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PASSOS DA PORCENTAGEM: Gamificacdo como Ferramenta no Ensino da
Porcentagem

RESUMO: O Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID)
desempenha um papel importante na formacao de futuros professores ao possibilitar
o contato direto com o ambiente escolar. Nesse contexto, foi desenvolvida a
intervencdo pedagodgica “Passos da Porcentagem”, com o objetivo de tornar o
ensino de porcentagem e juros simples mais dinamico, participativo e préximo da
realidade dos estudantes. A atividade foi aplicada em uma turma do primeiro ano do
Ensino Médio, utilizando um tapete ludico inspirado no jogo Twister, adaptado para
resolver questdes matematicas. Os alunos foram organizados em grupos e
participaram da dindmica posicionando maos ou pés de acordo com as alternativas
escolhidas que € a certa.Durante a aplicagcdo, observamos maior engajamento,
interagéo e participagao, além de melhora no desempenho em atividades avaliativas
relacionadas aos conteudos trabalhados. Os resultados indicam que estratégias
ludicas e participativas tornam a aprendizagem mais significativa, favorecendo
interesse, envolvimento e compreensao dos estudantes.

PALAVRAS-CHAVE: PIBID; etnomatematica; porcentagem; intervengéo;
sociocultural.

1 INTRODUGAO

O Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID)
proporciona aos futuros professores uma valiosa experiéncia na pratica de ensino,
permitindo-lhes refletir e aprimorar seus métodos de ensino por meio da interagao
com os alunos. O programa incentiva a exploracdo de maneiras dinamicas de
apresentar os conteudos e de abordar eficazmente as duvidas dos alunos, indo além
das abordagens tradicionais de ensino.

A intervencao Passos da Porcentagem tem como finalidade repensar o ensino
da porcentagem por meio de praticas ludicas e interativas, buscando tornar o
processo de aprendizagem mais dinamico e participativo. Os conteudos trabalhados
sdo essenciais para a formacao dos estudantes, pois a porcentagem esta presente
em diversas situagbes do cotidiano, como compras, descontos, aumentos e
organizagao de dados.

Para D’Ambrosio (1996), a matematica deve ser compreendida como um
conhecimento presente nas praticas sociais, 0 que justifica abordagens que

relacionem os conteudos escolares as situagdes reais vivenciadas pelos estudantes.
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Por meio de jogos, desafios e dindmicas em grupo, os alunos tém a
oportunidade de compreender melhor os conceitos, exercitar os calculos e refletir
sobre suas aplicagbes praticas. A proposta valoriza a participagao ativa,
incentivando o dialogo, a cooperagéo e o raciocinio logico.

A pratica pedagogica baseia-se na compreensao de que a matematica,
quando contextualizada e vivenciada de forma concreta, torna-se mais significativa e
acessivel. Assim, o aprendizado deixa de ser apenas mecanico e passa a fazer
sentido para o estudante, contribuindo para maior interesse, envolvimento e
seguranga na resolugdo de situagbes que envolvem porcentagem conforme
discutido por D’Ambrosio (2011), ao defender a relagao entre matematica e realidade
sociocultural dos alunos.

A porcentagem € um conteudo matematico amplamente presente no cotidiano
dos estudantes. No entanto, observa-se que muitos alunos apresentam dificuldades
na compreensao desse conteudo quando ele é abordado de forma tradicional e

excessivamente abstrata.
2 METODOLOGIA

Alinhada a essa perspectiva, esta proposta pedagodgica teve como objetivo
adaptar e aplicar um recurso didatico alternativo, o “Passos da Porcentagem ” para
0 ensino de conteudos relacionados a porcentagem e aos juros simples.

A ideia inicial surgiu a partir de uma pesquisa que identificou um arquivo
produzido pelo Instituto Federal do Rio Grande do Sul (IFRS), o qual apresentava
uma oficina de Matematica Financeira com a utilizagdo de um tapete tematico,
fundamentando-se na Etnomatematica como abordagem que valoriza os saberes
culturais e promove a aprendizagem significativa em Matematica.

