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Jogos envolvendo potenciacao e radiciacao no ensino médio
Games involving empowerment and radiciation in high school
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RESUMO

Esta investigacao, desenvolvida durante a participacdo de seus autores no Programa de Residéncia Pedagdgica
(PRP), tem como objetivo analisar a aplicacdo de uma proposta pedagdgica que utiliza trés jogos para ensinar
potenciac¢ao e radiciacdo a alunos da 12 série do Ensino Médio. A proposta foi realizada no componente curricular
Letramento Matemadtico, no qual foram identificadas necessidades formativas no conhecimento matematico dos
estudantes apds o periodo de pandemia do Covid-19. O instrumento de coleta de dados que subsidiou esta pes-
quisa, isto é, as narrativas pedagdgicas, foram construidas por meio de didrios de bordo. Utilizou-se uma anélise
de discurso sobre as narrativas dos pesquisadores que constroem um texto narrativo Unico, fruto do movimento
analitico interpretativo. Como resultados, temos o fato de que os estudantes conheceram, revisaram e se aprofun-
daram quanto aos objetos de conhecimento relacionados a potenciacéo e radiciacdo, e ainda que o uso de jogos
promoveu as seguintes conquistas: autonomia, criticidade, criatividade, responsabilidade e cooperacdo entre os
proprios participantes.

Palavras-chave: Jogos; PRP; Potenciacdo; Radiciacao; Ensino Médio.

ABSTRACT

This investigation was developed during the participation of its authors in the Pedagogical Residency Program
and aims to: analyze the application of a pedagogical proposal that uses three games to teach empowerment and
rooting to students in the 1st year of high school. The proposal was made in the Mathematical Literacy curricular
component in which training needs were identified in students' mathematical knowledge after the Covid-19 pan-
demic period. The data collection instrument that supported this research, that is, the pedagogical narratives, was
constructed through logbooks. Discourse analysis was used on the researchers' narratives, which construct a uni-
que narrative text, the result of the interpretative analytical movement. As a result, the students learned, reviewed
and deepened the objects of knowledge related to empowerment and rooting and that the use of games promo-
ted: autonomy, criticality, creativity, responsibility and cooperation among participants.

Keywords: Games; PRP; Potentiation; Radiciation; High school.

RESUMEN

Esta investigacion, desarrollada durante la participacion de sus autores en el Programa de Residencia Pedagdgica,
tiene como objetivo: analizar la aplicaciéon de una propuesta pedagdgica que utiliza tres juegos para ensefiar po-
tenciacion y radicacion a estudiantes del primer afio de la secundaria. La propuesta se realizé en la asignatura de
Alfabetizaciéon Matematica, en la que se identificaron necesidades de formacidn en el conocimiento matematico
de los estudiantes luego después del periodo de la pandemia del Covid-19. El instrumento de recopilacién de
datos que sustentd esta investigacion, es decir, las narrativas pedagodgicas, se construyeron a través de bitacoras.
Se utilizé el andlisis del discurso sobre las narrativas de los investigadores, que construyeron un texto narrativo
unico, resultado del movimiento analitico interpretativo. Por consiguiente, los estudiantes aprendieron, revisaron'y
profundizaron los objetos de conocimiento relacionados con la potenciacién y la radicacién, y, ademas, que el uso
de los juegos promovié autonomia, criticidad, creatividad, responsabilidad y cooperacion entre los participantes.
Palabras clave: Juegos; PRP; Potenciacién; Radicacién; Bachillerato.
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Jogos envolvendo potenciacao e radiciacao no ensino médio

INTRODUCAO

A componente curricular Matematica tem se revelado, em diversos contextos educa-
cionais, um desafio significativo para os professores. Isso ocorre porque muitos estudantes
a percebem como uma matéria de dificil compreensdao, uma percepcao que pode ser exa-
cerbada pelo emprego de metodologias tradicionais de ensino. Essas abordagens conven-
cionais frequentemente exigem um nivel de abstracao que os alunos ainda nao desenvolve-
ram, o que contribui para a dificuldade da aprendizagem.

Para reverter esse quadro, torna-se indispensdavel aimplementacao de aulas diversifi-
cadas e inovadoras. Tais aulas devem ser concebidas de maneira a atrair e manter a atencao
dos estudantes, facilitando assim a compreensao dos conceitos matematicos.

