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RESUMO

Este relato de experiéncia apresenta os resultados da aplicacdo de uma atividade didatica intitulada
como “Desafio das Expressdes: Aventura Matematica!”, desenvolvida como uma acdo do projeto do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) da area de Matematica, no Instituto
de Educagdo Clélia Nanci, para turma do 8° ano do Ensino Fundamental. A proposta consistiu na
utilizacdo de um jogo digital interativo, elaborado em PowerPoint, com o objetivo de explorar
contetidos de expressdes algébricas de forma ludica e significativa. A atividade foi fundamentada em
metodologias ativas e nos principios da gamificacdo, priorizando o protagonismo dos alunos, a
resolucdo de problemas e a aprendizagem colaborativa. A aplicacdo se deu ao longo das aulas na sala
Maker, com apoio de recursos digitais, mediacdo da professora supervisora e acompanhamento dos
estagiarios. Os dados foram coletados por meio de observacdo direta, registros fotograficos e
anotacdes qualitativas sobre a participacdo dos alunos. Os resultados revelaram que a proposta
favoreceu o engajamento dos estudantes, incluindo aqueles que demonstravam resisténcia prévia a
disciplina de Matematica, além de estimular o raciocinio 1é6gico, a cooperagdo entre eles e a autonomia
na resolucao de desafios matematicos. A andlise indicou trés perfis distintos de aprendizagem entre os
grupos: alunos com dominio prévio, alunos com conhecimento parcial e alunos com baixa
proficiéncia, sendo estes tltimos os que mais evoluiram com a mediacdo adequada e o envolvimento
no jogo. A experiéncia demonstrou que o uso de narrativas interativas e jogos digitais podem
transformar a percepcao dos alunos em relacdo a Matemaética, tornando a aprendizagem mais
acessivel, dindmica e divertida. O trabalho também aponta para a importancia da inclusdo de
atividades gamificadas no ensino e aprendizagem de Matematica e sua adaptacdo a diferentes
contextos educacionais.
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O ensino de expressdes algébricas no Ensino Fundamental II representa um desafio
enfrentado tanto por docentes quanto por estudantes no processo de aprendizagem da
Matematica, especialmente por envolver o uso de variaveis, um conceito abstrato e muitas
vezes de dificil compreensdo para os alunos. Conteidos como valor numérico de uma
expressao algébrica, identificacdo de termos semelhantes em uma expressdo algébrica e
simplificacdo de expressdOes costumam gerar inseguranca e resisténcia entre os alunos,
sobretudo quando abordados de maneira convencional, sem conexao com contextos praticos
ou com a vivéncia dos estudantes. Diante disso, metodologias ativas, recursos tecnologicos e
propostas pedagogicas lidicas vém se consolidando como alternativas eficazes para promover
o interesse dos alunos e a compreensdo dos conceitos abstratos da Algebra.

As expressoes algébricas sdao fundamentais na matematica, pois elas permitem
descrever relacdes entre diferentes grandezas e também ajudam a resolver problemas do
cotidiano. Para ensinar o contetido de expressoes algébricas é preciso que o professor adote
uma abordagem que integre teoria e pratica, possibilitando ao aluno compreender a abstracdo
matematica e, a0 mesmo tempo, relaciona-la a situacOes praticas e aplicadas, mas isso nem
sempre é simples e exige do professor uma maior preparagdo e planejamento de suas aulas.

De acordo com os PCNs (BRASIL, 1998):

[...] é especialmente nas séries finais do Ensino Fundamental que as
atividades algébricas serdo ampliadas. Pela exploracdo de situagdes-problema, o
aluno reconhecera diferentes funcdes da Algebra (generalizar padrdes aritméticos,
estabelecer relacdo entre duas grandezas, modelizar, resolver problemas
aritmeticamente dificeis), representard problemas por meio de equagdes e
inequacdes (diferenciando parametros, varidveis, incdgnitas, tomando contato
com férmulas), compreendera a sintaxe (regras para resolucdo) de uma equagdo.
(BRASIL, 1998, p. 50)

