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Resumo

Em meio aos processos de ensino e aprendizagem da Matemaética, nesse artigo deu-se atencéo a unidade tematica
de “grandeza e medidas” utilizando o metro como foco principal. Este estudo justifica-se pela necessidade de
repensar 0 ensino de Matematica nos anos iniciais, considerando as demandas contemporaneas e as possibilidades
oferecidas pelas tecnologias digitais. Com isso, teve-se como objetivo analisar as contribui¢es do uso de games e
gamificagdo no ensino do metro, articulando fundamentos tedricos com uma experiéncia pedagdgica desenvolvida
em sala de aula. Nessa direcdo, a partir de uma atividade desenvolvida com alunos do 5° ano, do Ensino
Fundamental, discutiu-se a concepcdo de professor-investigador e sua relacdo com a prética pedagdgica e a
importancia da contextualizagcdo no ensino de Matematica; analisou-se 0 processo de ensino de medidas de
comprimento, em especial do metro; discutiu-se sobre o uso de games e gamificacdo no ensino. O estudo permitiu
compreender, de forma integrada, o potencial que emerge da articulacdo entre a investigagdo docente, a
contextualizacdo e as tecnologias digitais no ensino de grandezas e medidas nos anos iniciais do Ensino
Fundamental. A vivéncia em sala de aula trouxe evidéncias de que o ponto de partida para o ensino da Matematica
deve caminhar junto aos saberes dos estudantes, mas a limitagdo do tempo escolar ressaltou a necessidade de utilizar
outras ferramentas de ensino para potencializar essa prética, como 0s ambientes virtuais gamificados, os quais, se
bem utilizados, ndo atuam como mero entretenimento, mas como mediadores que permitem o teste de hip6teses e
o feedback imediato. A imersédo digital complementa a experiéncia fisica, transportando a nogdo aproximada do

metro, obtida no chdo da sala de aula, para uma rede de significados mais complexa.
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Introducéo

O presente trabalho tem como objeto de estudo o ensino da unidade de medida ‘metro’
nos anos iniciais do Ensino Fundamental, com foco na utilizacdo de games e gamificacdo como
estratégia pedagodgica. O tema insere-se no campo do ensino de Matematica, especialmente no
que diz respeito as dificuldades recorrentes na aprendizagem de grandezas e medidas,

frequentemente abordadas de forma abstrata e descontextualizada no ambiente escolar.



Do ponto de vista sociocultural e educacional, o ensino de Matemética tem sido
historicamente marcado por praticas centradas na memorizacdo e na repeticdo de
procedimentos, 0 que contribui para a desmotivacdo dos estudantes e para a dificuldade na
construcdo de significados. Nesse contexto, diferentes abordagens tedricas tém apontado a
necessidade de promover uma aprendizagem mais significativa, considerando a relagdo entre o
conhecimento escolar e as experiéncias dos alunos. Perspectivas como a aprendizagem
significativa, a abordagem historico-cultural e a etnomatematica reforcam a importancia da
contextualizacdo, da mediacdo docente e da valorizacdo dos saberes prévios no processo de
ensino e aprendizagem.

No que se refere especificamente ao ensino de medidas, observa-se que o conceito de
metro!, embora presente no cotidiano dos estudantes, muitas vezes é trabalhado de maneira
superficial, sem a devida exploracdo de sua dimensdo historica, social e pratica. Essa
problematica evidencia a necessidade de préaticas pedagdgicas que possibilitem a construcdo do
conceito de forma investigativa, permitindo que os alunos compreendam ndo apenas como
medir, mas também por que e para que medir. Assim, 0 ensino do metro torna-se um campo
fértil para o desenvolvimento de propostas que integrem teoria e pratica, favorecendo a
aprendizagem significativa.

Nesse cenario, destaca-se o papel do professor-investigador, que, ao refletir sobre sua
pratica, busca alternativas metodol6gicas que tornem o ensino mais dinamico e relevante. A
investigacdo docente possibilita identificar dificuldades, experimentar novas estratégias e
avaliar seus impactos na aprendizagem dos estudantes. Entre essas estratégias, 0 uso de games
e da gamificagdo tem ganhado destaque, especialmente por sua capacidade de promover o
engajamento, a interacdo e a resolucdo de problemas em contextos significativos.

Dessa forma, este trabalho parte da seguinte problematica: como o uso de games e
gamificacdo pode contribuir para o ensino da unidade de medida de comprimento (metro) de
maneira significativa, articulando préaticas investigativas e contextualizadas no ensino de
Matematica? A partir dessa questdo, definiu-se como objetivo geral analisar as contribuicdes do
uso de games e gamificacdo no ensino do metro, articulando fundamentos tedricos com uma
experiéncia pedagogica desenvolvida em sala de aula. Como objetivos especificos, buscou-se:

(i) discutir o papel do professor-investigador na construgéo de praticas pedagdgicas inovadoras;

! Estamos nos referindo a unidade de medida de comprimento, metro.



(if) compreender a importancia da contextualizacdo no ensino de Matemaética; (iii) analisar o
ensino de medidas, com foco no conceito de metro; e (iv) refletir sobre o potencial de games e
gamificacdo como estratégia de ensino.