Portanto, nesta producao cientifica, buscamos abordar a Matematica de forma ludi-
ca, utilizando jogos como recurso didatico. A intencdo é estimular os alunos a construirem
seus proprios conceitos sobre os diversos objetos de conhecimento matematico. Com isso,
esperamos que os estudantes deixem de ver a Matematica como um ‘bicho de sete cabecas’
e que compreendam que possuem plenas condi¢des de se tornarem protagonistas do seu
proprio aprendizado.

As aulas de Matematica ainda sao predominantemente caracterizadas pela expli-
cacao oral e pela memorizacao através de exercicios mecanicos realizados pelos docentes
(Brasil, 1998). No entanto, essa pratica tem sido cada vez mais contestada, e a participacao
ativa dos alunos no processo de aprendizagem passou a ser valorizada. Nesse contexto, ati-
vidades ludicas oferecem oportunidades valiosas para o envolvimento dos estudantes na
aprendizagem da Matematica.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), existem diversas me-
todologias de ensino que os educadores podem adotar para construir sua pratica docente,
facilitando assim o processo de aprendizagem dos alunos. Entre essas metodologias, desta-
ca-se a insercao do ludico na sala de aula por meio de jogos. A utilizagao de jogos nas aulas
de Matematica pode contribuir para o desenvolvimento de diversas habilidades nos alunos,
estimulando sua criatividade e participacao ativa.

No contexto do uso de jogos na sala de aula, a afirmacao de Azzi (2012) sobre a ca-
pacidade do professor de interpretar a realidade e o contexto é particularmente relevante.
O professor precisa compreender o nivel de conhecimento dos alunos, suas habilidades e
preferéncias para escolher jogos desafiadores e acessiveis que promovam o engajamento
e a aprendizagem. Além disso, deve considerar os recursos disponiveis, o espaco fisico e a
cultura escolar ao integrar jogos na sua pratica pedagdgica. A habilidade de interpretar o
contexto pode facilitar ou dificultar a implementacao dos jogos, dependendo do ambiente
de apoio ou da resisténcia as metodologias inovadoras.

A utilizacdo de jogos no contexto da sala de aula exige do professor adaptagao e
flexibilidade para modificar regras ou adaptar jogos conforme necessario, garantindo que
0s objetivos de aprendizagem sejam alcangados. Portanto, o sucesso da aplicacao de jogos
como um recurso didatico nas aulas de Matematica depende da capacidade do professor de
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ler e interpretar a realidade dos alunos e o contexto escolar, permitindo decisées informadas
e eficazes que tornam a aprendizagem mais dinamica e envolvente.

Ainclusdo de jogos na sala de aula oferece vantagens significativas, uma delas sendo
a mudanca na percepcgao do erro. Muitos estudantes se sentem desencorajados a partici-
par ativamente das aulas devido ao estigma associado ao erro, que é frequentemente visto
como um sinal de fracasso. Em alguns casos, os alunos podem até se tornar alvos de zomba-
ria por cometerem erros, o que cria uma barreira psicologica ao aprendizado.

De acordo com Lorenzato (2006), numa nova perspectiva, o erro é considerado uma
parte natural, inevitavel e até mesmo indispensavel do processo de aprendizagem. Nes-
sa abordagem, o erro é encarado como uma oportunidade para o professor demonstrar
respeito pelo aluno, pois este ndo erra intencionalmente. Além disso, o erro pode fornecer
pistas valiosas para o professor identificar e compreender as possiveis causas por tras das
dificuldades do aluno, permitindo uma abordagem mais direcionada e eficaz para ajuda-lo
a superar seus desafios. Assim, ao incluir jogos na sala de aula, os educadores podem criar
um ambiente onde o erro é visto como parte natural do processo de aprendizagem, promo-
vendo um clima mais acolhedor e estimulante para os alunos.

Grando (2000) destaca que quando um estudante se encontra em uma situacao des-
favoravel durante um jogo, isso o leva a refletir sobre sua estratégia de jogo e sua atencao as
jogadas do adversario. Isso implica na necessidade de analisar os erros cometidos ou o con-
junto de erros. Dessa forma, o jogo atua como um facilitador no processo de aprendizagem
dos alunos, fornecendo um ambiente seguro e estimulante onde os erros sao encarados
como oportunidades de crescimento e aprimoramento das habilidades cognitivas e estraté-
gicas. Em vez de se sentirem desencorajados pelos erros, os alunos sao motivados a refletir
sobre suas acdes, buscar novas estratégias e persistir até alcancarem o sucesso, promoven-
do assim uma abordagem mais proativa e autbnoma em relacao ao aprendizado.

