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GT13. Estudos Interdisciplinares no rural

Resumo: O estudo aborda os desafios na aprendizagem matematica, evidenciados pelos baixos niveis de
proficiéncia dos estudantes (OCDE, 2022), ¢ propde o uso do Design Thinking (BROWN, 2018; LIEDTKA,
2018) aliado a gamificagdo (DETERDING et al., 2017, WERBACH; HUNTER, 2015) como estratégias
inovadoras. A pesquisa, de abordagem qualitativa, foi desenvolvida em etapas, incluindo imersdo, empatia e
ideacdo, com aplicagdo de jogos diagndsticos. Como resultado, foi criado o protdtipo “Jogo do Produtor”, um
jogo de tabuleiro com 15 cartas voltadas as quatro operacdes matematicas aplicadas a gestdo rural. Conclui-se
que a proposta favorece o engajamento, a aprendizagem significativa e o desenvolvimento de habilidades como
raciocinio logico e¢ tomada de decisdo, contribuindo para a formac¢do de sujeitos no contexto do
empreendedorismo rural.

Palavras-chave: Design Thinking, Gamificagdo Matematica, Empreendedorismo Rural.
Abstract: This study addresses the challenges in mathematics learning, evidenced by the low levels of student

proficiency (OECD, 2022), and proposes the use of Design Thinking (BROWN, 2018; LIEDTKA, 2018)
combined with gamification (DETERDING et al., 2017; WERBACH; HUNTER, 2015) as innovative strategies.
The qualitative research was developed in stages, including immersion, empathy, and ideation, with the
application of diagnostic games. As a result, the prototype "Producer Game" was created, a board game with 15
cards focused on the four mathematical operations applied to rural management. It concludes that the proposal
favors engagement, meaningful learning, and the development of skills such as logical reasoning and decision-
making, contributing to the formation of individuals in the context of rural entrepreneurship.
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1. Introducio

Diante dos desafios persistentes na aprendizagem matematica, evidenciados pelos
baixos niveis de proficiéncia dos estudantes (OCDE, 2022), torna-se necessario repensar as
praticas pedagdgicas adotadas. Nesse contexto, o Design Thinking surge como uma

abordagem inovadora, centrada no ser humano e voltada a resolugdo criativa de problemas
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(BROWN, 2018; LIEDTKA, 2018), enquanto a gamificacdo ludica contribui para tornar o
ensino mais dindmico, motivador e significativo (DETERDING et al., 2017; WERBACH;
HUNTER, 2015; SUBHASH; CUDNEY, 2018). Além disso, a articulagio dessas
metodologias com a educagdo voltada ao empreendedorismo rural refor¢a a importancia de
praticas que desenvolvam habilidades como criatividade, iniciativa e tomada de decisdo
(NECK; GREENE; BRUSH, 2018).Diante disso, questiona-se: como o uso do Design
Thinking, aliado a gamificacdo, pode contribuir para a melhoria da aprendizagem matematica
e para a formagao de sujeitos mais preparados para atuar no contexto do empreendedorismo

rural?

2. Revisao da Literatura
2.1 Design Thinking como resoluc¢io de problema

O Design Thinking destaca-se como uma abordagem inovadora no contexto
educacional por favorecer a resolugdo criativa de problemas com foco nas necessidades dos
usuarios. Conforme Brown (2018), trata-se de uma metodologia centrada no ser humano, que
orienta a construgdo de solugdes pedagodgicas mais eficazes e contextualizadas. Em
concordancia, Liedtka (2018) ressalta seu carater estruturado e estratégico na geracdo de
ideias ¢ solugdes inovadoras.
2.2 Baixo Indices na Aprendizagem Matematica
Observa-se um cendrio preocupante quanto a aprendizagem matematica, especialmente no
dominio das operagdes basicas. Dados do PISA indicam que a maioria dos estudantes
brasileiros ndo atinge o nivel basico de proficiéncia, apresentando dificuldades em célculos
simples e resolugdo de problemas (OCDE, 2022). Resultados do TIMSS corroboram esse
quadro ao evidenciar que grande parte dos alunos do ensino fundamental ndo domina
habilidades essenciais, como as quatro operacdes. Segundo Silva e Santos (2021), essas
dificuldades estdo associadas, em grande parte, a auséncia de metodologias que estimulem a
participacdo ativa dos estudantes. Assim, infere-se que o problema envolve ndo apenas o
desempenho discente, mas também as praticas pedagdgicas adotadas.
2.3 Gamificacio Lidica e a Aprendizagem Matematica