A relevancia deste estudo justifica-se pela necessidade de repensar o ensino de
Matematica nos anos iniciais, considerando as demandas contemporaneas e as possibilidades
oferecidas pelas tecnologias digitais. Ao integrar investigacdo docente, contextualizacdo e uso
de games, pretende-se contribuir para a construgdo de préaticas pedagdgicas mais significativas,
capazes de promover o desenvolvimento do pensamento matematico de forma critica e
contextualizada.

Este artigo foi organizado em seis se¢fes. Na primeira, discute-se a concepgdo de
professor-investigador e sua relacdo com a pratica pedagdgica. Em seguida, aborda-se a
importancia da contextualizacdo no ensino de Matematica. Na terceira se¢do, analisa-se 0 ensino
de medidas, com foco no conceito de metro. Posteriormente, apresenta-se a discussao sobre o
uso de games e gamificacdo no ensino. Por fim, € apresentado o relato de experiéncia, seguido

das consideracdes.

A importancia do professor-investigador

A centralidade da investigacdo na docéncia contemporanea tem sido amplamente
discutida como elemento estruturante da formacao e da pratica profissional do professor e essa
dimensao investigativa assume papel fundamental na construcéo do saber docente, uma vez que
permite ao professor problematizar sua pratica, interpretar 0s contextos educacionais e propor
intervencdes mais coerentes com a realidade escolar.

Conforme apontam Arcadinho, Folque e Costa (2020), a investigacdo constitui-se como
um eixo formativo capaz de articular teoria e pratica, favorecendo a construcdo do conhecimento
profissional ao longo da formacéo inicial de professores, que, nesse contexto, passa a exigir uma
postura reflexiva e investigativa desde os primeiros momentos de inser¢do no campo
educacional. Ao invés de apenas assimilar contetdos teoricos, o futuro docente é chamado a
desenvolver competéncias que o habilitem a analisar criticamente sua atuacéo e os fenémenos

educativos que o cercam.



Essa perspectiva formativa considera que o processo de se tornar professor envolve néo
apenas a aquisicdo de conhecimentos, mas também a capacidade de questionar, investigar e
reconstruir praticas pedagogicas. Assim, a investigacdo emerge como estratégia fundamental
para enfrentar os desafios contemporaneos da educacao, marcados por transformacdes sociais,
culturais e tecnoldgicas constantes.

Nessa dire¢do, o conceito de professor-investigador esta diretamente associado a ideia de
autonomia intelectual e profissional e promove um ensino mais critico e significativo. Alarcéo
(2001) afirma que todo professor, em esséncia, deve ser um investigador de sua propria pratica,
desenvolvendo uma atitude critica, reflexiva e sistemética diante do ensino. Para a pesquisadora,
ser professor-investigador implica questionar continuamente as proprias decisfes pedagogicas,
analisar o insucesso dos alunos e compreender a sala de aula como um espaco de investigacao,
0 que amplia o papel do docente, que passa a atuar como intelectual comprometido com a
producéo de conhecimento e com a melhoria da qualidade da educagéo.

Ao investigar problemas reais da pratica pedagdgica, o docente aproxima o conhecimento
teorico da realidade concreta, promovendo intervencdes mais eficazes. Essa aproximacao entre
teoria e préatica € destacada na literatura como uma das principais contribui¢cdes da dimenséo
investigativa, pois permite ao professor construir conhecimentos situados, diretamente
relacionados as demandas do ambiente escolar.

Entende-se que é fundamental repensar as praticas de ensino, de modo a valorizar e
integrar a dimenséo investigativa de forma consistente e significativa. Incentivar a pesquisa na
pratica docente implica promover espacos de reflexdo, colaboragdo e troca de experiéncias entre
professores, formadores e pesquisadores. Como destaca Alarcdo (2001), a formacdo para o
professor-investigador deve desenvolver competéncias para investigar na, sobre e para a acao
educativa, consolidando uma cultura profissional baseada na reflexdo e na producdo de
conhecimento.

A compreensdo do professor como investigador de sua préopria pratica permite avancar
para a discussdo sobre o ensino de Matematica sob uma perspectiva mais significativa e
contextualizada. Isso porque a postura investigativa implica questionar metodologias
tradicionais e buscar estratégias que promovam maior envolvimento dos estudantes com o
conhecimento. Nesse sentido, ao refletir criticamente sobre as dificuldades recorrentes no ensino

da Matematica, especialmente aquelas relacionadas a aprendizagem mecénica e



descontextualizada, o professor-investigador se vé impelido a adotar abordagens que valorizem
a construcdo de significados. Assim, a contextualizacdo do ensino de Matematica emerge nédo
apenas como uma escolha metodologica, mas como uma necessidade decorrente de uma prética

docente reflexiva e fundamentada (Reis; Nehring, 2017; Alarcdo, 2001).