Entdo, com base nessas motiva¢des, nosso objetivo é analisar a aplicacao de uma
proposta pedagdgica que utilize trés jogos para ensinar Potenciacao e Radiciacao a alunos
da 12 série do Ensino Médio. Esses jogos incluem: um jogo de tabela, um bingo de potén-
cias e um outro jogo chamado Quatro em Linha, todos com intuito de proporcionar novas
aprendizagens ou até mesmo revisao para aqueles alunos que ja estudaram esses objetos
de conhecimento matematico nos Anos Finais do Ensino Fundamental.

Por hipétese, acredita-se que com o uso do recurso “jogos” na disciplina de Mate-
matica, pode ser possivel fazer com que os alunos conhecam, revisem e aprofundem os
conteudos de potenciagao e radiciacao, fortalecendo sua compreensao sobre seus usos e
propriedades. Ademais, o uso de jogos podera promover, nos alunos, autonomia, criticida-
de, criatividade, responsabilidade e cooperacao entre eles.

Nas proximas secoes serdo apresentadas a fundamentacao tedrica que sustenta esta
pesquisa, seguida da discussao sobre a metodologia utilizada e os resultados alcancados.
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REFERENCIAL TEORICO

A Educagao Matematica teve suas raizes no século XIX, quando surgiram as primeiras
reflexdes sobre o processo de ensino, aprendizagem e avaliacao desta disciplina. Naquela
época, os professores de Matematica buscavam formas mais acessiveis de transmitir seus
conhecimentos aos alunos, visando uma renovacao em seu ensino. Desde entdo, a Edu-
cacao Matematica tem sido objeto de constantes pesquisas, visando desenvolver praticas
docentes criativas que inovem as metodologias utilizadas em sala de aula (Flemming; Luz;
Collago de Mello, 2005).

Apesar da Matematica estar presente em nosso cotidiano, no ambiente escolar mui-
tas vezes é apresentada de forma desconectada do contexto social, econémico e cultural
dos alunos. A disciplina é frequentemente abordada de maneira mecanica e sistematica, o
que pode torna-la dificil de ser compreendida pelos estudantes. Segundo Saviani (1991), o
ensino tradicional da Matematica ainda é predominante nas escolas, caracterizado por uma
abordagem na qual o professor fala e os alunos apenas escutam, sem questionar. Esse mé-
todo tradicional muitas vezes é visto como cansativo pelos alunos, de forma a resultar em
pouco aprendizado. Nesse sentido, Freire (1996, p. 27) argumenta que o papel do professor
nao é apenas transferir conhecimento, mas sim criar condi¢des para que os alunos constru-
am o seu proprio conhecimento.

Assim, a introducado de jogos no componente curricular Matematica pode transfor-
mar o processo de ensino-aprendizagem, permitindo que os alunos participem ativamente
na construcao do conhecimento matematico. Essa abordagem pode ser tanto inovadora
como ndo convencional, de maneira a oferecer novas possibilidades para o ensino e para a
aprendizagem da Matematica.

Considerando isso, torna-se imprescindivel desenvolver atividades pedagdgicas que
despertem o interesse dos alunos pelo aprendizado da Matematica. Para auxiliar nesse pro-
cesso, alguns autores, como Strapason (2011), Souza et al. (2016) e Ambrozi (2017), desta-
cam a utilizacdo de jogos como uma estratégia eficaz no ensino de Matematica. Esses au-
tores argumentam que a aplicacao consciente e planejada de jogos, alinhada aos objetivos
educacionais, pode ser mais eficaz do que simplesmente definir e resolver exercicios-exem-
plo em sala de aula.

Com o tempo, a prética de jogos nas escolas passou a se tornar comum, ganhando
reconhecimento nos documentos oficiais que regem a educagao brasileira, como os PCNs.
Esse orientador curricular destaca a importancia de uma abordagem mais dinamica e parti-
cipativa no ensino da Matemética, reconhecendo o potencial dos jogos como ferramenta de
ensino-aprendizagem (Brasil, 1998).