Apos a analise do material tedrico, a proposta foi adaptada a realidade da
turma, reorganizando-se o tapete pedagogico inspirado no jogo Twister para
contemplar exclusivamente os conteudos de porcentagem e juros simples
despertando o interesse dos alunos pelo estudo da porcentagem por meio da
utilizagcdo de jogos educativos, promovendo o desenvolvimento do pensamento
critico, da colaboragdo e da aplicagdo pratica dos conteudos matematicos em

situacdes do cotidiano.
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que aproximem o conteudo matematico da realidade dos estudantes, tornando o

Assim, esta proposta justifica-se pela necessidade de adotar metodologias

aprendizado da porcentagem mais acessivel, prazeroso e eficiente.

O uso de metodologias ativas no ensino da Matematica tem sido amplamente
defendido por estudiosos da educacdo, que ressaltam a importancia da participacao
ativa do aluno no processo de aprendizagem. De acordo com Vygotsky (2007) o
desenvolvimento cognitivo ocorre por meio da interagao social, sendo o aprendizado
resultado das relagdes estabelecidas entre o individuo e o meio. Para o autor, “o
aprendizado adequadamente organizado resulta em desenvolvimento mental e pde
em movimento varios processos de desenvolvimento que, de outra forma, seriam
impossiveis de acontecer” (VYGOTSKY, 2007, p. 103).

Para Piaget (2010), o conhecimento € construido a partir da agao do sujeito
sobre o objeto de estudo. O autor destaca que “o jogo é essencial a vida da crianga”
(PIAGET, 2010, p. 158), pois permite a assimilacdo da realidade as estruturas
cognitivas ja existentes. Assim, atividades ludicas auxiliam na compreensao de
conteudos abstratos, como a porcentagem, ao possibilitar experiéncias concretas e
significativas.

Além disso, conforme a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL,
2018), orienta que o ensino da Matematica deve promover a resolugcao de problemas
e a aplicacao pratica dos conteudos em diferentes contextos. O documento destaca
a importancia de desenvolver competéncias que permitam ao estudante utilizar
conceitos matematicos em situacbes do cotidiano, favorecendo a formacido de
cidadaos criticos e participativos.

A atividade foi inicialmente testada apenas pelos integrantes do PIBID,
totalizando quatro participantes, com o objetivo de verificar a funcionalidade da
proposta pedagodgica antes de sua aplicagdo com os estudantes. Esse momento de
experimentagao permitiu avaliar a dinamica da atividade, a adequagao das regras e,
especialmente, o tamanho ideal do tapete, fornecendo subsidios para sua posterior
confecgao.

ApoOs essa etapa, constatou-se a viabilidade do material, optando-se pela
utilizacdo do MDF, por se tratar de um suporte firme e resistente, no qual foi aplicado
o design planejado para o tapete pedagaogico.

Figura 01. Modelo do jogo apresentado
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Fonte: Os autores, 2025.

O funcionamento do jogo ocorreu da seguinte forma a turma foi dividida em
trés grupos, cada um composto por oito integrantes. A cada rodada, o grupo
escolhia um representante para participar diretamente no tapete, o mediador
apresentava uma questdo envolvendo porcentagem, e o representante do grupo
deveria indicar a alternativa correta, posicionando a mao ou o pé sobre o retangulo

correspondente no tapete.
Foram estabelecidas as seguintes regras:

e Cada grupo dispunha de até trés ajudas durante toda a atividade: consultar o
professor, consultar um pibidiano ou consultar outro grupo;

e Ap0s escolher um retangulo, o participante ndo poderia retirar a méo ou o pé
do tapete;

e Nao era permitido permanecer fora do tapete durante a rodada;
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e (Cada grupo tinha o tempo maximo de dois minutos para responder a cada

pergunta.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo “Passos da Porcentagem” foi desenvolvido ndo apenas como uma
estratégia para facilitar a compreensdao do conteudo, mas também a partir da
necessidade de fortalecer a interagdo entre os estudantes e os pibidianos. A
atividade foi aplicada no Colégio Estadual Gentil Paraiso Martins, instituigdo na qual
€ desenvolvido o Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID),
em uma turma do 1° ano do Ensino Médio.

