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INTRODUGAO

Neste presente poster, sera apresentado a respeito do uso de jogos digitais
em sala de aula e como este recurso pode tornar a revisao de radiciagcao mais
eficaz e interessante para alunos. Com o intuito de promover uma revisao
ludica e significativa dos conhecimentos sobre radiciacao adquiridos no Ensino
Fundamental utilizando a gamificagao como recurso para estimular o
engajamento e participacao ativa dos estudantes.

METODOLOGIA

1 Pesquisa qualitativa exploratoria:

’Levantamento de dados por meio de uma diagnose identificando em
quais assuntos matematicos os estudantes apresentavam dificuldades.

1 Realizacao das seguintes etapas:
"Revisao sobre o tema que os mesmos apresentavam dificuldades;
"Elaboracao de um jogo matematico pela plataforma Wordwall;

"Aplicacao do jogo em sala de aula com a turma no geral.

RESULTADOS E DISCUSSAO

1 Na aplicagao do jogo interativo os alunos participaram ativamente da

dinamica, demonstrando entusiasmo, colaboracao e competitividade —

saudavel.

1 A analise qualitativa, baseada na observacao do professor e nos
comentarios espontaneos dos alunos, indicou um aumento significativo no
nivel de engajamento em comparacao com aulas expositivas tradicionais.
Os estudantes demonstraram maior disposicao para resolver os desafios
matematicos, mesmo aqueles que normalmente se mostravam
desmotivados.

1 No aspecto quantitativo, a maioria dos grupos conseguiram acertar entre
/0% a 90% das questoes propostas, o que revela um bom dominio dos
conceitos basicos de radiciacao
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CONCLUSAO/CONSIDERACOES
FINAIS

Conclui-se que o uso de jogos digitais como ferramenta pedagogica € uma
estratégia eficaz para tornar o ensino de Matematica mais atrativo,
promovendo aprendizagem significativa e favorecendo um ambiente de
sala de aula mais participativo e interativo
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