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RESUMO: Esta pesquisa teve como objetivo analisar como a gamificacio, associada as
metodologias ativas, pode contribuir para tornar o ensino de proporcionalidade e regra de trés
mais engajador, prazeroso e significativo no Ensino Fundamental. Desenvolveu-se uma
pesquisa exploratéria, de abordagem qualitativa, mediante revisio narrativa da literatura e
andlise documental, abrangendo estudos sobre metodologias ativas, gamificagdo e Educagio
Matemaitica, a BNCC e a documentacio oficial de plataformas digitais. A anélise indicou
possibilidades de favorecer a participacdo dos estudantes por meio de desafios e recursos
gamificados, quando articulados ao planejamento pedagédgico e 4 mediagio docente. Destacou-
se também a importincia de atividades que estimulem a interpretagio, a argumentagio e a
compreensio das relacdes entre grandezas, ultrapassando a memorizagio de procedimentos.
Conclui-se que a gamificacdo apresenta potencial para apoiar experiéncias mais dinimicas e
participativas, desde que orientada por objetivos de aprendizagem. Esse potencial, contudo, ndo
constitui comprovagio empirica de eficicia. Recomenda-se desenvolver pesquisas de campo
que investiguem os efeitos dessas estratégias na compreensio matemdtica e no
desenvolvimento do raciocinio proporcional dos estudantes.
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ABSTRACT: This study aimed to analyze how gamification, combined with active learning
methodologies, can contribute to making the teaching of proportionality and the rule of three
more engaging, enjoyable, and meaningful in Brazilian elementary and lower secondary
education. An exploratory qualitative study was conducted through a narrative literature
review and documentary analysis, encompassing studies on active learning methodologies,
gamification, and mathematics education, as well as Brazil’s National Common Curricular
Base (BNCC) and official documentation for digital platforms. The analysis identified
opportunities to encourage student participation through challenges and gamified resources
when integrated with instructional planning and teacher mediation. It also highlighted the
importance of activities that promote interpretation, argumentation, and an understanding of
relationships between quantities, moving beyond the memorization of procedures. The study
concludes that gamification has the potential to support more dynamic and participatory
learning experiences when guided by learning objectives. However, this potential does not
constitute empirical evidence of effectiveness. Further field research is recommended to
investigate the effects of these strategies on mathematical understanding and the development
of students’ proportional reasoning.

Keywords: Gamification. Active learning methodologies. Mathematics education.
. INTRODUGAO

O ensino da Matemaitica no Ensino Fundamental enfrenta desafios associados a
abstracdo de contetidos cruciais para o raciocinio légico. O estudo de razdo, proporcdo e regra
de trés ocupa papel central na matriz curricular, constituindo a base para a compreensio de
grandezas e suas aplicacdes didrias. Contudo, a pritica tradicional costuma priorizar a

o A . . . . L s
memoriza¢do mecinica de algoritmos, distanciando os conceitos de seu significado prético e
reduzindo o engajamento discente.

A superacio desse cendrio exige investigacGes sobre estratégias inovadoras que tornem
a sala de aula mais dinimica e participativa. A relevincia deste estudo fundamenta-se na
necessidade de subsidiar professores dispostos a mitigar a aversdo a disciplina, promovendo o
envolvimento cognitivo e afetivo dos alunos. Assim, analisar abordagens integrativas fortalece
a relagdo entre a teoria educacional e a pritica escolar na Educac¢io Bésica.

A persisténcia do desinteresse e das dificuldades em proporcionalidade aponta para uma
lacuna na mediacdo pedagdgica convencional, que ignora as transformacdes socioculturais do
ptblico atual. Diante de estudantes conectados a dinimicas interativas, torna-se necessério
avaliar se o uso de mecinicas de jogos pode reconfigurar a relacio com o saber matemaitico.

Diante dessa problemaitica, pergunta-se: de que maneira a gamifica¢do, associada as
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metodologias ativas, pode contribuir para transformar o ensino de proporcionalidade e regra de
trés em uma experiéncia mais engajadora, prazerosa e significativa no Ensino Fundamental?