Estudos apontam que a dificuldade na compreensdo dos conceitos matematicos, aliada
ao desinteresse dos alunos, é um problema recorrente enfrentado por docentes da area (Lima
et al., 2022; Malagueta et al., 2023). As metodologias tradicionais, centradas na transmissao
passiva de contetidos, tem contribuido para o afastamento dos alunos da disciplina de
matematica (Esquivel, 2017). Diante desse cenario, inserir metodologias ativas nas aulas pode
ser um grande aliado, como diz Mota (2023, p.16), “Um jogo matematico bem planejado pode

se tornar um recurso pedagdgico eficaz para a construcdio do conhecimento matematico,
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despertando e estimulando o interesse dos educandos™.
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recorrentes enfrentadas pelos alunos. Nesse contexto, as metodologias ativas de aprendizagem
surgem como estratégias que colocam o aluno no centro do processo, favorecendo a
construcao do conhecimento por meio da experimentacdo, da resolucdo de problemas e da
cooperacdo. Moran (2013, p. 1) destaca que: “Se queremos que os alunos sejam proativos,
precisamos adotar metodologias em que os alunos se envolvam em atividades cada vez mais
complexas, em que tenham que tomar decisdes e avaliar os resultados”. Além disso, ele
ressalta que “As metodologias ativas sdo caminhos para avancar mais no conhecimento
profundo, nas competéncias socioemocionais e em novas praticas”.

A gamificacdo, por sua vez, é uma abordagem que utiliza elementos de jogos, como
fases, desafios, recompensas e narrativas, no ambiente educacional, com o objetivo de
aumentar o engajamento, a motivacao e o desempenho dos alunos. Quando incorporada de
maneira estruturada, a gamificacdao pode modificar profundamente a forma como o aluno
interage com o conteudo, estimulando sua autonomia e proporcionando uma vivéncia de
aprendizagem mais envolvente e participativa.

De acordo com Moreira:

A gamificacdo oferece um caminho promissor para aumentar o engajamento e a
motivacdo dos alunos no ensino da matematica. Aplicar os elementos de jogos como
sistemas de pontuacdo, recompensas e desafios, pode transformar a aula de
matematica em uma experiéncia mais participativa e atraente. (MOREIRA, 2025, p.
16).

A construcao deste trabalho se apoia, portanto, no uso de metodologias ativas e
tecnologias digitais no ensino da Matematica, para fundamentar a proposta de ensino
aplicada. A escolha por um jogo digital em PowerPoint como ferramenta pedagégica ndo se
deu apenas por sua acessibilidade, mas por seu potencial de integrar narrativa, logica
algébrica e interacao, promovendo uma aprendizagem mais ativa e contextualizada.

Este relato descreve o desenvolvimento e a aplicacdo da atividade "Desafio das
Expressoes: Aventura Matematica!"”, cuja proposta é um jogo interativo elaborado no
programa PowerPoint, direcionado para o oitavo ano do Ensino Fundamental II. A proposta,
fruto de um trabalho do Pibid, foi elaborada com base nos principios da gamificacdo e das
metodologias ativas, buscando transformar o ensino da Matematica em uma experiéncia mais
significativa.

O principal objetivo da proposta foi proporcionar aos alunos uma vivéncia pratica com

expressoes algébricas, utilizando a narrativa de uma aventura matematica para explorar
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estagidrios, e o trabalho coletivo dos alunos durante a resolucao das fases do jogo. Ao longo
da atividade, foi possivel observar o aumento do engajamento e da participacao dos alunos
diante dos desafios propostos.

Os resultados obtidos indicaram que a abordagem ltidica favoreceu o entendimento
dos conteidos e promoveu um ambiente de aprendizagem mais dinamico. Assim, a
experiéncia relatada reforca a importancia de complementar as praticas pedagogicas no ensino

da Matematica, inserindo propostas que aliam criatividade, rigor conceitual e envolvimento

dos alunos no processo de construg¢ao do conhecimento.
METODOLOGIA

O jogo foi estruturado em nove fases, cada uma contendo desafios matematicos
contextualizados em uma narrativa gamificada onde jogador interpreta um explorador
matematico resolvendo desafios com expressdes algébricas, 0 que permitiu a integracdo entre
ludicidade, raciocinio légico e conteido matematico. A cada questdo respondida
corretamente, 0s alunos avangavam na trama, enquanto em caso de erro, tinham acesso a dicas
pedagobgicas explicativa na chamada “Sala do Conhecimento”. Nela, o aluno encontra
orientacoes passo a passo sobre o raciocinio correto e pode retornar a questdo para tentar
resolvé-la novamente, promovendo a autocorrecao e o aprendizado ativo.

