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RESUMO

As novas geracdes estdo imersas no universo tecnologico, uma vez que 0s recursos
digitais fazem parte de seu cotidiano e se manifestam em diferentes contextos
sociais e educacionais. Diante disso, torna-se essencial incorporar tais elementos ao
ambiente escolar, de modo a favorecer o engajamento e a aprendizagem dos
estudantes. Nesta perspectiva, a presente pesquisa propde o desenvolvimento de
uma sequéncia didatica gamificada voltada ao ensino de potenciagao, conteudo que
costuma apresentar dificuldades significativas para os alunos, mas que é
indispensavel para a compreensao de conceitos matematicos mais avangados. A
investigacao parte da seguinte questdo: “Como a sequéncia didatica baseada em
gamificacdo apoia o aprendizado de potenciagdo entre estudantes da Educacgéo
Basica?”. O objetivo central € ampliar o repertorio pedagdgico do professor de
Matematica, oferecendo recursos que aliem o ensino de potenciacdo ao uso da
gamificagdo. O produto educacional consiste em uma sequéncia didatica composta
por atividades gamificadas, direcionadas ao ensino do referido conteudo, a ser
disponibilizada aos docentes na forma de um guia pedagdgico. A proposta de
integrar metodologias ativas, como a gamificagdo, ao ensino de conteudos
matematicos, revelou-se ndo apenas como uma estratégia de engajamento, mas
como um caminho para ressignificar o ambiente escolar, tornando-o um espaco fértil
para o protagonismo estudantil e a construgao coletiva do conhecimento.

Palavras-chave: Potenciacdo. Gamificacdo. Formacdo Continuada. Educacao
Matematica.



ABSTRACT

The new generations are immersed in the technological universe, as digital
resources are part of their daily lives and manifest in different social and educational
contexts. In this sense, it is essential to incorporate these elements into the school
environment to foster student engagement and learning. From this perspective, this
research proposes the development of a gamified didactic sequence focused on the
teaching of exponentiation, a mathematical topic that often presents significant
difficulties for students but is fundamental for understanding more advanced
concepts. The following research question guides the study: How do gamification-
based teaching sequences support empowerment learning among elementary school
students?” The main objective is to broaden the pedagogical repertoire of
Mathematics teachers by providing resources that combine the teaching of
exponentiation with gamification strategies. The educational product consists of a
didactic sequence of gamified activities aimed at teaching the aforementioned
content, to be made available to teachers as a pedagogical guide.The proposal to
integrate active methodologies, such as gamification, into the teaching of
mathematical content proved to be not only a strategy for engagement, but also a
way to redefine the school environment, making it a fertile space for student
leadership and the collective construction of knowledge.

Keywords: Exponentiation. Gamification. Continuing Education. Mathematics
Education.
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1 INTRODUGAO

A presente pesquisa surgiu a partir das inquietagées da autora em relagéo a
aprendizagem do conteudo de potenciagdo, experiéncia vivenciada desde sua
graduacédo em Licenciatura em Matematica e exercida na pratica como professora
do Ensino Fundamental. Ao longo de sua trajetéria, observou, de forma recorrente,
as dificuldades enfrentadas pelos alunos na compreensao da potenciagao, além da

evidente desmotivacao frente as atividades propostas sobre o tema.

A potenciacdo € um conceito matematico que frequentemente gera
dificuldades de compreenséao e, consequentemente, de dominio entre os alunos. De
acordo com Feltes (2007), esse tema é frequentemente considerado complexo, pois
muitos estudantes enfrentam desafios ao assimila-lo. Isso pode impactar
negativamente a aprendizagem de outros conteudos, uma vez que a falta de
compreensao da potenciagdo pode criar obstaculos na realizacdo de calculos que

envolvem essa operagao.

[...] destacam-se aqueles relacionados com o estudo das propriedades da
potenciagdo. No Ensino Médio, na primeira série, os jovens cometem os
mesmos tipos de erros nas questdes relacionadas com o conteudo de
fungdo exponencial. Essa semelhanca entre os erros parece estar ligada ao
fato de que, ao introduzir fungdo exponencial, o professor retoma todas as
propriedades de potenciacdo e, em seguida, essas mesmas propriedades
sdo usadas na construgéo de tabelas e no estudo de graficos dessa fungao.
Dessa forma as dificuldades dos alunos se estendem de um a outro nivel de
ensino (Feltes, 2007, p. 9).

Além disso, a respeito das dificuldades no conteudo de potenciacdo Paias
(2009, p. 15) declara que, “durante observagdes que fizemos como docentes, a
respeito das questdes de ensino e aprendizagem de Matematica, constatamos que,
até para um aluno do Ensino Médio, existe certa dificuldade na operagao
potenciacdo”. Diante da falta de compreensao de potenciagcdo, Rodrigues, Vitelli e
Vogado (2013, p.1) declaram que esses erros sao classificados em cinco categorias

destacadas:

= Erros relacionados a técnica da defini¢ao;
= Erros relacionados a técnica da regra de sinais;

= Erros relacionados a convencdes Matematicas;
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= Erros relacionados a poténcia com expoentes negativos;

= Erros relacionados as operacgdes fundamentais.

Ademais, a geragao atual € envolvida com a tecnologia e com os meios
digitais, considerando que tais individuos nasceram em um momento de amplo
crescimento tecnolégico. Em decorréncia dessa realidade, € necessario tornar a
educagao mais atrativa para o aprendizado da potenciagao por esses individuos, o

que € possivel com o uso da gamificagao.

Através da gamificagdo, os alunos aprendem os elementos de jogos, como a
motivagdo, o prazer, o entretenimento e a recompensa. De acordo com Busarello,
Ulbricht e Fadel (2014, p. 14), o conceito de gamificacdo € uma reconstrugao para
se utilizar dos “elementos dos jogos aplicados em contextos, produtos e servigos
necessariamente nao focados em jogos, mas com a intencdo de promover a

motivagcao e o comportamento do individuo”.

Durante a vida escolar, o estudante tem que adquirir conhecimentos de
diversos conteudos diferentes, como os varios assuntos que se aprende na
disciplina de Matematica, os quais serao utilizados durante o estudo e no decorrer
da vida. S6 que ainda vivemos uma educagao em que os alunos ficam enfileirados
em carteiras, faz-se uso de quadros e giz e os professores continuam
centralizadores, logo, as escolas parecem ter sofrido poucas mudangas. Ainda
assim, com uma analise superficial do sistema educacional é possivel ver que ele

esta desconectado da realidade da sociedade atual (Ferreira, 2020).

Destarte, € preciso investir em maneiras inovadoras de educagao, para que o
conhecimento atinja a totalidade dos alunos. A partir dessas inquietagcdes e
observagdes, surgiu a necessidade de investigar mais profundamente o impacto da
gamificagdo no ensino de Matematica. Considerando sua experiéncia como docente
e 0 avango das Tecnologias da Informagdo e Comunicagao (TIC), a autora busca
compreender como a gamificagdo pode ser incorporada de maneira eficaz ao

processo de aprendizagem, especialmente no conteudo de potenciagéo.

A aprendizagem dos alunos € uma prioridade para os professores. Nesse
sentido, Vygotsky (1997) destaca que a aprendizagem envolve a apropriagdo de

conceitos, um processo que exige esforgo, atengdo concentrada e memdria ativa.
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Trata-se, portanto, da construgdo de conhecimentos, habilidades e valores. Um dos
principais desafios no ensino da Matematica é despertar nos alunos o prazer pelo
estudo, o que sO pode ser alcangado por meio de uma abordagem inovadora e

envolvente da disciplina.

Nessa perspectiva, os profissionais da Educacio precisam explorar didaticas
alternativas para aprimorar o processo de ensino. Entretanto, apesar de a mudanga
ser um objetivo desejavel, muitos professores demonstram resisténcia,
frequentemente devido a falta de conhecimento ou formagédo adequada, o que gera
insegurancga diante do novo. Como apontam Zeichner, Saul e Diniz-Pereira (2014, p.
2221), essa resisténcia nao se manifesta diretamente nos discursos dos docentes,
mas se evidencia em suas praticas cotidianas, nas ag¢des e nas escolhas que fazem

ao fechar a porta da sala de aula.

Dessa forma, com o intuito de tornar mais acessivel e significativa a
aprendizagem do conceito de potenciagdo, propde-se a utilizagdo de uma Sequéncia
Didatica como recurso metodologico estruturado. Essa abordagem, conforme
descrita por Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004), teve origem na Franca, nos anos
1980, com o propdsito de qualificar o ensino por meio da reorganizagao das praticas
pedagogicas e da construgédo progressiva de competéncias. No contexto brasileiro,
sua implementacdo ganhou destaque a partir da divulgagdo dos Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs), em 1992, conforme aponta Oliveira (2013),
reforcando a importancia de estratégias didaticas que favoregam o desenvolvimento

cognitivo e a participagao ativa dos alunos no processo de aprendizagem.

Sob esse prisma, esta pesquisa tem como propésito explorar estratégias que
viabilizem a aplicagdo da gamificagdo no ensino da Matematica, com o objetivo de
enriquecer o repertério pedagogico dos professores e favorecer a criagdo de um
ambiente de aprendizagem mais dinamico e envolvente para os alunos. Pretende-se,
além disso, contribuir para a formagao continuada dos docentes, oferecendo suporte

a implementacao de praticas inovadoras no ensino da potenciagéo.

Desde os primeiros anos de sua formagao em Licenciatura em Matematica
pela Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF), a autora teve a oportunidade de
atuar como professora particular. Essa experiéncia pratica, vivenciada paralelamente

a construcdo de sua trajetoria académica, proporcionou um contato direto com os
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desafios enfrentados na aprendizagem dos alunos e evidenciou lacunas na
formacéao continua dos docentes. Tais vivéncias foram fundamentais para despertar
questionamentos sobre as praticas pedagogicas vigentes e estimular a busca por

abordagens mais eficazes e inovadoras no ensino da Matematica.

Paralelamente, observou o avango das Tecnologias da Informacdo e
Comunicagdo (TIC) e o surgimento de abordagens gamificadas no contexto
educacional, o que impulsionou sua reflexdo sobre o potencial da gamificagdo como
recurso para promover uma aprendizagem mais eficaz. A partir dessas reflexdes,
definiu-se como questdo de pesquisa: “Como a sequéncia didatica baseada em
gamificacdo apoia o aprendizado de potenciagdo entre estudantes da Educacgéo

Basica?”.

Nesse sentido, o objetivo geral deste estudo consiste em propor uma
sequéncia didatica com base na gamificagdo que amplie o repertorio dos docentes
no ambito da formagdo continuada. Complementarmente, tém-se como objetivos
especificos: elaborar uma sequéncia gamificada sobre o conteudo de potenciagao,
que contemple etapas de motivagao, conceituagao e avaliagao, e disponibilizar essa
proposta como ferramenta pratica para que os professores possam despertar o

interesse dos alunos no ensino desse conteudo especifico.

A dissertacao esta organizada em capitulos que apresentam, de forma clara e
estruturada, o desenvolvimento da pesquisa e seus principais achados. Cada sec¢ao
foi cuidadosamente elaborada para destacar as etapas do processo investigativo,
desde a formulagdo da problematica até a interpretacdo dos dados e a proposigao
de estratégias pedagdgicas. A seguir, € oferecida uma breve descricdo do conteudo

de cada capitulo que compde este estudo.

O Capitulo 1 apresenta a Introducgao, incluindo a questdo de pesquisa e 0s
objetivos que orientam esta investigacdo. No Capitulo 2, sdo abordados os principais
elementos que fundamentam o estudo, como a evolugdo da tecnologia aplicada a
Matematica, a gamificacdo na Educacdo Matematica e os desafios da formagao
continuada. O Capitulo 3 traz a revisao de literatura, destacando o panorama tedérico
e documental relacionado ao tema da pesquisa. O Capitulo 4 descreve a
metodologia adotada, detalhando as caracteristicas e os procedimentos que guiaram

a conducéo do estudo.
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No Capitulo 5, é apresentado o produto educacional desenvolvido ao longo da
pesquisa. O Capitulo 6 traz um estudo de caso piloto sobre a aplicacdo de uma
sequéncia didatica em uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental, focando no
ensino de potenciacdo. O capitulo 7 apresenta o estudo de caso regular da
aplicacdo da sequéncia didatica gamificada em uma turma do 2° ano do ensino

meédio. Por fim, é tecida a conclusido da pesquisa em questao.

Em face da estrutura proposta, esta pesquisa busca oferecer uma
contribuigcdo significativa ao campo da Educacdo Matematica, articulando teoria e
pratica de forma consistente e relevante. A organizagdo em capitulos permite
acompanhar o desenvolvimento da investigagdo com clareza e profundidade,
partindo da contextualizagao inicial até a apresentagcao dos estudos aplicados e das
reflexdes finais. A elaboracdo do produto educacional e a analise das experiéncias
em sala de aula revelam o potencial da gamificagdo como ferramenta de apoio a

aprendizagem e a formagao docente.

Encerrando o percurso investigativo, apresenta-se a conclusao do trabalho,
retomando os principais achados, reconhecendo as limitacbes enfrentadas e
apontando caminhos possiveis para futuras pesquisas e praticas pedagogicas
inovadoras. Dessa forma, esta investigagdo reafirma o compromisso com uma
educacdo mais dinamica, significativa e conectada as necessidades

contemporaneas dos estudantes e professores.

Os capitulos que compdem esta dissertagao apresentam, de forma coesa, o
percurso investigativo: desde a contextualizagdo do problema e a definicdo dos
objetivos, passando pela revisdo de literatura, descricdo da metodologia e
desenvolvimento do produto educacional, até os estudos de caso aplicados em
turmas do Ensino Fundamental e Médio. A analise dos resultados permite concluir
que a gamificagdo é uma estratégia efetiva para promover engajamento e facilitar a
aprendizagem de potenciagao, reforcando seu potencial como recurso didatico no

contexto da formacgao docente.

Com isso, esta investigagcdo reafirma o compromisso com uma educagéo
transformadora, alinhada as demandas da contemporaneidade, capaz de integrar

teoria e pratica com criatividade e profundidade. A autora espera que este trabalho



21

inspire novas pesquisas e praticas pedagogicas que valorizem o protagonismo dos

estudantes e a formacao critica dos professores.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

A fundamentagdo tedrica deste estudo tem como objetivo apresentar e
discutir os conceitos essenciais que sustentam a proposta investigativa, enfatizando
a intersecgdo entre tecnologia, ensino da Matematica e as potencialidades
pedagogicas viabilizadas pela gamificacdo. Considerando o cenario educacional
contemporaneo, torna-se imperativo repensar modelos tradicionais de ensino e
integrar metodologias que dialoguem com as constantes transformagdes sociais e

tecnologicas.

Dessa forma, este capitulo se dedica a examinar a trajetoria da utilizagdo da
tecnologia na Educacdo Matematica, bem como a concepgao da gamificagdo como
um instrumento capaz de tornar o aprendizado mais dinamico, significativo e

alinhado ao perfil dos estudantes da era digital.
2.1 A evolugao da tecnologia na Matematica

A Matematica esta presente no cotidiano da sociedade, porém difere daquela
ensinada no ambiente académico. De acordo com Soares e Régo (2015), essa
desconexao entre o que se aprende na escola e 0 que se vivencia no dia a dia
intensifica o carater abstrato da disciplina, afastando-a do concreto. Isso leva os
alunos a priorizarem a memorizagdo em detrimento da compreensé&o. Castro (2016)
ressalta que, frequentemente, o ensino matematico enfatiza modelos prontos, sem

garantir a real assimilagao dos conteudos abordados em sala de aula.

A Educacgao esta passando por mudancas, em decorréncia do avanco das
Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacdo (TDIC), logo, Castro (2016)
incentiva a mediagdo entre as tecnologias e a educacgdo, fazendo com que se
construam significados e ajudem na compreensao dos estudantes. Isso é possivel
trabalhando-se com situagdes reais e em meios investigativos, nos quais consegue-
se “oportunizar a experimentacdo de ideias, o levantamento de hipdteses e a

formulacdo de conjecturas” (Castro, 2016, p. 198).

De acordo com o cenario da educacio no Brasil, o Sistema de Avaliacdo da

Educacdo Basica (SAEB) destaca que os estudantes de todos os niveis da
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educacéao basica apresentam dificuldades com o conteudo de Matematica (BRASIL,
2017a). Sendo assim, inumeros fatores contribuem para a existéncia de obstaculos

em relagao a disciplina.

Segundo Silva (2017), o aspecto que mais tem contribuido para a falta de
interesse, por parte dos alunos, sdo as aulas centradas no professor, que ensina os
alunos por meio de formulas, questbes repetitivas e resolugdes de atividades, se
tratando entdo de um processo mecanizado. Todavia, tal modelo ainda € um padrao
utilizado nas salas de aula. Entretanto, os recursos tecnoldgicos, a globalizagéo, a
rapidez e a maior acessibilidade as informagdes contribuem para que os alunos
sejam sujeitos ativos no processo de aprendizagem e o professor se torne mediador.
Além disso, o uso da tecnologia faz com que os discentes desenvolvam habilidades

e competéncias para uma melhor aprendizagem.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) apresenta um conjunto de dez

competéncias gerais, sendo que a de numero cinco esta relacionada as tecnologias:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (Brasil, 2017b, p.
9).

A evolugdo tecnoldgica avangou significativamente nos ultimos séculos.
Santaella (2011) destaca que grande parte das invengbes surgiu a partir da
incorporagao da tecnologia, ampliando a capacidade humana na produgdo da
linguagem. Segundo a autora, "é através da linguagem que o ser humano se

constitui como sujeito e adquire significancia cultural" (Santaella, 2011, p. 91).

Dessa forma, o conhecimento ndo € simplesmente assimilado de maneira
passiva, mas construido de forma ativa pelo sujeito, o que evidencia a relevancia de
metodologias que fomentem a autonomia, a experimentagdo e o pensamento critico

no contexto educacional.

Os estudos de Marcelo Borba sobre as gerag¢des tecnoldgicas aplicadas ao
ensino constituem um referencial tedrico fundamental para compreender a insergao
da gamificagdo no contexto educacional contemporaneo. Conforme o autor, a

evolucao das tecnologias educacionais pode ser interpretada em distintas geracgdes,
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culminando na quarta, marcada pela presenca de dispositivos moveis e pela
conectividade, que provocam mudancgas profundas nas praticas pedagdgicas (Borba;
Silva, 2010).

Nesse cenario, Borba propde o conceito de "humano com midia", indicando
que o conhecimento ndo é fruto exclusivo do sujeito isolado, mas emerge da
interacdo entre humanos e tecnologias: “0 conhecimento passa a ser produzido por
coletivos formados por seres humanos e midias” (Borba, 2012, p. 33). Com base em
suas contribuicbes a Educacdo Matematica, Marcelo Borba desenvolveu uma

classificagao das geragdes de tecnologias aplicadas ao ensino.