Observou-se, durante as aulas anteriores, que a turma apresentava baixa
participacdo e pouca interagdo, tanto entre os préprios colegas quanto com os
bolsistas do programa. Diante desse contexto, buscou-se elaborar uma atividade
que estimulasse maior envolvimento dos estudantes, promovesse o dialogo e
incentivasse o trabalho em equipe.

Durante a execucdo da atividade, verificou-se uma mudanca significativa
nesse aspecto. Os alunos passaram a interagir mais entre si, discutindo estratégias
para resolver as questdbes e demonstrando maior abertura para o dialogo. A
dindmica do jogo contribuiu para aproximar os pibidianos da turma, criando um
ambiente mais descontraido e colaborativo.

A Figura 2 e 3 apresenta a organizacgao final da atividade, evidenciando a
estrutura do jogo, os materiais empregados e as cartas contendo as questdes

respondidas pelos alunos durante a dinamica.

Figura 02
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Fonte: Os autores, 2025.

Figura 3
2 NA (LTMA LIQUIDACAO DE 3. 0S VENDEDORES DE UMA LOJA
[T R COURNC a VERAQ, UNA LOJA VENDIA TODOS RECEBEM MENSALMENTE UM SALARIO
CANDIDATOS SE INSCREVERAM. NO 0S SEUS PRODUTOS COM UM FIXO NO VALOR DE RS 1200,00 E UMA
DIA DA PROVA APENAS 364 DESCONTO DE 15% SE UMA COMSSAO DE 6% REFERENTE AD
CANDIDATOS COMPARECERAM, NESTE CAMISA ANTES DA LIQUIDAGAO VALOR TOTAL DO QUE VENDERAM NO
CASO, QUAL FOI A PORCENTAGEM CUSTAVA RS 14500, QUANTO MES. SENDO ASSIM, QUAL SERA O
DOS CANDIDATOS QUE FALTARAM A PASSOU A CUSTAR NA VALOR RECEBIDO POR UM VENDEDOR
PROVA? LiQuIDAGRO? QUE VENDEU NOMES RS 14000007
6. DURANTE AS QUEIMADAS NO PANTANAL
EM 2020, ATE MEADOS DE SETEMBRO, 0S
'SATELITES DA REGIAQ REGISTRARAM, PARA
O INSTTUTO NACIONAL DE PESQUISAS
4. NLSON DECIDIU COMPRA UM 5. SE EM UM MES 2000 PESSOAS m;‘nmwﬁmmrm:xmn:
SITIO E VAI DAR COMO ENTRADA RECEBERAM A PRIMEIRA DOSE DA INCENDIO, QUE REPRESENTAM DEZENAS DE
25% DO PRECO TOTAL, QUE VACINA E A POPULAGAO TOTAL E DE e L et
CORRESPONDE A RS 26.00000. 10000, QUAL FOI A 0 P05 0 MES
QUAL £ 0 PREGO DO SiTI0? VACINADA? DE SETEMBRO, HOUVE AGOES PARA
REDUZR ESSE NUMERO POR MEID DE
TRABALHO VOLUNTARIO, O QUE GEROU A
REDUCAO DE 35% DAS QUEIMADAS. ENTAO,
0 TOTAL DE FOCOS RESTANTES £7

Fonte: Os autores, 2025.

A turma foi organizada em trés grupos, cada um composto por seis
estudantes, a atividade foi realizada em duas rodadas, totalizando 18 questdes.
Além disso, embora cada equipe tivesse direito a trés tipos de ajuda, nenhuma delas
foi utilizada. Os estudantes optaram por resolver as questdes de maneira autbnoma,
evidenciando seguranga nos conteudos trabalhados, espirito de cooperagédo e
confianga no conhecimento construido coletivamente.

