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Resumo

Este relato de experiéncia apresenta o processo de planejamento e aplicagdo do Jogo Montelume
(Montanha lluminada), elaborado com o objetivo de tornar o ensino de equacfes lineares mais
significativo por meio da gamificagdo. A proposta decorreu da proposicdo de uma atividade
tedrico-pratica no ambito da disciplina de Metodologia Ativas, que compde a matriz do curso de
licenciatura em matematica do Instituto Federal de Sdo Paulo - Campus Guarulhos. A proposta
envolveu a elaboracdo e aplicacdo de uma atividade planejada a partir da selecdo de uma das
metodologias ativas trabalhadas em aula e de uma habilidade previstas na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). A atividade elaborada consistiu na resolucdo de desafios matematicos
envolvendo equaces lineares com o objetivo de se obter coordenadas que permitiam posicionar
elementos de uma cidade medieval em um plano cartesiano gigante. A atividade buscou promover
0 protagonismo discente, a colaboragcdo entre os estudantes e a construcdo coletiva do
conhecimento. A atividade foi aplicada na turma da disciplina de Metodologias Ativas, momento
em gue os licenciandos assumiram o papel de estudantes do 8° ano. Embora ndo estivesse previsto
inicialmente, a atividade foi também aplicada em turmas de 8° ano de uma escola privada,
experiéncia que também sera relatada.
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1. INTRODUCAO

O ensino de algebra, especialmente o estudo das equagBes lineares,
frequentemente é percebido pelos estudantes como um conteudo abstrato e distante de
sua realidade. Diante desse cenario, torna-se necessario buscar estratégias pedagdgicas
capazes de tornar o aprendizado mais significativo, promovendo maior participacdo dos

alunos no processo de construcdo do conhecimento.

Nesse contexto, as metodologias ativas surgem como uma alternativa pedagdgica
relevante, pois colocam o estudante como protagonista do processo de ensino-
aprendizagem, enguanto o professor atua como mediador e facilitador. Conforme
apontam Diesel, Baldez e Martins (2017, apud Luchesi; Lara; Santos, 2022), essas
metodologias priorizam 0s estudantes como centro do processo, valorizando suas
experiéncias, valores e opinides na construcdo coletiva do conhecimento. Nessa
perspectiva, a aprendizagem ocorre por meio da problematizacdo da realidade,

articulando teoria e préatica e aproximando o contetido do contexto social dos estudantes.

Essa concepcdo dialoga com a perspectiva de Dewey (1959, apud Pischetola;
Miranda, 2019) que compreende a aprendizagem como um processo que se inicia a partir
de problemas, gerando reflexdo, questionamentos e investigacdo, em um movimento

ativo e significativo de construcdo do conhecimento.

No campo da Educacdo Matematica, D’Ambrosio (2001) defende que a
matematica deve ser compreendida como uma estratégia desenvolvida pela espécie
humana para explicar, entender e manejar a realidade; quando a escola a descontextualiza,
retira dela sua vitalidade e sentido. Em consonancia com essa ideia, Skovsmose (2000)
propoe a criagdo de “cenarios de investiga¢dao”, nos quais o aluno deixa de ser um receptor

passivo de algoritmos e passa a atuar como explorador de problemas reais.

Dentro desse conjunto de abordagens, a gamificacdo se destaca como uma
estratégia capaz de transformar contetdos formais em experiéncias interativas e
motivadoras. Ao incorporar elementos de jogos no ambiente educacional, contribui para

estimular a motivacdo, o raciocinio légico e o trabalho colaborativo (Fadel et al., 2014,
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apud Pischetola; Miranda, 2019), sendo especialmente relevante no ensino de
matematica, area em que a abstracdo frequentemente representa um desafio para os

estudantes.

Foi a partir dessa perspectiva que surgiu o Jogo Montelume (Montanha
lluminada). A proposta nasceu do desafio de transformar conceitos algébricos em uma
experiéncia concreta e visual, substituindo os pequenos graficos presentes nos livros
didaticos por um plano cartesiano gigante de 100 cm x 100 cm. Nesse cenario, 0S
estudantes resolvem desafios matematicos que revelam coordenadas necessarias para

posicionar elementos de uma cidade medieval no plano.

Assim, o0 objetivo deste relato de experiéncia é apresentar o processo de
planejamento, aplicagdo e resultados da atividade com o Jogo Montelume, destacando
suas contribuicdes para o ensino de equacdes lineares e para a formacédo docente, desde
sua concepcdo até sua execucdo pratica, fundamentando-se na premissa de que o

conhecimento matematico é construido coletivamente por meio da acédo e da reflexao.
2. DESENVOLVIMENTO DA EXPERIENCIA
2.1 Elaboracéo da proposta