Embora o foco inicial recaia sobre a Educacdo Matematica, essa tipologia
apresenta uma aplicabilidade ampla, estendendo-se ao campo educacional como
um todo. Em colaboragdao com Villarreal, Borba identificou trés geracdes distintas,
cada uma caracterizada pelo tipo de tecnologia empregada e pela maneira como ela
influencia as interagdes entre os sujeitos envolvidos no processo pedagogico (Borba;
Villarreal, 2005).

A primeira geragao € marcada pelo uso de tecnologias analdgicas, como o
quadro-negro, o giz, os livros didaticos, o radio, a televisdo e os retroprojetores.
Essas ferramentas sustentavam uma dindmica de comunicacdo essencialmente
unilateral, em que o professor exercia o papel central como detentor e transmissor

do conhecimento (Borba; Villarreal, 2005).

Na segunda geracé&o, observa-se a introdugéo de recursos digitais individuais,
como computadores, calculadoras e softwares educativos. Embora essas
tecnologias tenham ampliado a interatividade, ela se manteve restrita ao ambito
individual e fortemente controlada, funcionando como complemento ao modelo

tradicional de ensino (Borba; Villarreal, 2005).

Ja na terceira geragao, com a popularizagdo da Internet e das redes sociais,
desponta uma nova perspectiva educacional, pautada pela colaboragao, pela fluidez
das interagdes e pela descentralizagdo das fontes de conhecimento. Borba enfatiza,
nesse contexto, a emergéncia dos chamados "coletivos humano-com-tecnologia”,

nos quais humanos e maquinas atuam conjuntamente na produgéo e na circulagao
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de saberes, expandindo os espacgos e tempos do aprender para além das fronteiras

escolares (Borba; Villarreal, 2005).

2.2 A gamificagao na Educagao Matematica

A gamificagdo, que incorpora elementos tipicos dos jogos, como motivagao,
prazer, entretenimento e recompensa, aplica a légica dos games em diversos
contextos, incluindo a educacdo. E importante destacar que essa abordagem pode
ser utilizada tanto com tecnologia quanto sem ela, possibilitando diferentes formas
de engajamento entre os participantes. O fundamental é alcangar o objetivo principal:
aprimorar as experiéncias e promover uma aprendizagem mais envolvente. De

acordo com Alves, Minho e Diniz (2014):

A gamificagdo se constitui na utilizacdo da mecanica dos games em
cenarios non games, criando espagos de aprendizagem mediados pelo
desafio, pelo prazer e entretenimento. Compreendemos espacos de
aprendizagem como distintos cenarios escolares e ndo escolares que
potencializam o desenvolvimento de habilidades cognitivas (Alves, Minho e
Diniz, 2014, p. 76).

Um dos principais desafios para a aplicacdo da gamificagcdo com tecnologia é
a falta de acesso a recursos digitais em muitos ambientes escolares. Além disso, os
materiais didaticos ainda seguem uma légica tradicional e conteudista, o que faz
com que os alunos assumam um papel passivo na aprendizagem, recebendo
informagdes sem interagado significativa. A auséncia de ludicidade nesse modelo
dificulta o uso de estratégias que envolvam jogos e brincadeiras, elementos
fundamentais para estimular a imaginacdo e a fantasia, tornando o aprendizado

mais envolvente e participativo.

Atualmente, novas abordagens vém sendo desenvolvidas para tornar o
ensino mais dinamico e envolvente. Segundo Busarello, Ulbricht e Fadel (2014), a
gamificagdo no ambiente escolar consiste em adaptar elementos dos jogos para
estimular o engajamento e a motivagao dos alunos. Essa estratégia surgiu como
uma maneira de aproximar a escola dos jovens, considerando que a tecnologia ja
faz parte do cotidiano deles. Afinal, cresceram em um mundo digital, onde
interatividade e estimulos visuais fazem parte da forma como aprendem e se

comunicam. Para Fardo (2013):
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A gamificacdo pode promover a aprendizagem porque muitos de seus
elementos sdo baseados em técnicas que os designers instrucionais e
professores vém usando ha muito tempo. Caracteristicas como distribuir
pontuagdes para atividades, apresentar feedback e encorajar a colaboragao
em projetos sdo as metas de muitos planos pedagoégicos. A diferenga é que
a gamificagdo prové uma camada mais explicita de interesse e um método
para costurar esses elementos de forma a alcangar a similaridade com os
games, o que resulta em uma linguagem a qual os individuos inseridos na
cultura digital estdo mais acostumados e, como resultado, conseguem
alcangar essas metas de forma aparentemente mais eficiente e agradavel
(Fardo, 2013, p. 63).

Desta forma, a gamificagdo pode melhorar a aprendizagem e, com isso,
resgatar o desejo de aprender dos alunos. Pesquisas mostram que a gamificagao
em ambientes escolares tem ganhado destaque, sendo ela, ainda emergente e nova.
De acordo com Koch-Grunberg (2011, p. 20), com a gamificacdo “pretende-se
adotar elementos de jogos para uso em outros contextos e atividades que nao sao
jogos puros e completos”. Como os discentes ja nasceram no meio tecnoldgico, a
educacao atual tem que se reinventar para acompanha-los, podendo com isso fazer
0 uso das caracteristicas dos jogos para auxiliar na aprendizagem e, assim, motivar

os discentes.

Segundo Viana et al. (2013, p. 108), “talvez seja a educagdo uma das areas
em que se tem maior expectativa com relagdo a extensao de beneficios passiveis de
serem alcangados com a gamificacdo”. Para que as pessoas consigam ativar a
criatividade é preciso estarem em um ambiente prazeroso, e motivadas para
desenvolver uma determinada atividade. Alves e Teixeira (2014, p. 140) destacam
que a "gamificagcdo pode explorar qualidades cognitivas, sociais, culturais e

motivacionais”, sendo entdo um facilitador da aprendizagem.

Para que a gamificagao seja eficaz na educagao, € essencial que os objetivos,
as regras e os feedbacks estejam interligados, permitindo alcancar resultados
semelhantes aos de um jogo real (Fardo, 2013). McGonigal (2012) identifica quatro
caracteristicas fundamentais presentes em todos os jogos: um objetivo final, um

conjunto de regras, um sistema de feedbacks e a participagao voluntaria.

No ambiente escolar, a gamificagdo se destaca como uma ferramenta
pedagogica que facilita a compreensédo dos conteudos por meio da interagao e do
engajamento dos alunos. Prensky (2004, conclusbes) observa que, além de

utilizarem novas tecnologias, os estudantes passaram por transformacdes
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significativas em seus habitos e atividades diarias, influenciadas pelo uso dessas

ferramentas.

Considerando que os alunos de hoje cresceram imersos na tecnologia, essa
familiaridade pode ser aproveitada para potencializar o aprendizado. Para Tonéis
(2017),

A maquina nao pode ser entendida como um simples material didatico, pois
isto implicaria no uso da mesma pedagogia, da mesma linguagem sob uma
pretensa “modernizagdo” ou ainda “inclusdo digital”, o simples uso do
computador ndo inclui; o que inclui € a linguagem é a modificagdo na
linguagem, é no ser com eles, em uma pedagogia fundamentada em
transformacgdées (Tonéis, 2017, p. 24).

Dessa forma, o simples uso do computador, por si s6, ndo garante inclusao; o
que realmente transforma € a linguagem, a maneira como ela evolui e se adapta, e a
proximidade entre educadores e alunos em uma pedagogia pautada na mudancga.
Nesse contexto, a gamificacdo, quando integrada a uma abordagem pedagodgica
critica e significativa, pode tornar o ensino mais conectado a realidade dos

estudantes.

Mais do que incentivar a participacao, ela possibilita uma aprendizagem ativa,
na qual os alunos nao apenas absorvem conhecimento, mas também o constroem

de forma engajada e reflexiva.

2.3 Os obstaculos na formagao continuada

Na formacao continuada, com o passar do tempo, observa-se a necessidade
da atualizagdo por parte dos professores, para que possa ser dada a melhor
educacgao para os estudantes. Entretanto, os docentes nem sempre tém acesso a
formacéo continuada, a qual deveria ser um processo continuo de desenvolvimento

pessoal e profissional.

Segundo Gatti (2008), a formagao continuada € compreendida como qualquer
atividade que contribua para o desempenho profissional, ndo se restringindo a
cursos oferecidos e nem no desempenho da fungdo do professor. Comecga na

graduacao e permanece por toda sua vida profissional. Sendo o docente principal
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responsavel pelo seu crescimento nesse ambito. Isso pode acontecer com a
participacdo do professor em palestras, cursos, seminarios € em cursos de pos-
graduacéo, por exemplo, mestrado, doutorado e pés-doutorado e a participagdo em

projetos que estdo sendo desenvolvidos na escola.

De acordo com Ferreira (2003), ao resgatar a pesquisa brasileira sobre a
formacado de professores de Matematica apura-se que seguimos a tendéncia das
pesquisas do exterior, nas quais considera o professor como sujeito ativo e
responsavel pelo préprio desenvolvimento profissional. Sendo que, esse
entendimento surge em meados da década de 80, quando as pesquisas percebem

que o professor precisa ter suas concepgdes e suas percepgdes conhecidas.

Imbérnon (2009) ressalta que para ocorrer transformagdes no conhecimento
tem que haver competéncia profissional, ja que a instrugdo passou por varias
mudancas e exige novos valores e atitudes por parte dos profissionais envolvidos,
exigindo assim alteragcbes na formagdo, como busca por novas formas de
aprendizagem. No entanto, vale destacar que as modificagbes ocorrem, mas n&o
atingem a intensidade que se necessita. Ademais, “avangamos pouco no terreno das
ideias e nas praticas politicas para ver o que significa uma formacgéao baseada na

liberdade, na cidadania e na democracia” (Imbérnon, 2009, p.14).

Conforme Mizukami et al. (2002), o efeito do conhecimento esta ligado a um

panorama bem mais complexo da valorizagao da formagao e do saber escolar:

Obriga a superar a concepgdo de saber escolar como conjunto de
conhecimentos eruditos, valorizados pela humanidade para aderir a uma
perspectiva mais complexa, a da formagdo do cidaddao nas diversas
instancias em que a cidadania se materializa: democratica, social, solidaria,
igualitaria, intercultural e ambiental. Agora, exige-se do professor que lide
com um conhecimento em construgdo e que analise a educagao como um
compromisso politico, carregado de valores éticos e morais, que considere
o desenvolvimento da pessoa e a colaboragao entre iguais e que seja capaz
de conviver com a mudancga e com a incerteza (Mizukami et al., 2002, p.12).

Com base nas concepgbes desses autores, o professor deve enxergar a
educacdo como um processo dindmico e em permanente construgdo, com forte
impacto social e politico. E fundamental que o ensino priorize o desenvolvimento
humano, permitindo que educadores acompanhem e se adaptem as transformacdes

que ocorrem tanto na sociedade quanto no ambiente escolar, garantindo uma pratica



29

pedagogica mais conectada com a realidade dos alunos. Para Pardal e Martins
(2005):

E complexa a caracterizagdo da formacdo continua de professores; tdo
complexa, no minimo, como a diversidade de interesses, de objetivos e de
agentes que se movem em torno dela. De tal maneira assim é que, perante
o mesmo fendmeno objetivo de formagéo, pode tanto afirmar-se uma coisa,
como o seu contrario. Nao falta quem entre nés, por exemplo, perante uma
profissdo de Agbes de Formagido Continua, considere que esta inexistente
ou quase (Pardal; Martins, 2005, p. 2).

Segundo a pesquisa de Pardal e Martins (2005), foi constatado que o
professor tem que possuir responsabilidade no processo de mudanca e no
desenvolvimento profissional, sendo que os docentes aplicam os modelos
trabalhados na formacgao continuada, sem considerar a realidade de trabalho em que
estdo inseridos. Com isso, os autores destacam que a formacido continuada nao
costuma ser util para o desenvolvimento do professor. Sendo assim, torna-se

necessario haver integragao no processo de ensino e de aprendizagem.

Pardal e Martins (2005), ao concluirem seus estudos, enfatizam que a
formacgao continuada deve estar fundamentada na experiéncia pessoal e profissional
do professor. Para eles, esse processo deve possibilitar a articulagédo entre os
interesses, necessidades e expectativas dos diferentes agentes envolvidos, além de

ser um espaco de renovacao e ressignificagao da pratica docente.
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3 REVISAO SISTEMATICA DE LITERATURA

Na elaboragao de um material didatico voltado para a educagao de discentes,
€ imprescindivel realizar um planejamento cuidadoso que contemple, de forma
articulada, os conteudos, os recursos e as abordagens pedagodgicas a serem
utilizados, visando ao desenvolvimento integral dos alunos. Para que esse processo
seja conduzido com efetividade, torna-se essencial a identificagdo dos estudos
relevantes em relacdo ao tema abordado, pois tal levantamento permite que o
material seja construido com base em referenciais tedricos atualizados, experiéncias
ja consolidadas e praticas que dialoguem com os desafios contemporéneos da

educacao.

Nesta pesquisa, adotou-se a metodologia da Revisdo Sistematica de
Literatura (RSL), concebida como uma estratégia estruturada de levantamento de
dados, na qual sdo previamente definidos critérios de inclusdo e exclusido dos
documentos a serem analisados, bem como procedimentos para avaliar a qualidade
metodoldgica dos estudos selecionados. Conforme Armitage e Keeble-Allen (2008),
a RSL representa um método pelo qual se pode construir, de forma rigorosa e
sistematica, o corpo tedrico critico que fundamenta uma investigagao cientifica,

assegurando a solidez e a relevancia das informagdes utilizadas.

Com base nas contribuigdes de Kitchenham (2004), pode-se definir a Revisado
Sistematica de Literatura (RSL) como um procedimento rigoroso voltado a
identificacao, avaliagao critica e interpretacdo de estudos relevantes que respondem
a uma questdo de pesquisa previamente formulada. Essa abordagem permite
consolidar o conhecimento existente, orientando futuras investigagdes com base em

evidéncias.

Para que um estudo seja classificado como uma RSL, é necessario atender a
critérios metodologicos especificos, tais como: adogdo de um método sistematico e
transparente, uso de uma estratégia de busca replicavel e atualizavel, explicitagdo
clara da metodologia empregada, e a sintese coerente da questdo que fundamenta

a revisao (Briner; Denyer, 2012).
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3.1 Descricao e execugao

A Revisdo Sistematica de Literatura (RSL) tem como objetivo delimitar a
tematica, os estudos e os critérios relacionados a questdo de pesquisa, que, neste
caso, busca compreender como a gamificagcdo pode contribuir para o ensino e a
aprendizagem da potenciacdo. Para a realizagao da RSL, é essencial estabelecer e
sequir critérios que orientem a selegao de produgdes relevantes ao tema abordado,

garantindo uma analise rigorosa e bem fundamentada.

Nesse sentido, no Quadro 1, sdo apresentados os critérios adotados para a
revisdo, incluindo bases de dados, palavras-chave, idiomas, strings de busca, tipos
de publicagdes, além dos critérios de inclusdo e exclusdo, permitindo uma

investigacao estruturada e precisa.

Quadro 1 - Critérios para Revisao Sistematica de Literatura

CRITERIO DESCRICAO
Fontes selecionadas Bases: Capes, Google Académico e Scopus.
Palavras—chave Portugués: Gamificagao, Educacgao

Matematica e Potenciacao.
Inglés: Gamification, Mathematics Education e
Potentiation.

String de busca Portugués: (“Gamificacao”) e (“Educagéo
Matematica”) e (“Potenciacao”).

Inglés: (“Gamification”) And (“Mathematics
Education”) And (“Potentiation”).

Tipos de publicacbes Livros, Artigos e Artigos de revista.

Critérios de Incluséo Possuir resumo e texto completos.

Estar relacionado com a string utilizada.
Artigos publicados de 2015 até 2023.
Publicagdes em portugués ou inglés.
Revis&o por pares.

Artigos publicados antes de 2015.
Sem relagdo com a string utilizada.
Artigos curtos (menos de 6 paginas).

Fonte: Elaborado na pesquisa
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A partir da definicdo dos critérios, da definicdo da String, e da selegdo das
bases de dados, executou-se a String nas bases: CAPES, Google Académico e
Scopus, nos meses de maio e de junho de 2023. A base de dados CAPES foi
utilizada, pois nos da acesso a bases nacionais e internacionais atualizadas. Além
disso, a base de dados Google Académico nos proporciona multiplas fontes

gratuitamente.

A base da Scopus possui varias disciplinas, logo se trata de uma base
multidisciplinar. Seria utilizada no texto a base Biblioteca Digital de Teses e
Dissertacbes (BDTD), mas como a BDTD é uma base de Teses e de Dissertagoes,
sendo esses critérios de exclusao, a base nao foi inserida na string. Foram utilizadas
para a string palavras de busca em portugués e inglés sendo elas respectivamente:
gamificacdo, educagdo Matematica e potenciagdo, e gamification, mathematics
education e potentiation. Além disso, foram utilizados artigos, capitulos de livros e

artigos de revista.

Como critérios de inclusdo foram selecionadas produgcbes que possuiam
resumo e textos completos, que estavam diretamente relacionados a string utilizada,
artigos que foram publicados de 2015 até 2023, as publicagbes que estavam em
portugués e inglés, e produgcbes que foram revisadas por pares. Ademais, como
critérios de exclusdo foram considerados artigos que n&o estavam classificados
como completos, as produgdes que foram publicadas antes de 2015, os artigos que
nao estao diretamente ligados a string utilizada e também os artigos classificados

como curtos ou com menos de 6 paginas.

Na composi¢cao da String utilizou-se AND (E) e OR (OU), sendo que essas
palavras sdo operadores booleanos, que informam ao sistema de busca como
combinar os termos da pesquisa. Desse modo, apos a aplicagdo da string foram

encontrados inicialmente 168 documentos, detalhados na Tabela 1:

Tabela 1 - Estratégia de pesquisa por base, idioma e respectivos resultados
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BASES DE DADOS

String / Idioma CAPES Google Scopus
Académico

Portugués

(“Gamificagao”) e 0 130 0

(“Educacao Matematica”) e
(“Potenciagao”)

Inglés

(“Gamification”) And 0 28 0
(“Mathematics Education”)
And (“Potentiation”)

Total por base 0 158 0

Total Geral 158

Fonte: Elaborado na pesquisa

Apds os resultados encontrados, com a aplicagao da String, nas bases de
dados selecionadas, foram localizados 158 trabalhos. Além disso, s6 foram
encontradas produgdes na base de dados do Google Académico. Sendo que, dentre
esses documentos foram escolhidos os que seriam utilizados na Revisao

Sistematica de Literatura.