Conforme os PCNs, os jogos oferecem uma abordagem interessante para a apresen-
tacdo de problemas matematicos, pois tornam essa tarefa mais atrativa e favorecem a criati-
vidade na busca por solugées. Eles permitem que os problemas sejam contextualizados de
forma envolvente, além de estimularem os alunos a desenvolver estratégias para resolvé-los.

Além disso, os jogos proporcionam a simulagao de situacdes-problema que deman-
dam solugdes rapidas e dinamicas, incentivando o planejamento de acdes por parte dos
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alunos. Essa caracteristica contribui para que os estudantes desenvolvam habilidades de
tomada de decisao e raciocinio estratégico. Uma vantagem adicional dos jogos é que eles
criam um ambiente onde os erros sao encarados de forma natural e positiva. Como as situ-
acoes no jogo ocorrem rapidamente e podem ser corrigidas durante o préprio processo, 0s
alunos aprendem a lidar com os erros de maneira construtiva, sem que isso deixe marcas
negativas em seu aprendizado.

Essa abordagem mais dinamica e interativa proporcionada pelos jogos contribui sig-
nificativamente para o engajamento dos alunos no processo de aprendizagem da Matema-
tica, tornando-a mais eficaz e prazerosa.

E importante reconhecer que, assim como qualquer metodologia de ensino, a utili-
zacgao de jogos no processo educacional também possui suas limitacdes. Se os jogos forem
aplicados sem um planejamento adequado, e também sem um acompanhamento por parte
do educador, existe um risco de se tornarem simplesmente uma atividade recreativa, sem
contribuir efetivamente para o processo de ensino-aprendizagem da Matemética.

Conforme Santos (2013) destaca, um jogo puramente lidico pode se reduzir a uma
mera brincadeira, com pouco valor educacional. Por outro lado, um jogo predominante-
mente educativo pode ser percebido apenas como um material didatico, sem atratividade
para os alunos. Isso pode leva-los a jogarem apenas pelo aspecto recreativo, sem compreen-
derem o propésito educacional por tras da atividade.

Portanto, cabe ao professor equilibrar os aspectos ludico e educativo dos jogos, ga-
rantindo que este seja uma ferramenta eficaz no processo de aprendizagem. O professor
desempenha o papel de mediador, que deve elaborar previamente os objetivos, as regras,
0s recursos necessarios e as limitacdes do jogo. E fundamental que esses aspectos sejam
explicados aos alunos antes do inicio da atividade, para evitar desentendimentos e assim
promover um ambiente propicio ao aprendizado. Dessa forma, o jogo se torna uma ativi-
dade significativa, que contribui para o desenvolvimento das habilidades matematicas dos
alunos.

Moreira (2014) destaca que os jogos se tornam instrumentos valiosos na construcao
do conhecimento quando sao cuidadosamente selecionados e preparados. Para isso, é es-
sencial realizar uma investigacao prévia para identificar os jogos mais adequados e confia-
veis para serem utilizados em sala de aula. Essa selecao criteriosa permite que o professor
esteja preparado para lidar com diversas situagdes que possam surgir durante a atividade,
garantindo que os objetivos educacionais sejam alcancados de forma efetiva.

Rodrigues (2018) ressalta que os professores devem orientar os alunos a perceberem
que, embora os jogos proporcionem momentos divertidos e de entretenimento, devem ser
tratados como recursos pedagdgicos no ensino da Matematica. O jogo, segundo Rodrigues
(2008), desempenha pelo menos duas funcées: a func¢do ludica, relacionada a diversdo e ao
entretenimento, e a fun¢do educativa, ligada a introdugao ou ao aprofundamento de concei-
tos matematicos.
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Essa abordagem evidencia trés dimensdes pedagdgicas importantes quando se uti-
liza 0 jogo como recurso didatico: o aspecto ludico, as intera¢ées sociais e o desenvolvimento
intelectual dos alunos (Chiummo; Oliveira, 2017).

Os jogos podem ser classificados em duas categorias principais: jogos de estratégia,
como dama, xadrez, nim etc., nos quais o objetivo é buscar estratégias que levem a vitéria; e
jogos de conhecimento, relacionados aos conteudos estudados em Matematica.

Nesta investigacao, optou-se pelo uso de jogos de conhecimento, pois promovem
uma aprendizagem mais rica, problematizadora e participativa, permitindo que os alunos se
envolvam na construcao, no aprofundamento e na revisao de conceitos matematicos (Smo-
le et al., 2008).