A proposta foi desenvolvida no ambito da disciplina de Metodologias Ativas,
compondo também o projeto de acdo extensionista, previsto no Projeto Pedagdgico do
Curso. O processo formativo se deu de forma gradual e orientada. Em um primeiro
momento, foram realizadas discussfes tedricas sobre as metodologias ativas e suas
aplicacdes no contexto educacional. Na sequéncia, as diferentes metodologias ativas e
habilidades da BNCC foram distribuidas entre os grupos por meio de sorteio, a partir de
uma selecdo prévia realizada pela docente responsavel pela disciplina. Antes da
intervencgdo pratica com a turma, foi dedicada uma aula inteiramente & fundamentacao
tedrica sobre gamificacdo, momento em que foram abordados conceitos, caracteristicas e
possibilidades de aplicagéo, preparando os licenciandos para o planejamento e a execugédo
da atividade. Como etapa seguinte, estava prevista a aplicacdo das propostas entre 0s
préprios licenciandos, momento em que cada grupo assumiria o papel de aplicador para

os demais colegas, aprofundando a experiéncia formativa.
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A elaboracdo da atividade, cuja aplicacdo sera relatada, foi estruturada, tendo
como base a habilidade EFO8MAO08® da BNCC, de modo a integrar a mediagdo docente
ao protagonismo estudantil, organizando-se em etapas pedagogicas estratégicas. O Jogo
Montelume materializa a perspectiva das metodologias ativas ao converter a abstracao
algébrica em experiéncia tatil e visual. Ao substituir as representacdes estaticas dos livros
didaticos por um plano cartesiano de 100 cm x 100 cm, a atividade convida os estudantes
a desvendar coordenadas por meio de desafios matematicos, transformando a resolucéo

de equac0es na construcdo concreta de uma cidade medieval

Durante as situacGes de aplicacdo, realizou-se, inicialmente, uma etapa de
contextualizacdo, na qual foram utilizados exemplos do cotidiano relacionados a
localizag&o espacial, como mapas e sistemas de GPS. Essa abordagem teve como objetivo
mobilizar conhecimentos prévios dos estudantes e introduzir, de forma acessivel, o

conceito de plano cartesiano.

Na sequéncia, ocorreu a etapa de mediacdo e dialogo, em que os conceitos de
equac0es lineares foram apresentados e discutidos coletivamente. Nesse momento, foram
utilizados questionamentos orientadores e exemplos contextualizados, com o intuito de

estimular a reflexdo e preparar os estudantes para a atividade préatica.

O ponto central da proposta consistiu na gamificacdo do conteudo por meio do
Jogo Montelume. Os estudantes receberam cartas (Figura 1) contendo desafios
matematicos relacionados as equacdes lineares e, ao resolvé-los corretamente, obtinham
coordenadas especificas que deveriam ser localizadas no plano cartesiano gigante (Figura
2). Essas coordenadas indicavam o posicionamento de pecas (Figura 3) que
representavam elementos de uma cidade medieval, como torres, casas e muralhas. Dessa
forma, a matematica deixou de ser apenas um conjunto de procedimentos algoritmicos e
passou a assumir um carater funcional, sendo utilizada como ferramenta para a construcao

de um cenario coletivo, visual e manipulavel.

> Resolver e elaborar problemas relacionados ao seu contexto proximo, que possam ser representados por
sistemas de equacOes de 1o grau com duas incognitas e interpreta-los, utilizando, inclusive, o plano
cartesiano como recurso (BRASIL, 2018).
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Figura 1: Modelo de carta contendo os desafios do Jogo Montelume

”

Fonte: Arquivo pessoal

Figura 2: Plano cartesiano do Jogo Montelume

Fonte: Arquivo pessoal

Figura 3: Pecas do Jogo Montelume posicionadas conforme as coordenadas

Fonte: Arquivo pessoal
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A dindmica proposta incentivou a interagdo entre os estudantes, promovendo
discussOes, levantamento de hipdteses e trabalho colaborativo, aspectos fundamentais
para o processo de aprendizagem. Corroborando essa perspectiva, Kishimoto (1993)
afirma que os jogos desempenham papel relevante na constru¢do da convivéncia social,
ao estabelecer regras, critérios e sentidos, contribuindo para o desenvolvimento de
praticas coletivas e democraticas no ambiente educativo.

Nesse sentido, a autora acrescenta que 0s jogos possuem diversas origens e
culturas, transmitidas pelas diferentes formas de jogar, e que sua fungdo é construir e
desenvolver a convivéncia, estabelecendo regras, critérios e sentidos que possibilitam um
convivio mais social e democréatico. Enquanto manifestacao da cultura popular, os jogos
tradicionais tém ainda a funcdo de perpetuar a cultura e desenvolver formas de

convivéncia (Kishimoto , 1993).