3.2 Resultado e Analise das produc¢odes

A pesquisa teve inicio com um total de 158 documentos. Durante o processo
de triagem, foram excluidos 8 documentos por apresentarem duplicidade, além de
artigos considerados breves, com menos de seis paginas, e textos redigidos em
idiomas distintos do portugués e do inglés. Também foram descartados quatro
documentos que tratavam especificamente de Revisdes Sistematicas de Literatura
(RSL), por ndo se enquadrarem nos critérios estabelecidos. Apds essa etapa de

andlise e refinamento, restaram seis trabalhos que atenderam plenamente aos
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critérios definidos para esta Revisao Sistematica de Literatura. A Figura 1 ilustra as
etapas do processo de condugao da RSL.

Figura 1 - Etapas do processo de condugéo da RSL

158 produgdes encontradas

(8 documentos em
duplicidade excluidos)

150 produgoes

(Documentos analisados)

producgoes lidas
completas

(4 excluidas por se tratarem
de RSL sobre outro tema)

6 producoes selecionadas

Fonte: Elaborado na pesquisa

No Quadro 2, sdo apresentadas as referéncias dos trabalhos selecionados
para a realizacdo da RSL, expostos em ordem alfabética.

Quadro 2 - Referéncias selecionadas

CORREIA, Vinicius Christian Pinho et al. Formagao docente e o Estagio Curricular

Supervisionado: desafios e possibilidades em tempos de pandemia. Conjecturas, v. 21,
n. 3, p. 280-304, 2021.

DA SILVA SANTOS, Marcele; SANT’ANNA, Neide da Fonseca Parracho. Reflexdes sobre
os desafios para a aprendizagem Matematica na Educacao Basica durante a
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quarentena. Revista Baiana de Educagao Matematica, v. 1, p. €202013-e202013, 2020.

MACHADO, Natalia Alves; RODRIGUES, Fernanda Lima; ANDRADE, Wanessa Afonso;
CRUZ, Frederico Alan de Oliveira. Razao, propor¢cao e ordem de grandeza: a arte como
elemento de discussao de conceitos. Anais IV CONEDU. Realize Editora, Campina
Grande, dez. 2017.

MARTINS, Amanda; MAIA, Mayara. A gamificagdo como estratégia de intervengao
pedagdgica da Matematica. Férum de Metodologias Ativas, v. 3, n. 1, 2021. ISSN 2763-
5333.

QUADROS-FLORES, Paula Maria; MASCARENHAS, Daniela; MACHADO, Manuela. O
método de Polya e a Gamificagdo como estratégias na resolugdo de problemas. Revista
Practicum, v. 5, n. 2, p. 47-64, 2020.

SIVERT, Cristiana Monique Feltes; PEREIRA, Elaine Corréa; PUHL, Cassiano Scott.
Funcgao exponencial: uma estratégia didatica aplicada no Ensino Médio. Revista BOEM,
v. 8,n. 15, p. 162-177, 2020.

Fonte: Elaborado na pesquisa

Por se tratar de um conceito relativamente recente, a selecdo de trabalhos
sobre gamificacdo abrange o periodo de 2015 a 2023, com a busca realizada entre
maio e junho de 2023. Além disso, como o levantamento foi focado em artigos,
capitulos de livros e publicacbes em revistas, a quantidade de documentos

encontrados foi limitada.

3.3 Analise dos documentos selecionados

No decorrer da pesquisa, foram localizados um total de 6 trabalhos
relacionados a pesquisa, sendo que foram retirados os pontos mais relevantes
destes documentos para a realizagdo da pesquisa. Logo, vamos apresentar a

analise das publica¢des selecionadas para a elaboragéao da pesquisa.

A primeira publicagao analisada foi “Formacgéo docente e o Estagio Curricular
Supervisionado: desafios e possibilidades em tempos de pandemia” (Correa et al.,
2021). Essa publicacao retrata uma experiéncia de estagio ocorrida em uma escola
privada, na Bahia, durante a pandemia, tendo como objetivo refletir as praticas
realizadas nesse periodo, com o intuito de motivar o professor para que encontre
novas ferramentas, as quais facilitem a transmissao do conhecimento para os alunos.
Além disso, o uso de praticas ludicas e metodologias ativas, como a gamificagéo,

configura-se como uma alternativa que favorece a aprendizagem da Matematica. A
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proposta foi a utilizacdo de uma Gincana para alunos do 8° e 9° do Ensino

Fundamental.

Os autores destacam que nas salas de aula ainda sao utilizadas formas
tradicionais de ensino, nas quais as aulas sdo expositivas e os alunos sdo meros
receptores. Sendo essa a realidade do ensino remoto também, com professores
despreparados para o uso das tecnologias digitais e de novos métodos de ensino.
Os usos de metodologias alternativas, como as ativas, tornam-se possibilidades
novas no ensino e na aprendizagem de Matematica, auxiliando os alunos na

construgcado do conhecimento.

Para sustentar a discussao sobre metodologias ativas, os autores do artigo
recorrem a referéncias teoricas relevantes. Moran (2015) define a metodologia ativa
como um conjunto de praticas inovadoras que visam transformar a educacgéao,
promovendo maior participagédo e protagonismo dos estudantes. D’Ambrosio (1989),
por sua vez, destaca a importancia de compreender a Matematica dentro de uma
nova realidade educacional, capaz de dialogar com os desafios contemporaneos e

com a diversidade dos contextos sociais (Correa et al., 2021).

Ja Barbosa e Alves (2019) enfatizam a necessidade de estratégias que
apoiem o trabalho docente, oferecendo alternativas que favoregam uma
aprendizagem mais significativa. No campo da gamificagdo, os autores se baseiam
em Alves, Minho e Diniz (2014), que concebem essa abordagem como um recurso
capaz de aproximar a escola do universo dos alunos, utilizando elementos como
ranqueamento e recompensas para estimular o engajamento e a motivagdo no

processo de aprendizagem (Correa et al., 2021).

Ademais, a Gincana de Matematica tem como conteudos as operagdes
aritméticas, no¢des de geometria, potenciagdo e radiciagdo. A oficina foi realizada
em quatro semanas e com trés encontros semanais. Entre as atividades estavam a
oficina da construgao e resolugdo de problemas, o jogo plano cartesiano interativo,
charge e musica, o software GeoGebra, o jogo de batalha naval, construgdo de

parddia, video aulas do YouTube, etc.

Nas atividades encontradas na gincana, destaca-se uma com foco no
aprimoramento dos conhecimentos de raizes e de potenciagdo, visto que foi

percebido pelos autores do artigo dificuldades com os conteudos. Foi utilizado para
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a atividade o aplicativo Kahoot, sendo essa realizada com as duas turmas divididas

em equipes que respondiam as perguntas, como um quiz.

A segunda publicagdo analisada foi “Reflexdes sobre os desafios para a
aprendizagem matematica na Educacgéo Basica durante a quarentena” (Santos et al.,
2020). O objetivo deste artigo € acender reflexbes sobre os desafios para o ensino e
para a aprendizagem da Matematica durante a pandemia, diferenciando a situagao
do ensino remoto emergencial e do ensino a distancia. Destacam-se as dificuldades
encontradas pelos alunos e a importancia da formagao continuada e tecnolégica do

professor.

De acordo com Santos e Sant’Anna, os profissionais ndo estavam preparados
para a demanda do ensino remoto, sendo que varios profissionais nunca tinham
dado aula remota, e outros ndo se julgavam capazes de dar aula a distdncia. Com
isso, pode-se perceber que ainda ha um receio dos professores com relagao ao uso
de tecnologias, sendo que, as ultimas décadas ja sinalizavam a necessidade de uma

adequacao educacional.

Os escritores destacam os autores Tajra (2012), Machado (2020) e Dias e
Pinto (2019), sobre o avanco da tecnologia na educacdo. Dentro desse desafio, os
docentes tiveram que se reinventar, fazendo pesquisas e explorando ferramentas
para poder trabalhar remotamente, como o uso de slides, videos, chats, mesa
digitalizadora, etc. E, mesmo com varias ferramentas, € necessario planejamento

para a aprendizagem dos alunos (Santos et al., 2020).

Logo, o texto reflete o ambiente escolar e mostra a demanda de uma
adequacao nos métodos de ensino. O documento retrata a utilizagdo de
metodologias ativas na educagdo como: sala de aula invertida, o estudo de casos
para a resolucdo de problemas, os recursos audiovisuais, a utilizacdo de jogos,
tecnologias, a gamificagcao e o trabalho em equipe. Sendo que é citado Fardo (2013)
como referéncia sobre a gamificagao. Ademais, o texto sugere uma atividade que foi
aplicada em uma turma de 7° ano, sendo que essa depende de que o aluno faga uso
de tecnologia, com tablet, computador ou celular ligados na Internet. Foi construida
no programa de planilhas Google uma pirdmide numeérica, a qual os alunos teriam

de descobrir a l6gica para sua construgao (Santos et al., 2020).
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Os pesquisadores concluem o trabalho frisando que a pandemia foi um
problema enfrentado pelo mundo, com isso as pessoas tiveram que se reinventar
para a nova realidade. Os professores e 0s alunos precisaram adotar novas praticas
pedagodgicas, com o objetivo de desenvolver suas competéncias e habilidades,

sendo que essas incentivam a colaboragéao a partir de ferramentas tecnoldgicas.

A terceira publicacdo analisada foi “Razao, proporgao e ordem de grandeza: A
arte como elemento de discussao de conceitos” (Machado et al., 2017). O presente
artigo retrata que a escola ndo esta atingindo seus objetivos, sendo que ela ndo é
vista mais como um elemento transformador da sociedade, logo temos alunos
desinteressados e professores sem comprometimento em oferecer aulas mais
atrativas. Neste trabalho podemos ver a utilizagdo de atividades centradas na
observacédo de um desenho naif, logo, utilizando o artistico como ferramenta para a
aprendizagem. Além de que, as atividades foram voltadas para alunos do nono ano

do ensino fundamental.

Os autores se embasam nas literaturas de Orlandi (2013), Barros e Santos
(2010), Pezzini e Szymanski (2007), Bitencourt e Batista (2011) e Caixeta e Campos
(2009), para destacar uma educacgdo centrada em um conjunto de atividades
programadas, com o professor como transmissor do conhecimento, em um estudo
voltado para cumprir metas e com alunos desinteressados. Ademais, a indiferenca
do aluno com a educacéao esta relacionada na maneira em que o professor expde o

conhecimento (Machado et al., 2017).

Os escritores deste artigo, discorrem que existem outras maneiras de abordar
os conteudos matematicos com os alunos, tendo como o objetivo uma
aprendizagem dindmica. Eles destacam em seu documento os autores Schaeffer
(2015) e Costa e Marchiori (2016), que defendem a ludicidade na educagao, pois faz
com que os alunos lembrem de atividades da infancia, fazendo os discentes ficarem
envolvidos e motivados, uma das maneiras de tornar a educacéo ludica € através da

gamificacdo (Machado et al., 2017).

As atividades propostas no texto tém como proposta a utilizacdo de
elementos artisticos, para isso o professor seleciona uma obra, sendo essa
oferecida aos alunos, com o objetivo de que eles identifiquem as figuras e realizem

as tarefas. As primeiras estdo relacionadas com razdo e com proporgao, a qual os
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alunos terdo que determinar as escalas de redugao das obras. A préoxima atividade é
sobre proporgdo, com isso os discentes terdo que avaliar os objetos que se
encontram na obra, e conferir se terdo a razdo igual as dos valores médios

esperados.

A terceira esta relacionada aos conceitos de potenciagdo com multiplos de 10,
destaque para alguns autores de livros de fisica, que falam sobre notacgéao cientifica,
como Souza (2012), Maximo e Alvarenga (2000) e Ramalho et al. (2009). O texto é
concluido destacando que, a aprendizagem nao esta restrita a sala de aula, mas
pode ser aplicada em varias situacdes. Ademais, as atividades aplicadas tém que
ser pensadas e discutidas a respeito de tudo que as envolvem, com isso, Os
professores tém que procurar novas maneiras de apresentar o conteudo, com

praticas mais eficientes (Machado et al., 2017).

A quarta publicagdo analisada foi “A Gamificagdo como estratégia de
intervencao pedagogica de Matematica” (Martins et al., 2021). O presente artigo
retrata um relato de experiéncia de uma intervengdo pedagogica em uma escola de
Conselheiro Lafaiete, em turmas de 7°, com o intuito de melhorar a aprendizagem,
através de metodologias ativas, como a gamificagdo. As autoras apontam que os
resultados do Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes de 2018 (Pisa)
sdo preocupantes, pois uma parcela grande dos discentes n&o possuem nivel basico
de Matematica, e os que apresentam tém dificuldade em interpretar, aplicar e

formular questdes rotineiras.

Além disso, o movimento “Todos pela Educacéo” (2019) salienta que, o nivel
dos estudantes do 3° ano do Ensino Médio caiu entre os anos de 2007 e 2017, essa
analise foi realizada através do Sistema de Avaliacdo da Educacao Basica (Saeb).
Com isso, as autoras discutem sobre as inquietacdes dos professores, com relagao
a aprendizagem do conteudo de Matematica, ja que ndo estdo conseguindo com
que os alunos figuem mais engajados e motivados. Logo, tem que se buscar novas

formas de educacéo.

De acordo com as escritoras, a proposta do jogo vem com o objetivo de
aperfeigoar o envolvimento dos discentes nas atividades gamificadas. Buscando
métodos mais proximos dos estudantes, com o uso das tecnologias e a Internet,

impulsionando a interatividade, a comunicagdo e o conhecimento. Destaque para



40

Garcia (2015), que retrata a eficiéncia da gamificagdo no processo de absorcao de

conhecimento (Martins et al., 2021).

Ademais, as atividades foram realizadas em duas aulas, no primeiro momento,
foi realizada uma avaliacdo diagnostica, tendo como objetivo as habilidades e as
competéncias dos estudantes. Apos isso, foi feita uma intervencao, através de uma
proposta gamificada. Para a atividade foram feitos cartdes contendo de um lado
imagem relativas a questao proposta e do outro lado o QR Code com a questédo a
ser respondida, sendo que os alunos precisariam de celular para ler o cédigo.

Também foram confeccionadas moedas e notas, para serem utilizadas no jogo.

Assim, para mudar de nivel no jogo, os alunos tinham que responder as
questdes e ganhava a equipe que tivesse 45 moedas primeiro e respondesse certo a
charada da vitoria. As escritoras relatam que a experiéncia da gamificagao aplicada
na sala de aula correspondeu as suas expectativas, com a participagdo e com o

engajamento dos alunos na realizag¢ao das tarefas.

A quinta publicagao analisada foi “O método de Polya e a Gamificagdo como
estratégias na resolucédo de problemas” (Quadros-Flores et al., 2020). O artigo
retrata a pratica educativa supervisionada, em um curso de mestrado de Matematica
e Ciéncias, a qual foi aplicada em uma turma de 4° ano e tem como objetivo a

melhoria na resolugéao de problemas envolvendo a operagao de divisio.

Nesse estudo, destaca-se o uso da gamificagdo na motivacdo e no
envolvimento dos alunos, na qual foi feito o uso da metodologia de investigagao-
acao. As autoras do artigo destacam a importancia do conhecimento em Matematica,
em varias areas, com isso, € importante que essa disciplina seja compreendida
pelos discentes. Além disso, existe um descontentamento relativo a Matematica
pelos professores e pelos alunos, e essa situagdo € identificada por o6rgéos
responsaveis por avaliagbes nacionais e internacionais, como o Programa
Internacional de Avaliagdes de Estudantes (PISA). No texto, os autores destacam
Mascarenhas, Maia, & Martinez (2017), os quais dizem que compreender a
Matematica é fundamental para formar cidadaos responsaveis, autbnomos, criativos

e interventivos (Quadros-Flores et al., 2020).

As escritoras citam autores ligados a gamificagdo como por exemplo: Ruben
(1999), Amador (2018), Zichermann e Linder (2010), Fardo (2013), entre outros.
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Esses apontam a gamificagdo como uma estratégia para se ensinar o conteudo de
Matematica, pois as criangas estdo integradas no meio tecnoldgico, e isso tem que
ser aproveitado para a melhoria da educagao. Logo, recorrendo a essa disposigao
dos alunos no conceito tecnolégico, podemos fazer uso da gamificagéo, para tornar
as aulas ludicas, os ambientes dinamicos, estimular a motivagao, a colaboragao, a
competitividade e com recursos de feedback e recompensas (Quadros-Flores et al.,
2020).

A atividade proposta tem como objetivo ajudar os alunos na resolugdo de
problemas envolvidos com a operagédo de divisdo, apoiados na gamificacdo e na
tecnologia. Logo, a atividade foi dividida em 4 fases: entrevista com a professora
titular da turma, aplicagao de pré-teste, cinco situagdes formativas e pos-teste. Com
0 objetivo de observar a evolugdo dos alunos e seus conhecimentos, através do
método de Polya. Diante disso, esse método proporcionou aos estudantes mais
autonomia nas resolugdes de problemas, e a gamificacao influenciou os alunos na

consolidacao do conhecimento.

A sexta publicagdo analisada foi “Fungao exponencial: uma estratégia didatica
aplicada no Ensino Médio” (Sivert et al., 2020). Este artigo se trata de um relato de
experiéncia de uma estratégia didatica, aplicada em uma turma de Ensino Médio do
Rio Grande do Sul, na qual foi utilizada a estratégia didatica da Teoria de
Aprendizagem de David Ausubel. Nela, o foco € o aluno como protagonista no
processo de aprendizagem. Sendo essa estratégia dividida em seis etapas, nas

quais ha énfase na poténcia.

No artigo, ha autores citados que enfatizam o problema do ensino de
Matematica como a memorizagao de férmulas e de algoritmos, fazendo com que os
alunos concluam que a Matematica se reduz a compreensdo de algoritmos,
destaque para os escritores Santos (2004), Silva, Sales e Castro (2019), entre
outros. Sendo que, a educagao Matematica vem passando por transformagdes, com

0 objetivo de tornar os estudantes protagonistas (Sivert et al., 2020).

Logo, o artigo busca fazer com que o aluno seja o ponto central do processo
de aprendizagem, através do desenvolvimento de conceitos e de propriedades das
fungdes exponenciais, com o auxilio de uma estratégia didatica na qual o aluno com

seus conhecimentos, consiga construir significados e ndo s6 memorizar férmulas e
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algoritmos. Essa estratégia didatica foi aplicada no segundo semestre de 2017,
contando com 16 aulas, em uma escola publica do interior do Rio Grande do Sul,

dividida em 6 etapas utilizando a Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS).

