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RESUMO

Este relato tem como foco o uso de jogos educativos no processo de ensino-aprendizagem da
Matematica, reconhecendo-os como metodologias inovadoras que podem estimular o interesse dos
alunos pelos objetos de conhecimento dessa disciplina. O estudo surgiu no contexto da disciplina
“Préatica Curricular na Dimensdo Escolar”, a partir das vivéncias em turmas do 2° ano do Ensino
Meédio, nas quais se observou dificuldades dos estudantes em contetidos basicos como potenciacdo e
radiciacdo. O objetivo da pesquisa foi analisar as contribui¢cdes do Jogo das Propriedades no processo
de ensino-aprendizagem desses contetidos. Especificamente, buscou-se elaborar uma proposta
pedagogica com foco na revisdo de potenciacdo e radiciacdo por meio do jogo, aplicé-la e analisar o
desempenho dos alunos antes, durante e ap6s sua implementacdo. A metodologia adotada foi de
natureza qualitativa e desenvolvida em uma escola de Sdo Luis - MA, com trés turmas do 2° ano do
Ensino Médio. A proposta pedagoégica consistiu em duas aulas de 100 minutos: uma para revisao dos
contetidos e outra para aplicacdo do jogo. A aplicacdo ocorreu nos dias 16 e 20 de junho de 2023,
iniciando-se com uma revisdo tedrica e, posteriormente, com a pratica do jogo. Durante o jogo,
observou-se a participacdo ativa dos alunos, que se organizaram em grupos para resolver os desafios
propostos. Apesar de dificuldades iniciais, principalmente relacionadas a operacGes basicas, como
fracdes, os estudantes demonstraram maior interesse, colaboracdo e compreensdao dos conteudos
abordados. Conclui-se que o uso do jogo contribuiu significativamente para a aprendizagem,
despertando o interesse dos alunos, promovendo o trabalho em equipe e favorecendo a fixacdo das
propriedades matematicas.
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INTRODUCAO

Este relato busca apresentar a elaboracao de um projeto apresentado a disciplina de
Pratica Curricular na Dimensdo Escolar, por nés licenciadas do curso de Matematica
Licenciatura do Centro de Educacao, Ciéncias Exatas e Naturais da Universidade Estadual do
Maranhdo, no qual apresentamos o uso de jogos como um instrumento capaz de construir
conhecimentos, visto que por muito tempo as aulas da componente curricular Matematica
seguem uma metodologia tradicional, com aulas expositivas limitadas ao uso do quadro, do
livro e da repeticao mecanica de um objeto matematico. Como esta descrito nos PCNs, com o
uso de jogos estratégicos “parte-se da realizacdo de exemplos praticos (e ndo da repeticao de
modelos de procedimentos criados por outros) que levam ao desenvolvimento de habilidades
especificas para a resolucdo de problemas e os modos tipicos do pensamento matematico.”
(Brasil, 1998, p. 46).

Deste modo, buscamos descrever as atividades realizadas durante este periodo de
vivéncia, nos quais a elaboracdo da proposta serd baseada na andlise das fichas de
acompanhamento de observagdo das aulas. Foi observado durante o periodo de vivéncia as
dificuldades dos alunos, a relagdo professor-aluno, se eram realizadas intervengdes durante as
aulas, pelos alunos como por exemplo a exposicao de duvidas, e participacoes na resolucao de
exercicios e problemas sobre o objeto de conhecimento Matematico apresentado, se
manifestavam opinides ou sugestdes sobre como eram ministradas as aulas de Matematica.

As observacdes ocorreram em trés turmas do 2° ano do Ensino Médio, nas quais
acompanhamos durante este periodo de pratica. Inicialmente foram realizadas observagoes,
por meio destas destacamos que estavam sendo apresentados os objetos de conhecimento
Matematico: analise combinatoria e principio fundamental da contagem. Observamos que em
diversos momentos das explicacOes e resolucao de exercicios parte dos alunos apresentaram
dificuldades com regras e propriedades de Matemadatica Basica, ou desconheciam
completamente essas regras. Apos o periodo de observacao, analise dos registros das
atividades nas fichas de acompanhamento de aulas e de reunides com o professor de
Matematica (professor supervisor), definimos que a proposta do uso de jogos seria elaborada
com o objetivo de revisar propriedades dos objetos de conhecimento Matematico de

potenciacdo e radiciacao, especificamente suas propriedades.
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Assim, antecipando alguns resultados, entendemos que a partir deste projeto os alunos
puderam compreender os conceitos e propriedades de poténcia e radiciagdo, e entenderam as
necessidades dos conhecimentos basicos para a aprendizagem de conhecimentos matematicos
mais complexos, sempre buscando uma visdo critica da construcdo destes conceitos.
Propusemos na elaboracdo do projeto o uso de uma metodologia ndo usual no ensino de
Matematica, com o jogo como ferramenta de ensino conforme ressaltam Silva e Kodama

