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RESUMO

Este trabalho apresenta os resultados da primeira aplicacdo pratica do projeto de pesquisa Ludicidade,
Tecnologias e Matemadtica, vinculado a Escola de Aplicacdo da Universidade Federal do Para
(EAUFPA). O objetivo central foi avaliar os conhecimentos sobre Analise Combinatéria dos alunos de
quatro turmas do 2° ano do Ensino Médio (2025) da EAUFPA e analisar o uso de recursos ludicos e
tecnologicos — especificamente um quiz digital construido na plataforma Kahoot — na pratica de
ensino-aprendizagem de Matematica. A pesquisa adotou abordagem quali-quantitativa, envolvendo
revisao bibliografica, planejamento de atividades interativas e coleta de dados por meio de relatdrios da
plataforma e formulario de feedback. Os resultados indicaram média geral de aproximadamente 11,9
acertos entre as turmas participantes, com variagcdo de desempenho entre 48% e 64%. Observou-se que
as principais dificuldades estiveram relacionadas a interpretagdo dos enunciados e a agilidade no
raciocinio sob controle de tempo. Os dados qualitativos apontaram elevada aceitagdo da proposta,
sugerindo que a integragdo entre ludicidade e tecnologia pode favorecer maior engajamento no processo
de aprendizagem. Contudo, os resultados indicam a necessidade de estratégias pedagodgicas continuas
voltadas ao desenvolvimento da leitura interpretativa e do raciocinio légico em problemas
combinatorios.
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INTRODUCAO

Na busca por novas metodologias que favorecam o engajamento no processo de ensino-
aprendizagem, a Educacdo Matematica enfrenta o desafio de superar o modelo tradicional de
ensino da Matematica, frequentemente caracterizado por elevado grau de abstragdo, o que pode
acarretar dificuldades e baixa motivacdo por parte dos estudantes. Diante desse cenario, a
investigacdo de metodologias diversificadas tem se ampliado, € o uso da ludicidade e das
tecnologias digitais apresenta-se como alternativa promissora.

Entende-se por ludicidade a incorporagdo de elementos ludicos — como jogos e
dindmicas interativas — que favorecem uma aprendizagem mais ativa e significativa. Diversos
estudos reconhecem sua relevancia no ensino de Matematica. Paralelamente, o uso de
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tecnologias digitais, como computadores e plataformas educacionais, amplia as possibilidades
de exploragao e visualizagdo de conceitos matematicos.

A utilizacao de recursos didaticos inovadores que integrem ludicidade e tecnologias
tem se mostrado estratégia promissora para ampliar a motivacao e o engajamento dos alunos.
A ludicidade surge como ferramenta importante para o desenvolvimento de habilidades dos
estudantes, pois, de acordo com D'Ambrdsio (2001), ela ajuda a desenvolver a criatividade e a
resolugcdo de problemas, habilidades essenciais para a aprendizagem da matemadtica. Além
disso, a integracao de tecnologias na educacgdo tem sido amplamente discutida por autores como
Moran (2015), que destaca a importancia de ambientes de aprendizagem que utilizem recursos
digitais para engajar os alunos e facilitar a constru¢do do conhecimento.

Nesse contexto, o presente trabalho, vinculado ao projeto de pesquisa Ludicidade,
Tecnologias e Matematica — que investiga como a ludicidade e as tecnologias digitais podem
ser utilizadas como ferramentas pedagodgicas no processo de ensino-aprendizagem da
Matematica — tem como objetivo relatar o desenvolvimento, a aplicagdo e a analise dos dados
obtidos a partir da utilizacdo de um quiz digital sobre conceitos de Analise Combinatoria —
especificamente Principio Fundamental da Contagem (P.F.C.) e Permutagdes (simples e com
repeti¢do) — executado em quatro turmas do 2° ano do Ensino Médio da EAUFPA no ano de
2025.

A aplicagdo do quiz buscou ainda investigar o conhecimento dos estudantes acerca
desses topicos, amplamente recorrentes em situacdes cotidianas e vestibulares em geral, bem
como analisar de que modo estratégias que integrem ludicidade e tecnologia podem contribuir
para uma aprendizagem mais significativa e engajada dos alunos.

METODOLOGIA

O trabalho utilizou uma abordagem quali-quantitativa, envolvendo analise estatistica
dos dados obtidos na plataforma digital e a interpretacdo qualitativa das percep¢des dos
estudantes por meio de um formulario de feedback. O publico-alvo foi constituido pelas turmas
202, 203, 204 € 205 do 2° ano do Ensino Médio da EAUFPA, no ano de 2025.

O percurso metodoldgico foi organizado em etapas sucessivas. Inicialmente, realizou-
se uma pesquisa bibliografica sobre a utilizacdo da ludicidade e de tecnologias como
ferramentas pedagogicas, o que embasou teoricamente a proposta. Em seguida, foi feito um
levantamento de problemas classicos de Analise Combinatoria, com o objetivo de elaborar
questdes adequadas as caracteristicas da plataforma Kahoot.

Apo6s o levantamento dos problemas, iniciou-se a etapa de elaboragdo do quiz, o que
foi realizado na plataforma Kahoot, e que conteve 20 questdes sobre o Principio Fundamental
da Contagem e Permutagdes (simples e com repeticao), temas centrais da Analise
Combinatéria. As questdes foram estruturadas de modo a exigir ndo apenas célculo, mas
também atencao e agilidade na resolucdo.