Na primeira etapa, aconteceu a aplicagcdo de um questionario com objetivo de
ativar e de verificar a compreensao do conteudo de fungdo exponencial. Na segunda
etapa, ocorreu a exploracdo dos conceitos do conteudo utilizando dobradura de
papel. Na terceira etapa, abordou-se as propriedades de poténcia que sao: produto
de poténcia, divisdo de poténcia, poténcia de poténcia, poténcia de fracdo e poténcia
de expoente nulo, todos em poténcias de mesma base. Na quarta etapa, foram
realizadas oficinas de jogos, buscando formar relacbes de compreensdo da

Matematica em situagdes contextualizadas.

Na quinta etapa, foram abordados conceitos do conteudo de Matematica
Financeira. E, na ultima etapa, foi aplicado um novo questionario, com o objetivo de
coletar dados sobre a aprendizagem desenvolvida pelos discentes no decorrer da
aplicacado da estratégia didatica. Na exposigdo dos resultados, observou-se que o
trabalho atingiu as expectativas, tornando o aluno protagonista no processo de

educacao.

Os autores concluem o relato destacando que a utilizacdo de diferentes
estratégias para a aprendizagem rompe com um ensino descontextualizado e
expositivo, possibilitando mais interagdo, cooperagdao e compartiihamento entre
discentes e docentes. Com essa estratégia didatica, observou-se que 80% dos
alunos se envolveram na execugao das etapas, isso pode fazer com que melhorem

0S seus conhecimentos.

3.4 Consideragoes Finais sobre a RSL

Esta RSL teve como objetivo a apresentacdo do estado da arte das
publicagcdes existentes, associadas a Gamificagdo, Educagcdo Matematica e
Potenciagédo. As publicagdes foram selecionadas a partir das trés bases de dados:
CAPES, Google Académico e Scopus, mas a unica que se achou documentos

relacionados ao tema foi o Google Académico.
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Além disso, a pesquisa foi realizada em portugués e inglés, sendo que os
artigos selecionados depois dos critérios de inclusdo e exclusdo foram sé da lingua
portuguesa. Ademais, foram utilizadas as publicagbes do periodo de 2015 a 2023,
em decorréncia da gamificacdo ser um termo ainda recente na educagdo. Na RSL

foram encontrados seis trabalhos publicados a partir da string de busca utilizada.

Dos seis trabalhos selecionados para a pesquisa, quatro envolviam a
gamificacdo, sendo citados os autores Alves, Minho e Diniz (2014), Fardo (2013),
Garcia (2015), Ruben (1999), Amador (2018) e Zichermann e Linder (2010). Além
disso, dois dos documentos que falavam sobre a gamificagdo como forma de inovar
e de melhorar a aprendizagem da Matematica, tinham Fardo (2013) como

embasamento.

Dentre as produgdes, trés faziam referéncia a potenciagado, citando autores
como Souza (2012), Maximo e Alvarenga (2000) e Ramalho et. al. (2009). Sendo
que, dos autores citados nos documentos, trés eram de livros de Fisica, utilizados no
ensino médio que falam sobre a notacdo cientifica, que é utilizada tanto nos
conteudos de Fisica quanto nos de Matematica. Além disso, no texto dos autores
Sinvert, Pereira e Puht (2020), intitulado “Funcdo exponencial: uma estratégia
didatica aplicada no ensino médio”, foram utilizadas varias atividades relacionadas a

poténcia. Esse artigo dava énfase a Teoria da Aprendizagem significativa (TAS).

O artigo “Formacéao docente e o Estagio Curricular Supervisionado: desafios e
possibilidades em tempos de pandemia”, destaca as metodologias ativas como uma
maneira de melhorar a educagao, e tornar os alunos protagonistas no processo de
ensino e aprendizagem. Destaque para os autores Moran (2015), D’Ambrosio (1989)
e Barbosa e Alves (2019).

A producgédo “Reflexdes sobre os desafios para a aprendizagem Matematica
na Educacao Basica durante a quarentena”, retrata que os jovens sao da era da
tecnologia, logo se conseguimos inclui-los na educagéao vai ser um diferencial para a
melhoria da educagdo. Foram citados os autores Tjara (2012), Machado (2020) e

Dias e Pinto (2019), que destacam essa influéncia que a tecnologia pode gerar.

Destarte, nos textos foram citados autores que destacam a ludicidade como
forma de melhorar a aprendizagem. Ademais, foram citados escritores que

destacavam que a educacao esta centrada no professor, e que isso tem que mudar
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tornando o aluno o foco da aprendizagem. Dentre os artigos selecionados n&do foram
encontrados trabalhos, que abordavam a gamificagdo para o ensino da potenciagao,

mas encontramos trabalhos relevantes para a pesquisa em questao.
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4 METODOLOGIA

Ancorado na questdo de pesquisa “Como a sequéncia didatica baseada em
gamificacdo apoia o aprendizado de potenciagdo entre estudantes da Educacgéo
Basica?”, este estudo propde o desenvolvimento de uma sequéncia didatica
gamificada voltada para alunos da educacédo basica, com foco no conteudo de
potenciagdo. O objetivo central € oferecer uma proposta pedagdgica que promova
uma aprendizagem eficiente e de qualidade para os discentes, ao mesmo tempo em
que disponibiliza aos docentes um material de apoio que incentive a adogao de

praticas inovadoras em sala de aula.

A partir dessa perspectiva, a pesquisa busca compreender de que maneira a
gamificacdo pode contribuir ndo apenas para o engajamento dos estudantes, mas
também para o fortalecimento da formacgdo continuada dos professores, ao
proporcionar experiéncias pedagogicas que ampliem seu repertério metodoldgico.
Para conduzir essa investigacdo, optou-se pela Metodologia Design Science
Research (DSR), considerada adequada por permitir a construgdo e avaliagao de
artefatos educacionais com base em problemas reais do contexto escolar,

articulando teoria e pratica de forma sistematica e rigorosa.

O termo Design Science Research (DSR) foi citado pela primeira vez pelo
economista e psicologo Herbert Alexander Simon em 1996. Sendo que, a DSR é
uma metodologia utilizada nos sistemas de informagéao e tem avangado para a area
da educacao. Dresch et al. (2015) classificam a DSR como “[...] uma ciéncia que
procura desenvolver e projetar solugbes para melhorar sistemas existentes, resolver
problemas ou, ainda, criar novos artefatos que contribuam para uma melhor atuacao

humana, seja na sociedade, seja nas organizagdes” (Dresch et al., 2015, p. 57).

As pesquisas tém adotado a DSR como uma abordagem epistemoldgico-
metodoldgica para pensar-fazer pesquisa interdisciplinar envolvendo Educagéo e
Computacdo com enfoque na construgao de artefatos. Além disso, a DSR € uma
abordagem que tem duplo objetivo: (1) desenvolver um artefato para resolver um
problema pratico num contexto especifico; e (2) gerar novos conhecimentos técnicos
e cientificos. O conhecimento técnico necessario para a construgdo de um artefato é

diferente do conhecimento cientifico. No entanto, apesar de que devemos
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reconhecer que sao conhecimentos distintos, ainda que frequentemente sao

confundidos:

Os termos ciéncia e tecnologia quase sempre andam téo juntos que
muitas pessoas tém dificuldade em distingui-los. Porém, a ciéncia é a
busca do conhecimento e das explicagdes. A ciéncia constroi teorias
para explicar os fatos observados. [...] ao contrario da ciéncia, a
tecnologia nado tem por vocagao explicar o mundo. Ela é pratica e
existe para transformar o mundo, ndo para teorizar sobre ele.
(Wazlawick, 2014).

Na literatura, podemos encontrar diversas estruturas metodoldgicas diferentes

para a aplicacdo do DSR, e todos possuem etapas comuns sendo essas: definicao

do problema; revisdo de literatura e busca por teorias existentes; sugestdes de

possiveis solugdes; desenvolvimento; avaliagao; decisdo sobre a melhor solugéo;

reflexdo e aprendizagens; comunicagao dos resultados.

Dresch et al. (2015) sugerem sete diretrizes e critérios que devem ser

adotados na utilizacdo do modelo DSR na pesquisa. Os critérios sdo apresentados

no Quadro 2. Eles asseguram a validade da pesquisa, e, consequentemente, a sua

confiabilidade.

Quadro 3 - Critérios da Design Science Research

CRITERIOS

DESCRIGAO

1 | Design do artefato

Producao de artefatos viaveis.

2 | Relevancia do problema

Foco em desenvolver solugcdes para problemas
relevantes para as organizagoes.

3 | Avaliacao do Design

Rigor na avaliacdo da utilidade, qualidade e
eficacia do artefato através de métodos
adequados.

4 | Contribui¢cdes da pesquisa

Contribuigbes claras e verificaveis no contexto do
artefato, apresentando fundamentacao clara para a
construcao do artefato.

5 | Rigor da pesquisa

Foco na aplicagdo de métodos rigorosos, tanto na
construgcao como na avaliagao do artefato.

6 | Design como um processo de
pesquisa

Utilizacdo dos meios necessarios para construir um
artefato efetivo, consideram o contexto do
problema.
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7 | Comunicagao da pesquisa Apresentar os resultados da pesquisa tanto para o
meio cientifico como para as organizacoes
interessadas.

Fonte: Adaptado de Dresch et al. (2015)

A metodologia DSR €& configurada por etapas que buscam encontrar
conhecimento sobre os artefatos, ligando design e pesquisa cientifica, junto com
seus elementos de ciclos, e tendo conhecimento para definirmos a pesquisa
cientifica, sendo que as caracteristicas citadas tém que estar presentes para gerar

um artefato que seja util para o mundo.

O trabalho utilizou o modelo DSR desenvolvido por Pimentel et al. (2017).
Com a aplicagdo dessa metodologia ndo se busca a estagnagdo de dados
quantificaveis, mas sim conhecimentos cientificos que contribuam para o0 mundo em
que vivemos. O Modelo-DSR de Pimentel et al. (2020) € composto por 14 elementos

de pesquisa que passam pelo planejamento do artefato até os resultados obtidos.

A Figura 2 ilustra este modelo adaptado para a pesquisa em construgao,
tendo como objetivo a construgdo de conhecimento pelos discentes no conteudo de

potenciagéo, através de uma sequéncia didatica.

Figura 2 - Modelo DSR proposto para producgao de artefato (CICLO 1)
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Fonte: Elaborado na pesquisa

O ciclo da DSR foi utilizado para a melhoria da aprendizagem de potenciagéo

pelos discentes, pois observa-se dificuldade dos alunos na compreensdo desse

conteudo, como erros relacionados a definigdo, as regras de sinais e as operagdes

fundamentais. Para a elaboragcdo da DSR (Quadro epistemoldgico-metodolégico) foi

realizada uma RSL, a qual esta presente nesse texto, que retrata o estado da arte

dos trabalhos que estdo diretamente ligados a potenciagdo, a gamificagdo e a

Educacdo Matematica.

A trilha DSR inicia-se com o conhecimento sobre o problema e o contexto,

apos varios estudos utilizando a BNCC e os artigos relacionados ao tema foi

observado que existe um problema relacionado ao aprendizado de potenciagao, que

€ deficitario e, consequentemente, faz com que os alunos cometam diversos

equivocos (Conhecimento sobre o Problema e Contexto). Dessa forma, surge a

necessidade de aprofundar as pesquisas cientificas relacionadas ao tema em

questao (Problema em Contexto).

De tal modo, visando auxiliar os discentes na compreensao do conteudo de

potenciacdo e apresentar maneiras diferentes para os docentes de ensinar,
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elaboramos uma sequéncia didatica (Artefato), em que observamos como a
ferramenta em questdo conseguira auxiliar os alunos na aprendizagem da matéria
(Critérios de aceitagcado). O aprendizado levara em consideragao a participagéo e a
inovacgao para um desenvolvimento mais eficaz (Critérios de verificagao), utilizando a
sequéncia didatica proposta, através de atividades dinamicas variadas (Estado da

Técnica).

Para compor o Quadro Teorico, foram pesquisadas e elencadas atividades
disponiveis na Internet, como caca-palavras, palavras cruzadas, quiz € doming,
todas vinculadas ao tema de potenciacdo. O intuito foi promover a aquisicao de
conhecimento pelos estudantes por meio de uma abordagem de ensino inovadora e
participativa.Diante das premissas levantadas pelo Quadro Teorico, foram
observadas as Conjecturas Comportamentais para a construcdo do artefato,
buscando demonstrar a importancia da sequéncia didatica na aprendizagem dos
alunos e o quanto esses se empenharam em adquirir conhecimento (Conjecturas
comportamentais).

Além disso, torna-se importante destacar que essa sequéncia didatica foi
utilizada em um estudo de caso piloto, a qual foi aplicada para alunos do 6°. ano do
Ensino Fundamental (Avaliagdo Empirica), tendo como objetivo investigar a
avaliacao do Artefato e das Conjecturas comportamentais através das seguintes
questdes:

Quais as contribuicdes que a sequéncia didatica pode trazer para a educagao?

Como a sequéncia pode fazer com que os alunos interajam e aprendam
juntos o conteudo?

Qual a importancia de metodologias diferentes na educagao?

As atividades propostas auxiliaram os alunos na aprendizagem do conteudo
de potenciagao?

As atividades desenvolveram interesse nos discentes participantes?

(Questbes para Avaliacdo do Artefato e Questdes para avaliacdo das
Conjecturas comportamentais)

Sendo assim, por meio da utilizagdo do estudo de caso piloto, obtivemos os
achados teoricos, os quais mostraram que a sequéncia aplicada contribui na
aprendizagem dos alunos e com ela os estudantes se esforgam para adquirir

conhecimento. Além disso, também temos os achados técnicos, os quais sao a
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oferta de metodologias alternativas de educagao para possibilitar o interesse e o

empenho dos alunos no processo de aprendizagem (Achados Teoricos e Achados

Técnicos).

Figura 3 - Modelo DSR proposto para producgao de artefato (CICLO 2)
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acrescenta

pesquisa orientada pela

metodologia Design Science Research (DSR) revela um processo consistente de

amadurecimento metodoldgico e de ampliagdo do escopo investigativo. No primeiro

ciclo, a estrutura foi apresentada de forma visual, por meio de um fluxograma que

sintetizava os principais elementos do estudo: o problema em contexto, os critérios

de aceitagdo, o artefato, a avaliagdo empirica e os achados técnicos e tedricos.

Embora funcional, essa versao inicial caracterizou-se por um delineamento mais

geral,

centrado no desenvolvimento de uma sequéncia didatica voltada a
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aprendizagem dos discentes, sem aprofundar aspectos relacionados aos docentes

ou as metodologias inovadoras empregadas.

No segundo ciclo, observou-se um avango significativo tanto no detalhamento
quanto na complexidade da proposta. O artefato, anteriormente descrito de maneira
ampla, passou a ser definido como uma Sequéncia Didatica Gamificada,
evidenciando a adog&do de uma abordagem metodoldgica diferenciada. Além disso, o
foco da intervencao foi ampliado: além dos discentes, os docentes passaram a ser
considerados como publico beneficiario, com destaque para a oferta de materiais
inovadores e o suporte ao processo de ensino. Outro aspecto relevante foi a
mudanc¢a no publico-alvo da aplicagdo empirica, que passou do Ensino Fundamental
Il (Ciclo 1) para o 2° ano do Ensino Médio (Ciclo 2), demonstrando a capacidade de

adaptacao do artefato a diferentes niveis de ensino.

Na elaboragdo do Quadro Teodrico foram selecionadas atividades de
plataformas da internet como: Game Show de TV, Estoura Balbes — Brincando com
as poténcias, Encontre a Combinagdo — Potenciacdo e Quiz — Associagao
Potenciacdo de Numeros Inteiros. Todas as atividades estdo voltadas para a
aprendizagem do conteudo de potenciagdo, com o intuito de auxiliar os discentes na

aprendizagem, despertando o interesse e o prazer no ganho de conhecimento.

As analises comportamentais e os achados obtidos no Ciclo 2 também
apresentaram maior refinamento, incorporando dimensdes como o engajamento dos
estudantes e o apoio pedagdgico oferecido aos professores. Os critérios de
verificagdo tornaram-se mais abrangentes, contemplando a inovagdo metodoldgica e
a diversificagdo dos recursos didaticos utilizados. Essa evolugdao esta em
consonancia com as proposi¢cées de Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015), que
defendem a necessidade de ajustes progressivos e melhorias iterativas nos artefatos
desenvolvidos em pesquisas baseadas na DSR, bem como com Pimentel et al.
(2020), que ressalta a importancia das aplicagdes empiricas sucessivas para

consolidar a relevancia pratica e cientifica das intervengoes.

Em sintese, o Ciclo 1 cumpriu o papel de estruturagado inicial do estudo,
oferecendo um panorama visual e objetivo da proposta. Ja o Ciclo 2 representou um

estagio mais avancado de maturidade investigativa, no qual as estratégias
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pedagogicas foram explicitadas, os atores educacionais ampliados e o potencial de

impacto da intervengédo se mostrou mais robusto e contextualizado.

Conclui-se, portanto, que o Ciclo 2 demonstrou maior eficacia, ao incorporar os
aprendizados do ciclo anterior, ampliar a aplicabilidade do artefato para diferentes
publicos, fortalecer a articulagdo entre teoria e pratica e promover uma abordagem
mais alinhada as demandas contemporaneas da educacio, especialmente, no que
se refere a gamificagdo e a integracdo de metodologias inovadoras no ensino da

potenciacao.
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5 PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional proposto foi uma sequéncia didatica voltada para a
aprendizagem do conteudo de potenciagao, apoiada na légica da gamificagdo, ou
seja, utilizando-se de mecanismos e da sistematica dos jogos, ainda que fora do
contexto tradicional de jogos. Contudo, foram mantidas caracteristicas presentes
nesse universo, como a motivagao, o engajamento, a colaboragao e a estimulagao
da competi¢cdo entre os alunos, com o objetivo de promover maior interesse pela

aprendizagem da Matematica.

Essa sequéncia didatica foi composta por quatro atividades: Game Show de
TV; Estoura Balbées - Brincando com as poténcias; Encontre a combinagdo —
Potenciacdo e Quiz — Associagao potenciacdo de numeros inteiros. As atividades,
todas retiradas de plataformas da Internet, foram aplicadas de forma gamificada,
com o intuito de incentivar o interesse dos estudantes na participagdo e na

compreensao do conteudo.

A Figura 4 representa a sequéncia didatica utilizada no estudo de caso
regular, que foi aplicada para alunos do segundo ano do Ensino Médio, tendo como

finalidade auxiliar os alunos na aprendizagem do conteudo de potenciagao.