A aplicacao de jogos nas aulas de Matematica pode ser um recurso metodoldgico
eficaz para motivar o processo de ensino-aprendizagem dos alunos, tanto do Ensino Funda-
mental como do Ensino Médio. Quando bem utilizados, os jogos podem desenvolver diver-
sos aspectos positivos nos educandos. Silva et al. (2013) destacam que trabalhar os conteu-
dos matematicos de forma Iudica e prazerosa é de grande relevancia. Os alunos percebem
que é possivel aprender Matematica de maneira divertida e recreativa, o que contribui para
uma maior aprendizagem dos conteudos, além de promover o aumento da criatividade,
criticidade e inventividade no ensino da disciplina.

Diante disso, torna-se crucial que os educadores explorem recursos que incentivem
os alunos a aprenderem de forma significativa, como também prazerosa e divertida, utili-
zando jogos e outras atividades ludicas. Como complemento, Pinto (2008) ressalta que a
Matematica pode se tornar mais prazerosa com a aplicacao de jogos e brincadeiras, espe-
cialmente para os alunos com maiores dificuldades na aprendizagem, ja que o aspecto ludi-
Co proporciona uma situagcao mais favoravel para eles.

Apesar de serem mais comumente utilizados no Ensino Fundamental para auxiliar
no processo de ensino-aprendizagem, os jogos também podem ser explorados no Ensino
Médio. No entanto, Smole et al. (2008) observam que, no Ensino Médio, € menos comum
encontrar jogos incorporados ao componente curricular Matematica. Muitos acreditam que
0s jogos sao apenas elementos de diversao sem ligacao com conhecimentos formais, o que
leva a crenca de que os estudantes do Ensino Médio ndao podem ‘perder tempo’ com esse
recurso. Isso acaba resultando em aulas que seguem métodos semelhantes ao ensino tra-
dicional, que podem ser consideradas cansativas e desinteressantes, conforme apontado
pelos PCNs.

METODOLOGIA

A abordagem da pesquisa realizada é qualitativa. Conforme diz Soares (2019, p. 01),
este tipo de pesquisa “se caracteriza pelo desenvolvimento conceitual, de fatos, ideias ou
opinides, e também do entendimento indutivo ou interpretativo, a partir dos dados encon-
trados”. E, conforme descrito por Bogdan e Biklen (2003), a pesquisa qualitativa engloba da-
dos descritivos adquiridos por meio da interacao direta do pesquisador com o objeto de
estudo.
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A pesquisa foi desenvolvida em uma escola de Ensino Médio da rede publica do mu-
nicipio de Sao Luis — MA. A proposta pedagdgica foi aplicada em uma turma da 12 série do
Ensino Médio e contamos com a participacao de 31 alunos. L3, a primeira autora desta pes-
quisa estava realizando atividades relativas ao Programa de Residéncia Pedagdgica (PRP)?,
sob a orientacao do docente, segundo autor.

Uma pergunta que subjaz a investigacao é: por qual motivo esta se dando énfase aos
objetos de conhecimentos do Ensino Fundamental, quais sejam potenciacao e radiciacao,
no Ensino Médio? A resposta a esse questionamento é que, apds a pandemia de Covid-19, os
estudantes que na época estavam nos Anos Finais do Ensino Fundamental, demonstravam
dificuldades de realizacao de atividades que envolviam esses objetos de conhecimento. Dai
que, em acordo com o preceptor e com o docente orientador do PRP, foi tomada a decisao
por realizar uma proposta pedagogica que atendesse a essa demanda, sendo ela advinda
dos préprios estudantes. Importante destacar que essa atividade foi realizada dentro do
componente curricular Letramento Matematico, e que foi implantada em toda a rede de
Ensino Médio do Estado do Maranh&o, com a finalidade

[..] de ofertar aos/as educadores/as e educandos/as recursos didaticos com a intencéo
de subsidiar a (re)composicdo e/ou recuperacdo de aprendizagens nao consolidadas,
previstas para as etapas finais do Ensino Fundamental e do Ensino Médio, ocasiona-
das pela suspensao das aulas presenciais no periodo de maior impacto da pandemia,
defasagem de aprendizagem essa, confirmada nos resultados das avaliagdes externas
realizadas, principalmente no ambito do Sistema Estadual de Avaliacdo do Maranhédo
(SEAMA) (MARANHAQ, 2023, p. 06).

