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SEQUENCIA DIDATICA GAMIFICADA PARA O ENSINO DE EQUACOES
DO 1° GRAU COM O USO DE BALANCA VIRTUAL

Resumo: Este Recurso Educacional apresenta uma proposta de sequéncia didatica gamifi-
cada para o ensino de equacgoes do 1° grau com uso de uma balanca virtual. A proposta esta
fundamentada na dissertacao do autor e busca promover o protagonismo estudantil por meio
de desafios progressivos, simulagoes interativas e aplicacao da metodologia ativa gamificacao.
O recurso permite ao aluno manipular visualmente os elementos da equagao e compreender
conceitos de igualdade, variavel, operagoes inversas e solucao por isolamento do termo desco-
nhecido. Abaixo apresentamos o projeto com seus principais elementos (Titulo, Introdugao,
Objetivos, Metodologia e Plano de Trabalho, Cronograma (Etapas e Distribui¢do das Au-
las), Discussdo dos Resultados, Conclusdes e Referéncias). O professor deve, se necessério,
adaptar o projeto abaixo as suas condigoes.

Palavras Chave: gamificacao; equacgoes do 1° grau; balanca virtual; protagonismo estudan-
til; metodologia ativa.

Gamificacao Aplicada ao Ensino de Equacoes

do 12 Grau
Utilizando uma Balanca de Torque Virtual

Leonardo Lois Rodrigues !

Sérgio de Oliveira 2

1 Introducao

Este Recurso Educacional tem como base a dissertagao do autor e foi elaborado com o
intuito de aproximar o ensino de equagoes do 1° grau a realidade dos estudantes do Ensino
Fundamental, por meio do uso de metodologias ativas e tecnologias digitais. Considerando
que a realidade dos alunos é fortemente influenciada pelas transformacoes tecnologicas con-
temporaneas, torna-se essencial incorporar tais recursos ao ambiente educacional de forma
significativa, motivadora e alinhada as diretrizes curriculares.

LAluno de Mestrado do PROFMAT, Turma 2023, Universidade Federal de Sdo Jodo del-Rei (UFSJ),
Campus Alto Paraopeba (CAP), leoloisprofmat2022@gmail.com.

2Professor Orientador, Departamento de Tecnologia em Engenharia Civil, Computacio, Automacio, Te-
lemética e Humanidades - DTECH/UFSJ, sergiool@ufsj.edu.br.



Entre os diversos recursos tecnolégicos disponiveis, os jogos digitais e a gamificacdo tém
se destacado por sua capacidade de promover maior engajamento, participagao ativa e pro-
tagonismo discente. De acordo com Tanaka et al. (2013), o uso lidico de tecnologias pode
potencializar a motivacao dos estudantes e contribuir para a construgao de experiéncias edu-
cacionais mais significativas. No contexto da Matematica, essas abordagens favorecem o
desenvolvimento do pensamento logico, da resolucao de problemas e da capacidade de abs-
tracao.

A proposta deste recurso é a de uma sequéncia didatica gamificada voltada para o ensino
de equacoes do 1° grau, construida com base no uso de uma balanga de torque virtual. O
objetivo é permitir ao aluno explorar, por meio de interagoes visuais e manipuldveis, conceitos
fundamentais como igualdade, varidveis, operagoes inversas e o processo de isolamento da
incoégnita. A Figura 2 apresenta a balanca em situacao de equilibrio, evidenciando a relacao
entre forca, distancia e torque — principio fisico que é aqui utilizado como metafora visual
para o equilibrio algébrico das equacoes.

- &
®

Figura 1: Representagdo da Balanca de Torque Virtual.

O recurso foi desenvolvido com base na metodologia ativa da gamificacao, estruturando
os desafios em etapas progressivas, com pontuacgao, niveis, feedback imediato e elementos
ladicos que visam incentivar a participagao continua do estudante. Essa estrutura permite ao
aluno avancgar gradualmente na complexidade dos problemas, respeitando seu proprio ritmo
de aprendizagem, ao mesmo tempo em que desenvolve habilidades cognitivas fundamentais
para a construcao do pensamento algébrico.

