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RESUMO: O presente relato de experiéncia, desenvolvido na disciplina Pratica
Profissional VIl do curso de Licenciatura em Matemadtica da Universidade de
Pernambuco ,Campus Petrolina, descreve uma intervencdo pedagdgica sobre
equacdes do 1° grau com 45 estudantes do 1° ano do ensino médio técnico. O
objetivo foi articular teoria e pratica por meio da insercdo critica da Tecnologia
Digital da Informagdo e Comunicacao (TDIC), utilizando o jogo digital The Equations
Game como ferramenta para promover o engajamento e o desenvolvimento de
competéncias cognitivas e digitais, conforme a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), trabalhando a habilidade EM13MAT102 — Resolver e elaborar problemas,
envolvendo equacdes e inequacgdes (inclusive as polinomiais e as que envolvem
valores absolutos), sistemas de equacdes e funcdes, utilizando diversas estratégias
e tecnologias digitais quando necessario, interpretando os resultados dentro de
contextos significativos. A metodologia envolveu uma abordagem progressiva,
iniciando com uma revisdo tedrica, seguida pela apresentacdo e uso autbnomo
do aplicativo em dispositivos moveis, acompanhada por um roteiro de atividades
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impressas que estimulavam a reflexdo e a comparacdo de métodos. Os resultados
indicaram um elevado nivel de engajamento e participacdo, mesmo entre alunos
tradicionalmente desinteressados, e uma melhora na compreensao conceitual do
principio de equilibrio algébrico, em detrimento de procedimentos mecanizados
como “passar para o outro lado trocando o sinal”. Contudo, foram identificados
desafios, como a dificuldade dos alunos na elaboracdo de situacdes-problema e
o tempo insuficiente para a conclusado de todas as etapas por todos os grupos. A
experiéncia conclui que o uso intencional de tecnologias, com mediacdo docente
e planejamento flexivel, potencializa a aprendizagem da matematica, tornando-a
mais significativa, visual e interativa, conforme validado pelo feedback positivo dos
estudantes, que solicitaram maior integracdo de recursos digitais em sua rotina escolar.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino de Matematica; Tecnologias Digitais; Equagdes do 1°
grau; Raciocinio Algébrico; Engajamento

USE OF A DIGITAL GAME IN TEACHING FIRST-
DEGREE EQUATIONS: AN EXPERIENCE REPOR

ABSTRACT: This experience report, developed in the course Professional Practice
VIl of the Mathematics Teaching Degree Program at the University of Pernambuco
—Petrolina Campus, describes a pedagogical intervention on first-degree equations
with 45 students from the first year of technical high school. The objective was to
integrate theory and practice through the critical incorporation of Digital Information
and Communication Technology (DICT), using the digital game The Equations Game
as a tool to promote engagement and the development of cognitive and digital skills,
in alignment with the Brazilian National Common Curricular Base (BNCC). The activity
specifically addressed skill EM13MAT 102 —solving and formulating problems involving
equations and inequalities (including polynomial ones and those involving absolute
values), systems of equations, and functions, using various strategies and digital
technologies when necessary, and interpreting results within meaningful contexts.
The methodology followed a progressive approach, beginning with a theoretical
review, followed by the presentation and autonomous use of the application on
mobile devices, supported by a printed activity guide that encouraged reflection
and comparison of methods. The results indicated a high level of engagement and
participation, even among students traditionally less interested in the subject, as
well as an improvement in conceptual understanding of the principle of algebraic
balance, as opposed to relying on mechanical procedures such as “moving to the
otherside and changing the sign.” However, challenges were also identified, including
students’ difficulty in creating problem situations and the insufficient time available
for all groups to complete every stage. The experience concludes that the intentional
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use of technologies, combined with teacher mediation and flexible planning, can
enhance mathematics learning, making it more meaningful, visual, and interactive,
as confirmed by the positive feedback from students, who expressed interest in
greater integration of digital resources into their school routine.