Figura 4 - Sequéncia Didatica utilizada no estudo de caso regular
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Sequéncia Didatica

Game Show de TV

Estoura Baldes — Brincando
com as poténcias

Encontre a Combinacao -
Potenciacéao

Quiz — Associacdo
potenciacdo de numeros
inteiros

Fonte: Elaborado na pesquisa

A metodologia utilizada na pesquisa foi a Design Science Research (DSR),
tendo como artefato a sequéncia didatica gamificada. Esse artefato teve como
objetivo auxiliar na aprendizagem dos alunos e fornecer um material de apoio aos
professores, sendo projetado para solucionar uma problematica especifica. A
aplicacao do artefato permitiu avaliar se a questdo proposta foi efetivamente

resolvida.

Nesse contexto, é relevante destacar que foi realizado um estudo de caso
regular com a aplicagdo da sequéncia didatica gamificada junto a alunos do ensino
meédio. Durante a execugao das atividades selecionadas, observou-se um intenso

interesse dos estudantes em aprender por meio dessa abordagem diferenciada, o
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que evidenciou o potencial que novas estratégias de ensino podem ter na ampliagéo

do engajamento e do foco dos alunos no processo de aprendizagem

Ademais, foi aplicado um questionario para a professora, que esta disponivel
no Apéndice A, e realizada uma analise qualitativa das resposta da professora sobre
a sequéncia didatica gamificada, no Apéndice B. Sendo observado que as
respostas da professora mostraram que os alunos ficaram interessados e motivados

durante a aplicagao da atividade.

Através do estudo de caso regular, obtivemos os achados teédricos, os quais
mostraram que a sequéncia didatica gamificada aplicada é uma aliada na
aprendizagem dos alunos e com ela os estudantes empenharam-se para conseguir
adquirir conhecimento. Além disso, também temos os achados técnicos, os quais
sdo a oferta de metodologias alternativas de educagéo para possibilitar o interesse e

o0 empenho dos alunos no processo de aprendizagem.

O produto educacional na forma de um guia pedagdgico sera apresentado
aos professores contendo a sequéncia didatica gamificada, cujo o intuito & abrir
discussbes e de motivar os docentes na sua utilizagdo, demonstrando que esta
sequéncia pode ser uma forma de engajamento dos alunos na disciplina, obtendo

assim uma maior compreensao da potenciacéo e de suas propriedades.

As transformacgdes tecnoldgicas exigem que a educagao passe por mudangas,
ja que os discentes estdo imersos no meio virtual e tém acesso constante a
informacdo. Sob tal viés, observamos que a educacido € uma das areas em que se
tem um maior potencial com relagao aos beneficios que a gamificagdo pode trazer,
podendo ativar a criatividade, fazendo com que o ambiente de estudo seja mais

prazeroso, explorando qualidades cognitivas, sociais, culturais e motivacionais.

A partir das experiéncias da autora no ensino de potenciagao nos anos finais
do Ensino Fundamental, foi possivel identificar a necessidade de inovagdes
metodologicas no tratamento desse conteudo, tendo em vista as recorrentes
dificuldades de compreensao apresentadas pelos alunos. Paralelamente, observou-
se que muitos professores ainda se encontram despreparados para integrar de
forma efetiva as Tecnologias Digitais da Informacéao e Comunicagao (TDIC) em suas

praticas pedagogicas.
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Diante desse cenario, elaborou-se uma proposta composta por uma sequéncia
didatica gamificada e um guia pedagdgico voltado aos docentes, com o objetivo de
oferecer suporte as explicagdes sobre o tema de potenciagdo. Tal material busca
nao apenas facilitar o trabalho do professor, mas também promover uma
aprendizagem mais significativa e engajadora para os estudantes, contribuindo para
a superagao das barreiras conceituais que frequentemente dificultam o dominio

desse conteudo.



57

6 ESTUDO DE CASO PILOTO

Este estudo teve por objetivo a implementagdo de uma sequéncia didatica,
com o intuito da melhoria da aprendizagem de potenciagdo no Ensino Fundamental
Il. Neste capitulo, sera descrito um estudo de caso exploratério realizado pela autora,
em uma escola do municipio de Juiz de Fora, com o intuito de avaliar como essa
sequéncia didatica sobre o tema de potenciacdo pode auxiliar no processo de ensino

e aprendizagem.

6.1 Planejamento da aplicagao da sequéncia didatica

A proposta consistiu na aplicagcdo de uma sequéncia didatica, no Colégio de
Aplicacao Joao XXIll, da Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF), direcionada
aos alunos do 6° ano do Ensino Fundamental. O foco foi a aprendizagem do
conteudo de potenciacdo, abordado por meio da unidade tematica dos numeros.
Para a realizagdo da atividade, foram utilizadas quatro aulas de 50 minutos,
distribuidas nas seguintes datas: 22/05/2023, 25/05/2023 e 26/05/2023, sendo que,

no dia 26, foram realizadas duas aulas consecutivas.

Foi considerado essencial que os alunos apresentassem compreensao prévia
das operagdes com numeros naturais (adi¢gdo, subtragdo, multiplicagdo, divisao e
potenciacdo) para o desenvolvimento das atividades propostas. Os estudantes
estiveram munidos dos seguintes materiais: livro didatico, caderno, lapis, borracha,

cola e as atividades impressas, previamente preparadas para a sequéncia didatica.

Os principais objetivos estabelecidos para os alunos foram: calcular poténcias,
simplificar expressdes envolvendo poténcias, aplicar corretamente as propriedades
da potenciagao e identificar e resolver problemas que envolvessem esse conteudo.
Todos esses objetivos foram trabalhados a partir dos numeros naturais,
considerando que esse € o conjunto numérico ja familiar aos estudantes do 6° ano

do Ensino Fundamental.

A coleta de dados referente a aplicacdo da sequéncia didatica foi realizada
por meio da observacao direta dos alunos durante a elaboracao das atividades, bem

como pela aplicagcado de questionarios relacionados as propostas desenvolvidas, com
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o intuito de avaliar o engajamento, a compreensao e os resultados obtidos ao longo

do processo.

12 aula

Foi proposta aos alunos uma sequéncia didatica com o objetivo de auxiliar na
consolidagcdo do conteudo de potenciacdo previamente trabalhado pelo docente
responsavel pela turma. Essa sequéncia foi composta por quatro atividades: um quiz,
um jogo de domind, uma palavra cruzada e um caga-palavras. Por meio dessas
atividades, buscou-se proporcionar aos estudantes oportunidades para demonstrar

seus conhecimentos sobre o tema abordado.

Na primeira aula, foi apresentada aos discentes a atividade de domind. Para
sua realizagdo, os alunos foram organizados em duplas ou trios, com o intuito de
promover a interagcdo e a competicdo saudavel entre os participantes. A atividade
envolveu a resolugdo de poténcias, exigindo que os alunos multiplicassem a base
por ela mesma tantas vezes quanto indicado pelo expoente. Como exemplo, foi
utilizado o numero 273, cuja resolugao consiste em multiplicar o niumero dois por ele

mesmo trés vezes, resultando no numero 8:
Como podemos ver abaixo:
28=222=8

O material do dominé foi previamente preparado e entregue aos alunos pronto
para uso, facilitando o inicio imediato da atividade e garantindo maior

aproveitamento do tempo em sala.

Figura 5 - Domind das Poténcias
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Fonte:https://pt.scribd.com/document/373552952/Domino-Das-Potencias

Questionario sobre a primeira atividade.
Explique como vocé resolveu as poténcias envolvidas no domino.
Como foi fazer essa atividade junto com os seus colegas? Justifique.
Com o domind vocé conseguiu aprender como resolver uma poténcia:

o Concordo fortemente
o Concordo

o Neutro

o Discordo

o Discordo fortemente

No final da atividade proposta e da aplicagdo do questionario, foi realizada

uma conversa com os discentes sobre a atividade aplicada, colocando em discussao

a resolucao das poténcias.
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2 2 aula

Na segunda aula, foi aplicada a atividade de palavra cruzada, desenvolvida
em duplas ou trios com o objetivo de favorecer a compreensao dos alunos quanto a
resolugao de poténcias. Os estudantes resolveram a atividade conforme a proposta:
cada aluno deveria multiplicar a base por ela mesma tantas vezes quanto indicado

pelo expoente.
Como exemplificado durante a aula:
34=3.3.3.3 =81

Os alunos tiveram que colocar as respostas encontradas na palavra cruzada

por extenso.

Figura 6 - Palavra Cruzada das Poténcias
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Fonte: https://pt.slideshare.net/CLEAN13/avaliao-6-ano-2-b-2011
Questionario sobre a segunda atividade.

Escolha uma das poténcias resolvidas na palavra cruzada e explique como

resolvé-la.
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Quais foram as suas facilidades e as suas dificuldades na resolucdo da

palavra cruzada?
A atividade de palavra cruzada te auxiliou na resolugcéo das poténcias.

o Concordo fortemente
o Concordo

o Neutro

o Discordo

o Discordo fortemente

Apos a realizacdo da atividade de palavra cruzada e a aplicagdo do
questionario, foi promovida uma conversa com os discentes sobre como essas

estratégias contribuiram para a consolidagao do tema trabalhado.

32 aula

Na terceira aula, foi realizada uma atividade de caga-palavras, desenvolvida
em duplas ou trios. Os discentes apresentaram seus conhecimentos sobre a
resolucdo das poténcias presentes no exercicio. Para isso, precisaram multiplicar a
base da poténcia por ela mesma o numero de vezes indicado pelo expoente. Como

pdde ser observado no exemplo apresentado:
52=55=25

Nessa atividade, os estudantes tiveram que encontrar as palavras escritas por

extenso no caga-palavras.

Figura 7 - Caga-palavras das Poténcias
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Fonte: http://professorasilvani.blogspot.com/2011/09/caca-palavras-da-

potenciacao-e-da-raiz.html

Questionario sobre a terceira atividade.

Escolha uma poténcia da atividade e me explique como vocé a resolveu.

O que vocé achou da atividade de caga palavras? Justifique.

Com o caga palavras vocé conseguiu aprender como resolver uma poténcia:

O

O

Concordo fortemente

Concordo

Neutro

Discordo

Discordo fortemente

Apds a

realizacdo da atividade de cacga-palavras e a aplicagdo do

questionario, foi promovido um momento de didlogo com os discentes sobre a

proposta desenvolvida, buscando refletir coletivamente sobre como a atividade

contribuiu para a consolidagao do conteudo de potenciagéo.

42 aula
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Na quarta aula, foi realizada a atividade de quiz em duplas ou trios, com foco
na aplicacdo das propriedades da potenciacdo: multiplicagdo de poténcias de
mesma base, divisdo de poténcias de mesma base e poténcia de poténcia de

mesma base. Essas propriedades foram resolvidas conforme os seguintes principios:
Multiplicacao de poténcias de mesma base:

No produto de poténcias de mesma base, devemos conservar a base e somar os
expoentes.

am an=am*n
Exemplo: 22. 23 = 22+3= 25
Divisao de poténcias de mesma base:

Na divisdo de poténcias de mesma base, conservamos a base e subtraimos os
expoentes.

amat=agm-"
Exemplo: 24: 22 = 242 = 22
Poténcia de poténcia:

Quando a base de uma poténcia também é uma poténcia, devemos multiplicar os
expoentes.

(am)n = am.n

Exemplo: (32)3 = 323 = 36

Figura 8 - Quiz das Poténcias
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Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/16790287/potenciacdo-de-nimeros-

inteiros
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Questionario sobre a quarta atividade.

Explique como vocé resolveu as propriedades envolvidas na atividade do

Quiz?
Como foi para vocé resolver a atividade do Quiz? Justifique.
O Quiz te ajudou a compreender as propriedades das poténcias.

o Concordo fortemente
o Concordo

o Neutro

o Discordo

o Discordo fortemente

Apds a conclusao da atividade e da aplicacdo do questionario, foi realizada
uma conversa com os discentes sobre as propriedades da potenciagcdo e sobre
como a atividade contribuiu para a aprendizagem do conteudo. Todas as atividades
foram observadas com o propésito de compreender de que maneira uma sequéncia
didatica sobre o tema da potenciagcado poderia auxiliar os alunos na consolidacdo dos

conceitos abordados.

Esse topico, frequentemente, gera duvidas entre os estudantes. Além disso,
reconheceu-se que, ao ingressarem no Ensino Médio, os discentes precisarao
dominar esse conteudo para compreender outros temas que envolvem a

potenciacéao.

6.2 Exposicao da aula

A atividade desenvolvida consistiu em uma sequéncia didatica sobre o tema
da potenciacao, tendo como objetivo promover a compreensao, por parte dos alunos,
do calculo de poténcias, da simplificagdo de expressdes que envolvem poténcias e
da aplicacdo das propriedades da potenciagdo. A proposta foi realizada com
estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental, razdo pela qual foram utilizados
exclusivamente numeros naturais, em conformidade com o conteudo previsto para

esse nivel de ensino.

A sequéncia didatica foi estruturada em quatro atividades distintas, aplicadas
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em quatro aulas consecutivas, no Colégio de Aplicagdo Jodo XXIlI, junto a turma do

6° ano C.

6.2.1 Primeira Atividade

A primeira atividade aplicada foi um jogo de dominé de poténcia, retirado da
Internet, contendo as poténcias e as suas resolugbes, para a execucgao dele
perguntei aos alunos se eles sabiam como jogar domind, e pedi que um deles
explicasse as regras do jogo, sendo que, existem varias regras diferentes para o
jogo, dessa forma selecionei quais regras seguiriamos para o desenvolvimento da

atividade.

Os proprios alunos separam as duplas para realizar a atividade, logo eles
formaram duplas com quem tinham mais afinidade. A atividade comecgou a ser
desenvolvida pelos alunos e comecei a acompanhar, observando o que acontecia
com cada dupla, muitos discutiam a resolugao das poténcias que estavam presentes

e se ajudavam mutuamente.

Algumas das duplas tinham mais conhecimento do assunto, enquanto outras
tinham mais duvidas, algumas em vez de multiplicar a base o numero de vezes do
expoente, estavam multiplicando o expoente pela base. Além disso, alguns alunos
tém facilidade em trabalhar em conjunto e gostam dessa interagdo, porém ha uma
determinada parcela da turma, a qual tem mais dificuldade em se relacionar com os

colegas.

Ao longo da realizagdo da atividade, foi prestado apoio pedagodgico aos
discentes por mim, pela estagiaria e pelo professor responsavel pela turma, com o
objetivo de favorecer a compreensao dos procedimentos envolvidos na resolugao de
poténcias. No momento destinado ao preenchimento do questionario referente a
tarefa, observou-se que os estudantes permaneceram em duplas, apesar da

orientacao prévia de que as respostas deveriam ser elaboradas individualmente.

No entanto, foi possivel observar que diversos alunos apresentaram
respostas idénticas, indicando que houve colaboragédo entre os pares mesmo diante

da orientagao para o trabalho individual.



Imagem 1 - Registro fotografico da execucéo da atividade
pedagdgica com o jogo de domind

Fonte: Elaborado na pesquisa

Imagem 2 - Resposta de um aluno na atividade

Questionario sobre a primeira atividade. (Responda no verso da folha)
Explique como vocé resolveu as poténcias envolvidas no domind.
Camo foi fazer essa atividade junto com os seus colegas? Justifique.
Com o dominé vocé conseguiu aprender como resolver uma poténcia:

o Concordo fortemente
Concordo

o Neutro

o Discordo
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Fonte: Elaborado na pesquisa

Imagem 3 - Resposta de um aluno na atividade
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Fonte: Elaborado na pesquisa

Analisando as respostas dos alunos na resolugdo da atividade, foi possivel
observar que a maioria conseguiu realiza-la, seja de forma autbnoma ou com algum
tipo de auxilio. Os proprios estudantes relataram grande satisfagdo em participar
desse tipo de proposta, destacando o carater interativo da atividade, que lhes

permitiu discutir conhecimentos, trocar ideias e colaborar com os colegas.

Além disso, os discentes apontaram que a dindmica contribuiu
significativamente para a consolidagdo do conteudo, reforgando a compreenséo

sobre potenciagao de maneira mais envolvente e significativa.

6.2.2 Segunda Atividade

A segunda atividade aplicada consistiu em uma palavra cruzada sobre
potenciacgdo, retirada de uma plataforma da Internet. O exercicio continha poténcias
e suas respectivas resolugdes, que deveriam ser respondidas por extenso. Para
facilitar a compreensao da proposta, solicitei a colaboragdo de um dos alunos, que
explicou aos colegas como a atividade deveria ser realizada. Em seguida,
complementei a explicagao, reforcando as orientagcdes quanto ao desenvolvimento

da tarefa.

Os discentes formaram duplas e trios de forma espontanea, conforme suas
preferéncias. Apos a organizagdao dos grupos, iniciaram a resolugcdo da atividade,

enquanto eu acompanhava o processo por meio de observagao direta. Assim como
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na primeira atividade, muitos alunos demonstraram facilidade na execugao, embora
alguns ainda apresentassem dificuldades, como a confusdo entre base e expoente,
multiplicando a base pelo indice em vez de aplicar corretamente a potenciagdao. No
entanto, a interacdo entre os estudantes foi bastante positiva, com trocas de

conhecimento e colaboragao mutua.

Um aluno com maior dominio do conteudo realizou a atividade
individualmente e, ao final, perguntou se poderia auxiliar os colegas, demonstrando
iniciativa e espirito colaborativo. Durante a execugao, percebi que alguns estudantes
nao haviam compreendido completamente a orientagcdo de escrever os resultados
por extenso, utilizando numeros em suas respostas. Diante disso, percorri as mesas

reforcando a instrugao.

Ao término da atividade, separei as duplas e solicitei que cada aluno
respondesse individualmente ao questionario referente a proposta, adotando uma
abordagem distinta daquela utilizada na primeira atividade. Com essa estratégia, foi
possivel observar que as respostas foram mais bem elaboradas e que, de fato, cada

estudante se dedicou ao preenchimento do seu proprio questionario.

Imagem 4 - Registro fotografico da realizagao da atividade pedagdgica com palavras
cruzadas
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Fonte: Elaborado na pesquisa

Imagem 5 - Resposta de um aluno na atividade

Fonte: Elaborado na pesquisa
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Imagem 6 - Resposta de um aluno na atividade
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Fonte: Elaborado na pesquisa

Nas respostas apresentadas, os alunos escolheram algumas poténcias para
exemplificar o processo de resolugdo, demonstrando que compreenderam a
necessidade de multiplicar a base por ela mesma o numero de vezes indicado pelo
expoente. Observou-se que tiveram facilidade com determinados numeros,

enquanto outros ainda geraram duvidas.

