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RESUMO

Este relato de experiéncia sistematiza a concepcao, desenvolvimento e aplicacdo do
instrumento didatico denominado "Cruzadinha Algébrica", resultante da disciplina
Instrumenta¢do de Ensino de Matematica I, no curso de Licenciatura em Matematica do IFPI -
Campus Teresina Central. A proposta metodologica se baseia em principios de gamificagdo,
visando a pratica e a compreensdo das equagdes do primeiro grau. O objetivo central do
instrumento foi estabelecer uma ponte cognitiva entre o raciocinio aritmético existente no aluno
€ a necessaria abstracdo das operacdes algébricas, incentivando o desenvolvimento do
pensamento critico e a capacidade de resolugdo de problemas. O instrumento na turma Partiu
IF do IFPI, programa que atende estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental que desejam
ingressar na instituicdo. A aplicagdo ocorreu em formato impresso da cruzadinha, organizado
em seis pequenos grupos, sob a dindmica de competicao, com a mediag¢do de licenciandos em
Matematica. Os resultados demonstraram alta eficdcia em promover o engajamento ¢ a
consolidacdo do conhecimento, conforme evidenciado pelo feedback positivo dos alunos. Para
os académicos envolvidos, o projeto proporcionou uma vivéncia pratica com o ambiente
escolar, permitindo-lhes exercitar o dominio do contetido especifico, a transposi¢do didatica e
o gerenciamento da sala de aula, contribuindo significativamente para a sua formacao inicial.
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1 INTRODUCAO

A Matematica escolar frequentemente se distancia da realidade dos estudantes,
resultando em um ensino que prioriza o conhecimento abstrato e a memorizacao de regras e
procedimentos para o cumprimento de tarefas (Soares; Régo, 2015), o que ndo contribui para a
compreensdo efetiva dos conceitos. Esse modelo mecanizado demonstra ser cada vez menos
interessante para os estudantes, especialmente os nativos digitais, que estdo imersos em
tecnologias e buscam interagdes dindmicas.

No contexto do ensino de Algebra, os estudantes enfrentam particular dificuldade na
transi¢ao do raciocinio aritmético para a abstracdo inerente as operagdes algébricas. Para
mitigar esta barreira, a "Cruzadinha Algébrica" foi concebida como uma proposta metodoldgica

que visa criar uma ponte cognitiva, iniciando com operagdes aritméticas fundamentais e
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avangando para desafios que exigem maior abstragdo (Propriedades da potenciagdo),
abrangendo ao todo treze equagdes de primeiro grau. O objetivo principal do instrumento €
incentivar o desenvolvimento da capacidade de resolugdo de problemas no contexto da algebra
elementar.

Para promover o engajamento onde o modelo tradicional falha, a metodologia adotada
foi a gamificagdo. A gamificacdo ¢ uma forma de diversificar as metodologias de ensino,
reduzindo o uso excessivo do método tradicional (Alves; Carneiro; Carneiro, 2022), pode ser
aplicada com ou sem o uso de Tecnologias Digitais, o que permitiu o desenvolvimento da
Cruzadinha no formato impresso. A gamifica¢do se mostra uma estratégia eficaz para estimular
o engajamento (Esquivel, 2017) e pode potencializar o aprendizado, tornando-o dindmico.

O instrumento foi aplicado na turma do Programa Partiu IF do IFPI Campus Teresina
Central, voltado para a recuperacdo de aprendizagens de estudantes do 9° ano do Ensino
Fundamental de escolas publicas. A aplicagdo ocorreu no formato de competi¢do em pequenos
grupos, com um tempo limite, o que ativou o instinto de competitividade dos discentes. Além
disso, a progressao da dificuldade das equacdes, vinculada a magnitude numérica da solucao,
agiu como um feedback implicito do aprendizado dos alunos, que ¢ essencial para informar o
jogador sobre sua performance, facilitando o automonitoramento do progresso e a
internalizacao dos conceitos de forma iterativa.

O objetivo deste relato ¢ sistematizar a experiéncia da criagdo e aplicagdo da
"Cruzadinha Algébrica", enfatizando os principios de gamificacao utilizados e as contribui¢des
do instrumento para o ensino de Algebra elementar e para a formagio inicial dos professores

em formacao envolvidos na mediacao.

