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RESUMO

Este artigo apresenta um relato de experiéncia sobre a aplicacdo de um jogo didatico com
cinco turmas do 9° ano do Ensino Fundamental da rede estadual de Sao Paulo, que tem por
com o objetivo trabalhar os conceitos de potenciacdo e radiciacio de forma lddica. A
atividade foi desenvolvida a partir da adaptacdio de um jogo de cartas, apresentando
expressoes com poténcias, raizes e seus respectivos resultados. Como etapa inicial, realizou-
se um levantamento teérico acerca do uso de jogos no processo de ensino-aprendizagem da
matematica. Apos a pesquisa, definiu-se o tema do jogo com base no assunto com o qual os
alunos apresentavam dificuldades no momento. A proposta foi desenvolvida em sala de aula,
acompanhada de uma atividade po6s-jogo composta por questdes acerca do contetido
explorado, com o intuito de verificar a aprendizagem dos alunos e suas percepgdes sobre a
proposta. Os resultados obtidos indicaram que o uso do referido jogo contribuiu
significativamente para a compreensao de grande parte dos alunos, além de mostrar uma outra
face da matematica e despertar maior interesse, tanto durante o desenvolvimento da aula
quanto nas aulas seguintes. Conclui-se que estratégias lidicas, quando bem planejadas, tém
potencial para tornar o ensino de conteidos matematicos abstratos mais acessiveis e

interessantes aos alunos. Percebeu-se ainda que o jogo, amparado por uma tarefa que explora
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o conteudo, permitiu aos alunos desenvolver a compreensao e a utilizacdo da linguagem
matematica referente ao tema trabalhado.
Palavras-chave: Jogos didaticos, Aprendizagem lddica, Ensino da Matematica, Radiciacao,

Potenciacao.

INTRODUCAO

Este relato de experiéncia tem como objetivo descrever o processo de criacao,
aplicacdo e avaliacdo da atividade Uno Matematico, analisando seus efeitos no envolvimento
e no desempenho dos estudantes de cinco turmas do 9° ano do Ensino Fundamental da rede
estadual de Sdo Paulo e refletir sobre o uso de jogos como ferramenta de ensino na
matematica. A ideia partiu da observacdo de que muitos alunos demonstram dificuldades com
contelidos da disciplina de Matematica além de um certo desinteresse pelo modo tradicional
de como a matematica é apresentada em sala de aula. Diante disso, discutimos a possibilidade
de aplicar um jogo que, a0 mesmo tempo, estimula o raciocinio 16gico e torna a aprendizagem
mais atrativa. A partir dessas reflexdes, elaboramos uma proposta pedagégica que adaptou um
jogo de cartas com o objetivo de explorar conteidos matematicos de forma lddica. A
atividade foi denominada Eleva e Resolve e envolveu a resolucao de expressdes com
poténcias e raizes ao longo das partidas. Além da atividade lidica, propusemos uma etapa de
avaliacdo p6s-jogo, com questdes quantitativas e qualitativas. Essa fase buscou verificar, tanto
do ponto de vista do desempenho quanto das percepcoes dos alunos, e se a proposta

contribuiu para a constru¢ao de uma aprendizagem mais significativa.

METODOLOGIA

No més de abril de 2025, durante uma conversa com a professora-coordenadora
representante de uma das escolas participantes do Pibid, surgiu a proposta de desenvolver
uma atividade ludica com as turmas do 9° ano da escola a qual acompanhavamos. A partir das
reflexdes sobre o uso de jogos no ensino de Matemadtica e quais jogos poderiamos utilizar
como base para a nossa proposta, elaborou-se uma atividade com o objetivo de integrar o

raciocinio matematico ao ambiente ludico.
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Aliado a dinamica, consideramos aplicar uma atividade pods-jogo com duas
abordagens: uma quantitativa - visando verificar o desempenho dos alunos com base em
questoes objetivas-, e outra qualitativa - focada na andlise das opinides dos alunos sobre a
atividade.

Apds a definicdo do jogo a ser aplicado, uma versdo adaptada do jogo Uno®), e a escolha do
tema da atividade - Potenciacdo e Radiciacdo -, nos reunimos para discutir como seria elaborada a
atividade e quais elementos deveriam compo-la.

Ao se pensar na estrutura do jogo Uno®), identificamos que ele é composto por cartas de
quatro cores diferentes, numeradas de 0 a 9, além de cartas especiais. Com base nesse modelo,
buscamos adaptar essa estrutura a proposta da atividade. Para isso, decidimos associar cada cor a
um tipo de expressdo: poténcias, raizes e seus respectivos resultados. Essa escolha teve como
objetivo equilibrar a distribuicao das cartas, possibilitar aplicar o conceito

de equivaléncia e facilitar a associacdo entre os elementos matematicos trabalhados,
incentivando os alunos a resolverem operacoes matematicas durante o jogo.