Ensino de Matematica: contextualizacao

Conforme apontam Reis e Nehring (2017), ensinar Matematica constitui um movimento
que permite ao estudante atribuir sentido ao conhecimento matematico, articulando-o com
situacOes reais e socialmente significativas (Reis; Nehring, 2017). Nesse sentido, o processo de
ensino e aprendizagem passa a envolver ndo apenas a resolucédo de problemas, mas a construgédo
de significados que emergem da relacéo entre o sujeito e 0 contexto em que esta inserido.

Sob a perspectiva histérico-cultural, a aprendizagem é entendida como um processo social
que se internaliza, passando do plano interpsiquico? para o intrapsiquico®, favorecendo a
producdo de sentidos e significados (Reis; Nehring, 2017). Assim, ensinar Matematica implica
promover situacGes que levem o aluno a abstracdo e a generalizacdo, superando préaticas
baseadas apenas na repeticdo mecénica de procedimentos.

Entretanto, as pesquisas evidenciam um distanciamento significativo entre o discurso
tedrico e a pratica pedagogica. Muitas vezes, 0 ensino de Matematica € reduzido ao uso de
exemplos do cotidiano ou a aplicacdo direta de conteudos, o que limita o desenvolvimento do
pensamento matematico. Reis e Nehring (2017) destacam que essa fragilidade conceitual leva a
simplificacdo do ensino, impedindo avancos nos processos de abstracdo necessarios a
compreensdo profunda dos conceitos (Reis; Nehring, 2017). Assim, a Matematica, quando mal
compreendida, pode se tornar apenas um recurso superficial.

Essa problematica também é abordada por Santarosa, ao discutir a predominancia de
aprendizagens mecanicas no ensino de Matemaética. Segundo a autora, muitos estudantes nao
conseguem transferir os conhecimentos matematicos para diferentes contextos, evidenciando a

auséncia de aprendizagem significativa (Santarosa, 2016), o que esta relacionado a falta de

2 Refere-se as fungdes partilhadas no meio social, por meio da interagdo com o outro.

3 Corresponde a internalizacéo individual dessas funcgGes pelo proprio sujeito, transformando-as em processos
mentais autbnomos.



compreensdo, por parte dos docentes, da natureza epistemoldgica e cognitiva da Matematica,
reforcando praticas centradas na memorizacao.

A teoria da Aprendizagem Significativa contribui para compreender como a
contextualizacdo pode potencializar o ensino de Matematica. Santarosa enfatiza que a auséncia
de conceitos subsungores compromete esse processo, dificultando a construcao de significados
(Santarosa, 2016). Portanto, deve-se considerar 0 contexto cognitivo dos estudantes e incluir
dimensdes histodricas, culturais e cientificas. Nesse sentido, D’ Ambrosio propde uma abordagem
baseada na Etnomatematica, destacando a importancia de compreender a Matematica como uma
construgdo social e cultural (D’ Ambrosio, 2001). Para o autor, o ensino deve partir da realidade
dos estudantes, mas também amplia-la, promovendo uma formacao critica.

O professor deve promover situacdes que articulem diferentes contextos, permitindo que
0 aluno mobilize conceitos em multiplas situacGes (Reis; Nehring, 2017). Essa mediagédo é
essencial para a aprendizagem conceitual e exige articulacdo entre teoria e pratica e uma sélida
formacéo docente. Ela deve ser entendida como um movimento dindmico que envolve contexto,
significado e abstracdo, possibilitando ao aluno interpretar e transformar a realidade, a fim de
superar praticas tradicionais e investir em abordagens que valorizem a construcdo ativa do
conhecimento (Reis; Nehring, 2017; Santarosa, 2016; D’ Ambrosio, 2001).

Entre esses contetidos, o conceito do metro se destaca por sua forte presenca no cotidiano
e por seu potencial de articulacdo entre experiéncias concretas e abstracbes matematicas. Dessa
forma, o ensino de medidas constitui um campo privilegiado para a aplicacdo dos principios
discutidos anteriormente, uma vez que permite ao aluno estabelecer relagbes entre o
conhecimento matematico e situagdes reais. Assim, discutir o ensino do metro implica
aprofundar o debate sobre como promover aprendizagens significativas que integrem contexto,

experiéncia e construcdo conceitual (Santarosa, 2016; D’ Ambrosio, 2001).
Ensino da unidade de medida de comprimento: o metro
O ensino de medidas, especialmente da unidade metro, ocupa um papel central na

formacdo matematica dos estudantes, pois permite estabelecer relagGes entre conceitos abstratos

e experiéncias concretas do cotidiano. Conforme destacam Bomfim et al. (2025), compreender



0 que significa medir envolve problematizar a necessidade de padrbes e explorar situagoes
praticas que favorecam a constru¢do do conhecimento.

A construcdo do conceito de metro esta diretamente ligada a compreenséo de grandeza e
a necessidade histérica de padronizacdo das medidas. O trabalho com unidades néo
convencionais, como palmos e passos, pode constituir um ponto de partida importante para a
aprendizagem, pois permite ao aluno perceber a variabilidade das medidas e a necessidade de
um padrdo universal. Conforme discutido por Bomfim et al. (2025), a utilizacdo de materiais
manipulaveis e de experiéncias concretas favorece a construcdo do conceito de medir,
contribuindo para uma aprendizagem mais significativa.