KEYWORDS: Mathematics Education; Digital Technologies; First-Degree Equations;
Algebraic Reasoning; Student Engagement

INTRODUCAO

O presente relato descreve a experiéncia desenvolvida no ambito da disciplina
Pratica Profissional VII que aborda em sua ementa a utilizacdo das Tecnologias
Digitais no Ensino de Matematica, ofertada no 7° periodo do curso de Licenciatura
em Matematica da Universidade de Pernambuco, Campus Petrolina. Esta disciplina
constitui um componente essencial para a formacado docente, promovendo a
articulacdo entre teoria e pratica pedagdgica, com foco na insercdo critica e
reflexiva das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacao (TDIC) no ensino
de Matematica.

Considerando as transformacdes tecnoldgicas que atravessam o cenadrio
educacional contemporaneo, o componente curricular possibilitou aos licenciandos a
andlise de recursos digitais, softwares educacionais e plataformas de aprendizagem
interativas, além de discussdes sobre o uso pedagdgico do celular e os desafios
impostos as praticas docentes frente as novas demandas tecnoldgicas. Neste contexto,
as atividades desenvolvidas contemplaram tanto momentos tedricos quanto praticos,
proporcionando a construcao de propostas didaticas inovadoras.

Como culminancia das atividades, foi elaborada e vivenciada uma intervencao
pedagdgica com estudantes da rede estadual de uma escola do municipio de
Petrolina—PE, tendo como temdtica central o estudo das equacdes do 1° grau,
conforme a unidade “Algebra e suas aplicacdes” da Base Nacional Comum Curricular
(BNCCQ). A proposta envolveu o uso do jogo digital The Equations Game, aliado a
atividades de exploragao conceitual, exercicios e momentos de reflexdo sobre uso
consciente do celular em sala de aula, buscando promover o engajamento dos
estudantes e o desenvolvimento de competéncias cognitivas, socioemocionais e
digitais.

DESCRICAO DA ATIVIDADE

A proposta foi vivenciada em uma escola publica da rede estadual de ensino,
em uma turma do 1° ano, composta por 45 alunos. A turma apresentou um perfil
diversificado, tanto em relacdo a aprendizagem dos contedidos matematicos quanto
ao interesse pelo uso de tecnologias em sala de aula, o que exigiu estratégias que
combinassem revisdo tedrica e praticas interativas.
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A atividade foi desenvolvida em etapas progressivas visando reforcar os contetidos
relacionados as equagdes do 1° grau e utilizar o game como ferramenta de apoio e
recurso visual. Como ponto de partida, foi entregue aos alunos uma folha impressa
com questdes orientadas, que serviram de apoio para a realizacdo das tarefas no
ambiente digital. Essa folha continha perguntas reflexivas, como: “Existe alguma
diferenca entre o método de resolucdo do aplicativo e a forma com que vocé executa
esses calculos? Comente sobre.” A proposta permitiu que os alunos comparassem
o0 método tradicional de resolucdo com os procedimentos apresentados pelo jogo
digital, estimulando a analise critica dos processos matematicos.

Durante a atividade, os estudantes acessaram diferentes niveis do jogo “The
Equations Game”, resolvendo equacdes e registrando os passos realizados em
cada fase. Por exemplo, ao resolver a equacdo 6x + 10 = 6, aplicaram corretamente
as operagdes: subtrairam 10 de ambos os lados e, em seguida, dividiram por 6,
encontrando o valor de x.

Nos niveis 5, 8 e 14, os alunos foram orientados a registrar a quantidade de
estrelas conquistadas, os passos seguidos para a resolucdo das equacdes e possiveis
erros cometidos durante o processo, explicando também como realizaram as
correc¢bes. A atividade também propds a criacdo de situagdes-problema a partir
de equagbdes do nivel 4, promovendo a contextualizagdo e a vivéncia pratica dos
conteudos aprendidos.

Por fim, foi apresentada uma situacdo para analise do grupo: “Danilo, é s6
passar dividindo”. A frase foi discutida a luz da linguagem matematica adequada,
permitindo que os alunos compreendessem que essa expressao se refere ao momento
em que se isola a varidvel aplicando a operacdo inversa da multiplicagcdo. O grupo
foiincentivado a reescrever essa explicacdo de forma matematica e apresentar um
exemplo correspondente, consolidando os conceitos estudados de forma significativa.