Além de seu carater pedagogico e ludico, o recurso estd alinhado as orientacoes da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), que valoriza a utilizagao de tecnologias digitais na edu-
cagao matematica e a promocao do pensamento computacional como competéncia essencial.
O descritor EFOTMA 18, por exemplo, propoe a resolucao de problemas por meio de equacoes
do 1° grau com uso das propriedades da igualdade — proposta que se concretiza por meio
do uso da balanca virtual.

Inspirada em pesquisas como as de Carvalho (2023) e Filho, Nunes e Ferreira (2020),
esta proposta diferencia-se por incorporar nao apenas a visualizacdo da equacao por meio da
balanca, mas também por gamificar a experiéncia de aprendizagem. Foram implementadas
16 etapas com desafios interativos, representando uma progressao entre equagoes simples e
mais complexas, algumas com nimeros negativos, representados no ambiente por baloes.

A aplicacao do recurso foi realizada com estudantes do 7° ano do Ensino Fundamental em



uma escola ptublica, no contexto de um projeto financiado pela FAPEMIG — o “EDUCAMI-
NASVR”, voltado para o desenvolvimento do pensamento computacional entre professores
da educacgao basica. A participagdo do autor em uma das formacoes deste projeto inspi-
rou a aplicagdo do recurso, oferecendo uma alternativa pratica, interativa e fundamentada a
abordagem tradicional de ensino de equacoes.

Dessa forma, este Recurso Educacional estd estruturado de modo a permitir que professo-
res utilizem, adaptem e apliquem a sequéncia didatica gamificada conforme suas necessidades
e realidade escolar. Espera-se que, por meio da gamificacao e da mediagdo docente, os alu-
nos nao apenas aprendam a resolver equagoes, mas também desenvolvam maior autonomia,
interesse e protagonismo em sua trajetoria de aprendizagem matematica.

Objetivo Geral

Propor e disponibilizar um Recurso Educacional gamificado, fundamentado na metodolo-
gia ativa gamificagdo, para o ensino de equagoes do 1° grau no 7° ano do Ensino Fundamental
(ou outro ano de ensino que o docente desejar), utilizando uma balanga de torque virtual como
ferramenta de visualizacao e manipulacao dos elementos algébricos. O objetivo é promover o
protagonismo estudantil, o desenvolvimento do pensamento algébrico, do pensamento com-
putacional e da aprendizagem significativa por meio de desafios progressivos, interativos e
motivadores.

Objetivos Especificos

o Desenvolver uma sequéncia didatica gamificada que estimule o protagonismo do aluno
no processo de resolucao de equagoes do 1° grau.

o Utilizar a balanga de torque virtual como ferramenta para representar visualmente
equagoes e favorecer a compreensao de conceitos como igualdade, variaveis, coeficientes
e operagoes inversas.

o Promover o desenvolvimento do pensamento algébrico e do pensamento computacional
por meio de atividades interativas e desafiadoras.

o Estimular a motivacao e o engajamento dos estudantes no estudo da algebra por meio
de elementos de gamificagao, como fases progressivas, pontuacao, desafios e rankings.

» Proporcionar ao professor um recurso pedagogico adaptavel, que possa ser utilizado em
diferentes contextos escolares e em alinhamento com as diretrizes da BNCC.

2 Metodologia e Plano de trabalho

Este Recurso Educacional propoe a utilizagdo da metodologia ativa da gamificacao no
ensino de equagoes do 1° grau, com base na balanca de torque virtual. A proposta visa
envolver os estudantes em desafios progressivos por meio de uma competicao gamificada,
organizada em etapas similares ao formato da Copa do Mundo de Futebol. A metodologia
aqui apresentada é flexivel e pode ser adaptada conforme o nimero de alunos e os recursos
disponiveis na escola Rodrigues et al. (2025).



2.1 Organizacao da Turma e Estrutura da Competicao

Sugere-se que a atividade seja aplicada em uma turma com 32 alunos, divididos em 8
grupos de 4 integrantes. Em cada grupo, os alunos competem entre si utilizando o aplicativo
da balanca de torque virtual. Aqui o docente deve analisar as ferramentas disponiveis para
realizar a atividade, podendo ser em dois computadores ou mais, ou em celulares, tablets etc.

Os dois alunos com melhor desempenho de cada grupo se classificam para a fase seguinte.
A partir das oitavas de final, as disputas seguem no formato eliminatério (mata-mata), com
confrontos diretos até a grande final. O aluno campeao serd aquele que vencer todas as fases
eliminatorias resolvendo os desafios do aplicativo com maior rapidez e precisao.

