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PLICKERS E GAMIFICACAO NO ENSINO DE MATEMATICA:
UM RELATO DE EXPERIENCIA

Sebastido Rafael Pinheiro da Silval
Ana Emilia Victor Barbosa Coutinho?

RESUMO

Este artigo tem como objetivo apresentar um relato de experiéncia sobre o uso do aplicativo Plickers, que combina
recursos de tecnologia e estratégias de ensino, como ferramenta educacional. O Plickers foi utilizado para a aplicagio
de um exercicio de fixagdo acerca dos conceitos de plano cartesiano com estudantes do 1° ano do Ensino Médio
de uma escola publica. Para tornar a aprendizagem mais atrativa, foram adotadas estratégias de gamificacdo como
elemento motivador. Inicialmente, a turma foi organizada em pequenos grupos competitivos, compostos de 3 a 4
alunos, visando estimular a colaboracdo e intera¢do entre os participantes. Cada grupo recebeu um cartdo impresso
contendo um cédigo Plickers tnico, utilizado para registrar as respostas ao virar o cartdo de acordo com a alternativa
selecionada. Para cada uma das 10 questdes propostas, os grupos foram incentivados a trabalhar em conjunto
na resolugio dos problemas apresentados. A medida que o exercicio de fixa¢do progrediu, as respostas foram
escaneadas por meio de um smartphone, utilizando o aplicativo mével do Plickers que havia sido previamente
instalado. A interface visual do Plickers possibilitou projetar em tempo real o desempenho de cada grupo, criando
uma competi¢cdo amigdvel e encorajando a participagdo ativa dos alunos. Os resultados indicam um aumento
significativo na participacdo e no engajamento dos alunos durante o desenvolvimento da atividade. A utilizagdo
da gamificag@o motivou e promoveu a cooperagdo entre os membros dos grupos, e favorecendo uma abordagem
colaborativa na resolucdo conjunta das questdes propostas. Além disso, o uso do aplicativo Plickers possibilita
o desenvolvimento de experiéncias mais dindmica e facilita a identificacio dos conceitos que precisam de maior
revisdo. Este estudo contribui para a compreensdo de como a integrag@o entre tecnologias digitais educacionais e
estratégias de gamificagdo pode ser eficaz para promogdo de um ambiente de aprendizado mais ativo, interativo e
envolvente.

Palavras-chave: Ensino de Matematica, Gamifica¢do, Metodologias Ativas, Educagdo Bésica.

INTRODUCAO

As tecnologias digitais estdo cada vez mais integradas ao cotidiano da sociedade contem-
poradnea, impondo desafios e promovendo transformacdes em diversos aspectos da vida moderna
(Almeida et al., 2021). No contexto educacional, essas tecnologias desempenham um papel cada
vez mais importante. Conforme observado por Marcondes e Menezes (2021), as tecnologias
digitais quando compreendidas, incorporadas e utilizadas adequadamente nas préticas pedago-
gicas, elas possibilitam a implementacao de estratégias inovadoras que ndo apenas estimulam
mudancas, mas também oferecem uma ampla gama de vantagens tanto para professores quanto
para alunos. Estas incluem engajamento, motivacdo, personalizagao, feedback imediato, entre
outros aspectos. Esses beneficios tém impactado de forma significativa o processo de ensino e

aprendizagem, proporcionando uma experiéncia mais interativa, envolvente e personalizada.
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De acordo com Sonego e Behar (2015), a integrac@o das tecnologias digitais na educagdo
ocorre por meio de abordagens educacionais que possibilitam sua inser¢do na rotina e nas
praticas pedagbgicas em sala de aula. Silva er al. (2018) destaca a relevancia da adoc¢do de
metodologias ativas para incorporar as tecnologias digitais na educacao. Segundo Leite (2021),
as metologias ativas oportunizam a inclusdo das tecnologias digitais como recursos auxiliares
na constru¢cdo do conhecimento. Para Cabral et al. (2023), a utilizacdo das tecnologias digitais
na implementacao das metodologias ativas permite enriquecer e potencializar as possibilidades
de intera¢do, colaborac¢do e acesso a informacdes, promovendo um aprendizado mais interativo
e envolvente. Cabral ef al. (2023) sugerem que a combinacao das metodologias ativas com as

tecnologias digitais potencializa ainda mais o processo de aprendizagem.