A aula iniciou-se com uma breve explanacdo tedrica conduzida pelos
ministrantes, revisando o conceito de equacdo do 1° grau e destacando sua
relevancia pratica e légica. Utilizando o quadro branco, foram retomados
procedimentos fundamentais de resolugado de equacdes, enfatizando o principio
de igualdade e o cuidado com operacdes realizadas em ambos os membros.
Durante essa explicacdo, foram discutidos erros comuns observados nos estudantes,
como a ideia equivocada de “passar o numero para o outro lado invertendo a
operacdo”, buscando ja na introducdo desconstruir essas praticas mecanizadas.
Posteriormente, foi apresentada a turma a ferramenta digital The Equations Game,
projetada no datashow. Nesse momento, os ministrantes explicaram o funcionamento
do jogo. A visualizacdo coletiva permitiu que duvidas fossem esclarecidas antes
do uso individual da ferramenta, favorecendo uma compreenséo inicial do game.
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Apds a demonstracdo coletiva, os estudantes acessaram o jogo The Equations
Game em seus préprios dispositivos méveis, permitindo a pratica autdnoma. Durante
essa etapa, os ministrantes circularam entre os alunos, acompanhando o desempenho,
esclarecendo duvidas e orientando corre¢oes, sempre com base na légica do equilibrio
algébrico. Essa interacdo promoveu o desenvolvimento da autonomia dos estudantes
e permitiu uma atuacdo pedagdgica conforme as dificuldades apresentadas.

A ferramenta utilizada propde a resolucdo de equacdes do 1° grau de forma
interativa e visual. O principal diferencial do jogo estd na representacéo visual do
conceito de equilibrio, tornando mais intuitivo o raciocinio algébrico necessario
para isolar a incdgnita. Além de tornar o aprendizado mais atrativo, a ferramenta
permite ajustar o nivel de dificuldade, favorecendo a adequagéo ao ritmo e ao nivel
de compreensdo dos diferentes estudantes da turma.

The Equations Game, conta com um sistema de 15 niveis progressivos, cada nivel
resolve-se variadas equacdes que devem ser balanceadas para encontrar o valor de
“x". A quantidade de estrelas pode dar-se ao executar cada nivel com exceléncia,
existe o modo livre, como indica a figura 1, no qual o jogador pode seguir para os
niveis mais avancados sem necessidade de resolver os niveis iniciais.

figura 1: Modo livre do game

Fonte: Acervo dos Autores

Na interface inicial, o jogador deve selecionar a operacdo que serad necessaria
para resolver a equacdo, observa-se que o aplicativo ndo utiliza o conceito de
“passar para o outro lado trocando o sinal”. O software faz a operacao escolhida
em ambos os lados da igualdade. Apds escolher a operagado necessaria, o aplicativo
solicita que o jogador digite o niumero que deseja ser operado, logo depois validar
a operagao, como ilustra asimagens 2 e 3. Se finalizar, a palavra “BRAVO" aparecera
para avancar no nivel.
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figura 02: Escolha da operacdo a realizar.

Fonte: jogo The Equations Game

figura 03: interface para escolher valor.
Fonte: jogo The Equations Game

O The Equations Game, apesar de ndo ter sido desenvolvido originalmente com
finalidade exclusivamente educacional, o aplicativo possibilita aos usuarios realizar
operacdes matematicas de forma intuitiva, visualmente atrativa e matematicamente
correta, explorando o conceito de equilibrio. Nessa proposta pedagdgica, o jogo foi
intencionalmente integrado como um recurso de apoio ao ensino, ultrapassando o
carater de mero entretenimento e sendo utilizado de forma orientada para favorecer
a compreensao conceitual dos estudantes em relacdo a resolucdo de equagdes.