O formato de campeonato tem como objetivo fomentar o protagonismo estudantil, o
raciocinio légico, a motivacao e o pensamento computacional, a0 mesmo tempo em que os
estudantes desenvolvem habilidades relacionadas a resolucao de equagoes do 1° grau.

2.2 Etapas e Distribuicao das Aulas

A seguir, detalha-se uma sugestao de cronograma para aplicacdo do recurso, com uma
média de 8 a 10 aulas de 50 minutos:

1. Aula 1 — Revisao Conceitual (quadro negro ou digital): Apresentagio e revi-
sao dos conceitos fundamentais: igualdade, incégnita, operagoes inversas, resolugao de
equacoes simples. Envolvimento inicial da turma no contetdo.

2. Aula 2 — Introdugao a Balanga Virtual: Apresentacao do aplicativo da balanca de
torque virtual, explicagao do principio fisico de torque, navegacao pelas funcionalidades
e demonstragao pratica com participagao da turma.

3. Aulas 3 e 4 — Pratica Livre com o Aplicativo: Os alunos sdao organizados em
duplas e revezam no uso dos dispositivos disponiveis. Realizam atividades exploratorias
para resolver os desafios do aplicativo, desenvolvendo intuicao visual e familiaridade com
as fases gamificadas.

4. Aula 5 — Formagao dos Grupos e Inicio da Competicao: Divisao dos 32 alu-
nos em 8 grupos com 4 integrantes. Cada grupo realiza partidas internas entre os 4
membros. Os dois melhores de cada grupo se classificam.

5. Aulas 6 e 7 — Fases Eliminatérias: Realizacao das oitavas, quartas de final e
semifinais em formato eliminatério. Cada duelo é acompanhado por observadores da
propria turma, que ajudam no controle das regras e feedback.

6. Aula 8 — Final e Reflexao: Realizacao da grande final, premiacao simbdlica (como
medalhas, certificados ou pontuagoes), seguida de roda de conversa com os alunos
sobre a experiéncia vivida, dificuldades e aprendizados. Sugere-se também aplicar um
questionario avaliativo com base em motivacao, compreensao conceitual e percepcao da
ferramenta.

2.3 Adaptacao e Recursos Minimos

O docente podera adaptar o niimero de grupos, o formato da competicao e a quantidade de
desafios conforme a realidade da sua escola. Para turmas maiores ou com poucos dispositivos,



recomenda-se dividir a turma ou aplicar a competi¢do em dias alternados. Com apenas dois
celulares ou computadores é possivel aplicar o projeto, bastando planejar uma escala de uso
em duplas ou trios.

2.4 Integracao com a BNCC e o Pensamento Computacional

O recurso contribui diretamente para o desenvolvimento de habilidades previstas na
BNCC, especialmente o descritor EFOTMA18, que trata da resolucao de equagoes com base
nas propriedades da igualdade. Além disso, promove o pensamento computacional ao envolver
os alunos em processos como resolugao de problemas, reconhecimento de padroes, abstragao
e modelagem, aspectos fundamentais da formagao matematica no Ensino Fundamental.

2.5 A Balancga de Torque Virtual

A Figura 2 apresenta a balanca de torque virtual utilizada no recurso educacional, deta-
lhando seus componentes principais:

@ Encontre o valor de X:

ol = n
O

Figura 2: Representacao da Balanga de Torque Virtual

1 - Led de luz verde, indica que a balanga esta em equilibrio.

2 - Botao (4) abre o quadro que estd do lado direito, contendo os pesos de 1, 2, 3 e 4
quilos e possibilita gerar outros pesos.

3 - Pesos de 1, 3 e 4 quilos ja posicionados nos ganchos e assim gerando forcas para baixo,
que representam valores positivos.

4 - Balao de -2 e =3 quilos ja posicionados nos ganchos e assim gerando forgas para cima,
que representam valores negativos.

5 - Peso desconhecido, (incognita ) o usudrio deve manipular os pesos para determinar
o valor de z. Na Figura temos a fase 1 do modo desafio, na qual =z = 1.

6 - Peso com interrogacao é responsavel por gerar qualquer valor numérico, seja ele peso
ou balao.