2.2 Aplicacéo e observacoes

O projeto foi aplicado em dois contextos distintos e complementares. O primeiro
consistiu em um ambiente formativo, no ambito da disciplina de Metodologias Ativas do
curso de Licenciatura em Matematica do IFSP - Campus Guarulhos (Figura 4), no qual
0s proprios licenciandos da turma assumiram o papel de estudantes do 8° ano do Ensino
Fundamental. Esse momento funcionou como um laboratério de pratica docente,
essencial para testar a proposta, refinar a linguagem dos desafios e ajustar o0s
procedimentos antes da ida a campo (escola de educacdo basica). A atividade gerou
elevado envolvimento entre os participantes, que demonstraram participacdo ativa e
interessada, sem resisténcias significativas, evidenciando o potencial da abordagem para
romper com préaticas expositivas tradicionais e promover maior engajamento em um

ambiente organizado e colaborativo.
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Figura 4: Aplicacao do Jogo Montelume na disciplina de didatica

S

Fonte: Arquivo pessoal

O segundo contexto consistiu na aplicacdo com turmas reais de 8° ano do Ensino
Fundamental (Figura 5), realizada por uma das autoras deste relato, que atua como
docente em uma escola privada. Nessa faixa etaria, € comum que os estudantes
apresentem dificuldades na compreensdo dos conceitos algébricos, o que pode gerar
resisténcia a disciplina de matematica por ndo visualizarem a aplicabilidade dos
conceitos. O uso do plano cartesiano gigante e a tematica medieval permitiram que
deixassem de ser espectadores de formulas para se tornarem construtores de um cenario
coletivo.

Figura 5: Aplicacdo do Jogo Montelume em uma das turmas de 8° ano
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Fonte: Arquivo pessoal

Durante a aplicacdo nas turmas de 8° ano, observou-se elevado nivel de
engajamento dos estudantes, que participaram ativamente da resolucdo dos desafios e da
construcdo do cenario no plano cartesiano. A dimensdo visual e concreta da proposta
favoreceu a compreensdo dos conceitos algébricos, tornando o aprendizado mais
acessivel e dindmico. Destaca-se, ainda, o carater colaborativo da atividade: os estudantes
frequentemente discutiam estratégias, verificavam respostas em conjunto e auxiliavam
colegas com maior dificuldade, fortalecendo a interagdo social e o raciocinio coletivo.

A proposta também demonstrou potencial inclusivo, uma vez que estudantes com
menor participagcdo em atividades tradicionais se envolveram de maneira mais ativa,
motivados pela dindmica do jogo. Relatos dos participantes indicaram uma percepcao
positiva da experiéncia, frequentemente associada a um maior interesse e satisfacdo com
a aprendizagem.

Entretanto, a experiéncia também revelou desafios, especialmente no que se refere
a gestdo do tempo. O alto nivel de envolvimento dos estudantes das turmas de 8° ano
demandou um periodo maior do que o inicialmente previsto, exigindo intervencdes
pedagdgicas para garantir a sistematizacdo e consolidacdo dos conceitos matematicos

trabalhados.

3. CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia com o Jogo Montelume demonstrou que a ado¢do de metodologias ativas,
por meio da gamificacdo, pode contribuir significativamente para o ensino de contetdos
matematicos convencionalmente considerados abstratos. E fundamental destacar que o
sucesso da aplicacdo foi indissociavel do seu processo de génese na disciplina de
Metodologias Ativas do curso de Licenciatura em Matematica do IFSP - Campus
Guarulhos. A proposta nao surgiu de forma isolada, mas por meio de um planejamento
rigoroso que envolveu a selecdo de habilidades da BNCC voltadas para a compreensao
de sequéncias e variacdo de grandezas em equacdes lineares, bem como a testagem da
metodologia com os pares na licenciatura. Esse momento funcionou como um laboratério
de prética docente essencial para refinar a proposta antes da ida a campo.

A aplicagdo com turmas reais de 8° ano do Ensino Fundamental confirmou que o
uso do plano cartesiano gigante e a tematica medieval foram determinantes para que

estudantes com perfis diversos e resisténcia a matematica deixassem de ser espectadores
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de férmulas e passassem a atuar como construtores de um cenario coletivo. Essa
transformac&o evidencia, na préatica, o que D'Ambroésio (2001) defende ao afirmar que a
matematica perde sua vitalidade quando descontextualizada, e o que Skovsmose (2000)
propbe ao conceber os cenarios de investigacdo como espacos de protagonismo
estudantil.

Para a formacéo docente, a atividade reafirmou que o investimento em estratégias
inovadoras e ladicas amplia o engajamento e favorece a construgdo do conhecimento de
forma inclusiva, corroborando a perspectiva de Kishimoto (1993) sobre o papel dos jogos
no desenvolvimento de praticas coletivas e democraticas.

Mesmo diante dos desafios de gestdo do tempo, a experiéncia evidenciou que, ao
transformar a aula em um cenério de investigacdo, o professor possibilita que o aluno se
reconheca como protagonista de seu proprio aprendizado. Conclui-se que o Jogo
Montelume cumpre seu propoésito de iluminar o ensino da matematica, tornando-o uma
experiéncia viva, tatil e profundamente significativa, e que iniciativas como esta reforcam
a importancia de uma formacédo docente comprometida com a inovacgdo pedagdgica e com

a aprendizagem ativa.
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