(2004, p.5):

O uso de jogos para o ensino, representa, em sua esséncia, uma mudanga de postura
do professor em relagdo ao o que é ensinar matematica, ou seja, o papel do professor
muda de comunicador de conhecimento para o de observador, organizador,
consultor, mediador, interventor, controlador e incentivador da aprendizagem, do
processo de construcao do saber pelo aluno, e s6 ird interferir, quando isso se faz
necessario, através de questionamentos, por exemplo, que levem os alunos a
mudancas de hipdteses, apresentando situacdes que forcem a reflexdo ou para a
socializacdo das descobertas dos grupos, mas nunca para dar a resposta certa.

A perspectiva apresentada pelos autores evidencia que o uso de jogos implica uma
transformacdo no processo pedagdgico: o professor atua como mediador, favorecendo a
autonomia e o pensamento critico dos estudantes, que passam a construir o conhecimento de
forma ativa e colaborativa. Desse modo, esta secdo apresentou o contexto e as motivagoes que
orientaram a proposta e as observacoes realizadas durante a vivéncia, que fundamentaram o

desenvolvimento do projeto.

METODOLOGIA

O relato traz aspectos qualitativos da observacdo da vivéncia em uma componente
pratica do curso de licenciatura em matematica em que foram utilizados para fins de registros
diarios de campo em que foram realizadas anotagOes referentes a postura do professor, dos
alunos, bem como, nossas reflexdes que nos ajudaram a escrever este relato. Também foram
realizados registros fotograficos que ilustraram alguns momentos da vivéncia e do ambiente
da sala de aula em que foi realizada a atividade que passaremos a relatar.

O projeto foi desenvolvido durante a disciplina “Pratica Curricular na Dimensao
Escolar” e aplicado em trés turmas do 2° ano do Ensino Médio, sob a supervisao do professor

de Matematica responsavel, que apoiou a iniciativa e sugeriu que a matematica basica fosse o
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foco principal. Durante o periodo de observagao, notou-se que o professor iniciava novos
contetidos a partir de situagdes-problema relacionadas ao cotidiano dos alunos, seguindo uma
sequéncia composta por apresentacao do conteudo, exemplos, exercicios e atendimento as
duavidas, tanto teéricas quanto praticas.

A proposta foi estruturada em dois encontros, cada um com duragdao de 100 minutos.
O primeiro encontro, realizado em 16 de junho de 2023, foi composto por uma revisao teérica
sobre potenciacdo e radiciacdo utilizando o quadro branco e seus acessorios. O segundo
encontro, em 20 de junho de 2023, foi dedicado a aplicacdo do Jogo das Propriedades:
Potenciacao e Radiciacdo. Antes de iniciar a atividade, foram explicadas e demonstradas as
regras, e os alunos foram organizados em quatro grupos identificados por cores: amarelo,
azul, rosa e verde. Na Figura 1, podemos perceber a forma de organizacdo do alunos durante a
realizacdo da primeira aula para situar o leitor sobre o espaco fisico da sala de aula em que foi
aplicado o jogo.

Figura 1: Revisdo tedrica sobre potenciagdo e radiciacdo no primeiro encontro

Fonte: Acervo pessoal das autoras (2023).

O jogo foi elaborado para ser jogado individualmente (de 2 a 4 participantes) ou em
grupos (mais de 4 participantes, com revezamento nas jogadas), é composto por 100 cartas
divididas entre perguntas, problemas, informacdes e curiosidade, também conta com cartas de
apoio ou facilitadoras (calculadora, ajuda e passo), além de utilizar dois dados, o dado 1 com

6 faces numeradas de 1 a 6 e o dado 2 de 6 faces com apenas os nimeros 2 e 3. O tabuleiro
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possui um total de 245 casas divididas em 4 direcdes, “caminhos” divididos pelas cores

amarelo, azul, rosa e verde, e uma casa de chegada, cada caminho possui um total de 60 casas,

conforme podemos observar na Figura 2.