Partindo da premissa de que a integragdo de elementos gamificados — como desafios,
feedbacks imediatos e recompensas — as metodologias ativas potencializa a motivagio dos
estudantes, espera-se que, ao transpor situacdes-problema para ambientes ladicos, a
complexidade dos conceitos abstratos seja desmistificada, favorecendo a apropriagio conceitual
autdnoma em vez da mera repeticdo de regras.

Definida a premissa de que a ludicidade pode ressignificar a aprendizagem sem perder
o rigor conceitual, explicita-se o propésito central deste trabalho. O estudo visa problematizar
as préticas correntes para oferecer diretrizes fundamentadas 4 atuacio docente. Dessa forma,
define-se como objetivo geral analisar como a gamificagio, aliada s metodologias ativas, pode
transformar o ensino de proporcionalidade e regra de trés em uma experiéncia mais engajadora,
prazerosa e significativa no Ensino Fundamental.

Para alcancgar o objetivo geral, foram estabelecidos os seguintes objetivos especificos:
discutir o ensino mais prazeroso de Matemaitica e a relagio entre o envolvimento dos alunos e
a compreensio conceitual; conceituar metodologias ativas e gamificagio, diferenciando o ato
de jogar do ato de gamificar; propor estratégias pedagdgicas para converter situa¢des-problema
de razdo, proporcio e grandezas em elementos gamificados; e analisar o uso de plataformas
digitais interativas como recursos de apoio ao trabalho docente.

A pesquisa caracteriza-se como exploratdria, de abordagem qualitativa, desenvolvida
mediante revisdo narrativa da literatura e anilise documental. Foram examinados estudos
sobre metodologias ativas, gamificag¢io e Educacio Matemitica, além da BNCC e da
documentagio oficial das plataformas selecionadas. A anélise concentrou-se nas relagdes entre
participacdo discente, compreensio conceitual, planejamento e mediagio docente, sem

aplicacdo de atividades ou coleta de dados em campo.

2. DESENVOLVIMENTO
2.1 O Desafio de Tornar a Matemdtica Prazerosa: Do Abstrato ao Significado

Tornar a aprendizagem matematica mais prazerosa envolve criar condi¢Ses para que os
estudantes participem das atividades e compreendam os conhecimentos mobilizados. No

ensino de proporcionalidade e regra de trés, essa discussdo exige considerar a relacio entre
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procedimentos de célculo e interpretagio das situacSes propostas. Nesta se¢do, o prazer em
aprender é compreendido como uma possibilidade associada 4 descoberta de relagdes, ao
enfrentamento de desafios e & percep¢do de avancos na prépria aprendizagem, sem afastar o
rigor conceitual necessério a formac¢do matematica.

A Base Nacional Comum Curricular relaciona o letramento matemaitico as capacidades
de raciocinar, representar, comunicar e argumentar. Também reconhece que a investigagio e o
cariter de jogo intelectual da Matem4tica podem proporcionar prazer ao estudante (Brasil, 2018,
p. 266). Essa orientacdo permite compreender que uma experiéncia prazerosa pode envolver
esforco intelectual e descoberta, ultrapassando a dimensio recreativa.

Para delimitar a anilise, distinguem-se motivacio, envolvimento e compreensio
matemética. Neste trabalho, a motivagdo corresponde as razdes que mobilizam o estudante
para uma atividade; o envolvimento refere-se i sua participagio e dedicacdo; e a compreensio
matemdtica diz respeito A capacidade de interpretar relagdes e explicar procedimentos. Essas
distingdes constituem critérios de andlise adotados neste artigo, sem serem apresentadas como
definicdes dos autores consultados. Assim, o entusiasmo demonstrado durante uma atividade
precisa ser considerado em conjunto com os argumentos e as estratégias utilizados pelos
estudantes.