7 - O botao (+4) serve para gerar 16 pesos de 1, 2, 3 e 4 quilos, que ficarao a disposi¢ao
do usuario.

2.6 Simulagoes realizadas e etapas da aplicagao

A versao inicial do aplicativo contava com apenas quatro desafios gamificados. Apods
observagoes em sala de aula e escuta ativa dos alunos, o nimero de fases foi expandido para
16, com equagoes de crescente complexidade, abrangendo variaveis em um ou ambos os lados
da igualdade e coeficientes que resultam em solugoes nos conjuntos dos nimeros naturais,
inteiros e racionais.

Tabela 1: Equacoes implementadas no aplicativo.

a)r =3 i)2r+3x=5
b) 2z =4 j)3r+2=16

c) dr =12 k)2 +x=2+6
d) 2z + 2z =12 )2z +x=21

e) 6 =3x m)zr+3=2
f)6 =2z n)2=3z

g) 25 =3z + 2x 0) 4 +1=2x
h) 4z + 22 =3 p)2x+6=1x+2

3 Discussao dos Resultados

A aplicagdo do recurso educacional em sala de aula demonstrou ser uma experiéncia
pedagdgica enriquecedora, tanto para os alunos quanto para o professor. Os dados coletados
por meio de questiondrios indicaram um aumento perceptivel no engajamento, motivagao e
atencao dos alunos ao longo das aulas, especialmente quando comparados aos momentos de
ensino tradicional. Essa resposta positiva sugere que o uso da gamificagao, aliado a um recurso
interativo como a balanca de torque virtual, pode potencializar o processo de aprendizagem
de conteidos abstratos como as equagoes do 1° grau Rodrigues (2025).

Para os docentes interessados em adotar este produto educacional, a experiéncia pratica
revela alguns pontos importantes a serem considerados. Primeiramente, a organizacao da
turma em grupos e o uso do modelo de torneio (inspirado na Copa do Mundo) podem facilitar
a participacao ativa e a colaboragao entre os estudantes. Esse formato, além de despertar
o espirito competitivo saudavel, proporcionou momentos de aprendizagem significativa, em
que os alunos passaram a refletir sobre o equilibrio das equagoes de forma concreta e visual
Valente (2014).



Outro aspecto relevante diz respeito as adaptacoes necessarias a realidade de cada escola.
O recurso mostrou-se viavel mesmo em ambientes com infraestrutura limitada — com apenas
dois celulares ou computadores, é possivel aplicar a proposta em turmas bem organizadas,
utilizando duplas ou trios. Essa flexibilidade é um diferencial importante, especialmente em
escolas com restri¢oes tecnoldgicas Rodrigues (2025).

Durante a aplicagao, surgiram também algumas dificuldades, como a limitagdo técnica
do aplicativo quanto a manipulagdo de coeficientes maiores que 4. Para contornar esse obs-
taculo, foram propostas solucgoes criativas, como o uso de miltiplos pesos na mesma posi¢ao
da balancga, o que acabou contribuindo para aprofundar a compreensao dos alunos sobre a
composicao de coeficientes Rodrigues et al. (2025). Tais estratégias reforgam o papel do
professor como mediador atento as necessidades dos alunos e as possibilidades do material
didético Berbel (2011).

Além disso, os dados revelaram que a introducao dos baldes como representacao dos
numeros negativos favoreceu a compreensao de conceitos que tradicionalmente geram dificul-
dades. A visualizagdo concreta desses elementos na balanca facilitou a associagdo entre os
sinais numéricos e suas consequéncias fisicas (for¢a para cima ou para baixo), enriquecendo
o raciocinio matematico dos estudantes Rodrigues (2025).

A experiéncia indicou ainda que a escuta ativa dos alunos foi fundamental para ajustar
o percurso pedagdgico. A ampliacao das fases do jogo, por exemplo, surgiu como resposta
direta as sugestoes da turma, promovendo maior desafio e evitando a simples memorizagao
das respostas.

Em sintese, os resultados apontam que a proposta aqui apresentada pode ser implemen-
tada com sucesso em diferentes realidades escolares. Ressalva-se, contudo, que a eficacia da
metodologia depende de sua integragao ao projeto pedagodgico da escola e do compromisso
do professor com o acompanhamento continuo das aprendizagens. A experiéncia vivenciada
oferece subsidios para outros docentes que desejem aplicar essa abordagem, abrindo caminho
para praticas mais dindmicas, interativas e significativas no ensino da matematica.