Figura 2: Tabuleiro do Jogo das Propriedades com caminhos coloridos e casa de chegada
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Fonte: Acervo pessoal das autoras (2023).

A dinamica consistia no jogador lancar o dado 1 e logo em seguida retirar uma carta,
caso apareca o k o dado 2 também deve ser lancado, se a carta for uma pergunta ou problema
a peca no tabuleiro sé avanca se o jogador responder corretamente, caso contrario o jogador
ndo podera avancar e a jogada passa para o proximo jogador/grupo, no caso de uma carta de
informacao/curiosidade o jogador deve ler as informacdes contidas nela em voz alta e ao
terminar de ler podera avancar no tabuleiro. Além disso, durante a aplicacdao do jogo (Figura
3) os alunos tiveram que escrever suas respostas e as acoes que levaram até as resolucoes dos

problemas, essas folhas foram recolhidas no final do segundo encontro para andlise.
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Figura 3:Alunos participando da aplicacdo do Jogo das Propriedades

Fonte: Acervo pessoal das autoras (2023).

Essa metodologia com o uso dos jogos buscou promover um ambiente de
aprendizagem colaborativo e motivador, no qual os alunos pudessem revisar conceitos de
forma ludica, desenvolver estratégias em grupo e reforcar o entendimento dos conteidos

trabalhados.

REFERENCIAL TEORICO

A Matematica estd presente constantemente em nosso dia a dia, porém a articulacdo
desta componente curricular ao contexto no qual se estabelece a realidade dos alunos nao se
faz presente na sala de aula, principalmente, em aulas de Matematica, por conta de um ensino
predominantemente tradicional distante ao que é comum, se aproximando-se de um ensino
abstrato, perdendo o sentido para os alunos, podendo criar barreiras para a compreensao de
sua finalidade, se torna dificil. Para Lorenzato (2010) muitos alunos apenas compreendem do
ensino Matematica a valorizagdo de resultados, sem que se compreenda seu significado, sem o
processo de compreensdo, sem significado.

Abordar diferentes metodologias no ensino de Matematica propondo novas
experiéncias, ¢ um caminho para o envolvimento dos alunos naquilo que esta sendo

apresentado. Experimentar, no ensino, é um processo que oportuniza desperta o interesse, a
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participacdo, a descoberta, isto se torna mais efetivo quando ha a manipulacdo de objetos, a
observacao e o raciocinio que é estimulado por essa manipulacdo Lorenzato (2010).

Sendo assim, propor o uso de jogos no ensino de Matemadtica conforme os
Parametros Nacionais Curriculares (PCNs), podem contribuir em diversos aspectos para a o
ensino-aprendizagem, tais como uma maior facilidade para compreender processos, construir
estratégias, permite a descricdo, ou seja, a capacidade de comunicar procedimentos e realizar
tarefas, de analisar previsdes e compara-las as hipdteses estabelecidas (Brasil, 1998).

Conforme este documento:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem
que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na
elaboracdo de estratégias de resolucao e busca de solugdes. Propiciam a simulacdo
de situacGes problema que exigem solugdes vivas e imediatas, o que estimula o
planejamento das ac0es; possibilitam a construcdo de uma atitude positiva perante 0s
eITos, Uma vez que as situacdes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de
forma natural, no decorrer da acdo, sem deixar marcas negativas. (BRASIL,1998, p.
46).

O uso do jogo como recurso didatico busca neste contexto apresentar uma forma
distinta de visualizar o ensino de propriedades de poténcia e radiciacio, com uma
metodologia que estimula a participacao dos alunos e uma melhor dindmica em sala de aula, e
pode tornar fluida a relagdo professor-aluno, aluno-aluno, aluno-conhecimento matematico.

Segundo Backer (2010, p.101)., deste modo:

Superarmos a visdo de que o professor é alguém que possui e transmite informagoes,
dirige o treino e avalia o resultado. Necessitamos que o professor passe a ser alguém
que traz, para a sala de aula, os problemas que a vida propde, alguém que questiona,
confronta, encaminha o consenso ou incentiva a diversidade.

