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Resumo: Este trabalho apresenta uma intervengdo, cuja dindmica de aula foi uma gincana
gamificada com Wordwall ¢ Kahoot, sobre potenciacdo e radiciac@o, realizada no contexto
do PIBID/UFRPE, na escola publica envolvendo os alunos do 1° ano do Ensino Médio. A
estratégia adotada uniu turmas, incentivou a colaboragio e a socializa¢do dos alunos. Os
resultados sugerem que, mesmo diante de barreiras estruturais e escassez de recursos, o
professor pode planejar atividades ludicas para promover engajamento e participagdo
ativa, fortalecendo a aprendizagem matematica no ensino publico. Esta pesquisa também
identificou que a implementacdo do ludico ¢ parcialmente dependente de recursos
minimos, o que relativiza seu potencial em situacdes em que o professor se esforca para
atender aos critérios minimos para utiliza¢do de tecnologias.
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INTRODUCAO

O ensino de Matematica no nivel médio enfrenta
desafios historicos, frequentemente associados ao
formalismo excessivo e ao distanciamento da
realidade dos estudantes. Segundo D’Ambrosio
(2012), a educagdo matematica deve ser vista como
uma estratégia para fornecer instrumentos que
permitam ao individuo lidar com a realidade de
forma critica e integrada. Nesse sentido, o Programa
Institucional de Bolsas de Inicia¢do a Docéncia
(PIBID) atua como um espago vital para a
experimentacdo de praticas que ressignifiquem esse
saber.

Para romper com a passividade tradicional, Moran
(2015) defende as metodologias ativas, onde o
aprendizado ocorre por meio de desafios, jogos e
atividades que colocam o aluno no centro do
processo. Uma das estratégias possiveis nesse
contexto ¢ a Gamificacdo, definida por Kapp (2012)
como a utilizagdo de mecanicas e estética de jogos
para engajar pessoas e motivar a agdo.
Complementando essa visdo, Alves (2015) destaca
que a gamificacdo cria experiéncias de aprendizagem
profundas, transformando o erro em um degrau
necessario para a conquista de novos niveis de
conhecimento.

A aplicacdo dessas ferramentas digitais, como o
Kahoot e o Wordwall, dialoga diretamente com o
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perfil dos "nativos digitais". Prensky (2012) afirma
que a aprendizagem baseada em jogos digitais ¢ a
forma mais eficaz de capturar a atengo de estudantes
que ja estdo imersos em um mundo multimidia. No
entanto, o sucesso da gincana ndo dependeu apenas
da tecnologia, mas da interagdo humana. A
fundamentagdo tedrica deste trabalho apoia-se na
teoria de Vygotsky (1991), que enfatiza a importancia
da mediagdo social. Ao colaborarem entre si para
resolver equagdes de radiciagdo e potenciacdo, os
estudantes alcancaram niveis de compreensdo
coletiva que superam o estudo individual, provando
que a socializacdo é o motor da educagdo de
qualidade.

Nesse sentido a escola, enquanto espago de
socializacdo, deve prover momentos onde a troca de
ideias e a colaboragdo sejam o motor da educagdo.
Este trabalho apresenta uma intervencao realizada na
escola publica, visando revisar conteudos de
potenciagdo, radiciagdo e operagdes fundamentais,

enfrentando o contexto de vulnerabilidade
socioecondmica € evasdo escolar através da
Iudicidade tecnoldgica.

MATERIAL E METODOS

A atividade foi planejada para atender as turmas de
primeiro ano da institui¢do, totalizando cinco salas. O
local escolhido foi o auditdrio, visando a integragdo
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coletiva ¢ o espago. A metodologia foi estruturada
em trés fases com duragéo total de duas horas.

No primeiro momento, utilizou-se a plataforma
Wordwall configurada como uma "Roleta da Sorte".
O sorteio de questdes exigia que um representante de
cada turma estivesse pronto para uma disputa de
agilidade fisica e cognitiva.

Figura 1: Roleta Word Wall

Fonte: Autoria Propria.