Ao final da primeira rodada, foi oferecida a possibilidade de troca do
participante que estava no tapete; entretanto, os grupos decidiram manter os
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mesmos representantes, demonstrando comprometimento, responsabilidade e
fortalecimento do trabalho em equipe.
As figuras 4 e 5 mostram como a atividade foi realizada, com os alunos

posicionados sobre o tapete

Figura 04

Fonte: Os autores, 2025.
Figura 05

Fonte: Os autores, 2025.

De modo geral, a intervengcdo mostrou-se eficaz ndo apenas na consolidagao do

conteudo de porcentagem, mas também na promogdo da interacdo social, do
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protagonismo estudantil e da aproximagéo entre alunos e pibidianos. A experiéncia

reforca a importadncia de metodologias ativas e ludicas como ferramentas que
favorecem tanto a aprendizagem quanto a constru¢ao de vinculos no ambiente
escolar.

Durante a realizagédo da intervengéo, foram identificadas algumas dificuldades.
Inicialmente, houve desafios relacionados ao transporte do material utilizado na
atividade, especialmente o tapete do jogo, devido ao seu tamanho. Em razdo desse
imprevisto, ndo foi possivel realizar a atividade na data inicialmente planejada,
sendo necessario adia-la para a aula seguinte. Posteriormente, foi realizado o
transporte do material até a escola.

Vale destacar que a dinamica do jogo € bastante versatil, 0 que permite sua
adaptacdo para o trabalho com diferentes conteudos. Para isso, basta alterar as
perguntas e as respostas destacadas no tapete, de acordo com o assunto que se
deseja abordar em sala de aula, mantendo a estrutura da atividade. Assim, essa
proposta pode ser aplicada em diversas areas do conhecimento, funcionando como
uma ferramenta pedagodgica que favorece aulas mais dindmicas e estimula a
participacéo ativa dos estudantes no processo de aprendizagem.

A aplicagdo da atividade resultou em uma competicdo acirrada entre os
estudantes, evidenciando grande envolvimento da turma durante a dinamica.
Observou-se que o conteudo trabalhado posteriormente apresentou resultados
positivos, pois os alunos demonstraram melhor desempenho na prova aplicada pelo
professor, especialmente nas questdes relacionadas aos temas de porcentagem e
juros simples, abordados apds a intervengdo. Esses resultados indicam que a
proposta contribuiu para fortalecer a compreensdo e a aprendizagem desses

conteudos pelos estudantes.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

A intervencdo realizada por meio do jogo “Passos da Porcentagem”
demonstrou que a utilizagdo de atividades ludicas pode contribuir de forma
significativa para o processo de ensino e aprendizagem da matematica. A proposta
possibilitou ndo apenas a abordagem do conteudo de porcentagem de maneira

pratica, mas também favoreceu a participagdo ativa dos estudantes durante a

atividade.

(oo}

SN =



5 1L CONENORT

=3
m Il CONGRESSO NORTE-NORDESTE PIBID
Il FOPER - FORUM DE PESQUISA EM EDUCACAO EM RONDONIA

PORTO VELHO - RONDONIA - 2026

Em relagdo aos objetivos inicialmente estabelecidos, observou-se que a
atividade atingiu resultados positivos. A dindmica do jogo promoveu maior interagao
entre os alunos e os pibidianos, fortalecendo o dialogo, a cooperagao e o trabalho
em equipe.Dessa forma, a experiéncia reforca a importancia da utilizagdo de
abordagens de aprendizagem ativa no ensino de matematica, especialmente
aquelas que incentivam a participacdo dos estudantes e a construcdo coletiva do
conhecimento, contribuindo para tornar o ambiente de aprendizagem mais dinamico,

participativo e significativo.
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