Nessa perspectiva, as metodologias ativas sao estratégias de ensino que estao centradas na
participagdo ativa, reflexiva e colaborativa do estudante, dando &énfase ao seu papel protagonista
e auténomo do seu proprio aprendizado, conforme Moran (2018). Segundo Bottentuit Junior
(2022), a autonomia € uma habilidade amplamente encontrada nas metodologias ativas, pois
possibilitam o aluno se tornar independente na busca por respostas e na resolugcdo de suas dividas.
De acordo com Filho, Nunes e Ferreira (2020), as metodologias ativas surgem de um modelo
educacional fundamentado na reflexd@o, introduzindo abordagens de ensino que estimulam a

autonomia por meio de atividades que despertam a curiosidade e inventividade dos estudantes.

Considerando esse novo ambiente de aprendizagem, uma alternativa € a adogdo de
estratégias de gamificacdo (do inglés gamification) como uma solugdo interativa capaz de tornar
o processo de ensino e aprendizagem mais envolvente, motivador e interativo. Segundo Ogawa
et al. (2015), a gamificag@o incorpora elementos dos jogos, como desafios, vitdrias, conquistas e
recompensas. Andreetti (2019) ressalta que na gamificacdo apesar da utilizacdo de elementos de
jogos, o produto final ndo é, necessariamente, um jogo. No contexto educacional, a gamificacdo
baseia-se nos conceitos das metodologias ativas e tem sido utilizada fazendo-se emprego das
formas e raciocinios dos jogos para motivar, engajar € promover o aprendizado de modo mais
interativo e interessante. Silva, Carlesso e Ghisleni (2022) sugere que a gamifica¢do pode ser
empregada para introduzir novos conteddos, revisar os topicos apresentados anteriormente e
avaliar o progresso do aprendizado dos alunos. Ainda segundo Silva, Carlesso e Ghisleni (2022),
a aplicacdo da gamificacdo pode fomentar um ambiente de aprendizagem colaborativo, uma
vez que os alunos sdo incentivados a trabalhar em equipe para superar os desafios propostos.
Conforme Barbosa, Pontes e Castro (2020), a gamifica¢do pode ser aplicada com ou sem o uso
das tecnologias digitais no ambito pedagdgico, dado que os mecanismos presentes nos jogos nao
sao necessariamente dependentes de dispositivos digitais. Embora estudos recentes demonstrem
resultados positivos na aplicacdo da gamificacdo em sala de aula, ainda existem desafios a serem

superados na avaliacdo dessa abordagem (Xavier; Mello, 2022).

Nessa perspectiva, a utiliza¢do das tecnologias digitais combinadas com as metodologias
ativas, aliadas a integracdo da gamificacdo na sala de aula, pode enriquecer significativamente o

ambiente educacional. Essa combinagdo promove a participacao ativa, colaborativa e criativa
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dos alunos, auxiliando assim o processo de ensino e aprendizagem. Buscando integrar elementos
de metodologias ativas e gamificagdo, uma proposta € a utilizagdo do aplicativo Plickers como
suporte ao ensino de Matematica. O Plickers € uma ferramenta versétil que pode ser utilizada
como instrumento de aprendizagem e avaliacdo, tornando as aulas mais envolventes, interativas e
personalizadas, por meio de um ambiente de sala de aula mais dinamico e motivador. O objetivo
principal € fornecer ao professor um retorno sobre a aprendizagem dos alunos, possibilitando
avaliar equivocos na compreensao e ajustar sua instru¢do em tempo real. Para tanto, o professor
faz perguntas em sala de aula e coleta as respostas dos alunos por meio de cartdes de resposta
especificos e um dispositivo movel. Assim, o nome Plickers reflete a combinagdo de duas
palavras: “paper” (papel) e “clickers” (dispositivos de clique). Segundo Bento, Mattar Neto e
Oliveira (2017), os elementos de gamificacdo incorporados no Plickers, como feedback rapido,
interagdo, interatividade, competi¢do e cooperacao, fazem com que os alunos se sintam mais
empolgados em explorar e dominar os conceitos inovadores, o que, por sua vez, pode levar a
um melhor desempenho e compreensao do conteido. Ademais, uma das principais vantagens
do Plickers € ndo exigir que os alunos utilizem dispositivos digitais conectados a internet para
realizar os testes. Dessa forma, essa ferramenta € especialmente util para ser adotada em salas de