Os discentes enfatizaram, mais uma vez, que a atividade contribuiu
significativamente para o aprimoramento de seus conhecimentos sobre o tema,
destacando o quanto apreciam propostas diferenciadas que promovem a interagao
entre colegas. Ao final da aula, as poténcias presentes na atividade foram

registradas no quadro, e as respostas dos alunos foram coletadas para analise.

6.2.3 Terceira atividade

A terceira atividade aplicada foi um cacga-palavras sobre potenciacao, retirado
de uma plataforma da Internet. O exercicio continha poténcias cujas resolugdes
deveriam ser encontradas por extenso. Para introduzir a proposta, solicitei que um
dos alunos explicasse como a atividade deveria ser realizada; apos sua breve
exposi¢cao, complementei e reforcei as orientagbes para garantir a compreensao de

todos.

Nesta ocasido, contei com o suporte da estagiaria para a organizagao das

duplas e trios responsaveis pelo desenvolvimento da atividade proposta. Contudo,
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essa dinamica gerou manifestagdes de descontentamento por parte de diversos
estudantes, sendo que alguns chegaram a expressar sua angustia por meio do
choro, evidenciando uma resisténcia significativa em se vincular a colegas fora de
seu circulo habitual de convivéncia. Tal episddio revelou, de forma sensivel, as
dificuldades que ainda permeiam as relacdes interpessoais no ambiente escolar,
especialmente no que diz respeito a constru¢cao de vinculos com pares com os quais
ndao ha uma conexao afetiva prévia. Essa experiéncia reforgca a importancia de se
considerar os aspectos emocionais e sociais envolvidos na formagao de grupos,
sobretudo em contextos educativos que visam promover a colaboracido e o respeito

a diversidade.

No que diz respeito a resolucdo das poténcias, foi possivel observar um
progresso significativo: os alunos foram aprimorando suas estratégias e ampliando o
conhecimento a cada nova atividade realizada, demonstrando evolugao tanto no

dominio do conteudo quanto na capacidade de colaboracgao.

Imagem 7 - Registro fotografico da realizagao da atividade de Caga-Palavras

Fonte: Elaborado na pesquisa
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Imagem 8 - Resposta de um aluno na atividade

Fonte: Elaborado na pesquisa

Imagem 9 - Resposta de um aluno na atividade

Fonte: Elaborado na pesquisa

Nas respostas apresentadas pelos alunos, eles explicaram como
conseguiram resolver as poténcias e relataram que, a cada atividade realizada,
obtiveram maior clareza em relagdo ao conteudo. Destacaram, ainda, que propostas
como essa, desenvolvidas em duplas, favorecem a interagdo e a troca de ideias
entre os colegas, o0 que, segundo eles, contribui significativamente para a

aprendizagem.

Apods todos concluirem o preenchimento dos questionarios, solicitei o auxilio
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dos estudantes para revisar as poténcias presentes na atividade. As respostas foram
registradas no quadro, e, em seguida, foi mostrado aos alunos que n&o haviam
encontrado todas as solugdes no caga-palavras onde estavam localizadas,

promovendo um momento de revisao coletiva e reforgo do conteudo.

6.2.4 Quarta atividade

A quarta atividade aplicada foi um Quiz sobre potenciagdo, originalmente
retirado da Internet e posteriormente adaptado, uma vez que se tratava de uma
proposta voltada a resolugdo em ambiente digital. A atividade contemplava o uso
das propriedades da potenciacéo, tais como: multiplicagdo de poténcias de mesma
base, divisdo de poténcias de mesma base e poténcia de poténcia. Antes do inicio,
foi realizada uma explicacdo detalhada aos alunos sobre como deveriam proceder

na resolucado, e em seguida deu-se inicio a aplicagéo.

A atividade foi realizada logo apods a terceira, mantendo-se as duplas e trios
previamente formados. Durante sua execucgao, foi possivel observar que os alunos
apresentaram dificuldades significativas na aplicagdo das propriedades de poténcia.
Para auxilia-los, foram registradas no quadro as regras de resolugao
correspondentes, contudo, mesmo com esse suporte, muitos estudantes

continuaram enfrentando obstaculos para concluir a tarefa.

Diversas duplas n&o conseguiram finalizar a atividade, e, a medida que
alguns alunos concluiam, passaram a colaborar com os colegas, demonstrando
espirito de cooperagao. No entanto, como a atividade foi realizada na ultima aula da
sexta-feira, os estudantes ja se encontravam mais dispersos, cansados e com

menor nivel de concentracido, o que impactou diretamente no desempenho.

Em um dos trios, houve um desentendimento entre os alunos, o que levou
uma das alunas as lagrimas. Diante da situacao, foi necessario intervir para mediar o

conflito e restabelecer o ambiente de trabalho colaborativo.

Imagem 10 - Registro fotografico da realizagdo do Quiz



Fonte: Elaborado na pesquisa

Imagem 11 - Resposta de um aluno na atividade
|
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Fonte: Elaborado na pesquisa

Imagem 12 - Resposta de um aluno na atividade
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Fonte: Elaborado na pesquisa

Analisando as respostas fornecidas pelos alunos, foi possivel constatar que
essa parte do conteudo ainda ndo se encontra plenamente consolidada. Os
estudantes demonstraram dificuldades significativas na aplicacdo das propriedades
da potenciacao, o que se refletiu nas respostas aos questionarios, nas quais muitos

relataram que consideraram a atividade bastante complexa.

Apesar dos desafios enfrentados, os discentes destacaram a relevancia de
propostas pedagodgicas que se distanciam do modelo tradicional. Ressaltaram que
atividades diferenciadas, como as que foram aplicadas ao longo da sequéncia
didatica, favorecem a interacdo, o engajamento e a construgdo coletiva do
conhecimento, contribuindo para uma experiéncia de aprendizagem mais

significativa.

6.3 Consideragoes sobre o Estudo de Caso Piloto

A utilizagdo de uma sequéncia didatica composta por atividades interativas
demonstrou ser uma estratégia eficaz na consolidagao do conteudo de potenciagao,
uma vez que o0s alunos se mostraram motivados a participar ativamente das
propostas, solicitando auxilio dos colegas e professores para a realizagdo das
tarefas. Essa dinamica favoreceu um ambiente de aprendizagem mais prazeroso e
envolvente, rompendo com a abordagem tradicional e posicionando o aluno como

protagonista no processo de construgdo do conhecimento.

Cabe destacar que, por ter sido aplicada com estudantes do 6° ano do Ensino
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Fundamental, a sequéncia didatica contemplou exclusivamente atividades
envolvendo numeros naturais, em consonancia com os conteudos previstos para
esse nivel de ensino. No entanto, considerando a estrutura e os objetivos das
atividades propostas, é possivel afirmar que elas poderiam ser adaptadas e
aplicadas com turmas do 7° ou 8° ano, cujos alunos ja possuem familiaridade com
0S numeros inteiros e racionais, o que ampliaria ainda mais o potencial de

aproveitamento da sequéncia didatica.
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7 ESTUDO DE CASO REGULAR

Este estudo de caso fundamentou-se em diversas fontes de coleta de dados,
incluindo a observagao geral da turma em questdo, a analise do desempenho dos
alunos, durante as atividades, e a aplicagcdo de um questionario, ao final do processo.
Nesse sentido, vale ressaltar que o objetivo principal do estudo € responder a
seguinte pergunta de pesquisa: “Como a sequéncia didatica baseada em
gamificagdo apoia o aprendizado de potenciagcao entre estudantes da

Educagao Basica?”.

Nessa perspectiva, realizou-se uma revisdo de literatura, focando na
delimitacao da tematica, nos estudos relevantes e nos critérios associados a essa
questao de pesquisa. Dessa forma, a coleta de dados, para o artefato utilizado na
pesquisa, foi realizada por meio de um estudo de caso. Pois, de acordo com Yin
(2015), o estudo de caso permite que os pesquisadores se concentrem em um 'caso’

especifico e observem uma perspectiva do mundo real.

Ao adotar essa abordagem, é possivel examinar o comportamento de grupos
pequenos, como mudangas em uma vizinhanga, desempenho escolar e os
processos organizacionais. Ademais, o estudo de caso € um procedimento singular
€ minucioso, cujo objetivo € obter um entendimento aprofundado sobre o objeto em

analise.

Ao se conceber uma sequéncia didatica gamificada para o ensino de
potenciacdo, com o intuito de auxiliar e motivar os estudantes na compreensao
desse conteudo, busca-se demonstrar a eficacia das metodologias ativas, no
contexto escolar. Dessa maneira, o universo tecnoldgico, em que os educandos

estdo imersos atualmente, torna-se aliado ao processo de ensino e aprendizagem.

A gamificacdo pode ser uma abordagem interessante para tornar o
aprendizado mais envolvente e motivador. Ao aplicar elementos de jogos (como
recompensas, desafios e competicbes) ao ensino de Matematica, os educadores
podem estimular o interesse dos alunos. Por exemplo, criar jogos que envolvam
conceitos matematicos, como resolucao de problemas, pode tornar o processo de
aprendizado mais ludico e atrativo. Isso pode ajudar a superar a resisténcia que

alguns alunos tém em relagao a Matematica.
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A potenciagdo é um conceito fundamental na Matematica, mas muitos alunos
enfrentam dificuldades ao lidar com ele. A ideia de elevar um numero a uma
poténcia (como a®) pode ser abstrata para alguns. E importante que os educadores
abordem a potenciagcdo de maneira clara e contextualizada. Explorar exemplos
praticos e mostrar como ela se aplica em situagdes do dia a dia pode ajudar os

alunos a compreender melhor esse conceito.

Portanto, essa pesquisa, por meio do estudo de caso, visa preencher lacunas
relacionadas ao ensino de potenciagdao, afastando-se do modelo educacional
tradicional que tem sido adotado nos ultimos anos. Além disso, a Matematica pode
ser mais cativante quando combinamos estratégias inovadoras, como a gamificagao,

com uma abordagem centrada nos alunos.

A potenciagao, por sua vez, € um conceito fundamental que merece atengao
especial para garantir que os alunos construam bases solidas para seu aprendizado

futuro.

Sujeitos da pesquisa, perfis e expectativas

Ponderando que este estudo € voltado para a aprendizagem de potenciagao
baseada em gamificagdo, o publico-alvo foram alunos do 2° ano do Ensino Médio
noturno, possuindo entre 16 e 18 anos, sendo que, no total, participaram 23 alunos.

Os estudantes pertencem a uma area rural e com acesso restrito a educacgao.

Ademais, muitos dos estudantes trabalham com servigcos cansativos, como
por exemplo: babas, faxineiras, serventes de obra, na area rural, em oficinas
mecanicas, dentre outros. Com isso, eles tém dificuldades de aprendizagem, por

conta do cansaco e da falta de tempo para se dedicar aos estudos.

Esse trabalho foi proposto aos alunos com o objetivo de rever o conteudo ja
trabalhado, para auxilia-los na aprendizagem de fungao exponencial. Os discentes
foram convidados a participar da pesquisa e se dispuseram a realiza-la por livre
vontade. A pesquisa em questdo vem com o intuito de promover uma forma de
ensino diferente do convencional, utilizando uma Sequéncia Didatica Gamificada

para motivar os alunos na aprendizagem.
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Esta sequéncia se caracteriza como uma série de atividades selecionadas
para ensinar potenciagdo de uma maneira diferente, mudando o ambiente de
aprendizado e promovendo um pouco de disputa entre os discentes, mediante uso
da gamificagdo. Assim, busca-se tornar o aprendizado da potenciacdo mais
envolvente e dindmico, incentivando a participacdo ativa dos estudantes e

promovendo uma abordagem diferenciada.

A coleta de informacgdes, feita por meio de questionarios, observagdes e
entrevistas informais em sala de aula, visa, sobretudo, a busca de uma maneira de

se explorar conceitos matematicos, de forma mais atrativa e eficaz.

7.1 Planejamento do Estudo de Caso Regular

No contexto da disciplina de Matematica, foi apresentado o planejamento
para a aplicagao da Sequéncia Didatica Gamificada na Escola Estadual de Ensino
Médio, localizada na cidade de Simao Pereira, em Minas Gerais. Essa sequéncia foi
ministrada para a turma do 2° ano do Ensino Médio, sob a orientacdo da professora
Prof. A.

O tema central foi a Potenciacdo, tendo sido abordados conceitos e
propriedades relacionados a esse topico matematico. A unidade tematica em foco foi
“‘Numeros”. Ao longo de quatro aulas, com duracdo de 50 minutos cada, os
estudantes exploraram os fundamentos da potenciagdo. As datas de aplicagéao
foram 20/06/2024 e 27/06/2024.

Nesse cenario, foi essencial que os estudantes compreendessem as
operagcbes com numeros naturais, inteiros e racionais (adicdo, subtracao,
multiplicagdo, divisdo e potenciacdo). Eles estiveram munidos dos seguintes

materiais: livro didatico, caderno, lapis, borracha e computador conectado a Internet.

Os principais objetivos que se buscou alcangar com os alunos foram: calcular
poténcias, simplificar expressbées com poténcias, utilizar as propriedades da
potenciacéao, identificar e solucionar problemas envolvendo poténcias. Todos esses

objetivos foram desenvolvidos a partir dos numeros naturais, inteiros e racionais.
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Sequéncia Didatica Gamificada sobre Potenciacido e Exponenciacao

Essa sequéncia € composta por quatro atividades ludicas, as quais foram
selecionadas através da Internet de sites com conteludo educacional sobre a

potenciacao.

1. Game Show de TV: Nessa atividade, os estudantes participam de um jogo estilo

"show de TV", onde respondem a perguntas sobre potenciagdo e exponenciagao.
Cada resposta correta acumula pontos e o0 objetivo € alcangar a maior pontuagao

possivel.

2. Estoura Baldes - Brincando com as Poténcias: Os estudantes se envolvem em

uma atividade divertida em que precisam resolver problemas de potenciagcdo para
"estourar" balbes virtuais. Cada baldo contém um desafio matematico e, ao acertar a

resposta, o baldo cai no trem correto.

3. Encontre a Combinacdo — Potenciacdo: Nessa etapa, os participantes recebem
cartas com bases e expoentes. O desafio € combinar corretamente esses elementos

para formar expressodes de potenciagao validas.

4. Quiz — Associacdo Potenciacdo de Numeros Inteiros: Por fim, os educandos

participam de um quiz interativo em que devem associar corretamente as
propriedades da potenciacdo com exemplos envolvendo numeros inteiros. O objetivo

€ consolidar o conhecimento adquirido durante a sequéncia.

12 aula

A proposta da aula consistiu em oferecer aos alunos uma atividade
denominada Game Show de TV, realizada com o uso do computador. O objetivo,
nesse momento, foi revisar o conteudo de potenciacdo e, simultaneamente,
introduzir conceitos relacionados a exponenciagdo de forma engajada e divertida.
Além disso, a sequéncia buscou fortalecer a compreensao dos conceitos e preparar

os estudantes para explorar a Matematica exponencial de maneira mais ampla.

Durante a atividade, os alunos responderam questdes relacionadas a teoria

da potenciagdo e a resolugcdo de poténcias, compreendendo que esse processo
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consiste em multiplicar a base por ela mesma tantas vezes quanto indicado pelo

expoente.

Como exemplo, temos 23, multiplicamos, entdo, o numero dois por ele
mesmo trés vezes e obtendo como resultado o numero 8. Como podemos ver

abaixo:

23=222=8

Na sequéncia, foram apresentadas uma figura ilustrativa da primeira atividade
e o0 respectivo questionario aplicado aos alunos. Esses materiais serviram como
suporte para a analise da proposta pedagogica, permitindo observar a compreenséo

dos discentes em relagdo ao conteudo de potenciacéo trabalhado durante a aula.
A atividade:
Figura 9 - Interface da atividade “Game Show de TV”

v 478

Em 2’ =8, o niimero 3 é:

Pontuagio x2 | 50:50 | Tempo extra

4deb6

Fonte: WORDWALL. Potenciacdo — Game Show de TV. Disponivel em:
https://wordwall.net/pt/resource/3794438/potencia%C3%A7%C3%A30
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O guestionario:

Quadro 4 - Questionario sobre a atividade “Game Show”

AULA 1 — QUESTIONARIO

Explique como vocé resolveu as atividades envolvidas no Game Show de TV:

Como as questdes tedricas sobre potenciacao foram resolvidas? Justifique.

Com o Game Show de TV vocé conseguiu aprender a teoria de potenciacdo e como
resolver uma poténcia.

o Concordo fortemente

o Concordo

o Neutro

o Discordo

o Discordo fortemente

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

No final da atividade proposta e da aplicagdo do questionario, foi realizada
uma entrevista informal com os discentes, com o objetivo de discutir a atividade
aplicada e refletir sobre a resolugcado das poténcias. Durante esse momento, foram
anotadas as pontuacdes obtidas pelos alunos na primeira atividade. Em seguida,
elaborou-se um ranking dos participantes com suas respectivas pontuagdes, visando

a premiagao correspondente a essa etapa da sequéncia didatica.

22 aula

Na segunda aula, foi aplicada a atividade intitulada “Estoura Balbes —
Brincando com as Poténcias”, desenvolvida de forma individual. O principal objetivo
dessa proposta foi promover a compreensao da resolugao de poténcias pelos alunos.
Ao final da atividade, foi elaborado um ranking com as pontuagdes obtidas pelos
participantes, compondo a dinamica de avaliacdo que culminara em uma premiacao

ao término da sequéncia didatica.
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Os estudantes resolveram a atividade conforme orientado: cada poténcia deveria ser
calculada multiplicando-se a base por ela mesma o numero de vezes indicado pelo

expoente. Como exemplificado:

34=3.3.3.3=81

Em seguida, apresentamos uma figura da segunda atividade e o respectivo

questionario.

A atividade:

Figura 10 — Interface da atividade “Estoura Balées — Brincando com as Poténcias”

Fonte: WORDWALL. Estoura Balées — Brincando com as Poténcias. Disponivel em:
https://wordwall.net/pt/resource/38303668/Matematica/brincando-com-poténcias

O questionario:

Quadro 5 - Questionario sobre a atividade “Estoura Baldes - Brincando com as
Poténcias”

Escolha uma das poténcias resolvidas na “Estoura Balbes - Brincando com as Poténcias”
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e explique como resolvé-la.

Quais foram as suas facilidades e as suas dificuldades na resolucio da atividade Estoura

Baloes - Brincando com as Poténcias?