RESULTADOS

Durante a vivéncia da atividade, os estudantes foram convidados a resolver
as equacgdes propostas, tanto oralmente quanto por meio das interagdes com
a ferramenta digital. No inicio, durante a revisdo tedrica e a exploracdo coletiva
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do jogo, muitos alunos conseguiram resolver as equac¢des no quadro conforme
apresentado na figura 4, demonstrando compreensdo do processo de isolar a
incognita. Posteriormente, ao utilizarem a ferramenta em seus dispositivos, a maioria
dos estudantes conseguiu realizar as resolu¢des corretamente, mesmo diante de
niveis crescentes de dificuldade. Os erros apresentados, quando surgiam, estavam
geralmente relacionados a distracdo momentanea ou a vivéncia inadequada de
operacoes inversas, em geral, na maior parte dos casos, os proprios estudantes
identificavam e corrigiam os erros com o apoio visual fornecido pelo aplicativo.

figura 4: Estudantes no quadro

Fonte: Acervo dos Autores
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Fazendo a observacdo do nivel de engajamento dos alunos, foi possivel perceber
um resultado positivo em todas as etapas da atividade. Desde a exposicao inicial até
o uso individual do recurso digital, a turma manteve o interesse e a participagao ativa
na atividade. O jogo The Equations Game despertou a curiosidade e a motivagao,
tornando o processo de resolucdo de equacdes mais atrativo, especialmente para
aqueles estudantes que, segundo a professora, costumam estar mais distante da aula,
conversando e sem demonstrar interesse algum pelas atividades mais tradicionais
realizadas no quadro ou no caderno. Houve também um envolvimento colaborativo,
com troca de ideias entre os colegas, como indica a figura 5, durante a realizagdo
das tarefas em grupo.

figura 5: Estudantes em grupo

Fonte: Acervo dos Autores

A principal funcionalidade explorada foi o sistema visual de equilibrio, para que
os estudantes pudessem acompanhar as transformacdes ocorridas nas equacoes
em tempo real. Essa representacdo direta do principio matematico de igualdade
permitiu aos alunos compreenderem que toda operacao realizada em um membro
da equacdo deve ser igualmente aplicada no outro, a fim manter o equilibrio.
Além disso, o aplicativo ndo permite solucdes incorretas, entdo, o mesmo induz os
estudantes a raciocinar sobre cada operagao realizada. A movimentagao de termos
entre os membros da equacdo foi particularmente Util para combater concepcdes
errbneas comuns, como “passar o numero trocando o sinal” sem reflexao algébrica.

Ao analisar as respostas dos grupos, constatamos resultados positivos, pois os
procedimentos que estdvamos observando foram, de fato, aplicados na pratica
pelos estudantes, registrados no papel durante a realizacdo da atividade. Os grupos
relataram que consideraram a resolucdo das equacdes mais faceis, conforme a figura 6,
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divertida e empolgante, destacando o quanto o uso da ferramenta digital contribuiu
para tornar o processo mais atrativo. Além disso, os estudantes conseguiram descrever
as diferencas entre os métodos utilizados, comparando-os e identificando suas
particularidades e vantagens, o que evidencia um bom nivel de compreensdo dos
conceitos trabalhados.

1) Existe alguma diferenga entre o método de-resolugdo do aplicativo e a forma:com qual

vocé executa esses cdlculos? Comente sobre.

figura 6: Atividade Proposta

Fonte: Acervo dos Autores

Observou-se que os estudantes consideraram a abordagem apresentada como
um “novo método”, como consta na figura 7 relataram que os procedimentos
adotados na atividade eram diferentes do que lhes foram ensinados em sala de
aula. Enquanto nas aulas tradicionais costumam recorrer a regras memorizadas,
como “passar o numero para o outro lado trocando o sinal”, na proposta aplicada
foram estimulados a compreender o equilibrio da equacao de forma conceitual e
visual. Essa nova perspectiva possibilitou uma visualizacdo mais clara do processo de
resolucdo, favorecendo o entendimento Iégico em detrimento da simples vivéncia
de procedimentos mecanizados.

