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RESUMO

Este texto apresenta um relato acerca de pressupostos tedricos e epistemolégicos para embasar o trabalho de sala de aula,
tendo como objeto o ensino e a aprendizagem da potenciacio e radiciacio através do “jogo da meméria”. A aplicacio e o
uso dessa metodologia no ensino de matemadtica, pode orientar o trabalho do professor e colaborar na sistematizacio de
suas priticas. Neste sentido, foi desenvolvida uma oficina em que o jogo foi apresentado, e os participantes puderam se
envolver nos contetidos de potenciagio e radiciacio através dessa dinimica. Como resultados, os participantes tiveram
uma maior interacio entre todos e compreenderam os conteiidos com mais facilidade e entusiasmo.

Palavras-chave: Potenciacio. Radiciacio. Jogo da memoria. Metodologia no ensino de matemadtica.

ABSTRACT

This text presents a report on theoretical and epistemological assumptions to support the classroom work, having it
have as object the teaching and learning of potentiation and rootedness through the “memory game”. The application
and use of this methodology in mathematics teaching can guide the teacher’s work and collaborate in the systematiza-
tion of their practices. In this way, a workshop was developed in which the game was presented, and the participants
were able to get involved in the contents of potentiation and radication through this dynamic. As a result, the partici-
pants had a greater interaction among everyone, they understood the contents more easily and enthusiastically.
Keywords: Exponentiation. Root extraction. Memory game. Methodology in mathematics teaching

RESUMEN

Este texto presenta un relato sobre supuestos tedricos y epistemoldgicos para sustentar el trabajo en el aula, teniendo
como objeto la ensenanza y el aprendizaje de la potenciacién y el enraizamiento a través del “juego de memoria”. La
aplicacién y uso de esta metodologia en la ensefianza de las matemdticas puede orientar el trabajo del docente y cola-
borar en la sistematizacion de sus pricticas. Asi, se desarroll6 un taller en el que se present6 el juego y los participantes
pudieron estudiar y comprometerse con los contenidos de potenciacién y radicacion a través de esta dindmica. Como
resultado, los participantes tuvieron una mayor interaccion entre todos, entendieron los contenidos con mayor facilidad
y entusiasmo.

Palabras clave: Potenciacién. Radicacién. Juego de memoria. Metodologia en la ensefianza de matemdticas.

1 CONSIDERACOES INICIAIS

Para Klaber (2007), a Educagio Matematica estd no caminho das Ciéncias Humanas e, sen-
do assim, ela é uma pratica social com atividades realizadas por um conjunto de conhecimentos pro-
duzidos por esses individuos, onde ha a predominancia da relagio dialégica entre sujeito e objeto.
Porém, matematizar e saber como a matemdtica deve ser construida e praticada, constantemente,
nio tem sido uma tarefa tao simples que possa ser realizada sem a ajuda de pressupostos teéricos e
epistemolégicos que dialogam entre si. Nesse sentido, é que, atualmente, temos a ajuda do campo
da Educagio Matematica, que surge como uma maneira de auxiliar os professores e educadores a
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transformar o cendrio do ensino que vinha sendo estabelecido e praticado nas escolas brasileiras
baseado na pritica da memorizagio e mecanizagio dos atos dos alunos.

A Educagio Matemdtica é uma drea que também dialoga com os jogos matemadticos nos
processos de ensino, avalia¢io e aprendizagem e, dessa maneira, Lamas (2015) concebe o uso do
jogo no ensino de matemadtica como justificativa que possibilita a producio de uma experiéncia sig-
nificativa para o individuo (criangas ou adultos), tanto em termos de contetidos matematicos como
no desenvolvimento de competéncias e habilidades. Foi a partir dessa compreensio que buscamos
desenvolver um jogo matemdtico, pois toda essa experiéncia nos faz, enquanto professores, pensar e
refletir sobre os meios que podem auxiliar nossas préticas de ensino:

As avaliagées oficiais do ensino apontam frequentemente uma grande defasagem entre os resulta-
dos esperados e os alcancados pelos alunos na disciplina de matemadrica. H4 uma grande preocu-
pagio dos professores de matemadtica com relagio ao ensino e aprendizagem significativa dos alu-
nos. No entanto, estd cada vez mais dificil encontrar alunos com interesse e motivados nas aulas
de matemdtica. Isso ocorre tanto no ensino fundamental, médio e superior (Lamas, 2015, p. 1).