Ao discutirem dificuldades no ensino de Matematica, Barbosa, Pontes e Castro (2020,
p- 1594) problematizam, com apoio na literatura revisada, o distanciamento entre contetidos
escolares e situagdes cotidianas, além da énfase em procedimentos previamente estabelecidos.
Essa discussio permite questionar priticas nas quais o cumprimento de etapas substitui a
interpretacdo das relacdes matemiticas. Para o presente estudo, superar essa limitagdo implica
articular a realizacdo dos célculos & compreensio das condi¢des que permitem utiliza-los.

Essa perspectiva dialoga com a BNCC, que associa a aprendizagem nos anos finais a
construgio de significados e as conexdes entre conhecimentos, cotidiano e diferentes campos
matemdticos (Brasil, 2018, p. 298). O documento também orienta que jogos e outros recursos
sejam integrados a reflex3o e a formalizagio conceitual. Dessa aproximacio, depreende-se que
a escolha de um recurso atraente precisa estar acompanhada de intervencdes que favorecam a
aprendizagem.

No estudo da regra de trés, essa articulagdo pode ser observada na diferenca entre obter

uma resposta e explicar a relacdo proporcional utilizada. Como exemplo analitico, comparar
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quantidades e precos exige considerar a manutencio do prego unitirio: o aumento simultineo
de duas grandezas, isoladamente, nio comprova proporcionalidade direta. Nessa direcio, a
habilidade EFo7MA17 prevé a resolucio e a elaboragio de problemas envolvendo
proporcionalidade direta e inversa, com representagio algébrica das relagdes (Brasil, 2018, p.
307).

Quanto ao envolvimento dos estudantes, Barbosa, Pontes e Castro (2020, p. 1608)
identificam, nos estudos analisados, possibilidades de engajamento relacionadas ao formato das
atividades e aos desafios propostos. Esse resultado aproxima-se da valorizagio curricular da
investigagio, mas nio deve ser interpretado como comprovacio automética de compreensio
conceitual. No recorte deste artigo, interessa examinar como o interesse despertado pelas
atividades pode criar oportunidades para que os alunos expliquem suas escolhas, confrontem
estratégias e revisem solugdes.

Portanto, a passagem do abstrato ao significado envolve relacionar situacdes,
representacdes e argumentos, permitindo que o estudante compreenda os fundamentos dos
procedimentos utilizados. Tornar a Matemdtica prazerosa exige, nessa perspectiva, articular

participagdo e aprendizagem conceitual.

2.2 Metodologias ativas e o conceito de gamificacio no ensino

A discussio sobre uma aprendizagem matemadtica mais prazerosa e participativa exige
compreender as estratégias que podem favorecer o envolvimento intelectual dos estudantes.
Nesse contexto, metodologias ativas e gamificacdo apresentam aproximacdes, mas nio
constituem conceitos equivalentes. Enquanto as primeiras orientam experiéncias centradas na
participagio do aluno, a gamificagio mobiliza elementos dos jogos na estruturagio das
atividades. Examinar essas diferencas permite discutir sua articulagio pedagdgica no ensino de
proporcionalidade e regra de trés.

Mendes et al. (2023, p. 272) apresentam as metodologias ativas como possibilidades de
reorganizacio do ensino que descentralizam a atuagio do professor e ampliam a autonomia dos
estudantes. Os autores também destacam a construgdo colaborativa do conhecimento e a
mediagio docente na orientagdo das investigacdes e na elaboragio de ideias (Mendes et al., 2023,
p- 275). Embora delimitadas aos anos iniciais, essas consideragdes contribuem para discutir o

protagonismo discente. Essa perspectiva dialoga com a BNCC, que enfatiza a comunicacio, a
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representacdo e a argumentacio matemadtica nos anos finais, articulando os recursos didéticos
A reflexdo e a formalizagdo conceitual (Brasil, 2018, p. 298).