1) Existe alguma diferenga entre o método de- resoluglio do aplicativo e a forma'com qual

vocé executa esses calculos? Comente sobre.

figura 7: Atividade Proposta

Fonte: Acervo dos Autores

Na atividade seguinte, os estudantes foram estimulados a resolver, em folha
de papel, uma equacdo selecionada do nivel 5 do game, seguindo o passo a passo
do procedimento. Os resultados obtidos foram satisfatérios, uma vez que todos os
grupos realizaram a resolucdo conforme solicitado na questao.

A andlise das producdes evidencia diferentes formas de registro adotadas
pelos grupos: em algumas respostas, os estudantes descreveram detalhadamente
cada etapa do processo de resolucéo, explicitando os procedimentos aplicados; em
outras, apresentaram apenas os calculos finais, omitindo a descricdo dos passos
intermediarios.
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A seguir, as imagens dos registros produzidos, que ilustram essas duas formas
distintas de apresentar a resolucdo: uma com a descricdo dos procedimentos e outra
contendo somente os calculos realizados. Conforme na figura 8.

2) Na equagdio: 6x + 10 = 6. Foram utilizadas as seguintes operagdes: -10 em ambos os lados
e 6 que divide ambos os lados encontrando x = — % . Escolha o nivel 5 e resolva as equagdes

mostrando as operagdes realizadas nas equagdes seguintes deste mesmo nivel.
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figura 8: Atividade Proposta

Fonte: Acervo dos Autores

Na figura 9, observa-se a resolucao de apenas um grupo que atendeu plenamente
a habilidade proposta. Nessa etapa da atividade, os estudantes deveriam, a partir do
desafio apresentado, criar uma situagdo-problema utilizando as equacdes fornecidas
no nivel 4 do jogo. Além de resolver as equacoes, os alunos foram desafiados a
elaborar enunciados contextualizados que pudessem ser solucionados por meio
dessas equacdes. A tarefa exigiu ndo apenas a vivéncia correta dos procedimentos
algébricos, mas também a capacidade de interpretar os dados e construir problemas
matematicamente coerentes e significativos.

5) Resolva 0 nivel 4, escolha duas equagdes ¢ crie situages problemas que podem ser

associadas a cssas equagdes.
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figura 9: Atividade Proposta
Fonte: Acervo dos Autores

Mesmo com desenvoltura do grupo da figura 9, os outros grupos ndo conseguiram
executar essa questdo, mostrando a falta de interpretacao de texto e construcdo
de situacdes problemas na construcdo do conhecimento matematico, que podem
ser acompanhadas na figura 10 .
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5) Resolva o nivel 4, escolha duas equagdes e crie situagdes problemas que podem ser
associadas a essas equagdes.

6) Baseado no que o grupo aprendeu sobre como resolver equagdes do primeiro grau,
analisem a seguinte situagdo: Certo dia, Davi estava explicando para Danilo como
resolver um passo de uma equagdo e disse a seguinte frase “Danilo, & s6 passar
dividindo”. Considerando os conhecimentos matematicos estudados, 0 que essa
expressdo significa? Expliguem o que Davi provavelmente quis dizer com essa
frase, utilizando uma linguagem matematica correta e apresentem um exemplo que
representa essa etapa na resolugdo de uma equagao do primeiro grau.

figura 10: Atividade Proposta
Fonte: Acervo dos Autores

A maioria dos grupos realizaram a tarefa com éxito; entretanto, trés grupos, em
razdo do tempo e do ritmo de desenvolvimento da atividade, ndo conseguiram chegar
até essa etapa. Nos grupos que concluiram a questao, observou-se boa capacidade
de transpor os conhecimentos adquiridos no jogo para a elaboracdo de problemas
significativos, com enunciados variados, alguns abordando situa¢des cotidianas,
outros mantendo o foco diretamente nos aspectos matematicos. Essa producao
evidenciou que os estudantes ndo apenas compreenderam a légica de resolucdo
das equacdes, mas também foram capazes de aplicar os conceitos em contextos
novos, mobilizando o raciocinio matematico de forma criativa e contextualizada.