Para ter o direito de responder, o estudante deveria
pegar uma tampinha posicionada no centro de uma
mesa, ao redor da qual estavam cinco participantes,
cada um representando sua respectiva turma. Ao
todo, foram realizadas oito rodadas, com questdes
voltadas a radiciagdo, potenciagdo e operacdes
basicas. Cada resposta correta acrescentava 50 pontos
a pontuacdo da turma; em caso de erro, ndo havia
pontuacgao.

O segundo momento consistiu em um “Desafio de
Radicia¢@o”, no qual foi proposta uma equacdo de
maior nivel de dificuldade, valendo 300 pontos.
Diferentemente da etapa anterior, essa fase priorizou
a resolucdo colaborativa, incentivando os estudantes
a dialogarem, compartilharem estratégias e
construirem conjuntamente o caminho até a resposta
correta.

Figura 2: Desafio de Radiciag@o.

§/3+ \/15+x/36+4¢%

Fonte: Autoria Propria.

A etapa final utilizou o Kahoot, um sistema de
resposta baseado em jogos que permite a participagdo
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em massa. Foram elaboradas 12 questdes de multipla
escolha sobre potenciagdo e radiciagdo. Aqueles que
conseguissem chegar no poédio, do primeiro ao quinto
lugar recebiam pontos, independente se as turmas se
repetissem, logo a pontuagdo ficou: 1-250, 2°-200,
3°-150, 4°-100, 5°-50. Destas, apresento 4 como
exemplo para discussdo e apresentacao.

Figura 3: Questio Kahoot 1.

Na potenciagao, a base é o
numero que vai se repetir

Sugestdes do Getty Images

Encontre e insira midia

Carregar arquivo

Fonte: Autoria Propria.

As questdes vislumbram tanto propriedades basilares
que foram ensinadas em sala de aula.

Figura 4: Questao Kahoot 2.

Resolva a expressao: 42 + 32, 23

Sugestdes do Getty Images
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Encontre e insira midia

Carregar arquivo

Fonte: Autoria Propria

Quando questdes com calculos para os alunos
pensarem na ordem das operacdes

Figura 5: Questdo Kahoot 3.
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Se a base de uma potencia for
negativa e o expoente for
IMPAR, o resultado fica
POSITIVO

+

Encontre e insira midia

Carregar arquivo

Fonte: Autoria Propria.

Figura 6: Questdo Kahoot 4.

Encontre e insira midia

Carregar arquivo

Fonte: Autoria Propria.

Até mesmo pegadinhas que foram colocadas para
dificultar a jogatina. Devido a limitacdo de
dispositivos, os alunos foram incentivados a
compartilhar aparelhos e rotear dados moveis, do
qual todo mundo se propos a ajudar.

Em resumo, temos:

1. Roleta Matematica (Wordwall): Foram
realizadas oito rodadas. Em cada uma,
representantes das turmas se posicionavam
e, ao girar a roleta virtual na plataforma
Wordwall, a pergunta era revelada. O
estudante que soubesse a resposta precisava
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ser o primeiro a pegar um objeto fisico (uma
tampinha) para ter o direito de responder.

2. Desafio de Radiciacio: Uma atividade de
resolugdo de  equagdes  envolvendo
radiciagdo, onde os alunos puderam
colaborar e discutir entre si. A turma que
solucionasse corretamente primeiro recebia
300 pontos.

3. Quiz Interativo (Kahoot): Utilizando a
plataforma Kahoot, todos os estudantes
puderam participar  simultaneamente,
respondendo a 12 perguntas. Os cinco
primeiros colocados no ranking individual
somavam pontos diretos para as suas
respectivas turmas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados indicaram uma mudanga imediata no
clima organizacional das turmas durante a realizacdo
das atividades. Na dindmica da “Roleta”, observou-se
que a Turma A assumiu uma postura de lideranga
com carater competitivo. No entanto, o engajamento
das demais turmas, especialmente da Turma C, que
alcangou o segundo lugar, contribuiu para a
manutenc¢do do dinamismo da atividade. A Turma D
ficou em terceiro lugar, enquanto as demais turmas
ndo conseguiram responder corretamente as questoes
propostas. Destaca-se que a oferta de pontuagdo extra
na avaliagdo atuou como um importante fator
motivador, associando-se a elementos de diversdo e
competitividade saudavel.