No campo da gamificacdo, Barbosa, Pontes e Castro (2020, p. 1597-1598) discutem a
utilizag¢do das formas de organiza¢io e dos raciocinios dos jogos para favorecer motivacio,
engajamento e aprendizagem. Os autores esclarecem que essa abordagem pode ocorrer com ou
sem tecnologias digitais e n3o se limita a criagdo ou ao uso de jogos. Assim, jogar corresponde
a participacdo em um jogo, enquanto gamificar envolve organizar uma atividade mediante
elementos dessa linguagem. No contexto educacional, essas possibilidades podem se combinar,
mas precisam ser diferenciadas no planejamento.

Para compreender essa organizacdo, Busarello, Ulbricht e Fadel (2014, p. 18) distinguem
mecinicas, relacionadas ao funcionamento do jogo e a orientagio das agdes, e dindmicas,
referentes is interacdes entre o participante e essas mecinicas. Quanto aos componentes,
Alves, Minho e Diniz (2014, p. 80) apresentam exemplos como pontuagdes e medalhas,
relacionando-os ao feedback e 4 premiagdo. Neste artigo, componentes designam manifestagdes
concretas dos elementos utilizados na atividade. Trata-se de uma organizac¢io analitica, sem
atribuir aos autores uma classificacdo tinica desses conceitos.

O planejamento constitui, portanto, uma dimens3o central na organizagio das
atividades gamificadas. Alves, Minho e Diniz (2014, p. 91-93) destacam a defini¢io do ptblico,
das competéncias, da missdo e das tarefas, bem como a revisio da coeréncia entre esses
elementos, advertindo contra a busca de recompensas desvinculada da reflexdo. Com base
nessas orientacdes, considera-se que os desafios e os critérios de progressio devem estar
vinculados aos objetivos de aprendizagem, valorizando a compreensio dos contetidos.

No ensino de proporcionalidade, essa articulacdo pode ser ilustrada por um desafio em
que equipes comparem situagdes e justifiquem a existéncia ou a auséncia de relacdes
proporcionais. Como possibilidade de planejamento deste trabalho, o avango entre etapas
poderia considerar a qualidade da justificativa e a revisio de erros, além do resultado numérico.
O elemento gamificado organizaria a progressio, enquanto a participagio ativa se manifestaria
na anélise, na argumenta¢io e na reformulacio das solucdes. Esse exemplo constitui uma
proposicdo analitica, ndo um resultado de intervencio realizada.

Desse modo, metodologias ativas e gamificacdo podem ser articuladas quando os

elementos dos jogos sustentam experiéncias de investigacio e compreensio matemitica. Sua
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contribui¢io pedagdgica depende da relacdo entre objetivos, desafios, decisdes dos estudantes e
mediacio docente. Com essa delimitacdo, a préxima secio examina possibilidades de
transformar situac8es-problema de raz3o, proporg¢io e regra de trés em estratégias gamificadas

que preservem o raciocinio proporcional como foco da aprendizagem.

2.3 A proporcionalidade em jogo: estratégias e desafios para a regra de trés

A abordagem gamificada da proporcionalidade requer transformar situagdes-problema
em desafios que preservem a compreensio das relagdes matemiticas. A atribui¢do de pontos ou
recompensas precisa estar vinculada a objetivos que ultrapassem a obten¢io de respostas
numéricas. Nesse sentido, o planejamento deve favorecer a identificagio das grandezas, a
interpretacdo de sua variagdo e a justificativa dos procedimentos, articulando os elementos dos
jogos ao desenvolvimento do raciocinio proporcional.

Conceitualmente, razio expressa uma comparacio por divisio, com denominador
diferente de zero, enquanto proporgio corresponde a igualdade entre razdes. Para grandezas
positivas, a proporcionalidade direta caracteriza-se pela manuten¢io de uma razio constante
entre valores correspondentes; na inversa, mantém-se constante o produto desses valores.

A regra de trés permite determinar valores desconhecidos quando essas relagdes sdo
aplicdveis. No 4mbito curricular, a BNCC prevé identificar relagdes diretas, inversas ou nio
proporcionais e resolver problemas mediante estratégias variadas, conforme as habilidades
EFo8MA12 e EFo8 MA13 (Brasil, 2018, p. 313).