Na ultima questao, observou-se que, dos grupos que conseguiram chegar até
essa etapa, apenas uma parte respondeu conforme o que a questdo solicitava,
ou seja, justificando a fala de Davi para Danilo, que consistia em dividir ambos os
lados da equacdo para manter o equilibrio algébrico. Alguns grupos, entretanto,
optaram por aplicar o algoritmo tradicional de resolucdo de equagdes, reproduzindo
os procedimentos que haviam aprendido anteriormente em sala de aula. Nesses
casos, embora tenham chegado ao resultado correto, as justificativas apresentadas
ndo dialogavam diretamente com a proposta da questdo, que buscava explorar
o entendimento conceitual por trds da operacao de “dividir os dois lados". Esse
comportamento evidencia que parte dos alunos ainda recorre a procedimentos
automatizados, sem necessariamente estabelecer a conexdo conceitual com o
principio do equilibrio que fundamenta a resolucdo algébrica. As resolucdes podem
ser acompanhadas nas imagens 11, 12 e 13 a seguir
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6) Baseado no que o grupo aprendeu sobre como resolver equagdes do prim(lalro grau,
analisem a seguinte situagdo: Certo dia, Davi estava explicando para Danilo como
resolver um passo de uma equagdo e disse a seguinte frase "Danilo, & so passar
dividindo". Considerando os conhecimentos mateméticos estudados, o que essa
expressdo significa? Expliquem o que Davi provavelmente quis dizer com essa
frase, utilizando uma linguagem matemética correta e apresentem um exemplo que
representa essa etapa na resolugdo de uma equagéo do primeiro grau.

EX pnreos A} Vr'ﬂﬂlh 2 <iamif,'<o
‘{ox = 5 l A Ilfd;n nlh\})'h | S A Wﬂb
10 10
el
ST

figura 11: Atividade Proposta

Fonte: Acervo dos Autores

6) Baseado no que o grupo aprendeu sobre como resolver equagdes do primeiro grau,
analisem a seguinte situagdo: Certo dia, Davi estava explicando para Danilo como
resolver um passo de uma equagéo e disse a seguinte frase “Danilo, & s passar
dividindo”. Considerando os conhecimentos matematicos estudados, o que essa
expressdo significa? Expliquem o que Davi provavelmente quis dizer com essa
frase, utilizando uma linguagem matematica correta e apresentem um exemplo que
representa essa etapa na resolugdo de uma equagéo do primeiro grau.
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figura 12: Atividade Proposta

Fonte: Acervo dos Autores

6) Baseado no que o grupo aprendeu scbre como resolver equagdes do primelro grau,

analisem a seguinte situagio: Certo dia, Davi estava explicando para Danilo como

resolver um passo de uma equagdo e disse a seguinte frase ‘Danilo, & s6 passar

dividindo”. Considerando os conhecimentos matematicos estudados, o que essa

expressdo significa? Expliquem o que Davi provavelmente quis dizer com essa

frase, utilizando uma linguagem malemél‘ica correta e apresentem um exemplo que
representa essa etapa na resolugdo de uma equagéo do primeiro grau.
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figura 13: Atividade Proposta

Fonte: Acervo dos Autores
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Um dos principais desafios observados durante a vivéncia da atividade foi o tempo
insuficiente para o desenvolvimento completo da proposta. Inicialmente, haviamos
planejado a execu¢do em duas aulas; no entanto, ao longo da pratica, notou-se que
em planejamento nao foi seguido rigidamente em sala de aula. Diversos fatores
influenciam nesse aspecto, como o nivel de conhecimento prévio dos estudantes, o
ritmo de aprendizagem dos grupos e o préprio grau de engajamento apresentado.

Curiosamente, quanto maior o engajamento e a participacdo ativa dos alunos,
mais tempo foi necessario para acompanhar e discutir as resolu¢des, uma vez que
surgiram questionamentos, trocas de ideias e momentos de reflexdo durante o
processo. Em funcao disso, alguns grupos que apresentaram um ritmo de execucao
mais lento ndo conseguiram concluir todas as seis questdes previstas na atividade.