A dimensao historica do conceito de metro é um elemento fundamental para o ensino de
medidas. Morinigo e Silva (2023) destacam que o metro foi inicialmente definido com base em
uma barra fisica e, posteriormente, redefinido a partir da velocidade da luz, evidenciando o
carater evolutivo e cientifico das unidades de medida. Essa abordagem historica permite aos
alunos compreender que a Matematica ndo é estatica, mas uma constru¢cdo humana que se
desenvolve ao longo do tempo, contribuindo para a desmistificacdo da ideia de exatiddo
absoluta.

Além disso, o ensino de medidas deve considerar sua forte presenca no cotidiano e em
diversas areas do conhecimento. Rodrigues enfatiza que as medidas estdo presentes em
praticamente todas as atividades humanas, sendo essenciais para a interpretacdo do mundo fisico
e social (Rodrigues, 2007). No contexto escolar, isso implica trabalhar o metro em situacdes
reais, como medir distancias, interpretar mapas ou resolver problemas praticos, favorecendo a
aplicacdo do conhecimento matematico em diferentes contextos.

Entretanto, observa-se que o ensino de medidas ainda ¢é frequentemente tratado de forma
tradicional e descontextualizada, baseado na memorizacdo de férmulas e conversées. Rodrigues
(2007) critica essa abordagem ao destacar que muitos professores tratam o conteddo como algo
pronto e acabado, sem considerar 0 aluno como sujeito ativo na constru¢do do conhecimento, o
que dificulta a compreensdo do conceito de metro, tornando-o um conteudo abstrato e pouco
significativo para os estudantes.

Defende-se, nesse sentido, a ado¢do de uma abordagem investigativa que pode contribuir
significativamente para o ensino de medidas. Ao propor situacdes-problema e incentivar a

formulacéo de hipoteses, possibilita-se que o0s alunos construam seus proprios significados para



0 conceito de metro. Rodrigues (2007) destaca que a investigagdo em sala de aula favorece o
desenvolvimento do pensamento critico e da autonomia dos estudantes, tornando a
aprendizagem mais significativa. Assim, medir deixa de ser um procedimento mecanico e passa
a ser uma atividade reflexiva.

Outro aspecto relevante é a articulagdo entre diferentes formas de representacdo das
medidas. O uso de instrumentos como régua e fita métrica, aliado & comparacdo com unidades
corporais, permite ao aluno compreender a precisao e a funcdo dos instrumentos de medida.
Morinigo e Silva (2023) evidenciam que atividades praticas que comparam diferentes formas
de medir contribuem para a reflexdo sobre a precisdo e a confiabilidade das medidas. Essa
abordagem amplia a compreensdo do conceito de metro, relacionando-o com a ideia de erro e
precisao.

Entende-se que o ensino de medidas, especialmente do metro, deve ser compreendido
COMO um processo que integra aspectos historicos, culturais, cognitivos e praticos. Ao articular
esses elementos, promove-se uma aprendizagem mais significativa, na qual o aluno compreende
ndo apenas como medir, mas por que medir e para que medir. Assim, superar praticas
tradicionais e investir em abordagens contextualizadas, investigativas e historicas é fundamental
para que o ensino de medidas contribua efetivamente para a formacdo matemética dos
estudantes (Bomfim et al., 2025; Rodrigues, 2007; Morinigo; Silva, 2023).

Considerando os desafios ainda presentes no ensino de medidas, especialmente no que se
refere a superacdo de praticas mecanicas e descontextualizadas, torna-se pertinente buscar
estratégias pedagogicas que favorecam a aprendizagem ativa e significativa. Nesse cenario, 0
uso de jogos digitais e da gamificacdo apresenta-se como uma possibilidade inovadora, capaz
de integrar aspectos investigativos, contextualizados e interativos no processo de ensino.

Ao transformar o aprendizado do metro em uma experiéncia dindmica e baseada em
resolucdo de problemas, os jogos permitem que os estudantes se envolvam de forma mais
profunda com os conceitos, aproximando teoria e pratica. Assim, a incorporacdo de games no
ensino de Matematica ndo surge como um elemento isolado, mas como uma continuidade das
discussdes sobre contextualizagdo e investigagdo na pratica docente (Justo Janior, 2017;
Rodrigues, 2007)

Games e gamifica¢io no ensino da Matematica



O uso de jogos digitais no contexto educacional pode ser compreendido como uma
estratégia pedagdgica alinhada as transformac@es tecnoldgicas e as demandas contemporaneas
de aprendizagem ativa. Conforme discutido por Liska (2022), os jogos ndo devem ser
entendidos apenas como ferramentas auxiliares, mas como ambientes complexos de interagéo
que mobilizam competéncias cognitivas, sociais e linguisticas.

De acordo com Gee (2003, 2005, 2014), os jogos digitais constituem ambientes
privilegiados de aprendizagem, uma vez que integram principios como a resolucgéo de problemas
em contextos significativos, a experimentacdo ativa, o feedback imediato e a progressao por
niveis de complexidade. Tais elementos favorecem a construcdo do conhecimento de forma
situada, isto &, vinculada a praticas sociais concretas. Nesse sentido, 0s jogos ndo apenas
transmitem conteddos, mas engajam o sujeito em processos cognitivos complexos, nos quais
aprender implica agir, testar hipoteses e refletir sobre os resultados obtidos.