A introdugio de jogos em aulas de matematica pode nao apenas ajudar professores a abordar
conceitos matemadticos em sala de aula, por serem instrumentos de grande potencial educativo, mas
também podem ajudar na formacio fisica e moral dos alunos. As dinimicas de trabalho de grupo
auxiliam no desenvolvimento da empatia, da cooperacio, da atencio, do espirito analitico e critico e
faz com que os alunos se tornem eticamente responsdveis por seu préprio sucesso. Segundo Queiréz
e Martins (2009), quando participam em priticas de dinimica em grupo “os educandos aprendem
a observar, analisar, comparar, d.ialogar, raciocinar, sintetizar, questionar, perceber o préprio com-
portamento e dos demais, identificar crencas, emogoes, condutas, aprendem a ouvir, falar, dialogar,
elogiar, trabalhar em equipe, em suma, a se preparar para a vida, exercendo cidadania’ (Queiréz;

Martins, 2009, p. 10).

E de significativa importincia que os educadores busquem suporte na ludicidade e passem
a conhecer jogos e brincadeiras que facam parte do contexto dos seus alunos, adaptando-os aos seus
objetivos metodolégicos, modelando-os conforme suas necessidades e, dessa forma, valorizando o
que estes trazem de suas préprias vivéncias como suporte ao seu ensino. Queiroz e Martins (2009)
falam sobre a importincia de professores e educadores trabalharem com jogos e brincadeiras como
recursos pedagdgicos e deixam claro que “o jogo e a brincadeira permitem ao educando criar, ima-
ginar, fazer de conta, funcionam como laboratério de aprendizagem, permitem ao educando expe-
rimentar, medir, utilizar, equivocar-se e fundamentalmente aprender” (Queir6z; Martins, 2009, p.
7). Nesse sentido, passaremos a apresentar um jogo que pode ser utilizado como recurso ao ensino
de dois objetos matemadticos, potenciagio e radiciacio, e que foram criados com materiais simples
e acessiveis.

2 REFERENCIAL TEORICO

No ensino de Matemdtica, os docentes podem enfrentar situacbes pouco animadoras ao
abordar os contelidos com os alunos e, em algumas situacgées, se a Matemdtica for abordada de
maneira mecinica, desligada de contexto e da realidade dos estudantes. “A forma como a disciplina
é apresentada pode influenciar significativamente os resultados, podendo vir a contribuir para o au-
mento do indice de reprovagio, e mesmo aqueles que sio aprovados podem enfrentar dificuldades
na aplicagdo dos conhecimentos” (Andrade; Carneiro; Carneiro, 2023, p. 07). Professores tém bus-
cado diversificar suas abordagens, afastando-se dos métodos tradicionais, caracterizados por aulas
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expositivas e centradas na repetigao de exercicios. Nesse sentido, temos as contribuicées de (Ramos;

Oliveira; Coqueiro; Barbora, 2024):

A utilizagio de jogos pedagdgicos pode melhorar no processo de aprendizagem dos educandos,
pois, por meio destes, os alunos interagem com os demais, além de compreenderem o contetido
em questio se o jogo apresentar seus objetivos bem alinhados. Assim, a incorporagio de jogos no
ensino de matemdtica contribui positivamente para o desenvolvimento académico e intelectual
dos estudantes (Ramos; Oliveira; Coqueiro; Barbora, 2024, p. 9).

Uma vez que proporcionam a manipulacio dos contetidos matematicos, os jogos oferecem
uma aprendizagem mais lidica e criativa. “As aulas de matemdtica podem ser desafiadoras, de forma
a despertar a curiosidade para o conhecimento. O uso dos materiais complementares manipulativos
propostos pode favorecer na condugio das provocagées por parte do professor” (Castilho; Trevisan,

2024, p. 9).