Antes da aplicacao do quiz, foi realizada uma revisao tedrica de aproximadamente 25
minutos, com o objetivo de promover o nivelamento conceitual dos estudantes quanto aos
conteudos abordados e auxiliar os estudantes a trabalharem com a plataforma. A aplicagdo
ocorreu por meio dos dispositivos moveis dos alunos. Na Turma 202, houve variagdo no tempo
de resposta devido a um erro inicial na configuragdo da plataforma; nas demais turmas (203,
204 e 205), a atividade foi conduzida simultaneamente, sob orientacdo do professor e das
bolsistas, garantindo maior padronizagao do procedimento.

Os dados quantitativos foram obtidos automaticamente pelos relatorios da plataforma,
possibilitando a analise do percentual de acertos, médias de desempenho e comparagdo entre
turmas. Complementarmente, foi aplicado um formulério de feedback, permitindo a coleta de
dados qualitativos acerca da percep¢do dos estudantes sobre a metodologia utilizada e sobre o
uso de recursos ludicos e tecnologicos no ensino de Matematica.

FUNDAMENTACAO TEORICA E/OU DISCUSSOES

A discussdo acerca da ludicidade no ensino de Matematica tem ganhado destaque nos
ultimos tempos, especialmente diante dos desafios relacionados @ motivacao e ao engajamento
dos estudantes. Na Educacao Matematica, as praticas pedagogicas que estimulam criatividade,
resolucdo de problemas e participagdo ativa contribuem para uma aprendizagem mais
significativa, como afirma D’ Ambrosio (2001). Além disso, conforme Freitas et al. (2025), o
ludico deve ser compreendido ndo apenas como entretenimento, mas como ferramenta
pedagogica capaz de favorecer a constru¢do do conhecimento. Assim, a ludicidade ndo se
restringe ao divertimento, mas assume carater pedagdgico ao favorecer o desenvolvimento de
competéncias cognitivas essenciais.

Paralelamente, o uso de tecnologias digitais tem sido apontado como elemento
transformador das praticas educativas. Silveira e Rosa (2025) destacam que a incorporagao de
recursos tecnoldgicos amplia as possibilidades de mediacao didatica, fortalecendo os processos
de ensino e aprendizagem. Além disso, Martins et al. (2024) também evidenciam que o uso de
jogos e plataformas digitais funciona como ferramentas facilitadoras na aprendizagem
matematica, contribuindo para tornar conceitos matematicos abstratos mais acessiveis e
interativos.

Partindo dessa concepcdo, a relagdo entre ludicidade, tecnologias e o ensino de
Matematica constitui o eixo central desta pesquisa. Assim, o presente trabalho fundamenta-se
na utilizacdo de um quiz digital como estratégia pedagogica para favorecer uma abordagem
mais dindmica e participativa no ensino de Matematica. Em consondncia com as orientagdes
da BNCC quanto ao uso de tecnologias educacionais, buscou-se desenvolver uma proposta que
aproximasse os conteudos de Analise Combinatdria da realidade dos estudantes, promovendo
maior engajamento e participagao ativa.

A andlise dos resultados indicou que a média geral das quatro turmas foi de
aproximadamente 11,9 acertos, com desempenho geral variando entre 48% e 64% entre as



turmas. Esses resultados evidenciam variagdes no dominio dos conteudos entre as turmas.
Além disso, observou-se que o Principio Fundamental da Contagem apresentou maior indice
de dificuldade, sugerindo que os desafios enfrentados pelos estudantes ndo se restringem a
aplicagdo de formulas, mas a compreensdo da logica combinatdria e a interpretagdo adequada
dos enunciados. Esse dado reforca a importancia de estratégias que estimulem o raciocinio e a
leitura atenta das situagdes-problema.
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Durante a aplicacdo, parte dos estudantes relatou que o tempo reduzido gerou pressao
na resolucdo de questdes mais abstratas. Por outro lado, o ambiente de competi¢cdo
proporcionado pela plataforma contribuiu para aumento da concentracdo e do envolvimento da
turma.

Em relacdo a percep¢do dos alunos, os resultados de feedback indicaram ampla
aceitacdo da atividade. A maior parte dos estudantes classificou a experiéncia como “Boa” ou
“Muito boa”, sugerindo que a abordagem ludica contribuiu para maior motivagdo e
engajamento. Além disso, os relatos coletados no formulario de feedback indicaram percepgao
positiva da atividade, frequentemente descrita como dindmica e motivadora.
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CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados obtidos indicam que o uso do quiz digital como estratégia pedagogica
constitui uma ferramenta relevante tanto para avaliacdo diagnostica quanto para promogao do
engajamento estudantil no ensino de Anélise Combinatoria. A variagao no desempenho entre



as turmas evidencia diferentes niveis de dominio conceitual, reforgando o potencial do recurso
como instrumento de identificagcdo de dificuldades especificas.

Além disso, os dados qualitativos apontam elevada aceitagdo da atividade pelos
estudantes, o que sugere que abordagens que integram ludicidade e tecnologias digitais podem
favorecer ambientes de aprendizagem mais participativos e motivadores. Assim, a experiéncia
realizada reforga a importancia da incorporacao de metodologias diversificadas e recursos
tecnoldgicos no ensino de Matematica, contribuindo para praticas pedagdgicas mais dindmicas
e significativas.
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Como desdobramento da pesquisa, planeja-se o desenvolvimento de novos recursos
ludicos e tecnoldgicos, com maior flexibilidade no tempo de resolugdo e ampliagdo do nimero
de questdes interpretativas, considerando as sugestdes dos proprios estudantes. Pretende-se,
ainda, aprofundar a investigacao sobre o impacto dessas estratégias no desempenho académico,
ampliando o didlogo entre ensino basico e formacdo universitaria no ambito do projeto
Ludicidade, Tecnologias e Matematica.
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