No desafio de radiciagdo, o comportamento dos
estudantes corroborou a perspectiva de Vygotsky
acerca da importancia da mediagdo social no
processo de aprendizagem. Foram observados
diversos momentos em que os alunos discutiam
estratégias de resolugdo e explicavam procedimentos
entre si, evidenciando a constru¢do coletiva do
conhecimento. Esse cenario demonstra que a gincana
possibilitou uma revisdo de contelidos mais
significativa quando comparada a uma aula
expositiva tradicional. Nessa etapa, a Turma A
destacou-se novamente, alcangando a vitoria por
meio de resolucgdes precisas.

Na atividade realizada por meio da plataforma
Kahoot, verificou-se um aproveitamento médio de
60%, o que suscitou reflexdes acerca das dificuldades
apresentadas pelos estudantes. Ao analisar as
questdes, observa-se que, na Figura 3, que abordava
uma propriedade especifica, mais da metade dos
alunos respondeu corretamente, enquanto os demais
demonstraram dificuldades de interpretagdo. Ja na
Figura 4, houve um baixo indice de acertos,
evidenciando confusdo quanto a ordem de resolugdo
dos calculos. Em contrapartida, na Figura 5, todos os
estudantes responderam corretamente, indicando
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dominio do conteudo abordado. Por fim, na questdo
da Figura 6, constatou-se dificuldade significativa na
compreensdo do conceito de inverso e do uso de
expoentes negativos, uma vez que muitos alunos néo
conseguiram recordar esses conceitos, limitando-se
ao entendimento prévio relacionado a base negativa.

De modo geral, percebeu-se que parte dos estudantes
apresentou nervosismo e receio de errar durante as
atividades. Essa questdo foi posteriormente discutida,
com vistas a elaboracdo de estratégias futuras que
possam minimizar esse tipo de bloqueio. O momento
final da dinadmica foi marcado por um empate técnico
entre as Turmas A e C, gerando discussdes entre os
participantes acerca do resultado. Observou-se ainda
que as turmas com menor desempenho apresentaram
menor nivel de colaboracdo interna, possivelmente
influenciado por fatores como timidez e inseguranga,
0 que impactou negativamente a resolucdo das
atividades em grupo.

Apesar dessas dificuldades, a dindmica foi
amplamente bem aceita pelos estudantes, havendo,
inclusive, solicitagdes para a realizacdo de novas
atividades semelhantes. Assim, além de proporcionar
um momento descontraido, a proposta favoreceu a
colaboracdo entre os alunos e possibilitou que eles
refletissem sobre seus acertos e erros ao longo do
processo de aprendizagem em matematica.

CONCLUSAO

A experiéncia desenvolvida no ambito do PIBID
permitiu concluir que a utilizagdo de estratégias
gamificadas constitui uma abordagem eficaz para a
revisdo de conteudos considerados criticos, como
potenciagdo e radiciagdo. A gincana ndo apenas
contribuiu para a consolidagdo dos conhecimentos
matematicos, como também se configurou como um
importante espago de socializagdo, auxiliando no
enfrentamento da desmotivagdo e, potencialmente, da
evasao escolar.

Os resultados evidenciam que a necessidade de
interacdo entre os estudantes, por meio do didlogo, da
troca de ideias e da constru¢do coletiva de
estratégias, foi atendida de maneira significativa pela
metodologia ativa proposta. Esse aspecto reforca a
relevancia de praticas pedagdgicas que valorizem a
participagdo discente e promovam 0 protagonismo
dos alunos no processo de aprendizagem.

Dessa forma, compreende-se que o incentivo a
aprendizagem, especialmente no contexto
contemporaneo, estd diretamente relacionado a
adogdo de estratégias que dialoguem com o universo
social e digital dos jovens, tornando o ambiente
educacional mais dindmico, colaborativo e
significativo.
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