Para que o uso deste recurso possa apresentar resultados significativos, é necessario o
planejamento de seu uso articulado ao objeto Matematico, para que tenha um significado na
aprendizagem do aluno, e ndo seja visto apenas como um passatempo. Portanto deve ser
pensado aplicado com o objetivo de promover conhecimentos, experiéncias “propiciam o
desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentracdo. O ludico influéncia no
desenvolvimento do aluno, ensinando-o a agir corretamente em uma determinada situagao e

estimulando sua capacidade de discernimento.” Vygotsky (1989, p.15).
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RESULTADOS E DISCUSSAO

A proposta pedagogica foi aplicada nos dias 16 e 20 de junho de 2023, contemplando
trés turmas do 2° ano do Ensino Médio. No primeiro encontro, foi feita uma revisao teérica
dos contetdos de potenciacdo e radiciacdo. Nesse momento, observou-se que duas das trés
turmas apresentaram alta participacdo e interesse, sendo que uma delas se destacou pela
interacdo constante e pela disposi¢cao em colaborar durante a aula.

Ainda nesse primeiro encontro, ocorreu um momento significativo para uma das autoras
do projeto. Durante uma conversa com o professor responsavel pela disciplina, enfatizou-se a
importancia de que os alunos sejam protagonistas do préprio conhecimento e de que o papel
do professor é criar condicdes para que essa autonomia aconteca. Essa fala trouxe uma
reflexdo valiosa sobre a pratica docente e reforcou a relevancia de metodologias que
incentivem a participacdo ativa. Esse momento aproxima-se muito da ideia apresentada por
Paulo Freire, de que ensinar ndo é transferir conhecimento, mas saber escutar, ter
disponibilidade para o dialogo e querer bem aos estudantes.

No segundo encontro, foi realizada a aplicacdo do Jogo das Propriedades: Potenciagdo e
Radiciagdo. Os alunos foram divididos em grupos, identificados por cores, e as respostas
deveriam ser registradas em folhas correspondentes a cor de cada equipe. Essa organizagao
estimulou um clima de competitividade saudavel, pois os integrantes se reuniam rapidamente
para discutir as questdes e encontrar as respostas no menor tempo possivel.

Ao longo do jogo, observou-se elevado engajamento e colaboracdo entre os alunos, que
buscavam aplicar as propriedades estudadas. Contudo, também se verificou que as
dificuldades ndo estavam restritas a aplicacdo das propriedades de potenciacdo e radiciagdo.
Muitos estudantes apresentaram inseguranca na realizacdo de operagOes aritméticas basicas,
especialmente quando envolviam fragoes.

Assim, os resultados indicam que, além de revisar potenciagdo e radiciagdo, a atividade
contribuiu para desenvolver competéncias socioemocionais como trabalho em equipe,
comunicacdo e resolucdo de problemas, alinhando-se as competéncias gerais da BNCC

(Brasil, 2018) e fortalecendo o papel ativo do aluno no processo de aprendizagem.
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CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia desenvolvida no ambito da disciplina “Pratica Curricular na Dimensao
Escolar” evidenciou que o uso de jogos educativos, em especial o Jogo das Propriedades:
Potenciacdo e Radiciacdo, pode se configurar como uma estratégia pedagogica eficaz no
ensino da Matematica. Ao possibilitar a revisdo de contetidos de forma ltdica e interativa, a
proposta promoveu maior engajamento dos estudantes, incentivando a participacdo ativa, a
colaboracdo entre colegas e a aplicacdo pratica dos conceitos trabalhados.

Os resultados apontaram ndo apenas avancos na compreensdao das propriedades de
potenciacdo e radiciacdo, mas também a identificacdo de lacunas no dominio de operagdes
béasicas, como o calculo com fragGes. Essa constatacdo reforca a importancia de acdes
pedagogicas que integrem a revisdo de conteidos fundamentais, garantindo a construcdo
solida de conhecimentos que servirdo de base para aprendizagens mais complexas.

Além dos ganhos cognitivos, a atividade contribuiu para o desenvolvimento de
habilidades socioemocionais, como o trabalho em equipe, a comunicacdo e o pensamento
critico, aspectos alinhados as competéncias gerais da BNCC. O jogo demonstrou potencial
para transformar a dinamica das aulas, aproximando os alunos dos conteidos matematicos e
favorecendo uma relagdo mais positiva com a disciplina.

Conclui-se que a inser¢cao de metodologias ativas, como o uso de jogos, demanda
planejamento cuidadoso e articulacdao com os objetivos de aprendizagem, de modo a garantir
que a atividade va além do entretenimento e se torne um instrumento de construcao de saberes
significativos. Recomenda-se, ainda, a continuidade de pesquisas e aplicacdes dessa natureza,
contemplando diferentes contelidos e contextos escolares, a fim de ampliar o repertério de

estratégias didaticas voltadas para o ensino e aprendizagem da Matematica.
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