O jogo foi aplicado em uma turma do 8° ano do Ensino Fundamental. A aplicagdo
ocorreu ao longo de trés aulas, com duracao de 50 minutos cada, nas dependéncias da sala
Maker da escola, equipada com projetor e computadores. Os alunos foram divididos em
duplas, e utilizaram os computadores para acessar o jogo, enquanto a mediacao da professora
supervisora e dos estagiarios garantiram o acompanhamento continuo, esclarecimento de

davidas e estimulo a participacao. Na Figura 1 é apresentada a tela inicial do jogo.

Figura 1: Atividade "Desafio das Expressdes: Aventura Matematica".

Desafioidasiexpressées:
AventuraMatematica




oS autores, 2025.

C
EN;k“I

Apbs clicar em iniciar, 0 jogadar.e.inseridg,na historia de fundo e transportado para a
. ll".'ruplilu'.lm‘ﬁu.'i'l.‘:m.ﬁ o Pik . . N
Fase 1, nomeada de “O portao esquecido”. Nessa fase, o jogador devera resolver a expressao
2(x + 4), com x = 3. Essa etapa aborda tanto o conceito de substitui¢do da variavel x, quanto a
ordem das operagoes, destacando a importancia de resolver primeiro o que estd dentro dos
parénteses antes da multiplicacdo dos fatores, conforme mostrado na Figura 2.

Figura 2: Enredo e primeira fase do jogo “O portdo esquecido”.

FASE 1-0 PORTAO ESQUECIDD

Qual ¢ o valor da express3o: 2¢(x + 4), com x = 3%

Fonte: elaborada pelos autores, 2025.
Com a resposta correta o jogador avanga na fase e caso o jogador erre a resposta, ira
para uma tela onde podera escolher entre voltar e tentar de novo ou receber uma dica na Sala
do Conhecimento, como mostrado na Figura 3.

Figura 3: Tela exibida quando o jogador erra e a “Sala do Conhecimento™.

SALA DO
COMHECIMENTO
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+ Para somar expressdes algébricas, junte os termos
semelhantes :

Letras com letras

Numeros ‘com. numeros

« Mantenha a letra 19},&% soma apenas os

coeficientes .
Voltar a
questio

Fonte: elaborada pelos autores, 2025.

Na segunda fase, a proposta é simplificar a expressdo algébrica (3x + 2x — x). Aqui, o
foco é identificar e simplificar os termos semelhantes. As duplas discutiam como operar os
coeficientes, mantendo a parte literal. Essa troca era importante para que percebessem que a
parte literal “x” ndo muda, apenas os numeros que o multiplicam, reforcando o conceito de
coeficiente.

Figura 4: Enredo e segunda fase do jogo “A ponte das equacdes”.
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Fonte: elaborada pelos autores, 2025.

Na terceira fase, o problema envolve uma situacdo contextualizada: “Jodo tem x
balas. Maria tem o dobro. Juntos, quantas balas eles téem?” O objetivo é buscar
transformar uma frase em uma expressao algébrica.

Figura 5: Enredo e terceira fase “O guardido das letras”.

Muito bem && passou’pela . FASE 3 — 0 GUARDIAD DAS LETRAS
segunda’ etapal
¥ i Jodo tem x balas. Maria tem o dobro. Juntos, quantas
balas eles tém?

Frovine e : : - n

Fonte: elaborada pelos autores, 2025.
A quarta fase apresenta uma expressao com duas variaveis: (2x + 3y)2, solicitando o
valor para x = 4 e y = 2. Essa fase desenvolveu a substituicao simultanea de variaveis e o
entendimento da ordem das operacdes quando ha soma e multiplicagdo envolvidas. As duplas
colaboraram para organizar os calculos e verificar se o raciocinio estava coerente.
Na quinta fase, o desafio é resolver a expressdao algébrica (x? + 5), com x = 3,
introduzindo a ideia de potenciacdo. Essa fase reforcou o significado de x2? (x vezes x) e o

cuidado com a sequéncia correta de operagoes, primeiro a poténcia e depois a soma.

Figura 6: Enredo e quinta fase “O rio dos termos”.
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Fonte: elaborada pelos autores, 2025.