2 ATIVIDADES REALIZADAS

O desenvolvimento do projeto e a aplicagdo da "Cruzadinha Algébrica" envolveram a
integracdo de planejamento didatico, execugdo pratica e reflexdo sobre a formagao docente. A
"Cruzadinha Algébrica" foi desenvolvida como produto final da disciplina Instrumentagdo de
Ensino de Matematica I. O material buscou explorar a matematica de forma mais atrativa, fora
dos padrdes tradicionais de sala de aula, utilizando recursos pedagogicos variados.

A estrutura do material incluiu:

 Arquivo Digital da Cruzadinha, com 13 equagdes de 1° grau e o layout para as
respostas.

* Folhas A4 e folhas de rascunho, essenciais para os calculos.
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O instrumento foi aplicado em 08 de julho de 2025 na turma do Programa Partiu IF do
IFPI campus Teresina Central, que ¢ voltado para estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental
de escolas publicas, com o objetivo de recuperar e recompor as habilidades e competéncias
necessarias para melhorar as oportunidades educacionais. O publico-alvo, composto por cerca
de 30 alunos, foi dividido em seis grupos. A aplicacdo seguiu o Procedimento de Pequenos
Grupos, em formato de competicao.

Fases Metodologicas:

* Fase de Orientacdo e Regras: A estrutura da "Cruzadinha Algébrica" foi apresentada,
explicando o papel das equagdes e dos espacos para as respostas, com €nfase na progressao da
dificuldade. Foram detalhadas as regras de preenchimento, incluindo a necessidade de conferir
as respostas para que se encaixam corretamente, ¢ a dire¢do do preenchimento (horizontal ou
vertical).

* Fase de Execucdo: O trabalho ocorreu em grupos. A dindmica gameficadora ativou
o instinto de competitividade nos estudantes, garantindo que "praticamente todos da turma
estavam engajados". Foi estabelecido um tempo limitado de 10 minutos, gerando uma "corrida
contra o tempo". Os alunos de Licenciatura em Matematica atuaram como monitores e
mediadores, oferecendo suporte pedagdgico sem fornecer as respostas diretas, mas guiando o

raciocinio e estimulando a troca de ideias.

Fonte: Propria (2025).

A utilizagdo de rascunhos para a resolucao das equacdes foi encorajada. A pratica do

registro escrito das solugdes ¢ considerada importante e indispensavel, visto que, embora muitos
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alunos consigam solucionar o desafio, frequentemente ndo conseguem formalizar suas ideias.
Saber formalizar ndo apenas favorece a socializa¢do do saber, mas também prepara o estudante

para diversos desafios inerentes a sociedade moderna.

Figura 2 : Aplicacdao do material didatico, visdo da sala.

Fonte: Propria (2025).

A participagao dos licenciandos como mediadores proporcionou uma vivéncia com a
realidade escolar. Essa atuagdo direta com o ambiente escolar, que ¢ a futura area profissional,
permitiu que os estudantes exercitem conhecimentos pedagdgicos gerais, 0 gerenciamento e
organizagdo da sala de aula, além de habilidades de comunicagdo e intera¢do social com os
alunos.

Figura 3: Layout da Cruzadinha algébrica
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Fonte: Propria (2025)
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Essa pratica lhes exigiu o dominio do contetudo especifico aliado a transposicao didatica,
o planejamento das atividades, a definicdo de objetivos especificos e a escolha da melhor

abordagem metodoldgica.

3 CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados da aplicagdo da "Cruzadinha Algébrica" corroboram a eficicia do
instrumento em promover o engajamento ¢ a consolidacdo do conhecimento. O feedback
positivo dos alunos demonstra que a atividade contribuiu para a compreensao e pratica das
equacdes do primeiro grau, alinhando-se ao objetivo de mitigar as barreiras associadas ao
ensino da matematica.

Para os estudantes da Licenciatura em Matemadtica, o projeto configurou uma
experiéncia de ensino de suma importancia, proporcionando a oportunidade de vivenciar a
rotina da escola e enfrentar as dificuldades e desafios presentes no processo educacional da
escola basica. Essa inser¢ao no ambiente escolar formal permite a constru¢do de conhecimentos
bilaterais, enriquecendo a formacao profissional. O contato direto com os desafios da sala de
aula e a familiarizagdo com o ambiente escolar sdo cruciais.

A experiéncia permitiu que a professora em formacao aperfeigoasse tanto as técnicas
de ensino utilizadas quanto a postura docente, sendo vista como uma oportunidade simultdnea
de ensino, pesquisa (como investigacdo sobre métodos) e extensdao (como intervengcdo em um
contexto social concreto). A iniciativa contribui para a constru¢ao de um repertorio de saberes

onde os conhecimentos especificos estdo articulados a futura pratica docente.
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