Os resultados da proposta pedagdgica serao apresentados por meio de narrativas
produzidas pelos autores desta pesquisa durante a aplicagdo dos jogos. Narrativas pedago-
gicas sao “textos predominantemente narrativos e autobiogréficos, escritos para comparti-
Ihar licbes aprendidas a partir da experiéncia, da reflexao sobre a experiéncia, da observa-
¢ao da pratica dos pares, da discussao coletiva, da leitura, do estudo e da pesquisa” (Prado;
Ferreira; Fernandes, 2011, p. 145). As narrativas pedagdgicas aqui apresentadas revelaram
licoes que foram aprendidas tanto pelos alunos como pelos residentes/autores desta pes-
quisa, isso mediante a aplicacdo do jogo. Ademais, foram extraidas dos diarios de bordo, dos
quais os autores faziam uso durante a realizacdao de todas as atividades referentes ao PRP.

ANALISES E RESULTADOS

Antes de iniciar o primeiro jogo, a saber: jogo de tabela, a residente explicou sobre o
que seria 0 jogo e que este teria como objetivo principal revisar as propriedades de multipli-
cacao e divisao de poténcias de mesma base por meio de um jogo de tabelas, contendo po-
téncias. Dando sequéncia, a residente relembrou, através de exemplos no quadro, como se
resolvem multiplicacoes e divisdes de poténcias de mesma base, e também pediu que todos
ficassem atentos, pois, ao iniciar 0 jogo, ndo haveria tempo para explicacdes, tendo em vista
que os alunos que entendessem rapidamente a légica do jogo, logo seriam os vencedores.

4 O Programa Residéncia Pedagogica é uma iniciativa que faz parte da Politica Nacional de Formagédo de Professores. Seu objetivo principal é
aprimorar a qualidade da formacao inicial, proporcionando aos estudantes dos cursos de licenciatura uma experiéncia mais ampla e prética
no ambiente escolar. Para participar do programa, os estudantes precisam ter concluido pelo menos 50% do curso ou estar cursando o 5°
periodo (Brasil, 2020).
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Cada aluno recebeu duas tabelas, uma de multiplicacao de poténcias de mesma base
e outra de divisao de poténcias de mesma base. A residente explicou, por meio de represen-
tacdo no quadro, como funcionaria o preenchimento da tabela. As representacoes utilizadas
estao representadas nas Figura 1 e 2, que sequem.

Figura 1 - Representacao de como preencher a tabela da multiplicacao
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Fonte: Elaboracao pelos autores
Figura 2 - Representacao de como preencher a tabela da divisao

) 2t 23 24 25 26

Fonte: Elaboracao pelos autores

Dando sequéncia a aula, a residente pediu que os alunos tivessem bastante atencao
ao preencher a tabela de divisao, pois alguns resultados apresentariam expoentes negati-
VOsS.

Apos todas as explicacdes sobre como resolver as operacdes e como preencher as
tabelas, a residente anunciou mais uma observacao: venceria o aluno que preenchesse as
duas tabelas primeiro, de forma que apresentasse todas as respostas corretas. Sendo assim,
quando um aluno anunciasse que preencheu todas as tabelas, os demais deveriam conti-
nuar preenchendo, pois poderia ocorrer que o aluno anterior tivesse errado alguma opera-
¢ao.

Como nao houve duvidas sobre o jogo e sobre como realizar as operagoes, a resi-
dente deu inicio a atividade, anunciando que ja poderiam comecar a preencher as tabelas.
Enquanto os alunos estavam preenchendo, a residente ficou circulando pela sala a fim de
monitorar os alunos, bem como analisar quais eventuais dificuldades podiam ser observa-
das durante o jogo. Percebemos a empolgacao e o desejo de ganhar em cada estudante, e
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todos, sem excecao, participaram do jogo. Fizemos registros de alguns calculos e tabelas
preenchidas pelos alunos que serao apresentados na Figura 3.