aula com recursos tecnoldgicos limitados.

Neste contexto, o uso do aplicativo Plickers, associado a estratégias de gamificagdo,
visa promover uma abordagem mais dindmica, participativa e homologada as competéncias e
habilidades propostas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A BNCC estabelece um
conjunto de aprendizagens essenciais que todos os alunos brasileiros devem desenvolver ao
longo da Educacao Baésica, e a integracdo de ferramentas tecnoldgicas como o Plickers, aliada
a gamificacdo, pode contribuir para atingir esses objetivos de diversas maneiras (Brasil, 2018).
Considerando o exposto, o objetivo deste estudo € analisar de que forma a incorporagdo do
aplicativo Plickers, em conjunto com estratégias de gamificacdo, pode ampliar e aperfeicoar o

processo de aprendizagem em Matemadtica.

METODOLOGIA

Com o proposito de alcancar o objetivo deste trabalho, foi desenvolvido um estudo de
natureza aplicada e abordagem qualitativa, por meio de um experimento desenvolvido com 23
alunos do 1° ano do Ensino Médio da Escola Cidada Integral Técnica e Estadual Pedro Bezerra
Filho (ECITE PBF), localizada na cidade de Camalau - PB.

O tema escolhido para o experimento com a plataforma Plickers foi o plano cartesiano,
selecionado devido a sua apresentacdo prévia em aulas expositivas. Para a coleta de dados, uma
atividade presencial foi conduzida em sala de aula, sob a supervisdo da professora responsavel
pela disciplina de Matematica. O objetivo desta atividade foi aplicar um exercicio de fixacao
para a resolucdo de problemas, com o objetivo de avaliar o nivel de compreensao dos alunos

sobre o contetdo do plano cartesiano, a fim de promover uma aprendizagem mais significativa.
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Para a elaboracao do exercicio de fixacdo, optou-se por selecionar cuidadosamente
um conjunto de questdes que explorasse o tema de plano cartesiano de maneira relevante e
desafiadora. Em seguida, foram adicionas 10 questdes em uma pasta no Plickers, sendo que
4 dessas questdes foram extraidas do Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) dos anos
de 2014, 2015, 2016 e 2021, enquanto as demais foram provenientes de bancos de questdes
disponiveis na internet. Vale ressaltar que o enunciado da maioria das questdes precisou ser
adaptado devido as restri¢des da versdo gratuita da plataforma Plickers, que limita os enunciados
a 400 caracteres e as respostas a quatro alternativas, como ilustrado na Figura 1. O enunciado da
questdo apresentada Figura 1, foi adaptado da questdo 142 do ENEM 2021 Reaplicagdo/PPL3.

Nas opc¢des de resposta, ja selecionamos a alternativa correta.

Figura 1 — Exemplo de uma questao do exercicio de fixacao no Plickers.

Uma mocga estacionou seu carro na intersecao da y (m)
Rua 1 com a Avenida A. Ela esta hospedada em A

um hotel na Rua 3, posicionado a exatos 40 —
metros de distancia da Avenida A, contados a 2
partir da Avenida A em direc3o a Avenida B. x
No plano cartesiano o eixo das abscissas /Avenida C
coincidem com a Avenida A e o as ordenadas com
aRual.