Conforme observado no dia a dia, os alunos apresentaram dificuldades na realizacdo de
algumas operagdes. Por esse motivo, optamos por utilizar numeros baixos, além de selecionar
expressGes que possibilitaram a retomada das propriedades de Potenciacdo e Radiciacdo. As
poténcias foram atribuidas as cartas verdes, as raizes as cartas azuis, e os resultados as cartas
amarelas e vermelhas. Além disso, o baralho conta com cartas especiais e uma carta preta destinada

a escolha de cor, seguindo a base do jogo Uno®.

REFERENCIAL TEORICO

Para embasar a atividade, realizamos pesquisas sobre potenciacdo, radiciacdo e a
aplicacdo de jogos no aprendizado da matematica. Alguns artigos se destacaram por
abordarem de forma significativa a relacdo entre ludicidade e aprendizagem.

O primeiro é o Efeitos da construcdo de um jogo educativo de matematica nas atitudes
e aprendizagem dos alunos: estudo de caso (Nunes; Soares; Catarino, 2018). Os autores
afirmam que, por a matematica ser uma disciplina com conceitos abstratos, muitas vezes 0s
alunos ndao compreendem adequadamente o que esta sendo ensinado. No entanto, é possivel
utilizar jogos didaticos para apresentar a matematica de forma concreta, estimulando a

criatividade e o raciocinio l6gico dos alunos.
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O segundo artigo é Matemadtica Gameficada: Toon Math Endless como ferramenta de
ensino (Cardoso et al., 2021). Os autores realizaram uma pesquisa sobre como 0s jogos
computacionais impactam o aprendizado dos alunos e concluiram que, na maioria dos casos,
essa abordagem é eficaz e faz com que os estudantes prestem mais atengdo e passem a ter uma
visdo mais positiva da matematica.

No artigo abordando conceitos de potenciacdo e radiciacdo a partir de jogos online
(Bueno et al., 2020), os autores exploraram o uso de alguns jogos online como complemento
da explicacdo da matéria. No final da andlise, concluiram que os alunos foram receptivos a

essa metodologia e tiveram resultados satisfatorios.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados obtidos a partir da aplicacdo da atividade pés-jogo foram analisados sob
o Método Misto. Nessa abordagem, utiliza-se duas perspectivas: qualitativa e quantitativa. De
acordo com Creswell (2010), a abordagem qualitativa tem como objetivo analisar as respostas
descritivas das partes entrevistadas, a fim de fazer afirmacdes sobre o tema da pesquisa,
enquanto a abordagem quantitativa visa analisar os dados numéricos obtidos. Essa abordagem
permitiu uma visdo mais completa dos impactos e da eficacia da atividade

A atividade poés-jogo incluiu trés partes: uma tarefa de “Ligue os pontos”, trés
questdoes de multipla escolha sobre as percepcdes dos alunos e um espaco destinado a
comentarios livres, caso o aluno desejasse compartilhar algum comentario.

Ocorreu um erro de impressao e alguns valores estavam incorretos. Assim, nas duas
turmas (9° B e C) em que a atividade foi aplicada no primeiro dia, o ajuste nao foi realizado,
resultando em 8 expressdes para serem ligadas aos resultados. Porém, nas outras trés turmas
(9°A, D e E), corrigimos o erro, e o numero de expressoes passou para 7. Além disso, alguns
alunos apresentaram duas respostas para uma mesma expressdao. Nesses casos, quando uma
das respostas estava correta e a outra incorreta, foi atribuida a pontuagdo de 0,5 ponto,
considerando o meio acerto.

Desta forma, o Grafico 1 apresenta a quantidade de respostas corretas da atividade
com 8 expressoes. E o Grafico 2 apresenta a quantidade de respostas corretas da atividade

com 7 expressoes.
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Graéfico 1:quantidade de respostas corretas da atividade com 8 expressoes.

Fonte: Elaboracdo dos autores, 2025.
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Gréfico 2: quantidade de respostas corretas da atividade com 7 expressoes.

Fonte: Elaboracdo dos autores, 2025.

O Gréfico 3 apresenta as respostas dos alunos para a pergunta: O Uno Matemaético te

ajudou a entender melhor sobre Potenciacdo e Radiciacdao?
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Gréfico 3: Resposta dos alunos referente a pergunta “O Uno Matematico te ajudou a

entender melhor sobre Potenciacdo e Radiciagdao?”.

