gamificadas, este material convida pro-
fessores e estudantes a compreenderem a Matematica como espaco de descoberta,

dialogo e construcao de significados.
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