A ordenada do ponto que representa a localizacdo ’
do hotel é: Avenida A D‘Carro : x (m)

Rua 2
Rua 3

Avenida B

-60

A
D -40

C40

D 0
Fonte: Adaptada da questdo 142 do ENEM 2021 Reaplica¢do/PPL.
Para a conduc¢do do experimento em sala de aula, os cartdes de resposta a serem utilizados

durante a aplicagdo do exercicio de fixacdo foram previamente impressos, conforme ilustrado na

Figura 2. ) ) )
Figura 2 — Cartdes de resposta impressos do Plickers.

T
o

= 1
Fonte: Autoria prépria.

3 Disponivel no endereco https://download.inep.gov.br/enem/provas_e_gabaritos/


https://download.inep.gov.br/enem/provas_e_gabaritos/2021_PV_reaplicacao_PPL_D2_CD5_ampliada.pdf
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Antes da execu¢do do experimento, os alunos receberam uma orientacdo sobre o funcio-
namento do aplicativo Plickers, com &nfase no uso correto dos cartdes de resposta. Durante a
aplicac@o do experimento, foram utilizados um notebook e um celular pessoal, ambos conectados
a internet da escola e fornecidos com os aplicativos Plickers, previamente instalados. O notebook
foi conectado a televisdo disponivel na sala de aula para apresentar as questdes aos alunos,

enquanto o celular foi utilizado para realizar a leitura das respostas dos alunos.

A atividade foi estruturada para acontecer em pequenos grupos, compostos por 3 a 4 alu-
nos de perfis diversos, fomentando a cooperagdo, a colaboracdo e a interacdo durante a resolugdo
dos problemas propostos. Com o intuito de agregar um componente motivador, a gamificacao
foi incorporada, estabelecendo uma competicdo amistosa e incentivando a participacao ativa
dos alunos. Em tempo real, os grupos acompanharam os resultados por meio dos graficos de

desempenho gerados pelo Plickers apresentados na televisao.

A todo momento os grupos foram encorajados a discutir e analisar cada uma das questdes
propostas, com o intuito de promover a partilha de conhecimentos sobre o tema na busca pela
resolucdo dos problemas. Cada grupo teve um tempo designado para resolver as questdes e, ao

final desse periodo, apresentar a sua resposta.

A principal abordagem utilizada para a coleta de dados consiste na observagao direta,
por meio de registros e anotagdes de campo, focando na interagdo dos alunos com a plataforma
Plickers. E importante destacar que todos os alunos e a professora responsdvel participaram
voluntariamente da pesquisa, apds receberem informacdes completas e esclarecimentos sobre o

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O experimento foi conduzido em 15 de dezembro de 2022, durante uma aula de duas
horas, das 7h30 as 9h30, com a aplica¢do de um exercicio de fixacdo composto por 10 questdes.
Participaram 23 dos 24 alunos matriculados no 1° ano do Ensino Médio da ECITE PBF, em
Camalati - PB. A coleta de dados envolveu a avaliacdo do desempenho e das dificuldades, bem
como a observagdo da percep¢ao e do comportamento dos alunos em relagdo a utilizacao da

plataforma Plickers e aos elementos de gamificacdo.

Ap6s uma ripida pesquisa, constatou-se que a turma nunca havia utilizado nem estava
familiarizada com o aplicativo Plickers. No entanto, apds uma explicacao inicial sobre o uso
dos cartdes de resposta, os alunos nao encontraram dificuldades durante o desenvolvimento do

experimento.

Como haviam 23 alunos presentes, a turma foi dividida em 5 grupos, cada um composto
por 4 alunos, e um grupo com 3 alunos. A formacao dos grupos baseou-se na disposicao dos
estudantes na sala. Essa estratégia foi adotada para integrar elementos de gamifica¢do, juntamente

com uma premiacao (brindes) para o(s) grupo(s) com maior pontuacgao ao final, proporcionando
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uma experiéncia de aprendizagem lidica e desafiadora. Além disso, durante a aplica¢do do
exercicio de fixacdo, a plataforma Plickers permitiu apresentar o desempenho dos grupos em

tempo real, o que contribuiu para aumentar a motivacao e o engajamento dos alunos.