A utilizagdo de jogos e da gamifica¢do no ensino de Matemaética, especialmente no estudo
da unidade de comprimento (metro), pode ser compreendida a partir da articulagdo entre
fundamentos teoricos classicos e propostas didaticas contemporaneas. Nesse contexto, destaca-
se que o ensino de grandezas e medidas possui forte relevancia social, uma vez que esta presente
nas praticas cotidianas dos estudantes, permitindo a contextualizacdo do conhecimento
matematico (Justo Junior, 2017).

O metro, enquanto unidade basica de comprimento no Sistema Internacional, deve ser
apresentado ao aluno ndo apenas como um conceito abstrato, mas como uma ferramenta préatica
de medicéo e interpretacdo do mundo. Conforme Justo Janior (2017), o ensino desse contetdo
deve priorizar a compreensdo das relacdes entre mdltiplos e submaultiplos (quildmetro,
hectdmetro, decametro, decimetro, centimetro, milimetro), evitando abordagens mecénicas e
favorecendo a aprendizagem significativa.

A gamificacdo, por sua vez, consiste na incorporacdo de elementos tipicos dos jogos,
como pontuacéo, desafios, recompensas e progressdo, em contextos educacionais formais. Essa
estratégia tem sido amplamente defendida como forma de aumentar a motivagdo e o
engajamento dos estudantes, especialmente em disciplinas tradicionalmente consideradas
abstratas, como a Matemaética. Essa nogdo de gamificagdo, em contextos nédo ludicos (Kapp,
2012), também se alinha aos principios defendidos por Gee. Ao utilizar mecanismos como



pontuacdo, desafios, recompensas e niveis de progressdo, a gamificacdo cria um ambiente
motivador e orientado por metas, favorecendo o engajamento dos estudantes.

Segundo Liska, a gamificacdo pode contribuir para minimizar problemas recorrentes na
escola, como a desmotivacdo e a baixa participacdo dos alunos, ao tornar o processo de
aprendizagem mais dinamico e significativo (Liska, 2022). Do ponto de vista pedagdgico, a
gamificacdo do ensino do metro possibilita transformar contetdos tradicionalmente
considerados abstratos em experiéncias concretas e significativas.

Como destaca Justo Janior (2017), o uso de jogos no ensino de grandezas e medidas
favorece a compreensdo dos conceitos ao relaciona-los com situag6es do cotidiano, como medir
distancias, comparar tamanhos e estimar comprimentos. Essa contextualizagdo € essencial para
o0 desenvolvimento do pensamento matematico nos anos iniciais.

Além disso, os jogos digitais favorecem o desenvolvimento do pensamento l6gico e da
resolucéo de problemas, competéncias essenciais para a aprendizagem matematica. Ao interagir
com sistemas de regras, desafios progressivos e feedback imediato, o estudante € levado a testar
hipdteses, analisar erros e reformular estratégias, processos que dialogam diretamente com a
construcdo do conhecimento matematico. Nesse sentido, 0s jogos ndo apenas ensinam
conteidos, mas também desenvolvem habilidades cognitivas fundamentais (Liska; Souza
Junior; Mota, 2022). Porém, como apontado por Liska, um erro comum é transformar o jogo
em uma atividade puramente didatica, retirando seu potencial de entretenimento e,
consequentemente, seu poder de engajamento. Para que os jogos sejam eficazes no ensino,
inclusive da Matemaética, é fundamental preservar sua natureza interativa e desafiadora (Liska;
Matte; Gomes, 2022).

Destaca-se que 0s jogos digitais possibilitam a contextualizacdo do conhecimento,
elemento essencial para a aprendizagem significativa. Ao inserir o estudante em situacdes
simuladas ou baseadas na realidade, os jogos permitem a aplicacdo pratica de conceitos
abstratos, favorecendo a compreensdo e a retencdo do conhecimento. No caso da Matematica,
isso se traduz na possibilidade de trabalhar contetidos de forma contextualizada, dindmica e
interdisciplinar (Liska, 2019; Souza Junior; Liska, 2021).

Dessa forma, ao articular os fundamentos da investigacdo docente, da contextualizagdo no
ensino de Matematica e das especificidades do ensino de medidas, os jogos digitais e a

gamificacdo consolidam-se como estratégias pedagogicas coerentes com uma abordagem



contemporanea de ensino. Eles ndo apenas respondem as demandas por maior engajamento dos
estudantes, mas também potencializam a construgdo de conhecimentos significativos, ao
integrar elementos ludicos, desafios cognitivos e situacfes contextualizadas. Nesse sentido, o
uso de games no ensino do metro representa uma sintese das discussdes tedricas apresentadas,
evidenciando a possibilidade de promover uma aprendizagem mais critica, ativa e conectada a
realidade dos alunos (Liska, 2022; Gee, 2003)

Relato de experiéncia

As atividades foram desenvolvidas no final do segundo semestre de 2025 com uma
turma do 5° ano do Ensino Fundamental | de uma escola municipal. A aula teve inicio com o
dialogo entre o professor-investigador e os estudantes sobre o metro (tomando como base seus
conhecimentos prévios sobre o conteldo). Em seguida, os registros dos estudantes foram
escritos no quadro. Diante disso, 0s registros apresentaram convergéncia sobre a definicdo do
metro. Para instigar a investigacdo em torno do metro, utilizou-se de uma fita métrica, conforme

¢ apresentado na Figura 1.
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Figura 1 — Investigando o Metro.
Fonte: Arquivos do autor, 2026.