4 Conclusoes

Os resultados obtidos com a utilizagdo do recurso educacional em sala de aula apontam
que a gamificacao, quando aliada a ferramentas digitais bem estruturadas como a balanca
de torque virtual, pode proporcionar uma aprendizagem mais significativa e envolvente no
ensino de equacoes do 12 grau. Os dados revelaram nao apenas um aumento na motivagao
e no engajamento dos alunos, mas também uma maior compreensao dos conceitos algébricos
envolvidos na resolugao de equagoes.

A experiéncia desenvolvida evidenciou o protagonismo estudantil e a mediacao do pro-
fessor como fatores essenciais no processo de ensino-aprendizagem. O formato gamificado,
inspirado em um torneio, contribuiu para criar um ambiente de colaboragao e desafio entre
os alunos, fortalecendo tanto as relagoes interpessoais quanto a autonomia nas estratégias de
resolucdo. A balanga virtual funcionou como metéafora visual poderosa para o conceito de
igualdade, ajudando os estudantes a compreenderem, de forma intuitiva, a necessidade de
realizar operagoes simétricas nos dois lados da equacao.

Apesar dos avancgos observados, é importante ressaltar que o tempo reduzido para a
aplicagdo impos algumas limitagdes. Por essa razao, recomenda-se que, em futuras imple-
mentagoes do recurso, os docentes reservem mais aulas para: i) aprofundar o trabalho com



nimeros racionais e negativos no quadro negro antes da gamificagao; ii) explorar situagoes-
problema contextualizadas que envolvam o uso da balanga; iii) inserir momentos de reflexao
coletiva ao final de cada fase do torneio; e iv) aplicar avaliagoes diagndsticas antes e depois
da intervencao, a fim de mapear melhor os avancos conceituais dos alunos.

O uso da balanca, com sua representacao visual e interativa, também trouxe a tona
possibilidades de abordagens mais concretas e lidicas para contetidos tradicionalmente con-
siderados abstratos. A introducao de baldoes como representacdo de niimeros negativos, por
exemplo, revelou-se um avango pedagogico importante, possibilitando a assimilacao de ideias
muitas vezes dificeis de compreender de forma simbdlica.

Assim, os docentes que desejarem utilizar este produto educacional sao incentivados a re-
alizar adaptacoes conforme sua realidade escolar. A possibilidade de personalizar os desafios,
adaptar o nimero de grupos e utilizar dispositivos disponiveis — mesmo que em pequena
quantidade — torna o recurso acessivel e aplicavel em diferentes contextos escolares.

Docentes que desejarem aprofundar seus conhecimentos sobre a proposta aqui apresentada
poderao consultar a dissertacdo de mestrado do autor Rodrigues (2025) e o artigo publicado
na Revista Aracé Rodrigues et al. (2025), os quais trazem discussoes detalhadas sobre a
fundamentacao tedrica, a construcao do recurso educacional e os resultados da aplicacdo em
sala. Como material de apoio adicional, recomenda-se o canal do YouTube do Prof. Dr.
Eduardo Sarquis Soares®, onde sdo apresentados videos sobre a construcao da balanca de
torque fisica até a versao virtual, seu funcionamento e os principios que a regem, bem como
demonstragoes da balanca virtual e sugestoes de sua aplicacao também no ensino de sistemas
lineares do 1° grau. A versao atualizada do aplicativo pode ser acessada diretamente pelo na-
vegador no enderego de Soares (2025). Para acesso a versao completa do recurso educacional,
recomenda-se entrar em contato com o autor pelo e-mail: leoloisprofmat2022@gmail . com.

Por fim, esta experiéncia reafirma o potencial da gamificacdo como uma metodologia ativa
capaz de transformar o ensino da Mateméatica em um processo mais dinamico, desafiador e
significativo. O produto aqui apresentado pode ser compreendido como um ponto de partida,
que abre caminho para novas praticas pedagogicas e para a consolidagao de um ensino mais
alinhado as necessidades dos alunos da educacao basica. Estudos futuros poderao expandir a
proposta, incorporando novas tecnologias e tépicos matematicos, e fortalecendo a integragao
entre o pensamento computacional e os contetidos curriculares.
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