Apoés a apresentacdo de cada questdo, concedia-se um tempo para que os grupos res-
pondessem ao desafio proposto. Durante esse intervalo, notamos que os membros dos grupos
debatiam entre si para encontrar possiveis solucdes, avaliando as alternativas oferecidas para
determinar a resposta correta. Concomitantemente, os alunos interagiam e se divertiam ao discu-
tirem os conceitos relacionados ao contetido de plano cartesiano. Em alguns grupos, observou-se
que um dos alunos assumia o papel de lider, geralmente aquele com maior dominio sobre o
assunto. Ao término do tempo designado para a resolugdo do problema, um representante do

grupo apresentava o cartdo resposta, que era escaneado pelo aplicativo mével Plickers.

A medida que as respostas eram lidas, o grafico de desempenho era projetado simultanea-
mente aos alunos, exibindo o desempenho individual de cada grupo e o percentual de acertos
da turma, conforme ilustrado na Figura 3. Em seguida, a resolu¢do detalhada da questdo era

realizada em conjunto com os alunos antes da apresentacdo da préxima questao.

Figura 3 — Exemplo do desempenho de uma questao do exercicio de fixa¢do no Plickers.

As coordenadas do ponto A sao: 67 %
(-5,3) e pertencem a qual quadrante:

Plano Cartesiano

Quinta-feira, 15 de dezembro de 2022 8h23

I 0

Bl 4

Grupo 1 Grupo 3
Grupo 2 Grupo 4

I} 0

D| IV 2

Grupo 5
Grupo 6

Fonte: Elaborado pelos autores.

Ao analisar a folha de pontuagdo, conforme apresentado na Figura 4, é possivel verificar
o desempenho individual de cada grupo e o desempenho geral para cada uma das questdes do
exercicio. De maneira global, a turma demonstrou um desempenho satisfatério, alcangando uma
média de 83%. Os grupos 2, 3 e 4 se destacaram ao acertar 9 das 10 questdes do exercicio de
fixacdo, seguidos pelos grupos 1 € 6 com uma taxa de acerto de 80%. O grupo 5 apresentou o

menor desempenho, com uma taxa de acerto de 70%.

Conforme evidenciado na Figura 4, até a aplicacdo da 8¢ questdo, ocorria um empate

entre os grupos 1, 2 e 3, todos com acertos em todas as questdes. Apds a 94 questio, somente 0s
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Figura 4 — Folha de pontuacao do exercicio de fixacao.

Thu 15 December 2022 Day Week Month | 90-Day = Custom Student Reports +Je [l]
Qualasc.. | 15Dec2022 | 15Dec2022 | 15Dec 2022 15Dec 2022 | 15Dec2022 | 15Dec 2022 | 15Dec2022 | 15Dec2022 | 15 Dec 2022
0O eixo Analisando a As Alunos de um = A economia O plano No plano Uma moga Devido ao
Qual s horizontal imagem,as = coordenadas curso de no consumo | cartesiano é | cartesiano a estacionou aumento do
coordenadas também é coordenadas do ponto A engenharia de um sistema de = seguir, estdo | seu carro na fluxo de
Total correta no
83% 100% 83% 100% 67% 83% 83% 100% 100% 83% 33%
80% : : : : D ; 3 (]
*90% B B D E B (e]
*90% E B ( D B B |E|
*90% B O] D B B D
70% B D] D] ( o] D B B D
80% C c D] C D B B [B]

Grupo é

Fonte: Elaborado pelos autores.

grupos 2 e 3 mantiveram um desempenho com 100% de rendimento. A 10¢ e dltima questao,

prevista como possivel ponto de desempate, revelou-se desafiadora, sendo aquela em que os

alunos enfrentaram mais dificuldades. Surpreendentemente, somente os grupos 4 e 5 responderam

corretamente. Dessa forma, ao final, os grupos 2, 3 e 4 conquistaram um empate em primeiro

lugar.