Com base na figura 1A, com a fita métrica, observou-se o tamanho do metro, iniciando
com a distancia do dedo indicador direito na medida 0 cm, e na figura 1B, com o dedo indicador
esquerdo, foi indicada a medida 100 cm. Nesse momento, buscou-se construir uma nogao



aproximada de metro, indicando, com os dedos indicadores, uma distancia correspondente a
uma medida compreendida entre 0 e 100 cm.

A pratica com a fita métrica possibilitou aos estudantes ter uma compreensao
aproximada da unidade de medida, metro. Em seguida, trabalhou-se com estimativas, utilizando
a distancia entre os dois dedos indicadores. Os estudantes se dividiram em equipes para a

realizacdo da préatica, conforme a Figura 2.

Figura 2 — Atividade em grupo
Fonte: Arquivos do autor, 2026.

Na divisdo dos grupos, conforme as Figuras 2A e 2B, 0s estudantes iniciaram a
investigacdo para chegar a uma aproximagdo da definicdo do metro. Observou-se que 0s
estudantes estavam engajados na atividade, pois eles buscaram diferentes estratégias para
resolver tal problema. Foi distribuida a cada grupo uma fita métrica para auxiliar em suas
investigacOes, conforme a Figura 2C.

Neste momento, foi possivel observar o envolvimento da turma com a atividade,
evidenciado pelas indagactes que surgiram. Outro ponto a ser notado foi o esforco dos
estudantes para alcancar a medida exata do metro. Diante disso, foram informados que a
atividade estava centrada na estimativa, que, segundo os estudos de Girardi e Gingo (2013),
consideram a estimativa um processo agil e eficaz, no qual o estudante pode obter valores
aproximados aceitaveis, e com isso, desenvolve a capacidade de argumentar e defender suas
opinides.

Para a proxima investigacdo, utilizou-se a fita métrica para medir as alturas dos

estudantes, conforme a Figura 3.
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Figura 3 — Investigacdo das alturas
Fonte: Arquivos do autor, 2026.

Nas Figuras 3A e 3B, 0s grupos apresentaram distintas formas de encontrar as medidas,
utilizando a parede da sala como apoio da fita a fim de alcancar resultados mais aproximados,
conforme ilustrado na Figura 3B. Para acompanhar os resultados obtidos, os estudantes
escreveram no quadro, possibilitando um posterior aprofundamento dos registros, ilustrados na
Figura 3C.

A atividade foi realizada em trés periodos de aula, com duracdo aproximada de 180
minutos, o que limitou o aprofundamento dos dados obtidos. Ainda assim, destaca-se: a
participacao ativa dos estudantes no desenvolvimento da proposta e a apresentacéo de diferentes
estratégias por parte dos alunos. Diante disso, percebeu-se a importancia de o professor assumir
uma postura investigativa, fundamentando-se em registros produzidos em sala de aula, a fim de
repensar suas praticas e buscar novas formas de desenvolver atividades mais diversificadas e
atrativas no ensino da Matematica.

Diante disso, prop6s-se, neste estudo, um aprofundamento acerca dos multiplos e
submultiplos do metro por meio de jogos digitais. Tendo como horizonte a pratica em sala de
aula, a secdo seguinte detalha as atividades elaboradas, visando subsidiar futuras praticas

pedagogicas.
Analise de recursos digitais no ensino do metro
A incorporagdo de jogos digitais no ensino de Matemaética, especialmente no trabalho

com grandezas e medidas, revela-se uma estratégia coerente com 0S pressupostos da

Aprendizagem Significativa, da contextualizacdo e da investigacdo docente. Nesse sentido, a



analise de diferentes recursos disponiveis na plataforma Atividade Digital* permite
compreender como esses ambientes podem contribuir para a construcdo do conceito de metro e
suas relacBes com outras unidades de medida.

O portal Atividade Digital, apresentado na Figura 4, constitui-se como uma plataforma
educacional online voltada a criagdo, compartilhamento e aplicacdo de atividades interativas e
gamificadas, destinadas a diferentes niveis e componentes curriculares da Educacdo Baésica.
Inserido no contexto das tecnologias digitais aplicadas a educacdo, 0 ambiente possibilita ao
professor organizar roteiros de aprendizagem, acompanhar o desempenho dos estudantes em
tempo real e desenvolver propostas pedagdgicas alinhadas as habilidades da Base Nacional
Comum Curricular (Brasil, 2018).