A atividade de Estoura Balbes - Brincando com as Poténcias te auxiliou na resolugao das
poténcias:

o Concordo fortemente

o Concordo

o Neutro

o Discordo

o Discordo fortemente

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

ApOs a realizagao da atividade e da aplicagdo do questionario, foi conduzida
uma entrevista informal com os estudantes, com o intuito de compreender o impacto
da proposta sobre sua aprendizagem e avaliar sua contribuigdo para a consolidagéo
do conteudo de potenciagao. Essa reflexao revelou percepgdes importantes sobre o
processo de ensino-aprendizagem, permitindo identificar avangos, dificuldades e o

nivel de engajamento dos discentes.

Além disso, foram registradas as pontuagdes obtidas pelos participantes
nesta etapa, o que se mostrou fundamental para acompanhar o desempenho
individual e coletivo, bem como para analisar o progresso dos alunos ao longo da
sequéncia didatica. Esses dados contribuiram para uma avaliagdo mais ampla e

significativa da eficacia da metodologia adotada.

32 aula

Na terceira aula, foi realizada a atividade intitulada “Encontre a Combinagao —
Potenciagédo”, desenvolvida de forma individual. O objetivo principal foi avaliar os
conhecimentos dos discentes quanto a resolucdo de poténcias, conforme os
conteudos trabalhados nas aulas anteriores. Ao final da atividade, foi elaborado um
ranking com as pontuacdes obtidas pelos participantes, compondo a dinamica de

avaliagao que culminara em uma premiagao ao término da sequéncia didatica.
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Para executar a atividade, os alunos aplicaram o conceito de potenciacao,
multiplicando a base por ela mesma o numero de vezes indicado pelo expoente.

Como demonstrado no exemplo abaixo:

52=5.5=25

A seguir, apresentam-se uma figura da terceira atividade e o respectivo

questionario.

Figura 11 - Interface da atividade “Encontre a Combinacao — Potenciagcao”

Toque na pega correspondente YYVYVYVY /0

122

AAEEENsaER

B g 532

Fonte: WORDWALL. Encontre a Combinacao — Potenciagao. Disponivel em:
https://wordwall.net/pt/resource/13034342/potenciacéo

O questionario:

Quadro 6 - Questionario sobre a atividade “Encontre a Combinacéo — Potenciag¢ao”

AULA 3 - QUESTIONARIO

Escolha uma poténcia da atividade e me explique como vocé a resolveu.

O que vocé achou da atividade Encontre a Combinacao — Potenciagcao? Justifique.
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Com a atividade Encontre a Combinagao — Potenciagdo vocé conseguiu aprender como
resolver uma poténcia:

o Concordo fortemente

o Concordo

o Neutro

o Discordo

o Discordo fortemente

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

ApoOs a realizagédo da atividade “Encontre a Combinagédo — Potenciagdo” e da
aplicacdo do questionario, foi promovido um momento de discussdo com os
discentes, visando refletir sobre como a proposta contribuiu para a consolidagédo do
conteudo abordado. Essa conversa permitiu identificar os avangos na compreensao

das poténcias, bem como as dificuldades ainda presentes entre os estudantes.

Ademais, foram registradas as pontuagdes obtidas pelos participantes durante
essa etapa, compondo o acompanhamento do desempenho individual e coletivo ao
longo da sequéncia didatica. Esses dados foram fundamentais para avaliar o

progresso dos alunos e fortalecer o carater formativo da proposta pedagdgica.

42 aula

Na quarta aula, foi realizada a atividade “Quiz — Associagao: Potenciagao de
Numeros Inteiros", desenvolvida de forma individual. O foco principal da proposta foi

a aplicacao das propriedades da potenciagédo, com énfase nos seguintes conceitos:

Multiplicacdo de poténcias de mesma base

No produto de poténcias de mesma base, devemos conservar a base e somar os
expoentes.

am.a"=am*"
Exemplo: 22, 23 = 22*3= 25

Divisao de poténcias de mesma base

Na divisdo de poténcias de mesma base, conservamos a base e subtraimos os
expoentes.
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am at=agm-n
Exemplo: 24 22= 242 = 22

Poténcia de poténcia

Quando a base de uma poténcia também é uma poténcia, devemos multiplicar os
expoentes.

(am)n = gmn
Exemplo: (32)2 = 323 = 3¢

Na sequéncia, apresentam-se uma figura da terceira atividade e o respectivo

questionario.

Figura 12 - Interface da atividade “Quiz — Associagao potenciagao de numeros
inteiros”

12 i
3 N N

1 % 6 & 3

27 28 | 610 | 34 26

Fonte: WORDWALL. Quiz — Associagao potenciagdo de numeros inteiros. Disponivel
em: https://wordwall.net/pt/resource/16790287/potenciacdo-de-nimeros-inteiros

O guestionario:

Quadro 7 - Questionario sobre a atividade “Quiz — Associacéo potenciacao de
nuameros inteiros”

AULA 4 - QUESTIONARIO

Expligue como vocé resolveu as propriedades envolvidas na atividade do Quiz —
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Associacao potenciagao de numeros inteiros.

Como foi para vocé resolver a atividade do “Quiz — Associagao potenciacido de numeros

inteiros”? Justifique.

O Quiz - Associagao potenciacdo de numeros inteiros - te ajudou a compreender as
propriedades das poténcias:

o Concordo fortemente

o Concordo

o Neutro

o Discordo

o Discordo fortemente

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Apoés a aplicagao da atividade e do questionario, foi realizada uma entrevista
informal com os discentes, com o objetivo de refletir sobre as propriedades da
potenciacdo e compreender de que forma a proposta contribuiu para a
aprendizagem do conteudo. Considerando que esse tépico costuma gerar duvidas
recorrentes entre os estudantes, especialmente no Ensino Médio, etapa em que o
dominio da potenciacdo € essencial para a compreensao de conteudos mais
complexos, esse momento de escuta revelou-se fundamental para avaliar a

efetividade da abordagem adotada.

Em seguida, foram anotadas as pontuagdes obtidas pelos alunos nesta etapa,
compondo o ranking dos participantes, conforme estabelecido ao longo da
sequéncia didatica. Para tornar a experiéncia mais envolvente e ludica, foi prevista
uma premiagdo aos estudantes com melhor desempenho, incentivando o

engajamento e valorizando o esforgo individual e coletivo.

7. 2 Conducgao e Coleta de Dados

Na implementagéo do estudo de caso, foram executadas quatro atividades, as

quais foram executadas em dois dias e serdo explicadas abaixo.
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7.2.1 Primeira atividade

A primeira atividade a ser aplicada foi o Game Show de TV de potenciagao, o
qual foi escolhido por conter questdes sobre a parte tedrica do conteudo de
potenciacado, fazendo com que os estudantes tenham compreensdo da teoria e

exigindo dos discentes também a resolugao de exercicios sobre o tema.

A principio, conversamos sobre a matéria para saber se eles possuiam
dominio sobre esse assunto e diante de uma resposta positiva, visto que ja haviam

estudado sobre poténcia, iniciamos a execugao da atividade.

Durante a realizagdo dos desafios propostos no Game Show, que
originalmente deveriam ser feitos individualmente, alguns estudantes tiveram de
formar duplas e utilizar seus celulares. Isso ocorreu devido a quantidade insuficiente
de computadores disponiveis na escola. Ademais, o interessante foi perceber que os
adolescentes demonstraram grande entusiasmo ao aprender de uma maneira

diferente, tornando o processo mais atrativo e significativo.

No entanto, também ficou perceptivel que o nivel de conhecimento sobre a
matéria ocorre de maneira discrepante entre os estudantes, ja que alguns possuem
bastante facilidade, enquanto outros apresentam dificuldade em realizar as

poténcias e, por isso, demoraram mais para finalizar o que foi proposto.

Entretanto, apesar desse quesito, a atividade transcorreu bem e percebeu-se
a evolugdo dos envolvidos no aprendizado de poténcia. A sequéncia de figuras
apresentada, a seguir, retrata os momentos da execucédo das atividades e as

respostas aos questionarios de alguns participes.

Figura 13 - Aluna realizando a atividade do “Quiz — Associagao potenciacao de
nuameros inteiros”
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POSITIV,

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Figura 14 - Respostas de um aluno ao questionario da Aula 1

Q ario sobre a pi i i {Responda no verso da folha)
come vocé as i no Game Show de
TV.
Como foi asq 6 oricas sobre p cao? Justifique.

Com o Game Show de TV vocé conseguiu aprender a tecria de
potenciagdo e como resolver uma poténcia:

o Concordo fortemente
# Concordo

@ Neutro

o Discordo

o Discordo forlemente

b diveticdo Ruatler o Quustit , 0 tock The @ Fugae g By, ASsclas

PW Aoy

Qo Pontlirnd o0 Quonstiol Wdagﬁz;&pm bose to (leco Gor Btuctes” tum Ants
2\ 1a dipoo ahopnes-

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Figura 15 - Respostas de outro aluno ao questionario da Aula 1
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Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Com base nas Figuras 13, 14 e 15, é possivel visualizar um dos alunos
participantes durante a execucdo da atividade, bem como as respostas de dois
estudantes nos questionarios aplicados. A analise conjunta das observagdes
realizadas, das respostas obtidas nos instrumentos de coleta e das entrevistas
informais conduzidas revelou que os alunos demonstraram entusiasmo e
envolvimento com a proposta. Muitos se mostraram motivados a discutir as questdes

entre si, evidenciando um ambiente colaborativo e participativo.

Esses dados indicam que a atividade despertou o interesse dos discentes e
favoreceu a construcdo coletiva do conhecimento. Verifica-se, assim, uma clara
articulagdo entre os métodos de coleta utilizados na pesquisa (observagao direta,
questionario e entrevista) e as respostas fornecidas pelos alunos, o que reforga a
validade dos instrumentos adotados e a efetividade da abordagem metodolégica na

promog¢ao da aprendizagem significativa.

Cabe reiterar que, ao término de cada atividade, foi realizado um ranking dos
participantes com suas respectivas pontuacodes, para levantar dados importantes, no
ambito da pesquisa, adequar propostas posteriores e acompanhar o

desenvolvimento discente.

Ao responder perguntas envolventes e receber recompensas para respostas
corretas, os estudantes se sentem motivados a participar ativamente. Isso pode
estimular o interesse e a curiosidade. Eles querem acertar as respostas para ganhar
pontos e superar seus colegas. Assim, aprendem a aplicar conceitos matematicos

de forma pratica.
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7.2.2 Segunda Atividade

A segunda atividade aplicada foi o “Estoura Baldo — Brincando com as
Poténcias”, contendo as poténcias e as resolugdes. Sendo assim, tal exercicio, por
ser sobre resolugdo de poténcias, teve como objetivo auxiliar os estudantes a
adquirirem conhecimento sobre isso. Essa atividade foi realizada de maneira
semelhante a anterior, visto que alguns estudantes tiveram de executar a atividade
em dupla, pela auséncia de computadores para todos, porém, nesta, ndo houve uso

de celular pelos adolescentes.

Durante essa proposta, notamos que os alunos enfrentaram dificuldades na
execucgao dos exercicios. Os exercicios tinham um limite de tempo e exigiam que
clicassem nos baldes no momento exato para que caissem no vagao de trem
correspondente a resposta correta. Alguns relataram que sabiam as respostas, mas

encontravam dificuldade devido a necessidade de agilidade.

No entanto, a medida que continuaram a derrubar os baldes corretamente, se
tornaram mais rapidos e comecaram a considerar a atividade interessante, pois

representava um desafio e os incentivava a se empenhar na dinamica.

Figura 16 - Aluno realizando a atividade “Estoura Balbes — Brincando com as
Poténcias”

Fonte: Elaborado pela autora (2025)
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Figura 17 - Respostas de um aluno ao questionario da Aula 2

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Figura 18 - Respostas de um outro aluno ao questionario da Aula 2

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

As figuras 16, 17, e 18 representam um aluno durante a resolugcdo da
atividade e os questionarios aplicados ao final da atividade. Sendo que as resposta
dos alunos as questdes do questionario e da entrevista realizada apos a atividade
mostraram que os alunos acharam a atividade importante para a compreensao do
conteudo. Nesse sentido, percebemos que essa forma mais dindmica de

aprendizagem é fundamental para despertar o interesse dos envolvidos.

Ao associar palavras-chave a baldes estourados, os participantes da pesquisa
visualizam as relagbes entre os conceitos de potenciacdo. A repeticdo e a
associagao com imagens (baldes) ajudam na memorizagao das definicoes e termos.
Os alunos podem aplicar o conhecimento adquirido em situagdes reais, como

resolver problemas matematicos envolvendo poténcias. Observamos ainda sua e
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motivacdo com a pontuagdo obtida nesta segunda atividade, reforcando que a
competigdo, caracteristica dos jogos, torna a experiéncia mais envolvente e aumenta

a participagao dos estudantes.

7.2.3 Terceira atividade

A terceira atividade foi o “Encontre a Combinacgéo - Potenciagado”, contendo
poténcias para serem solucionadas. Nela, havia uma esteira com poténcias e os

estudantes tinham de clicar na resposta correta, diante das varias opcdes existentes.

Sobre a execugao dessa atividade, alguns fizeram em dupla, pelo numero de
computadores ser inferior ao de estudantes, mas outros preferiram aguardar que os
colegas realizassem para poderem fazer sozinhos, 0 que gerou uma demora na

resolucédo dos exercicios.

Figura 19 - Aluna realizando a atividade “Encontre a Combinacgao -
Potenciacao”

Fonte: Elaborado pela autora (2025)
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Figura 20 - Respostas de um aluno ao questionario da Aula 3

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Figura 21 - Respostas de um outro aluno ao questionario da Aula 3

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Nas Figuras 19, 20 e 21 apresentadas, € possivel observar um dos alunos
executando a atividade, bem como as respostas de dois estudantes ao questionario
aplicado. A partir da analise dessas informagdes, constatamos o comprometimento
dos discentes em participar das atividades propostas, evidenciando seu interesse e
envolvimento no processo. Além disso, os alunos expressaram satisfacdo com a
estrutura e preparagdo da aula, ressaltando-a como uma experiéncia estimulante,
capaz de despertar o interesse e tornar a aprendizagem mais dinédmica e

significativa.
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Ao registrar a pontuagao obtida pelos alunos ao final da atividade, observa-se
um aumento na motivagdo ao longo das praticas, impulsionado a busca pela
lideranga no ranking. Dessa maneira, essa dinamica possibilita que os participantes
exercitem a aplicagdo das regras da potenciagdo, como a multiplicacdo de bases
iguais e a soma dos expoentes, favorecendo a assimilagdo do conteudo de forma

envolvente e interativa.

Dessa maneira, ao resolver problemas especificos, os estudantes consolidam
seu entendimento sobre como elevar numeros a poténcias, fomentando o

desenvolvimento do pensamento l6gico e a capacidade de dedugéo.

7.2.4 Quarta Atividade

A quarta atividade foi 0 “Quiz — Associagao potenciagdo de numeros inteiros”.
Essa atividade faz uso das propriedades das poténcias como: multiplicagdo de
poténcias de mesma base, divisdo de poténcia de mesma base e poténcia de
poténcia. Foi explicado para os alunos como seria resolvida a atividade e

comecaram a realizacgao.

Na aplicagdo desta, os estudantes executaram os exercicios em dupla, ou
individualmente, e houve utilizacdo tanto dos computadores quanto dos celulares
para isso. Nesse sentido, foram acionadas as propriedades de poténcia e os alunos
tinham de encaixar a respostas nas lacunas, que inicialmente estavam vazias,

correspondentes a cada resolugéo.

Sendo assim, apds resolverem os problemas propostos para a atividade, os
alunos responderam o questionario e escreveram o que ja tinham comentado ao
longo da execugao, enfatizando que a auséncia de tempo foi um facilitador, mas os

problemas eram de um nivel mais elevado que os anteriores.

Figura 22 - Aluno realizando a atividade “Quiz — Associag&o de numeros
inteiros”



Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Figura 23 - Respostas de um aluno ao questionario da Aula 4

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Figura 24 - Respostas de um outro aluno ao questionario da Aula 4
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Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Acima, foram apresentadas as Figuras 22, 23 e 24 das atividades e dos
questionarios realizados pelos estudantes. A partir dessas observagoes,
percebemos o entusiasmo dos alunos em participar, além do desejo manifestado por

eles de que esse tipo de atividade seja mais frequente nas salas de aula.

Essa estratégia representa uma abordagem inovadora de aprendizagem, que
nao apenas proporciona diversao, mas também desperta o interesse e engajamento
dos estudantes no processo educativo. Ao término da atividade, a pontuacdo de
cada participante foi registrada, gerando curiosidade entre os alunos para descobrir
guem alcangou a maior posi¢ao no ranking, o que reforga o carater estimulante da

gamificacdo no ensino.

A analise das respostas dos alunos revelou que a compreensao da aplicagao
das propriedades de potenciacdo ainda ndo estd plenamente consolidada. Foi
possivel observar dificuldades na aplicagdo dessas propriedades durante a
execucao das atividades, evidenciadas nos questionarios e entrevistas realizadas
com os participantes. Além disso, os estudantes ressaltaram a relevancia de
metodologias diferenciadas, destacando a importédncia de abordagens inovadoras
que fujam do convencional e tornem o processo de aprendizagem mais envolvente e

significativo.

Assim, percebemos que os quizzes podem ser uma ferramenta interessante
para reforgar o entendimento dos envolvidos, caracterizando uma oportunidade para
os alunos revisarem conceitos importantes. Perguntas sobre propriedades de
poténcias, calculos especificos e casos especiais (como expoentes negativos)

podem ajudar a consolidar o conhecimento.
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7.3 Analise dos Resultados

Ao revisitar a questdo de pesquisa - “Como a sequéncia didatica baseada
em gamificagao apoia o aprendizado de potenciagdo entre estudantes da
Educagao Basica?” - é possivel identificar diversos conhecimentos gerados ao

longo do estudo, tanto em ambito técnico quanto cientifico.

Na esfera técnica, observa-se o desenvolvimento de estratégias pedagodgicas
inovadoras, nas quais elementos de jogos sao aplicados para tornar o aprendizado
da potenciagdo mais dinamico e envolvente. Do mesmo modo, 0 uso de recursos
digitais e atividades ludicas se destaca como ferramenta eficaz para reforcar
conceitos matematicos. Outro ponto relevante € o impacto positivo da competicao e
da interatividade na motivacdo e no engajamento dos alunos, favorecendo sua

participagéo ativa no processo de aprendizagem.

Ja no campo cientifico, o estudo aprofunda a compreenséo sobre a relagao
entre gamificacédo e o ensino de Matematica, destacando como essa abordagem
pode influenciar positivamente a assimilagdo dos conceitos de potenciagdo. Também
sao identificados impactos cognitivos e psicologicos, revelando como a gamificagao
pode estimular habilidades como memodria, atengao e resolugao de problemas. Por
fim, analises permitem avaliar, com base em dados concretos, a eficacia da
metodologia utilizada, contribuindo para a constru¢cdo de novas abordagens no

ensino da Matematica.