Figura 3 - Aluno A preenchendo as tabelas de poténcias

Fonte: Elaboracao pelos autores

Na Figura 3, é possivel observar que a Aluna A ja havia preenchido corretamente a
tabela da multiplicacao, sendo que, naquele momento, estava resolvendo as divisdes de po-
téncias da segunda tabela. Em seguida, a aluna A anunciou ter preenchido todas as tabelas,
entao pedimos para que todos continuassem a atividade até que analisdassemos se todos
os calculos da aluna estavam corretos. Apés a verificacdao, chegamos a conclusao de que
todas as respostas estavam corretas e a Aluna A era a vencedora do jogo. Todavia, durante
a analise, outro aluno anunciou ter preenchido todas as tabelas e logo fomos analisar suas
respostas e assim o Aluno C foi considerado o segundo ganhador do jogo. Por conseguinte,
encerramos 0 jogo com éxito, pois observamos a participagao ativa dos alunos e que todos
entenderam como realizar as operagdes envolvendo poténcia. Os alunos queriam continuar
jogando para saber quem seriam os proximos vencedores, demonstrando assim o gosto
pelo recurso utilizado. Todavia, devido a falta de tempo e ao fato de ainda precisarmos apli-
car mais dois jogos, optamos por encerrar este jogo com dois ganhadores.

O segundo jogo aplicado foi o bingo das poténcias, que envolveu todas as proprie-
dades da potenciacgéo. Iniciando-o, a residente explicou aos alunos que o jogo funcionaria
da seguinte forma: os alunos deveriam resolver as operagdes sorteadas no tempo estipula-
do de um minuto para cada questao, e marcar o resultado em suas tabelas. Os alunos que
preenchessem uma linha, coluna ou diagonal seriam considerados vencedores, desde que
os calculos estivessem corretos. As questoes foram apresentadas em forma de expressdes
envolvendo as propriedades de potenciacao.

E importante destacar que antes de aplicar o jogo, a residente fez uma breve revisdo
de algumas propriedades: poténcia com expoente negativo, poténcia com expoente igual
a zero e poténcia com expoente igual a um. Apds a explicacao dessas propriedades, a resi-
dente colocou uma expressao no quadro, semelhante as que seriam sorteadas, para que os
alunos entendessem como resolver as questoes.
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Percebeu-se que alguns alunos encontraram dificuldades para resolver os proble-
mas, sendo necessario apresentar mais exemplos com o intuito de sanar essas duvidas. As
dificuldades estavam relacionadas a potenciacdao com base negativa elevada a expoentes
pares e impares. Dessa forma, foi explicado aos alunos que, ao realizar a potenciagao com
base negativa elevada a expoente impar, o resultado é negativo, enquanto que, ao elevar a
base negativa a um expoente par, o resultado é positivo. A seqguir, sera apresentada a Figura
4, na qual podemos ver a resolucao de uma das expressoes sorteadas.

Figura 4 - Expressdes envolvendo poténcias resolvidas pelo aluno D

Fonte: Elaboracao pelos autores

Na Figura 4 podemos observar que o aluno D respondeu corretamente a expressao
sorteada, utilizando duas das propriedades explicadas pela residente: poténcia com expo-
ente igual a zero e poténcia com expoente igual a um. Isso mostra que os alunos compreen-
deram as explicacdes e fixaram as propriedades.

Durante a aplicacdo do jogo, percebeu-se o entusiasmo dos alunos em participar
e ganhar. Para esta atividade, estipulamos que haveria apenas trés ganhadores devido ao
tempo disponivel.

Dando sequéncia a aplicacao de jogos, foi realizado o ultimo deles, este envolvendo
potenciacdo e radiciacdo através do jogo quatro em linha. O jogo tinha como objetivo fazer
com que os alunos desenvolvessem raciocinio l6gico e estratégico, ao mesmo tempo que
reforcava o conhecimento sobre as propriedades da potenciacao.

Antes de aplicar 0 jogo, a residente explicou que ele funcionaria com dois participan-
tes, e que apenas um ganharia mediante o preenchimento de quatro espacos consecutivos,
sejam eles horizontais ou verticais. Cada aluno receberia um marcador para marcar as pecas
escolhidas e também os seus resultados, representados em forma de X e 0. Para marcar os
espacos, os alunos deveriam escolher uma raiz e encontrar a sua representacao na tabela em
forma de poténcia elevada a um expoente fraciondrio.