Uma outra forma de apresentar os resultados € através do relatério de desempenho,

conforme exemplificado na Figura 5. Neste, observa-se que todos os grupos responderam

corretamente a quatro das dez questOes apresentadas. Apenas um dos grupos errou em outras

quatro questdes dentre as dez. Em duas das dez questdes aplicadas, a maioria dos grupos enfrentou

dificuldades, com apenas 33% e 67% dos grupos respondendo corretamente, respectivamente.

B Reports

Filter

December 2022

Figura 5 — Relatério do exercicio de fixacao.

Devido ao do fluxo de iros, uma empresa de
transporte coletivo urbano esta fazendo estudos para a...

Plano Cartesiano

Uma moca estacionou seu carro na intersecao da Rua 1 com a
Avenida A. Ela est3 hospedada em um hotel na Rua 3,...
Plano Cartesiano

No plano cartesiano a seguir, estao marcados alguns pontos.
Podemos afirmar que pertencem ao quarto quadrante os...

Analisando a
imagem, as
coondenadas do

ponto Asio:
Plano Cartesiano

O plano cartesiano € um sistema de coordenadas d
por René Descartes. Esse sistema de coordenadas é formado...
Plano Cartesiano

A economia no consumo de combustivel € um fator importante Qualas * 1100%
= n . Py rdenad: < —
para a escolha deum carro. E considerado mais econémico o... ::Zf;f-:n =

Plano Cartesiano

Fonte: Elaborado pelos autores.

Alunos de um curso de engenharia desenvolveram um robd que
executa saltos somente nas direcoes norte, sul, leste e oeste....
Plano Cartesiano

As coordenadas do ponto A sao: (-5,3) e pertencem a qual
quadrante:
Plano Cartesiano

Analisando a imagem, as coordenadas do ponto A sdo:

Plano Cartesiano

O eixo horizontal também € conhecido comoe eixo das:

Plano Cartesiano

Qual as coordenadas correta do AZEITE?

Plano Cartesiano
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Ao final da aula, realizamos uma conversa com os alunos para obter suas percep¢des
sobre a estratégia pedagégica empregada. A maioria expressou a compreensio de que a dindmica
utilizada foi interessante e inovadora. Alguns estudantes, que relataram ndo possuir grande
entusiasmo pela disciplina de Matematica e, consequentemente, ndo participam ativamente
das aulas, compartilharam que a abordagem adotada na aplicacdo do exercicio, por meio da

competi¢do entre grupos, os motivou ao longo de toda a aula experimental.

A experiéncia foi conduzida com a supervisdo da professora regente responsavel pela
disciplina de Matemdtica, que acumula 13 anos de experiéncia como docente. Segundo a
professora, ela ja tinha conhecimento prévio e experi€ncia na utilizacao do aplicativo Plickers
em sala de aula, assim como outros aplicativos educacionais semelhantes, incluindo o Kahoot! e

0 GeoGebra, ambos em suas versoes para celular.

Quanto a estratégia pedagdgica adotada durante a intervencao, a professora destacou
sua eficacia, observando que os alunos demonstraram interesse e envolvimento significativo.
Ela ressaltou que o ponto positivo do aplicativo € a capacidade de desenvolver atividades
que promovam o engajamento dos alunos. No entanto, ela tem restricdes na versao gratuita

relacionada ao numero de caracteres disponiveis para o anunciado de cada pergunta.

De acordo com a professora, o Plickers pode ser um suporte valioso no processo de ensino
e aprendizagem, proporcionando uma metodologia diferenciada e atrativa para os alunos. Ela
destacou que o aplicativo garante engajamento, aten¢do e aprendizado, destacando sua inten¢@o
de continuar incorporando essa ferramenta em sala de aula, combinando-a com elementos de

gamificacdo.