Fonte: Elaboracdo dos autores, 2025.
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O Gréfico 4 apresenta as respostas dos alunos para a pergunta: Vocé acha que o jogo

fez com que vocé visse a matematica de uma forma diferente?
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Gréfico 4: Resposta dos alunos referente a pergunta “Vocé acha que o jogo fez com que
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vocé visse a matematica de uma forma diferente?”.

Fonte: elaboracdo dos autores, 2025.

O Grafico 5 apresenta as respostas dos alunos para a pergunta: Vocé achou que o jogo

foi facil, dificil ou na medida certa?
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Grafico 5: Resposta dos alunos referente a pergunta “Vocé achou que o jogo

foi facil, dificil ou na medida certa?”.

Fonte: Elaboracdo dos autores, 2025.
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Apos o inicio do jogo, nos - os autores - juntamente com nossos colegas pibidianos -
que estavam presentes durante a atividade - circulamos entre os grupos para acompanhar o
andamento das partidas. Inicialmente, a maioria dos alunos jogava baseando-se
principalmente nas cores, mas, ao interagirmos com eles e apresentarmos novas
possibilidades, alguns comecaram a utilizar as cartas equivalentes (poténcias, raizes e
resultados), enquanto outros continuaram utilizando apenas as cores.

Além de apresentar as possibilidades de jogo, também permaneciamos junto aos
grupos para observar as cartas em jogo e estimular o raciocinio. Por exemplo, ao identificar a
carta 52 sobre a mesa, perguntdvamos qual era o resultado. Da mesma forma, ao surgir uma carta
como V81, questiondvamos qual o valor da raiz e qual poténcia equivale aquele resultado.

No inicio, poucos alunos se sentiam a vontade para responder e, quando o faziam, a
maioria errava. A partir disso, passamos a explicar as propriedades da potenciagdo e da
radiciacdo de forma leve e descontraida.

Ao final da atividade, alguns alunos que anteriormente ndo sabiam as respostas
passaram a respondé-las corretamente e até a explicar algumas propriedades. No entanto,
outros ainda apresentavam dificuldades em relacdo ao conteudo, ou demonstravam
desinteresse em tentar, mesmo apo6s serem informados de que haveria uma atividade escrita ao
término do jogo.

Ao analisar os resultados da atividade “Ligue os Pontos” por turma, observamos que,
na turma do 9°A, metade dos alunos acertou todas as questdes (7 de 7), enquanto a outra
metade, em sua maioria, obteve 6 acertos. Os erros concentraram-se, principalmente, na
questdo relacionada a 14°% Em relacdo as perguntas sobre o jogo, dois tercos dos alunos
relataram que a atividade os ajudou a enxergar a matemadtica de uma forma diferente e
consideraram o nivel de dificuldade adequado. Alguns consideraram o jogo facil.
Aproximadamente metade deles avaliou que o jogo contribuiu apenas parcialmente para a
compreensao do conteudo e a outra metade que ajudou a compreender o contetido.

Na turma do 9° B, apenas 7 alunos acertaram todas as questoes (8 de 8), e metade da
turma obteve 5 acertos ou menos. Os erros da turma foram variados, ndo podendo estabelecer
um padrdo. Em relacdo as perguntas sobre o jogo, de modo geral, os alunos relataram que a
atividade os ajudou total ou parcialmente a enxergar a matematica de uma forma diferente e
consideraram o nivel de dificuldade adequado. Aproximadamente metade deles avaliou que o

jogo contribuiu apenas parcialmente para a compreensdao do contetido e a outra metade que
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ajudou a compreender o contetido, dois alunos informaram que ndo contribuiu para a
compreensdo do conteudo.

Na turma do 9° C, um terco dos alunos acertou todas as questdes (8 de 8), enquanto os
outros dois tercos, em sua maioria, obtiveram entre 4 e 7 acertos. Os erros concentraram-se,

%/fprincipalmente, nas questdes relacionadas a 14° e . Em relagdo as perguntas sobre o
jogo, de modo geral, os alunos relataram que a atividade os ajudou total ou parcialmente a enxergar
a matematica de uma forma diferente e consideraram o nivel de dificuldade adequado. Alguns
poucos alunos consideraram facil e outros dificil. Aproximadamente metade deles avaliou que o jogo
contribuiu apenas parcialmente para a compreensdo do conteldo e a outra metade que ajudou a
compreender o conteido por completo, trés alunos informaram que ndo contribuiu para a
compreensdo do conteudo.