Dessa maneira, o estudo ndo apenas responde a questdo central, mas
também fornece subsidios para futuras pesquisas e praticas educacionais,
ampliando as possibilidades de inovagdo no ensino. Na realizagdo da primeira
atividade, analisando as respostas dos discentes na resolugdo, observou-se que
eles conseguiram realizar as atividades, alguns sozinhos e outros com ajuda dos
professores e, as vezes, dos proprios colegas. Foi relatado também que gostaram
de resolver esse tipo de exercicio, por se tratar de uma atividade interativa em que

puderam discutir seus conhecimentos e ajudar os amigos.

Um aspecto relevante da metodologia aplicada foi a introducédo de rankings
nas atividades, uma dinamica amplamente reconhecida pelos estudantes devido as

competigdes presentes nos jogos que fazem parte de seu cotidiano. Esse elemento
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gerou um ambiente de estimulo e desafio, despertando o interesse dos alunos e

incentivando uma participacdo mais ativa.

A gamificagéo, ao incorporar rankings, ndo apenas favoreceu o engajamento,
mas também proporcionou uma estrutura motivacional que reforca o aprendizado
por meio da interagdo continua. Os alunos passaram a acompanhar seu
desempenho, estabelecer metas e desenvolver estratégias para melhorar sua
pontuacdo, o que contribuiu para a consolidacdo dos conceitos trabalhados. Além
disso, essa abordagem promoveu um senso de comunidade, estimulando a
colaboracéo e o incentivo mutuo, tornando o processo educacional mais dinamico e

envolvente.

Dessa forma, a utilizacdo de rankings transcendeu o aspecto competitivo e
passou a ser um mecanismo de aprendizagem, aproximando os estudantes de uma
experiéncia significativa e interativa. Ademais, os participantes relataram que
conseguiram uma maior consolidagdo do conteudo, com a aplicacédo da sequéncia
didatica. Na aplicagédo do segundo exercicio, em suas respostas, os educandos
escolheram algumas poténcias para explicar como as desenvolveram e mostraram

que multiplicaram as bases o numero de vezes que o indice indicava.

Neste momento da aplicacdo, percebemos, os participes tendo facilidade
com alguns numeros e dificuldade com outros. Entretanto, ao finalizarem a atividade,
tornaram a enfatizar que essa metodologia ativa (gamificagdo) contribuiu para a
melhoraria do conhecimento sobre o assunto. Ja na execucgao da terceira atividade,
alguns adolescentes relataram que essa foi mais facil que a anterior, apesar de

também exigir que eles fossem velozes.

Alguns participantes afirmaram que a dindmica contribuiu significativamente
para a efetivagdo da aprendizagem, pois estimulou o raciocinio sobre os conceitos
de potenciagdo, tema central da atividade. Dessa forma, no questionario, registraram
por escrito aquilo que ja haviam expressado oralmente durante o momento interativo
em sala de aula, evidenciando sua compreensao e reforgcando o aprendizado. Além
disso, demonstraram reiteradamente a satisfacdo de participar do processo,
indicando que a abordagem gamificada despertou interesse e engajamento na

construgcao do conhecimento.

No desempenho do quarto exercicio, os adolescentes comentaram que
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consideraram esse exercicio mais tranquilo em alguns quesitos, como o fato de nao
ter movimentagcdo das poténcias como em outras ocasides. Porém, tiveram
dificuldade em lembrar das propriedades de potenciacao, que foram muito cobradas

nessa atividade.

Logo, nas respostas dadas pelos alunos, a respeito de toda a sequéncia
didatica aplicada, eles explicaram como conseguiram resolver as poténcias, e que a
cada atividade conseguiram ter mais clareza com relagdo ao conteudo. Destacaram
também que atividades como essas promoveram uma maior interacdo e discussao
entre eles e, consequentemente, uma melhor aprendizagem.

A analise dos resultados da pesquisa revela que a sequéncia didatica
gamificada aplicada aos alunos cumpriu seu proposito de maneira eficaz. Essa
abordagem inovadora, conforme evidenciado nas respostas e observagdes,
mostrou-se motivadora e contribuiu significativamente para a aprendizagem e a
fixagdo do conteudo. Além disso, por se tratar de um método distinto do ensino
tradicional, alinhado a realidade dos estudantes e ao universo tecnoldgico no qual
estdo inseridos, a gamificagdo se destacou como uma estratégia dindmica e

envolvente, promovendo maior engajamento no processo educativo.

Dessa forma, constatamos que a sequéncia didatica implementada mostrou-
se eficaz para responder a questdo de pesquisa: “Como a sequéncia didatica
baseada em gamificagao apoia o aprendizado de potenciagao entre estudantes

da Educagao Basica?”

Os resultados indicam que a abordagem gamificada favoreceu o engajamento
dos alunos, tornando o aprendizado mais dinamico e estimulante. Além disso,
observamos que essa metodologia proporcionou uma compreensao mais
aprofundada do conceito de potenciagdo, evidenciando seu potencial como

estratégia inovadora, no contexto educacional.

Neste contexto, foram empregados métodos como observacdo direta,
aplicacdo de questionarios estruturados e realizagdo de entrevistas informais,
permitindo uma anadlise abrangente e multifacetada. A congruéncia entre as
respostas obtidas por essas diferentes abordagens fortalece a validagdo dos dados,
contribuindo para a solidez dos achados. Dessa forma, é fundamental que os dados

sejam explorados de maneira aprofundada e submetidos ao processo de
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triangulagdo, assegurando maior confiabilidade e rigor na interpretacdo dos

resultados.

7.4 Consideragoes sobre o Estudo de Caso Regular

A utilizacdo de uma sequéncia didatica gamificada, composta por atividades
interativas, mostrou-se eficaz na consolidacdo do conteudo de potenciagao, uma vez
que os alunos demonstraram interesse em desenvolver as tarefas, solicitando auxilio
de colegas e professores para realiza-las. Dessa maneira, o aprendizado tornou-se
mais envolvente e prazeroso, como evidenciado nas observagdes feitas durante a

aplicacao da atividade e na entrevista realizada ao final.

Ao romper com os métodos tradicionais, essa abordagem colocou o aluno no
centro do processo de compreensdo do conteudo, promovendo sua participagao
ativa e estimulando um maior interesse pelo aprendizado. Além disso, a atividade foi
aplicada a estudantes do 2° ano do Ensino Médio, os quais ja haviam estudado todo
o conteudo de potenciagao, incluindo suas propriedades, funcionando, assim, como
um mecanismo de revisdo e um facilitador para a aprendizagem de conteudos

futuros.

Destarte, a pesquisa apresentou uma resposta objetiva a questao investigada,
demonstrando que a sequéncia didatica pode ser uma estratégia eficaz para
promover uma abordagem educacional inovadora e estimular o engajamento dos
alunos no aprofundamento do conteudo. No que se refere as melhorias, foram
realizados ajustes nas atividades, permitindo adaptagdes para o trabalho individual

ou em duplas.

Tais modificagbes ocorreram durante a aplicagdo, uma vez que, apenas no
momento da atividade, constatou-se a auséncia de computadores suficientes para
que cada aluno realizasse sua tarefa de forma independente. Essa flexibilizagao
reforgcou a importancia da adaptagao pedagdgica as condi¢des reais da sala de aula,

garantindo uma experiéncia de aprendizado dinamica e inclusiva.

Dessa forma, cada aluno pdde desenvolver suas atividades de forma
independente, mesmo que, em alguns casos, fosse necessario aguardar a

conclusao do colega para utilizar o computador. Inclusive, incentivou-se a produgao
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de respostas mais elaboradas nos questionarios, considerando que os textos

anteriormente produzidos mostravam-se muito curtos.

Nessa perspectiva, foram identificadas estratégias que podem ser
consideradas para tornar as atividades mais eficazes e envolventes. Assim, conclui-
se que a interacao ativa e a aplicacao pratica sdo elementos essenciais para uma

aprendizagem significativa.
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8 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao longo deste trabalho, foram apresentadas reflexdes sobre o uso da
gamificacdo no ensino de potenciagdo. Resultados relevantes foram expostos,
permitindo compreender os trabalhos relevantes desse conteudo no contexto
educacional. Por meio de uma revisao sistematica da literatura, identificaram-se os
trabalhos disponiveis sobre o tema e seus respectivos resultados, os quais
subsidiaram a proposta da autora de contribuir para a melhoria da compreensao dos

alunos sobre potenciacéo.

Além disso, observou-se um crescimento no uso de metodologias ativas
voltadas a melhoria da educagao. Contudo, ndo foram encontrados estudos que
utilizassem a gamificagcdo como recurso para o ensino de potenciagdo na educagao
basica. As informagbes obtidas, aliadas aos objetivos da autora de aprimorar a
aprendizagem desse conteudo, motivaram a elaboragédo de uma sequéncia didatica
gamificada sobre o tema de potenciagao voltada a formagao dos discentes, bem
como a concepg¢ao de um guia pedagogico para auxiliar na formagao continuada,
com o intuito de apoiar os professores na aplicagdo da sequéncia didatica

gamificada e no desenvolvimento de novas praticas pedagdgicas.

Ademais, a pesquisadora realizou um estudo de caso regular, baseado em
uma sequéncia didatica gamificada composta por atividades selecionadas da
Internet, com o objetivo de verificar de que forma essas praticas poderiam contribuir
para o desempenho dos alunos no ensino de potenciagao. Os discentes relataram
que as atividades foram importantes para a aprendizagem do conteudo e que, com
essa estrutura de ensino, sentiram-se muito mais motivados a aprender, utilizando a
tecnologia e metodologias ativas, como meio de aproximagao entre o conteudo e o

mundo em que estao inseridos.

Também foi aplicado a professora regente da turma do estudo de caso
regular um questionario (Apéndice A), com o intuito de compreender sua visao
acerca da sequéncia didatica gamificada sobre potenciagdo aplicada. Diante das
respostas da docente, foi realizada uma analise, apresentada no Apéndice B. Nesse
aspecto, destacou-se que as opinides da professora coincidiram com a percepgao

dos discentes sobre o método proposto. Ou seja, ambas as partes apresentaram
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uma visao semelhante e positiva quanto as facilidades que os meios tecnolégicos e
0 uso de metodologias ativas, oferecem para a aquisigdo de conhecimento,

favorecendo significativamente a evolugao dos alunos no conteudo trabalhado.

As diversas etapas da pesquisa envolveram a implementacdo da sequéncia
didatica gamificada com alunos do 2° ano do Ensino Médio, juntamente com a
elaboragdo de um guia pedagogico para os docentes, com o intuito de capacita-los
para a utilizagdo dessa abordagem como recurso para aprimorar a aprendizagem.
Ao término do estudo, verificou-se que tanto a sequéncia didatica gamificada quanto
0 guia exerceram impacto significativo no processo de ensino e aprendizagem,

sendo posteriormente disponibilizados para a Educagao Basica.

Dessa forma, o projeto possibilitou ndo apenas o apoio aos discentes na
construgdo do conhecimento, mas também a ampliagdo das praticas pedagogicas
dos docentes, incentivando metodologias ativas mais dindmicas e inovadoras.
Dessa forma, este estudo evidenciou o potencial da gamificagdo como estratégia

pedagogica para o ensino de potenciagao, especialmente na Educagao Basica.

A partir de uma revisdo sistematica da literatura e da elaboragcdo de uma
sequéncia didatica gamificada, foi possivel identificar lacunas na abordagem
tradicional do conteudo e propor alternativas inovadoras que dialogam com as
necessidades dos estudantes contemporaneos. A aplicagdo pratica da sequéncia
didatica, aliada ao desenvolvimento de um guia pedagdgico voltado a formacéao
continuada de professores, revelou impactos positivos tanto na motivagcdo quanto no

desempenho dos discentes.

Os relatos dos alunos e da professora regente indicaram que o uso de
metodologias ativas e recursos tecnoldgicos favorece a aproximacédo entre o
conteudo curricular e o cotidiano dos estudantes, promovendo uma aprendizagem
mais significativa. Sob essa perspectiva, este trabalho contribui ndo apenas para o
aprimoramento da compreensao sobre potenciagdao, mas também para a valorizagao
de uma formacao docente consistente, articulada a politicas publicas educacionais

que estejam em sintonia com os desafios e demandas da educagéo atual.

Ao incentivar praticas pedagdgicas mais dinamicas, interativas e alinhadas as
demandas contemporaneas, esta pesquisa reafirma o papel transformador da

educacao na construgdo de uma sociedade mais critica, participativa e inovadora. A
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proposta de integrar metodologias ativas, como a gamificacdo, ao ensino de
conteudos matematicos, revela-se nao apenas como uma estratégia de
engajamento, mas como um possivel caminho para ressignificar o ambiente escolar,

tornando-o um espaco fértil para o protagonismo estudantil e a construgéao coletiva

do conhecimento.
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APENDICES
APENDICE A

QUESTIONARIO PARA O RELATO DO ESTUDO DE CASO
SEQUENCIA DIDATICA GAMIFICADA

1. Primeira atividade da sequéncia didatica:

a) O que vocé achou da escolha da atividade “Game Show de TV” para a sequéncia

didatica?

b) Essa atividade auxiliou os alunos na aprendizagem da potenciagao? Se sim,

como?

c) Na sua opinido, a atividade despertou interesse e engajamento nos alunos,

incentivando a participagao ativa?
2. Segunda atividade da sequéncia didatica:

a) O que vocé achou da escolha da atividade “Estoura Balbes” para a sequéncia

didatica?

b) Essa atividade auxiliou os alunos na aprendizagem da potenciagdo? Se sim,

como?

c) Na sua percepc¢ao, a atividade estimulou o interesse dos alunos e os incentivou a

participar de forma mais ativa?
3. Terceira atividade da sequéncia didatica:

a) O que vocé achou da escolha da atividade “Encontre a Combinagao” para a

sequéncia didatica?

b) Essa atividade auxiliou os alunos na aprendizagem da potenciagdo? Se sim,

como?
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c) Na sua percepgao, os alunos demonstraram entusiasmo e envolvimento, durante

a realizagao da atividade?
4. Quarta atividade da sequéncia didatica:

a) O que vocé achou da escolha da atividade “Quiz — Associagédo potenciagao de

nameros inteiros” para a sequéncia didatica?

b) Essa atividade auxiliou os alunos na aprendizagem da potenciagao? Se sim,

como?

c) Na sua percepcédo, a atividade proporcionou momentos de entusiasmo e

engajamento para os alunos?

5. Vocé considera que a sequéncia didatica gamificada se configura como uma boa

forma de atrair a atengdo dos alunos na aprendizagem do conteudo?
6. Como os alunos avaliaram a introdug&o da gamificagao na sequéncia didatica?

7. Com base em suas observacgdes, durante as atividades, os alunos sentiram que
as experiéncias proporcionadas estavam alinhadas com a realidade que vivenciam

atualmente?

8. Conforme as suas observagdes, a introdugdo de uma abordagem diferenciada em
sala de aula pode incentivar maior participagdo e engajamento dos alunos com o

tema abordado?

9. Qual é sua opinido sobre a estrutura da sequéncia didatica? Vocé consideraria a
aplicacdo dessa atividade em sua sala de aula para facilitar a aprendizagem do

conteudo de potenciagao?

10. A sequéncia didatica aplicada teve um impacto relevante na compreensao e

assimilagao do conteudo de potenciacéo pelos alunos?
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APENDICE B

ANALISE QUALITATIVA DA SEQUENCIA DIDATICA GAMIFICADA:
PERCEPGOES DOCENTE

A analise qualitativa da sequéncia didatica gamificada, voltada ao ensino de
potenciacao, foi realizada com base nas respostas de uma professora entrevistada,
que respondeu a um questionario composto por seis perguntas abertas, todas

relacionadas aos aspectos pedagogicos da proposta.

Inicialmente, foi questionado como a professora percebeu o engajamento dos
estudantes durante a sequéncia gamificada. Ela relatou um alto nivel de
envolvimento, destacando atividades como “Game Show de TV”, “Estoura Baldes”,
‘Encontre a Combinagao” e “Quiz de Associagao”, que despertaram entusiasmo e
incentivaram a participacado ativa. Comentarios espontaneos, colaboragcédo entre os
estudantes e o esfor¢co para resolver os desafios demonstraram que os elementos

ludicos funcionaram como estimulos positivos.

Em seguida, foi perguntado se, em sua opinido, a proposta favoreceu a
aprendizagem da potenciacdo. A professora afirmou que sim, destacando a
compreensao dos conceitos de base e expoente, além do desenvolvimento de
habilidades de calculo. A inclusdo de recursos como rankings, tempo limite e perda

de pontos impulsionou 0 engajamento cognitivo e a autonomia dos estudantes.

A terceira questdo buscou saber se a sequéncia didatica dialogava com a
realidade dos estudantes. Apesar das limitacbes tecnologicas da escola, a
professora considerou que a abordagem se alinhava ao cotidiano dos alunos,
marcado pelo uso frequente de tecnologias digitais. As dinamicas interativas
aproximaram os saberes escolares das vivéncias externas, atribuindo maior sentido

ao processo de aprendizagem.

Na quarta pergunta, sobre a contemplagcdo de diferentes ritmos de
aprendizagem, a entrevistada ressaltou que a proposta foi capaz de atender as
diversas necessidades dos estudantes, respeitando ritmos e estilos individuais. A
estrutura flexivel e os desafios progressivos contribuiram para o avango

personalizado, promovendo a inclusio e valorizando a diversidade.
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A quinta questdo abordou a avaliagdo da organizacdo e estrutura da
sequéncia didatica. A participante considerou a abordagem bem planejada, com
progressao pedagodgica que partiu dos conceitos basicos até as propriedades mais
complexas da potenciagdo, como multiplicagcdo e divisdo de poténcias. Essa
construgéo gradual facilitou a assimilagao dos conteudos e reforgou a seguranga dos

alunos.

Por fim, foi perguntado se a professora aplicaria essa sequéncia em suas
aulas. Ela demonstrou claro interesse em reaplica-la, destacando os impactos
positivos observados. A proposta foi considerada eficaz, viavel e adaptavel a
diferentes contextos, principalmente por promover engajamento e facilitar a

aprendizagem de conteudos mais abstratos.

Como consideracao final, as respostas da professora entrevistada
evidenciaram que a sequéncia didatica gamificada se mostrou eficiente na
construgédo de um ambiente de aprendizagem estimulante, inclusivo e conectado as
vivéncias dos estudantes. A combinagédo entre ludicidade, desafio e tecnologia
contribuiu para o protagonismo estudantil, respeito as diferencas e a criagdo de

vinculos significativos com o conhecimento.