A residente também revisou brevemente as propriedades necessarias para a com-
preensao do jogo, como a relagao entre radiciacao e potenciagao, especialmente o uso de
expoentes fracionarios. Dessa forma, os alunos estariam preparados para identificar as cor-
respondéncias corretas e aplicar os conceitos aprendidos de forma pratica e divertida.
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Figura 5 — Aluno E preenchendo a tabela do jogo Quatro em linha

Fonte: Elaboracao pelos autores

Na Figura 5, podemos observar que o aluno E utilizou estratégias para impedir que
seu adversario preenchesse os quatro espagos necessarios para vencer. Isso é visivel na ulti-
ma e penultima linha, onde o Aluno E bloqueou possiveis vitérias do adversario. Observa-se
também que o aluno E ja possui duas marcagdes consecutivas, faltando apenas duas para
ser considerado vencedor.

Foram realizadas quatro rodadas deste jogo, proporcionando a oito alunos a oportu-
nidade de participar. Outros alunos queriam jogar, mas devido a limitacao de tempo, foram
formadas apenas quatro duplas. Durante o jogo, percebemos que muitos alunos tiveram di-
ficuldades em relacionar as raizes com suas respectivas poténcias. Por conta disso, os alunos
frequentemente apresentavam duvidas e solicitavam auxilio.

A necessidade de suporte adicional indicou que, embora os conceitos basicos de ra-
diciacdo e potenciacao tivessem sido revisados, os alunos ainda encontravam desafios ao
aplicar esses conceitos de forma pratica e estratégica no contexto do jogo.

Concluimos a aplicacdo dos jogos com o sentimento de que a abordagem ludica no
ensino de Matematica, no contexto da sala de aula, revela-se uma metodologia mais atraen-
te e estimulante para os alunos. Essa conclusao é respaldada por diversos estudos e praticas
educacionais. Segundo Pinto (2008), a experiéncia de aprendizado em Matematica pode
ser enriquecida e tornar-se mais prazerosa por meio da integracao de jogos, brincadeiras e
outras atividades ludicas. Essa abordagem nao apenas promove a diversao no processo de
ensino, mas também se revela especialmente eficaz para mobilizar alunos que demonstram
desinteresse no aprendizado do conhecimento matematico.

A aplicacao dos jogos demonstrou que os alunos ficaram mais engajados e moti-
vados, além de desenvolverem habilidades importantes, como o raciocinio l6gico e estra-
tégico. As dificuldades encontradas, como a relacao entre raizes e suas poténcias, foram
abordadas durante as atividades, proporcionando oportunidades de aprendizado ativo e
colaborativo. Dessa forma, o uso de jogos em sala de aula se destaca como uma pratica pe-
dagdgica valiosa para tornar o ensino de Matematica mais dinamico e envolvente.
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CONSIDERACOES FINAIS

Conforme expresso ao longo do texto, fica claro que o uso de jogos se estabeleceu
como uma estratégia de ensino bem aceita. Essa abordagem é citada tanto nos documentos
que orientam o sistema educacional como nos referenciais teéricos que dao conta da com-
preensao do processo de ensino-aprendizagem da Matematica. Assim, o recurso didatico
jogo esta cada vez mais desassociado ao ato da brincadeira, pois a utilizacdo desse recurso
tem evoluido e estd sendo vista como uma ferramenta capaz de amplificar nesse processo.
Isso resulta no estimulo a pratica ativa da Matematica, transformando-a em uma modalida-
de de aprendizagem dinamica.

Ao introduzir essa abordagem, percebemos que 0 jogo se posiciona como um recur-
so valioso para alterar a perspectiva do aluno em relacao ao conhecimento matematico. Isso
resulta nao apenas em uma maior receptividade ao material e seus pormenores, mas tam-
bém estimula a participagao ativa na construcao desse conhecimento. Os jogos, ademais,
desempenham um papel significativo na destituicao do estigma do erro, transformando-o
em algo natural e menos intimidador. Além disso, a introducao de elementos competitivos
e a possibilidade de interdisciplinaridade sao outros efeitos positivos observados.

Durante a implementacao do jogo em sala de aula, foi possivel notar a entusiasman-
te participacao dos alunos, mesmo cientes de que se tratava de uma atividade educativa
complementar. Apos a declaracao dos vencedores, os estudantes manifestaram o desejo de
continuar jogando, além de expressarem ter aprendido mais por meio dessa metodologia,
percebendo-a como uma abordagem mais acessivel e ‘facil’ para aprender os objetos de co-
nhecimento matematico. Com todas essas observacdes, nos fica a sensacdo de que o jogo
alcangou os objetivos propostos de maneira eficaz.
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