A Figura 7 mostra a sexta fase que aborda a expressdao (5x — 3x + 2x — 6x). Nesta
etapa os estudantes identificaram os termos semelhantes e realizaram as operacdes com o0s
coeficientes. Foi um bom momento para observar se as duplas compreendiam as operagdes
envolvidas e realizavam o célculo da simplificacdo das expressdes corretamente.

Figura 7: Enredo e sexta fase “A pedra das substituicdes”.

rﬁig ; FASE & - A PEDRA DAS SUBSTITUICOES

x+2-
Simplifique a expressfo! Sx-3x+2x-6x

24 8
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2 ——

Fonte: elaborada pelos autores, 2025.

A sétima fase traz a expressao (4(x — 2) + 3), com x = 5, trabalhando parénteses e
multiplicagdo externa. O objetivo é verificar se os alunos respeitam a ordem das operagoes.
Essa etapa também introduziu de forma intuitiva a propriedade distributiva, pois os alunos
percebiam que 4(x — 2) poderia ser expandido em 4x — 8.

Figura 8: Enredo e sétima fase “A caverna dos coeficientes”.

FASE 7 — A CAVERNA DO COEFICIENTES

Qual & o valor de 4(x-2)+3, sabendo que x=5%

Sp=0

— =5
-
L

Préoxima Fase

Fonte: elaborada pelos autores, 2025.
Na oitava fase, o desafio é somar as expressoes (2x + 3) e (x + 4), levando os alunos a
compreender a necessidade de agrupar termos semelhantes. As duplas somaram os

coeficientes das varidveis e as constantes separadamente, obtendo 3x + 7. Essa fase
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Figura 9: Enredo e oitava fase “O labirinto das equivaléncias”.

FASE 8 — O LABIRINTO
DAS EQUIVALENCIAS

: ! ] Some as expressées:! 2x+3 e x+4
¥ VYocé dominou -
As tochas da Ca®erda hecimento se
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Fonte: elaborada pelos autores, 2025.

Por fim, a nona fase apresenta uma situagdo-problema: “Em uma sala, ha x fileiras
com 6 cadeiras em cada. Se colocarmos mais 2 cadeiras por fileira, qual expressao
representa a nova quantidade total de cadeiras”. As duplas precisavam encontrar a
expressao que representava o novo total. Apés conversarem em duplas, concluiram que a
expressao algébrica correspondente a frase supracitada era (8x), entendendo que o aumento de
cadeiras era por fileira e nao no total. Essa fase encerrou a atividade conectando a algebra a
uma situagdo concreta, estimulando a interpretacdo e a construcao de um significado para o
uso das expressoes.

Ao final das nove etapas, os alunos que completaram todos os desafios e alcancaram a

“Fortaleza do Conhecimento”, simbolizando o dominio dos conteidos abordados.

Figura 10: Tela final do jogo: “Fortaleza do Conhecimento™.

Fonte: elaborada pelos autores, 2025.

A ultima tela do jogo, Figura 11, parabeniza o jogador e encerra o jogo. Os

conhecimentos reforcados nesta atividade foram baseados nas expressdes algébricas,
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RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicacao do jogo “Desafio das Expressdes: Aventura Matematica!” possibilitou
uma observacdo detalhada do comportamento dos alunos diante de uma proposta de ensino
pautada na narrativa interativa e no uso de tecnologias digitais. Desde o inicio da atividade,
notou-se um entusiasmo geral por parte da turma, especialmente por alunos que, em contextos
tradicionais, demonstravam pouco envolvimento com a disciplina de Matematica. O interesse
ndo se deu unicamente pelos recursos computacionais, mas principalmente pela curiosidade
de descobrir a histéria por tras do jogo, motivacao que os impulsionou a enfrentar os desafios
matematicos com mais disposicdo. Esse envolvimento imediato confirma o uso da
gamificacdo como estratégia pedagdgica capaz de gerar engajamento.

Durante a realizacdo das etapas do jogo, os alunos demonstraram atencdo as
explicacOes, exploraram as mecanicas da atividade e se mostraram motivados a encontrar as
respostas corretas para progredir nas fases. Foi possivel observar que o desejo de avangar na
narrativa levou os estudantes a refletirem com mais cuidado sobre o conteido, estimulando o
raciocinio légico e a persisténcia diante das dificuldades. A atividade, além de estimular o
pensamento matematico, contribuiu para o desenvolvimento como cooperacdo, escuta e
empatia. As Figuras 11 e 12 mostram a organizacdo da sala e a disposicdo dos alunos durante

a atividade.