A transformagio desses contetidos em experiéncias gamificadas exige coeréncia entre o
problema matemaitico e a organizacdo da atividade. Alves, Minho e Diniz (2014, p. 91-92)
orientam a definicio de competéncias, missio, narrativa, tarefas e regras articuladas. Em
didlogo com essa proposta, Barbosa, Pontes e Castro (2020, p. 1598) ressaltam, na discussio da
literatura, a necessidade de preparacio e planejamento para a implementacdo da gamificac3o.
Assim, a estrutura lidica deve organizar oportunidades de raciocinio, evitando que a
competi¢io se torne a finalidade principal.

Como proposicio pedagdgica deste artigo, uma missio de organizacdo de uma feira
escolar poderia apresentar trés etapas: reconhecer situages proporcionais; distinguir relacdes

diretas, inversas e ndo proporcionais; e determinar valores desconhecidos. Os desafios
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poderiam envolver compras com preco unitério constante, divisio de um orcamento fixo entre
participantes e cobrangas compostas por taxa fixa e parcela varidvel.

Esses contextos permitiriam discutir, respectivamente, proporcionalidade direta,
inversa e auséncia de proporcionalidade. A progressio poderia depender da explicagio das
relagdes identificadas, associando o avanco no percurso & compreensio matemitica.

Nesse planejamento, os critérios de pontuagio poderiam considerar a identificacdo das
grandezas, a coeréncia das unidades, a justificativa da classificag¢do e a revisdo das solucdes.
Para a regra de trés composta, seria necessirio examinar a relacio de cada grandeza com a
incégnita, mantendo as demais constantes e explicitando as condi¢des do modelo.

Como desafio adicional, as equipes poderiam analisar uma solucdo incorreta e explicar
seu erro. Essas possibilidades sio propostas deste trabalho, fundamentadas na orientagio da
BNCC para resolver e elaborar problemas e na articulagio entre tarefas, competéncias e regras
discutida por Alves, Minho e Diniz (2014, p. 92).

Entretanto, a presenca de desafios e pontuac¢des nio elimina a necessidade de
acompanhamento docente. Barbosa, Pontes e Castro (2020, p. 1598), ao discutirem o feedback
com base na literatura, destacam sua fun¢io de informar o participante sobre seu desempenho.

Para o ensino de proporcionalidade, isso implica oferecer devolutivas que expliquem
por que uma relacio é adequada ou inadequada, permitindo retomar o raciocinio. Valorizar
exclusivamente a rapidez poderia limitar o tempo destinado a anilise; por isso, propde-se
equilibrar o ritmo da atividade com oportunidades de argumentacio e revisio.

Dessa forma, gamificar o ensino de razdo, proporcio e regra de trés envolve organizar
experiéncias nas quais os estudantes interpretem relacGes, tomem decisdes e expliquem suas
estratégias. O valor pedagédgico dos elementos utilizados depende de sua contribuigio para esses
processos. A selecio de recursos e plataformas digitais deve acompanhar essa finalidade,
considerando as possibilidades de apresentar desafios, registrar percursos e oferecer devolutivas

que apoiem a compreensio matematica.

2.4 Plataformas digitais de gamificacdo como aliadas docentes

As plataformas digitais podem apoiar o planejamento de atividades gamificadas ao
oferecer recursos para apresentar desafios, organizar a participagio e acompanhar respostas. No

ensino de proporcionalidade e regra de trés, sua utilizacdo exige selecionar situagdes que
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mobilizem interpretacio, cdlculo e argumentacdo. Nesta anélise bibliogréfica e documental, as
funcionalidades das ferramentas sio examinadas como possibilidades pedagdgicas, sem
pressupor que sua utiliza¢io produza, isoladamente, melhorias na aprendizagem.

A escolha desses recursos precisa estar subordinada aos objetivos educacionais. Alves,
Minho e Diniz (2014, p. 91-92) articulam a definicdo da plataforma ao planejamento das
competéncias, da narrativa e das tarefas. Essa orientacdo aproxima-se da mediagio docente
discutida por Mendes et al. (2023, p. 275): cabe ao professor orientar a construgio do
conhecimento. Assim, uma atividade digital pode integrar uma estratégia gamificada, mas sua
contribui¢io depende das decisdes e reflexdes que proporciona aos estudantes.