Do ponto de vista didatico-pedagdgico, essas situacoes sao bastante significativas,
pois evidenciam um aspecto essencial da pratica educativa: a aprendizagem nao se
da de forma linear e uniforme entre todos os estudantes. Ao contrario, cada grupo
avanca em seu proprio ritmo, trazendo duvidas, hipdteses e construgdes proprias,
o que demanda do professor uma constante media¢do e reorganizacdo do tempo
didatico. Além disso, o fato de os estudantes dedicarem mais tempo a reflexdo e a
argumentacdo durante a atividade representa, na pratica, um aprofundamento na
construcdo dos conceitos matematicos, o que é desejével dentro de uma abordagem
de ensino mais investigativa e significativa.

Em experiéncias futuras com propostas parecidas, vale pensar em um
planejamento com mais tempo de aula, para que todos os grupos consigam
desenvolver a atividade com tranquilidade, qualidade e o aprofundamento que
a gente espera.

Para a conclusao deste relato, é apresentada uma breve andlise das percep¢des
dos estudantes acerca da atividade desenvolvida e do uso dos recursos tecnolégicos
empregados. Ao final da tarefa, foi solicitado que cada participante preenchesse
individualmente um formulario avaliativo, cujas respostas forneceram importantes
indicios tanto sobre os impactos pedagdgicos da atividade quanto sobre as
expectativas dos alunos em relacdo ao uso de tecnologias no contexto escolar.
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figura 14: Questionario

Fonte: Acervo dos Autores

figura 15: Questionario

Fonte: Acervo dos Autores
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figura 16: Questionario

Fonte: Acervo dos Autores

n
(@]
s
=)
=
o

(@

As respostas obtidas, em especial, na questdo 16 do questiondrio onde
questionava a forma como o uso do aplicativo contribuiu ou ndo para aprendizagem
do estudante, revelaram um discurso predominantemente positivo, como pode ser



visto nasimagens 14, 15 e 16. Muitos estudantes expressaram que a utilizacdo dos
aplicativos os ajudaram a conseguirem resolver equacdes em que apresentaram
dificuldades e se sentiram incentivados a resolver as equacdes, o aplicativo também
auxiliou o entendimento sobre as equag¢des do primeiro grau. Essas afirmacdes
sugerem que, ao proporcionar um ambiente interativo e visualmente mais acessivel,
os aplicativos favoreceram ndo apenas a resolucdo dos exercicios propostos, mas
também a superacdo de dificuldades pré-existentes no entendimento dos contetidos
trabalhados.

Para além da avaliacdo da atividade em si, os estudantes apresentaram ainda
sugestdes relevantes, que apontam para demandas mais amplas em relagdo ao
uso das tecnologias digitais no espago escolar. Muitos destacaram o desejo de que
recursos tecnoldgicos sejam incorporados de maneira mais sistemdtica ao cotidiano
das aulas, ndo apenas na disciplina de Matematica, mas também em outras dreas do
curriculo. Dentre as propostas elencadas, figuram a utilizacdo de aplicativos especificos
para a aprendizagem, o emprego de jogos digitais educativos e o aproveitamento
de recursos interativos como forma de diversificar as estratégias pedagdgicas e
promover um maior engajamento dos discentes.

As falas dos estudantes permitem algumas reflexdes importantes. Por um
lado, evidenciam o potencial dos recursos digitais para atuar como instrumentos
mediadores no processo de ensino e aprendizagem, favorecendo tanto a compreensao
conceitual quanto o desenvolvimento de habilidades matemdticas. Por outro, indicam
a necessidade de um planejamento pedagdgico criterioso por parte do docente,
que considere a intencionalidade pedagdgica do uso das tecnologias, de modo
que essas ferramentas nao se restrinjam a um carater meramente motivacional ou
[udico, mas possam efetivamente contribuir para a construcdo de conhecimentos
mais significativos e duradouros.