Sua proposta articula elementos de gamificacdo, como desafios, feedback imediato e
recompensas, com objetivos educacionais claros, favorecendo o engajamento dos alunos e a
aprendizagem ativa. A escolha do portal no desenvolvimento da metodologia de pesquisa néo
se deu de forma arbitréria ou aleatéria, mas foi fundamentada em critérios pedagdgicos e
tedricos coerentes com os objetivos do estudo.

Considerou-se, primeiramente, que a plataforma oferece recursos alinhados a
perspectiva da aprendizagem significativa, ao possibilitar a articulagdo entre contetdos
matematicos e situac@es interativas que mobilizam conhecimentos prévios dos estudantes. Além
disso, o portal incorpora elementos de gamificacdo que dialogam diretamente com as
contribuicdes de autores como Gee (2003) e Kapp (2012), favorecendo o engajamento e a
aprendizagem ativa.

Outro fator relevante foi a adequacgdo dos jogos disponiveis ao contetdo especifico de
grandezas e medidas, especialmente ao conceito de metro e suas relacdes com multiplos e
submultiplos, permitindo uma continuidade entre a pratica concreta desenvolvida em sala e a
sistematizacdo conceitual no ambiente digital. Dessa forma, a selecdo do Atividade Digital se
justifica por sua coeréncia com o referencial tedrico adotado e por seu potencial de integracdo
entre investigacdo docente, contextualizagéo e uso de tecnologias educacionais, configurando-

se como uma escolha metodologicamente intencional e fundamentada.

4 para mais informacdes acessar https://atividade.digital/ed/views/



Jogos sobre metros

ica Unidades de medida de Grandezas e medidas Area e Perimetro
Geométrica:... , . comprimento
SEE

Figura 4 — Portal Atividade Digital

Fonte: https://atividade.digital/ed/views/busca_atividades.php?g=metros

O jogo “Na medida certa” mostrado na Figura 5, destaca-se por enfatizar a estimativa, a
medicédo e a comparacdo de comprimentos, aproximando-se de uma abordagem investigativa do
ensino de medidas. Ao propor desafios que exigem a mobilizacdo de estratégias para resolver
problemas, o game favorece a compreensdo do metro como unidade significativa, articulada a
praticas concretas. Essa dindmica dialoga com as contribuicbes de Bomfim et al. (2025) e
Rodrigues (2007), ao superar a l6gica da memorizacdo mecénica e promover a construcao ativa
do conhecimento. Além disso, ao simular situacdes que envolvem o uso de medidas, 0 jogo
contribui para a contextualizacdo do ensino de Matematica, conforme defendido por Reis e
Nehring (2017).

Matemética ‘ 4 COMPARTILHAR

Na medida certa

Palavras-chave e habilidades BNCC

Vamos estimar, medir e comparar comprimentos utilizando unidades de medida

padronizadas (metro, centimetro e milimetro) e instrumentos adequados.

Figura 5 — Portal Atividade Digital

Fonte: https://atividade.digital/jogos/matematica/problemas-matematicos-centimetros-metros/na-medida-certa



https://atividade.digital/ed/views/busca_atividades.php?q=metros
https://atividade.digital/jogos/matematica/problemas-matematicos-centimetros-metros/na-medida-certa

Por sua vez, o jogo “Unidades de medida de comprimento” indicado na Figura 6
apresenta maior énfase na organizacdo conceitual do sistema métrico, explorando as relaces
entre centimetro, milimetro, metro e quilébmetro. Ao trabalhar com classificacdo, associacdo e
conversdo entre unidades, o game favorece a compreensdo das relacdes de proporcionalidade
que estruturam o sistema de medidas. Essa abordagem contribui para a constru¢do de uma rede
de significados, essencial para a aprendizagem significativa, na medida em que permite ao
estudante compreender o metro como unidade de referéncia em um sistema organizado. Assim,
0 jogo atua como um recurso importante para a sistematizacdo do conhecimento, etapa

fundamental no processo de aprendizagem matematica.

Matemtica ‘ W Ac W 4> CcOMPARTILHAR

Unidades de medida de

nidades de medida

#8 DE COMPRIMENTO W8

comprimento

Vamos explorar as unidades de medida de comprimento centimetro, milimetro,
metro e quilémetro.

Figura 6 — Portal Atividade Digital

Fonte: https://atividade.digital/jogos/matematica/centimetros-milimetros-metros-quilometro/unidades-de-medida-

de-comprimento

De forma complementar, o jogo “Grandezas e medidas”, apresentado na Figura 7,
concentra-se na consolidacdo das relagdes entre multiplos e submultiplos do metro, enfatizando
a organizacao hierarquica das unidades e suas equivaléncias. Ao propor atividades de ordenagédo
e comparacdo, o game desenvolve o raciocinio légico e a compreenséo da estrutura decimal do
sistema métrico. Essa énfase na organizagédo conceitual reforca a importancia de compreender
0 sistema de medidas como uma construcdo logica e padronizada, conforme discutido na

literatura sobre o ensino de grandezas.