O Wordwall permite criar atividades interativas e imprimiveis mediante modelos,
incluindo questiondrios e Perseguicio em labirinto (Wordwall, [s. d.]). Como aplicagio
proposta neste artigo, esses formatos poderiam apresentar situagdes para classificar relagdes
diretas, inversas ou nio proporcionais. Entretanto, selecionar a alternativa correta precisaria
ser acompanhado de uma explicagido oral ou escrita. A versio imprimivel também poderia
apoiar discussdes coletivas, mantendo o problema matemditico como referéncia para a
atividade.

O Kahoot! oferece atividades ao vivo, tarefas realizadas no ritmo do estudante e
relatérios de respostas. Nas tarefas atribuidas, a documentacio informa a possibilidade de
desativar o temporizador (Kahoot!, [s. d.]). Para a regra de trés, propde-se utilizar esses
recursos na comparagio de estratégias e na anélise de erros, reservando tempo para justificar as
solugdes. O relatério poderia orientar a retomada de questdes, enquanto a discussdo permitiria
investigar os raciocinios que os registros de acertos, isoladamente, ndo revelam.

O Quizizz, atualmente denominado Wayground, disponibiliza relatérios de atividades
ao vivo ou atribuidas como tarefa, com informag¢des por participante e por questdo
(Wayground, 2026). No recorte deste estudo, esses registros poderiam apoiar a identificagdo de
itens que exigem intervencio, como aqueles envolvendo proporcionalidade inversa. Contudo,
o erro assinalado ndo esclarece sua causa: é necessério verificar se decorre da interpretacio, da
classificacio da relacio ou do calculo. A anélise docente transforma, assim, os dados da
plataforma em subsidios para o acompanhamento pedagégico.

As trilhas adaptativas distinguem-se de uma sequéncia fixa por ajustar partes do

percurso a informagdes sobre o desempenho do estudante. Como exemplo de personalizacio, a
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Khan Academy disponibiliza Desafios de Dominio que retomam habilidades anteriormente
trabalhadas e atualizam seus niveis conforme as respostas (Khan Academy, 2024). Esse
mecanismo poderia complementar um percurso de revisdo de razdo e propor¢io, respeitando a
disponibilidade dos contetidos. Convém distinguir, entretanto, a progressio por dominio da
gamificagio: elas podem coexistir, mas nio constituem processos equivalentes.

Portanto, essas plataformas podem atuar como aliadas quando seus recursos favorecem
a elaboragdo de desafios, a interpretacdo das respostas e a revisio das estratégias. Sua sele¢do
requer considerar acesso 2 internet, dispositivos disponiveis, recursos contratados e adequagio
das tarefas. No ensino de proporcionalidade e regra de trés, o critério central permanece a
contribui¢do para compreender relacSes entre grandezas, articulando participacio, devolutivas

e mediagio docente a aprendizagem matemaitica.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A anilise bibliogréfica identificou convergéncias quanto a participagio discente, a
contextualizacio e 4 mediacio docente no ensino de Matematica. Mendes et al. (2023)
enfatizam a autonomia e a colaboracdo, enquanto Alves, Minho e Diniz (2014) destacam o
planejamento da gamificacdo conforme os objetivos educacionais. Essas perspectivas
aproximam-se da valorizagdo da interpretacdo e da argumentacio na BNCC (Brasil, 2018).
Dessa relagdo, compreende-se que uma aprendizagem prazerosa deve articular investigagio e
compreensio conceitual.

O didlogo entre as fontes evidencia uma tensio entre estimular o envolvimento e
assegurar a aprendizagem. Barbosa, Pontes e Castro (2020) discutem possibilidades de
engajamento, enquanto Alves, Minho e Diniz (2014) advertem contra recompensas
desvinculadas da reflexdo. Essas posi¢des complementam-se ao reconhecer o potencial
motivacional da gamifica¢io e a necessidade de intencionalidade pedagdgica. Assim, a premissa
inicial encontra sustentagio tedrica condicionada ao planejamento, sem equiparar entusiasmo
ou pontuagido a compreensao matematica.