Em sintese, as opinides dos estudantes reafirmam a importancia de repensar as
praticas pedagdgicas contemporaneas a luz dos avancos tecnolégicos, desafiando
a escola a incorporar, de forma critica e responsdvel, as multiplas possibilidades
oferecidas pelas Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo no contexto
educativo.

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia desenvolvida no ambito da disciplina Pratica Profissional VIl -
Utilizacdo das Tecnologias Digitais no Ensino de Matemdtica permitiu explorar, de
forma pratica e reflexiva, as possibilidades e os desafios da insercao das tecnologias
digitais no processo de ensino e aprendizagem da Matematica, tendo como foco o
estudo das equagdes do 1° grau. A vivéncia do recurso digital The Equations Game
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destacou-se como estratégia pedagdgica inovadora, capaz de promover maior
engajamento, compreensao conceitual e autonomia dos estudantes na resolucdo
de equacdes algébricas.

Os resultados obtidos durante a intervencao evidenciaram avancos significativos
na compreensao dos conceitos matemadticos por parte dos estudantes. A maioria dos
participantes foi capaz de aplicar corretamente o principio de igualdade, superando
praticas mecanizadas anteriormente internalizadas, como o “passar o nimero para
o outro lado trocando o sinal”. O ambiente visual e interativo proporcionado pelo
aplicativo facilitou a compreensdo das operacoes aplicadas a ambos os membros
da equacdo, contribuindo para a construcdo de um raciocinio algébrico mais

fundamentado e significativo.

Ademais, observou-se elevada participagdo dos estudantes em todas as etapas
da atividade, desde a revisdo tedrica inicial até a utilizacdo individual da ferramenta
digital. Houve ainda forte interacdo colaborativa entre os colegas, com discussdes e
corre¢des mutuas, favorecendo o desenvolvimento da autonomia e da argumentacao
matematica.

Contudo, durante o planejamento e a execucdo da proposta, alguns desafios
foram identificados. O principal deles foi a limitacdo de tempo para o desenvolvimento
completo das atividades. Apesar de o planejamento inicial prever duas aulas, o
ritmo variado de aprendizagem dos estudantes e o aprofundamento conceitual
proporcionado pelas discussdes em sala exigiram uma extensdo do tempo inicialmente
estipulado. Essa constatacdo evidenciou a importancia de um planejamento
didatico flexivel, capaz de se adequar as dindmicas da turma e respeitar o ritmo de
aprendizagem dos diferentes grupos.

Outro desafio observado foi a persisténcia, em alguns casos, do uso de
procedimentos automatizados nas etapas mais avangadas da atividade, dificultando
a explicitacdo conceitual dos passos realizados, especialmente quando solicitados
a justificar suas escolhas operacionais.

Apesar disso, a experiéncia proporcionou um momento enriquecedor e de
aprendizados ao grupo de licenciandos envolvidos. Compreendeu-se que o uso das
tecnologias digitais no ensino de Matematica exige intencionalidade pedagdgica
e mediacgdo constante do professor. O recurso tecnoldgico, quando integrado de
forma planejada e articulada aos objetivos de aprendizagem, potencializa ndo
apenas o engajamento e a motivacdo dos estudantes, mas também a compreensdo
conceitual dos conteddos abordados.
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A experiéncia pratica revelou que o uso de recursos visuais, como o The Equations
Game, contribui para o enfrentamento de dificuldades conceituais comuns no ensino
tradicional, promovendo um aprendizado mais significativo e reflexivo.

Para futuras vivéncias, sugere-se a ampliacdo da carga horaria destinada a
atividades semelhantes, permitindo que todos os grupos avancem de forma completa
e aprofundada. Recomenda-se também a inclusdo de atividades diagndsticas iniciais,
que permitam dimensionar o nivel de conhecimento prévio dos estudantes, bem como
oincentivo a elaboracdo de situacdes-problema pelos préprios alunos, estimulando
a transposicao dos conceitos aprendidos para contextos praticos e cotidianos.

Além disso, torna-se pertinente promover atividades que valorizem ndo apenas
a obtencao do resultado correto, mas também a explicitacdo e a compreenséo.
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