A gamificacdo ludica destaca-se como estratégia pedagogica por tornar o ensino mais
dindmico e aumentar o engajamento dos estudantes (DETERDING et al., 2017). Além de
motivar a aprendizagem (WERBACH; HUNTER, 2015), sua aplicagdo na matematica
favorece a compreensdo de conteudos complexos e contribui para superar dificuldades de

aprendizagem (SUBHASH; CUDNEY, 2018).

Péagina 2 de 4



XVI World Congress of Rural Sociology
64" Congress of the Brazilian Society of Rural

Economics, Management and Sociology
JULY 19 - 23, 2026 | PORTO ALEGRE/RS | BRAZIL | UFRGS

2.4Empreendedorismo na Ambito Rural

A educagdo no empreendedorismo rural ¢ essencial para formar individuos capazes de
inovar e transformar sua realidade. Conforme Neck, Greene ¢ Brush (2018), deve promover
experiéncias praticas que desenvolvam habilidades como criatividade e tomada de decisdo.
Assim, contribui para o desenvolvimento econdmico e social, especialmente em contextos de

agricultura familiar.
3. Metodologia

A metodologia caracteriza-se como qualitativa, aplicada, de carater exploratorio e
descritivo, estruturada em etapas com base em Schreiber e Schell (2008). Inicialmente,
realizou-se a imersdo no contexto estudado, permitindo identificar dificuldades cognitivas e
aspectos emocionais dos estudantes. Em seguida, na etapa de empatia, ocorreram observagdes
em evento com agricultores familiares, utilizando jogos diagndsticos, como domind da
matematica, tangram e jogo da memoria, para avaliar raciocinio logico, resolugdo de
problemas e concentracdo. Posteriormente, na fase de defini¢do e ideagdo, uma equipe
multidisciplinar analisou os dados coletados, identificando necessidades e interesses dos

estudantes, com foco na aprendizagem matematica aplicada ao contexto rural.

4. Resultados

Como resultado da pesquisa, fundamentada na abordagem do Design Thinking e na
gamificacdo ludica, foi desenvolvido um protétipo de jogo de tabuleiro intitulado “Jogo do
Produtor”, voltado ao ensino da matemadtica aplicada ao empreendedorismo rural.O jogo foi
estruturado com base em situagdes reais da gestdo de propriedades rurais, incorporando
contetidos das quatro operagdes matematicas (adi¢do, subtracdo, multiplicagdo e divisdo).
Para isso, foram elaboradas 15 cartas personalizadas, contendo desafios relacionados ao
cotidiano do produtor, como célculo de custos, lucros, divisao de insumos, planejamento de
producdo e comercializagao.

Imagem 1: Jogo de tabuleiro “ Produtor” e cartas personalizadas
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Fonte: Arquivo Pessoal

5. Consideracoes finais

O prototipo “Jogo do Produtor” demonstrou potencial para integrar contetdos
matematicos ao empreendedorismo rural, desenvolvendo habilidades como raciocinio logico,
criatividade e tomada de decisdo, além de aproximar teoria e pratica. Conclui-se que
metodologias ativas contribuem para a melhoria do ensino e recomenda-se a ampliagdo de
estudos e aplicagdes dessa proposta. Além disso, o o prototipo foi apresentado na 4 Semana
Nacional da Educagdo Profissional e Tecnologica e Premiado Na JINCE 2024, em Serra
Talhada-PE
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