Na turma do 9° D, apenas 8 alunos acertaram todas as questoes (7 de 7), e metade da
turma obteve entre 5 e 6 acertos. Os erros da turma foram variados, ndo podendo estabelecer
um padrdao. Em relacdo as perguntas sobre o jogo, metade dos alunos relataram que a
atividade os ajudou a enxergar a matematica de uma forma diferente e consideraram o nivel
de dificuldade adequado. Aproximadamente metade deles avaliou que o jogo contribuiu
apenas parcialmente para a compreensdo do conteido e a outra metade que ajudou a
compreender o contetido por completo.

Na turma do 9° E, um pouco mais da metade dos alunos acertou todas as questoes (7
de 7), enquanto o restante obteve entre 2 e 6 acertos. Os erros da turma foram variados, ndo
podendo estabelecer um padrdao. Em relacdo as perguntas sobre o jogo, de modo geral, os
alunos relataram que a atividade os ajudou total ou parcialmente a enxergar a matematica de
uma forma diferente e consideraram o nivel de dificuldade adequado. Dois terco dos alunos
avaliaram que o jogo contribuiu apenas parcialmente para a compreensao do contetido e um
terco que ajudou a compreender o contetido por completo, um dos alunos ndo respondeu.

Comparamos o desempenho dos alunos durante o jogo com os resultados obtidos na
atividade escrita, e observamos que ndo houve grande discrepancia entre o que foi
compreendido em ambos os momentos. Os alunos que demonstraram dominio do conteudo
desde o inicio confirmaram essa compreensdo ao acertarem todas as questdes. Além disso,
alguns estudantes que inicialmente nao sabiam responder corretamente durante o jogo, mas
conseguiram entender as propriedades e os procedimentos relacionados a potenciacdo e

radiciacdo, também obtiveram bom desempenho na atividade.
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Entretanto, aqueles que apresentaram dificuldades durante o jogo, embora tenham
indicado que a dinamica contribuiu para o aprendizado e que o nivel de dificuldade estava
adequado, ndo demonstraram, na atividade escrita, ter assimilado com clareza como realizar

as operacgoes propostas.
CONSIDERACOES FINAIS

As atividades desenvolvidas permitiram observarmos que, conforme afirmam Nunes,
Soares e Catarino (2018), é possivel utilizar jogos didaticos como recurso para apresentar a
matematica de forma mais concreta, estimulando tanto a criatividade quanto o raciocinio
l6gico dos alunos. No entanto, os proprios autores ressaltam que ndo se pode generalizar a
eficicia desse tipo de abordagem para todas as turmas. Esse aspecto ficou evidente ao
compararmos os resultados das cinco turmas envolvidas: embora algumas tenham apresentado
bom desempenho e compreensdao do contetido, outras ndo demonstraram o mesmo nivel de
assimilacdo ao realizar a atividade de “Ligue os pontos”.

Em contrapartida, embora as turmas que apresentaram niveis mais baixos de
compreensdao na atividade escrita, obtiveram excelentes resultados durante o jogo. A
professora-coordenadora da escola expressou grande satisfacdo ao observar o comportamento
de alguns alunos que, normalmente, ndo participam ativamente das atividades em sala e
durante a dindmica, esses alunos se mostraram mais receptivos a participacdo e, além disso,
ajudaram os colegas.

Durante o desenvolvimento da atividade, notamos que muitos alunos demonstraram
maior interesse pela matematica. Todos os comentdrios recebidos foram elogiosos, com
pedidos para a realizacao de novas atividades no mesmo estilo. Entretanto, enquanto alguns
aproveitaram a oportunidade para aprender enquanto se divertiam, outros, s6 queriam se
divertir sem se importar com o aprendizado.

Através das observacoes realizadas nas aulas posteriores a aplicagdo da atividade,
percebemos que muitos alunos se mostraram mais a vontade para tirar dividas e mais
receptivos a interagoes, iniciando até mesmo cumprimentos simples, como um "Boa tarde".

Contudo, em futuras atividades que envolvam jogos seguidos de uma etapa pés-jogo, é
possivel utilizar nimeros e expressdes diferentes das que foram trabalhadas durante a

dindmica. Dessa forma, serd possivel estimular ainda mais o raciocinio légico dos alunos e
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verificar com maior profundidade se eles realmente compreenderam o contelido ou se estao
apenas reproduzindo o que foi aplicado durante o jogo.

Desta forma, concluimos que estratégias ludicas, quando bem planejadas e amparadas
por uma tarefa que explora o contetido, tém potencial para tornar o ensino de contetidos
matematicos abstratos mais acessivel e interessante, fazendo com que os alunos tenham maior
interesse em buscar o conhecimento ou tirar as duvidas durante as aulas. Além de permitir aos
alunos desenvolver a compreensdo e a utilizacdo da linguagem matematica referente ao tema

trabalhado.
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