Figura 11: Aplicacdo da atividade.

Fonte: elaborada pelos autores, 2025.



Fonte: Elaborada pelos autores, 2025.

A experiéncia buscou, aliar tecnologia acessivel e estratégias didaticas diversificada. A
organizacao coletiva da turma e o tempo destinado para a resolucdo de cada desafio foram
ajustados conforme a complexidade das questdes e o ritmo dos estudantes, assegurando que
todos pudessem participar ativamente do processo.

Um ponto importante a ser destacado foi a dinamica de colaboragdo entre os grupos.
Muitos alunos, ao se depararem com dificuldades, pediam ajuda aos colegas ou discutiam em
conjunto as estratégias de resolucdo. Isso favoreceu uma aprendizagem coletiva, em que o
conhecimento foi sendo construido de maneira compartilhada.

Com base na observacao dos grupos durante a atividade, foi possivel identificar
padroes de comportamento distintos. Alguns grupos apresentaram dominio prévio dos
conteidos abordados e resolveram as questdes com fluidez, demonstrando seguranca nos
procedimentos algébricos, outros demonstraram conhecimento parcial, mas mantiveram uma
postura ativa, solicitando apoio da professora e dos estagiarios, colaborando entre si para
concluir o jogo com sucesso. Um terceiro grupo, com mais dificuldade no contetdo,
apresentou problemas em compreender as expressoes algébricas e, no inicio, tentava avancar
no jogo por tentativa e recorrendo também as dicas oferecidas pela Sala do Conhecimento,
disponivel no préprio jogo. Esse grupo, demandou maior atencdao da professora e dos
estagiarios, que atuaram como mediadores, oferecendo explicacdes, reforcando os conceitos e
incentivando a participagdao. Com a intervencdo pedagdgica, esses alunos comecaram a
compreender melhor a l6gica das expressdes e, gradualmente, passaram a resolver os desafios
de forma independente. Esse avan¢o mostra como a mediacdao é fundamental no processo de
aprendizagem, usando as estratégias didaticas que respeitam os ritmos e as potencialidades de

cada estudante.
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avanco na percepcdo dos alunos em relacdo a Matematica. Muitos alunos que inicialmente

acreditavam ser incapazes de resolver uma expressdao algébrica demonstraram, ao longo da

atividade, ndo s6 capacidade de resolugdo, mas também entusiasmo em fazé-la.
CONSIDERAQ()ES FINAIS

A experiéncia com a aplicacio do jogo “Desafio das Expressdes: Aventura
Matematica!” mostrou quanto a gamificacdo pode ser uma estratégia eficaz no ensino e
aprendizagem da Matematica. Ao envolver os estudantes em uma narrativa interativa e
desafiadora, foi possivel promover o engajamento de toda a turma, incluindo alunos que, em
contextos tradicionais, costumavam participar pouco e resistiam ao contetido algébrico.

Os resultados apontam que o uso de recursos digitais, favoreceu ndo apenas a
compreensdo dos conceitos relacionados as expressoes algébricas, mas também fortaleceu
habilidades como o trabalho colaborativo. A mediagao realizada pela professora e estagiarios
foi determinante para que todos os grupos conseguissem concluir a atividade com éxito,
principalmente para aqueles que inicialmente apresentavam maior dificuldade com o
conteddo. Essa transformacdo no comportamento e na percepcao dos alunos em relagdo a
Matematica reforca a importancia de abordagens que valorizem a ludicidade, a
contextualizagdo e a participacdo ativa no processo educativo.

A experiéncia relatada mostra-se passivel de reproducdo e adaptacdo em diferentes
conteidos matematicos e contextos escolares, com potencial para ser incorporada a praticas
regulares de ensino. O uso de ferramentas simples, como o PowerPoint interativo, demonstra
que é possivel inovar na pratica pedagogica mesmo com recursos acessiveis, desde que exista
intencionalidade didatica e planejamento estruturado.

Assim, conclui-se que propostas como esta ndo apenas fortalecem o processo de
ensino e aprendizagem, mas também contribuem para a formacdo de estudantes mais
participativos e confiantes diante dos desafios matematicos e da aprendizagem escolar como

um todo.
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