https://atividade.digital/jogos/matematica/centimetros-milimetros-metros-quilometro/unidades-de-medida-de-comprimento
https://atividade.digital/jogos/matematica/centimetros-milimetros-metros-quilometro/unidades-de-medida-de-comprimento

Matemética . IMPAN { 4 COMPARTILHAR
)

Grandezas e medidas

GRANDEZAS
Palavras-chave e habilidades BNCC 3 i

ESTABELECER EQUIVALENCIAS ENTRE AS UNIDADES DE MEDIDA DE
COMPRIMENTO MAIS USADAS

Figura 7 — Portal Atividade Digital

Fonte: https://atividade.digital/jogos/matematica/centimetros-ordem-decrescente-guilometro-metros-milimetros-

unidade-de-medida-de-comprimento/grandezas-medidas

A analise conjunta desses recursos evidencia que, embora apresentem focos distintos, 0s
jogos se complementam no processo de ensino e aprendizagem. Enquanto “Na medida certa”
privilegia a investigacdo e a contextualizacgdo, os jogos “Unidades de medida de comprimento”
e “Grandezas e medidas” contribuem para a sistematizacdo e a consolidacdo dos conceitos. Essa
articulacdo entre exploracdo, organizacdo e formalizacdo do conhecimento estd alinhada a
perspectiva historico-cultural de Vygotsky (1999), na qual a aprendizagem ocorre por meio da
mediac&o e da interacdo com instrumentos culturais.

Além disso, todos 0s jogos analisados incorporam elementos caracteristicos da
gamificacdo, como feedback imediato, progressdo e recompensas simbolicas, que favorecem o
engajamento dos estudantes. Conforme apontam Gee (2003) e Liska (2022), esses elementos
transformam o processo de aprendizagem em uma experiéncia ativa, na qual o aluno participa,
testa hipoteses e reorganiza seu pensamento. No contexto do ensino do metro, essa abordagem
contribui para tornar contetidos tradicionalmente abstratos mais acessiveis e significativos.

Entretanto, é fundamental destacar que o potencial pedagdgico desses recursos depende
diretamente da mediacdo do professor-investigador. Conforme discutido ao longo deste
trabalho, o uso de jogos digitais ndo garante, por si s, a aprendizagem significativa. Cabe ao
docente articular o uso dessas ferramentas com atividades concretas, reflexdes coletivas e

situacOes contextualizadas, promovendo a construgéo de significados de forma integrada.


https://atividade.digital/jogos/matematica/centimetros-ordem-decrescente-quilometro-metros-milimetros-unidade-de-medida-de-comprimento/grandezas-medidas
https://atividade.digital/jogos/matematica/centimetros-ordem-decrescente-quilometro-metros-milimetros-unidade-de-medida-de-comprimento/grandezas-medidas

Dessa forma, os recursos digitais analisados configuram-se como ferramentas
pedagogicas potentes quando inseridos em uma proposta didatica que valorize a investigacao, a
contextualizacdo e a participacdo ativa dos estudantes. Ao integrar diferentes dimensdes do
ensino de medidas, da experiéncia concreta a sistematizacdo conceitual, os jogos digitais
analisados contribuem para um ensino de Matematica mais dindmico, reflexivo e alinhado as

demandas contemporaneas.

Nossas consideracoes

O estudo permitiu compreender, de forma integrada, o potencial que emerge da
articulacdo entre a investigacdo docente, a contextualizacdo e as tecnologias digitais no ensino
de grandezas e medidas nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Essa abordagem articulou-se
com as investigacOes realizadas em sala de aula, apresentando caminhos para possiveis
atividades contextualizadas que levem o estudante a explorar outras formas de aprender.

A vivéncia em sala de aula com a fita métrica e as estimativas corporais traz evidéncias
de que o ponto de partida para o ensino da Matematica deve caminhar junto aos saberes dos
estudantes. Isso possibilitou materializar, nas indagacdes, diversas estratégias mobilizadas pelos
alunos para resolver o problema de medir (o valor aproximado do metro) e suas proprias alturas.
Contudo, a limitacdo do tempo escolar ressaltou a necessidade de utilizar outras ferramentas de
ensino para potencializar essa pratica desenvolvida em uma escola da rede municipal.

Observando esse cenario, a utilizagao da plataforma Atividade Digital cumpriu um papel
pedag6gico fundamental. Jogos como "Na medida certa", "Unidades de medida de
comprimento” e "Grandezas e medidas" mostraram que 0 ambiente virtual gamificado ndo atua
como mero entretenimento, mas como um mediador que permite o teste de hipdteses e o
feedback imediato. A imersdo digital complementou a experiéncia fisica, transportando a hogéao
aproximada do metro, obtida no chdo da sala de aula, para uma rede de significados mais
complexa, englobando com clareza seus multiplos e submultiplos.

Dessa forma, espera-se que este estudo possa contribuir com as aulas de Matematica,
especialmente no contetdo de grandezas e medidas envolvendo o metro, nas quais professores

e estudantes consigam explorar novos campos e praticas para a realizacdo dessa atividade.



Contudo, pensando nas articulagdes do professor-investigador com os jogos digitais, vé-se outro

caminho para que futuras pesquisas sejam desenvolvidas.
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