CONSIDERACOES FINAIS

A aplicacgdo de préticas educacionais inovadoras surge como uma estratégia promissora
para aprimorar o processo de aprendizagem, engajando os alunos de forma mais eficaz durante
as aulas. Nesse contexto, nosso objetivo foi avaliar a integracdo do aplicativo Plickers com
elementos de gamificacdo como uma estratégia pedagdgica na condugdo de um exercicio de
fixacdo na disciplina de Matematica, envolvendo uma turma do 1° ano do Ensino Médio. Os
resultados indicam que essa combinagdo proporciona uma participacdo mais ativa dos alunos,
tornando as aulas mais dinamicas e interativas, com contribui¢des significativas para o processo
de ensino e aprendizagem. Além disso, essa abordagem estd alinhada com as diretrizes da BNCC,

atendendo as expectativas da geracdo atual de estudantes, que cresceu imersa em tecnologia.

De acordo com Camargo e Daros (2018, p. 28), “o uso de aplicativos em contextos
educacionais € capaz de proporcionar diferentes formas de trabalho pedagégico de modo signifi-
cativo”. Nesse sentido, a ado¢do de recursos fisicos, como os cartdes de resposta utilizados pelos
alunos, aliada a interface digital oferecida aos professores pela plataforma Plickers, possibilita a
incorporagdo de abordagens e métodos de ensino inovadores, eliminando a necessidade de uma

infraestrutura tecnoldgica na escola .
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O foco central deste estudo foi avaliar a implementagdo da plataforma Plickers em sala
de aula, combinando-a com a aplica¢do de um exercicio de fixacao que estimulasse a interacao
ludica e envolvente dos estudantes. A fusdo de tecnologia educacional e elementos de gamificagdo
tinha como inten¢cdo aumentar o interesse dos alunos e aprofundar sua compreensao sobre o

conteddo abordado.

Durante a interven¢do pedagdgica, as observagdes indicaram um notavel aumento no
engajamento dos estudantes. A utilizag¢@o do aplicativo Plickers proporcionou intera¢do em tempo
real, criando um ambiente participativo e dindmico na sala de aula. A introducio dos elementos
de gamificagado, por meio de uma competi¢do amigavel, estimulou o interesse dos alunos pela

atividade proposta, motivando uma participa¢do mais ativa no processo de aprendizagem.

Além disso, a estratégia pedagdgica adotada revelou-se eficaz na identificacio de lacunas
de conhecimento sobre o plano cartesiano. As respostas obtidas pelo Plickers permitiram que
o professor ajustasse seu plano de aula de acordo com as necessidades especificas da turma,
proporcionando uma personalizacao do ensino de maneira mais eficiente. A gamificacao, por
sua vez, auxiliou na superacdo de dificuldades de maneira lddica, transformando o erro em uma

oportunidade de aprendizado e diminuindo a ansiedade associada aos exercicios de fixagao.

Entretanto, apesar dos resultados positivos observados, é crucial destacar que a imple-
mentacdo de estratégias pedagdgicas inovadoras exige planejamento e adaptacdo. Uma simples
introdugao de tecnologias digitais na sala de aula ndo garante automaticamente uma revolucao
no processo educacional. E fundamental que os educadores estejam capacitados para o uso
das tecnologias educativas disponiveis e alinhadas com a vivéncia dos alunos. Além disso, é
necessario que os professores saibam integrar as tecnologias digitais em seus planos curriculares,

alinhando-os com os objetivos de aprendizagem.

Diante do exposto, os resultados deste trabalho enfatizam a importancia de explorar
abordagens pedagdgicas que envolvam aplicagdes educacionais, como os Plickers, combinados
com elementos de gamificac@o, para enriquecer as praticas de ensino e aprendizagem. Essa
abordagem integrada pode contribuir para a criacdo de um ambiente de aprendizagem mais

motivador, participativo e eficaz.
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