Como contribui¢io autoral, propde-se organizar desafios cuja progressio considere a
qualidade do raciocinio. Reconhecer situagdes proporcionais, distinguir relaces diretas e
inversas e determinar valores desconhecidos permite articular objetivos curriculares e decisdes

dos estudantes. Justificar classifica¢des, verificar as condi¢des de aplicacdo da regra de trés e
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revisar erros tornam-se critérios de acompanhamento. Essa proposta desloca o foco da resposta
correta para a compreensio dos procedimentos, permanecendo uma elaboragio teérica sem
validag¢do em campo.

A aniélise das plataformas distingue funcionalidades disponiveis de resultados
pedagégicos demonstrados. Wordwall, Kahoot!, Wayground e Khan Academy oferecem
recursos para desafios, registros e revisio, mas sua documentagio nio comprova aprendizagem
especifica de proporcionalidade. Cabe ao professor interpretar respostas e investigar erros.
Além disso, o recorte de Mendes et al. (2023) nos anos iniciais e a abrangéncia dos estudos sobre
gamificagdo limitam a transferéncia de suas consideragdes para os anos finais.

A resposta tedrica ao problema indica que a gamificagio, articulada as metodologias
ativas, pode favorecer experiéncias participativas e potencialmente significativas quando
mobiliza interpretacdo, argumentagio e revisdo. Sua contribui¢io depende da coeréncia entre
contetidos, desafios, devolutivas e mediagio docente. A pesquisa sustenta essa possibilidade
pedagégica, sem comprovar ganhos de aprendizagem ou estabelecer relaces causais,
apontando a necessidade de investigacdes empiricas sobre o desenvolvimento do raciocinio

proporcional.

4. CONCLUSAO

Esta pesquisa analisou as possibilidades da gamificagdo, articulada is metodologias
ativas, no ensino de proporcionalidade e regra de trés no Ensino Fundamental. A investiga¢io
buscou compreender de que maneira essa articulagdo pode contribuir para uma aprendizagem
mais engajadora, prazerosa e significativa. A anilise indica que essa contribui¢io depende de
desafios que promovam interpretagio, argumentacio e revisio de estratégias, acompanhados
de planejamento e media¢io docente.

A premissa inicial encontrou respaldo teérico parcial e condicionado: os elementos
gamificados apresentam possibilidades de estimular a participagdo, mas sua presenca nio
assegura compreensdo conceitual. Assim, o estudo sustenta a pertinéncia pedagdgica dessa
abordagem, sem confirmar empiricamente sua eficicia. Pontuagdes, recompensas e entusiasmo
precisam ser considerados em conjunto com as explicacdes e os procedimentos apresentados

pelos estudantes.
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Como principal contribui¢io, o estudo propde vincular a progressio nas atividades a
qualidade do raciocinio, oferecendo subsidios ao planejamento de priticas que valorizem a
compreensio das relacdes entre grandezas.

As limitacGes decorrem da auséncia de aplicagdo em sala de aula e da utiliza¢do de fontes
com diferentes recortes educacionais, que restringem conclusdes especificas sobre os anos
finais. Além disso, a documentacido das plataformas descreve funcionalidades, sem demonstrar
sua eficicia para os contetidos investigados. Recomenda-se desenvolver pesquisas empiricas
que examinem compreensio conceitual, participacio e permanéncia das aprendizagens em
diferentes contextos escolares.

Portanto, a gamificacio pode integrar priticas comprometidas com uma relacio mais
participativa e reflexiva com a Matematica. Sua relevincia estd na possibilidade de organizar
experiéncias que aproximem o interesse dos estudantes da construcio do raciocinio
proporcional, mantendo os objetivos de aprendizagem como referéncia para as escolhas

pedagégicas.
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