3 METODOLOGIA

Foi deenvolvida uma oficina centrada no ensino de dois contetidos especificos de mate-
madtica utilizando materiais lidicos, a partir dos conhecimentos prévios dos alunos sobre recursos
lddicos para introduzir o “jogo da meméria”.

Este jogo foi confeccionado utilizando alguns materiais simples e de baixo custo como E.
V.A, cola de isopor e tesoura. Para a base do jogo, foram impressas algumas operagoes referentes aos
contetidos matemdticos de potenciagio e radiciagio e, apés serem colados na base de E.V.A, os mes-
mos foram recortados separadamente (Figura 1). Dessa forma os estudantes da determinada turma
se reuniriam, preferencialmente, em circulo, momento em que todos pudessem visualizar o jogo
que pode ser exposto tanto no chio quanto em uma mesa. A intengio é que os alunos possam en-
contrar os pares de cada pega do jogo contendo o seu resultado equivalente. Dessa forma, jogando
em equipe ou mesmo sozinhos, estes poderio, nio apenas aprender sobre os contetidos, mas se di-
vertirem com algo que venha a estimular capacidades como a criatividade, a curiosidade e a atengio.

Figura 1 — Jogo da meméria

Fonte: arquivo préprio

O objetivo do jogo é levar o aluno, apés a abordagem ao contetido, a adquirir uma melhor
assimilacio e compreensio utilizando o jogo para aprender com diversdao. O jogo, funciona da
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seguinte maneira: Retine-se toda a turma e pdem-se as pegas viradas para baixo em cima de uma
mesa; Um aluno de cada vez pega uma peca e analisa se é uma operagio ou um resultado, se for
uma operagio, entao ele necessita encontrar “par da peca’ que forneca o seu resultado; Da mesma
forma funciona se o aluno pegar um resultado e encontrar como “par da peca” a operagao que vai
lhe dar origem.

4 ANALISE E RESULTADOS

A forma de ensinar a matemdtica escolar deve ter em atengio o contexto dos estudantes no
seu dia a dia, no seu brincar, no seu jogar em situagées de descontragio de modo a tornar a mate-
mdtica relevante e conectada com a vida das pessoas. Aproximar os saberes matemadticos, buscando
relagdes entre os mesmos, pode ser feito em contexto de sala de aula como forma de ajudar os alunos
em seu aprendizado.

Na oficina os participantes puderam vivenciar a experiéncia de manipular o jogo, desen-
volvendo o aprendizado dos contetidos matemadticos citados. Relataram que o jogo da memoéria foi
um incentivo divertido para buscarem, em primeiro lugar a aprendizagem e, depois, com o objetivo
ganhar o jogo. As figuras 2 e 3 apresentam esses momentos:

Figura 2 - Apresentacio Figura 3 - Aplicando o jogo
B -

Fonte: Arquivo proprio

A partir do trabalho desenvolvido na oficina, pode-se concluir que o jogo trouxe interagao
positiva entre os participantes, os mesmos usaram o aporte da atividade para criar conexdo com os
contetdos e, assim, propocionar um aprendizado mais significativo.

5 REFLEXOES FINAIS

Usar jogos e brincadeiras continua e continuard sendo algo que se sobressai 4 vontade do
estudante por se aproximar de si, que traz a curiosidade, a criatividade, o espirito de aventura e a
descoberta, evidenciando o lado pritico e objetivo de conhecer um determinado contetido mate-
miatico. E por que nio os juntar? Usar um pouco da experiéncia dos alunos, modelar determinados
contetidos matemadticos adaptando-os e deixando-os atrativos e desafiadores pode ser uma excelente
estratégia para se atingir uma aprendizagem mais significativa, fazer os alunos sentirem-se participa-
tivos de seus préprios processos de construcio do aprendizado e serem solicitos aos novos contetidos
a serem abordados.
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A criagio, recriagio ou adaptagio de jogos e brincadeiras com fins pedagégicos pode ser
uma maneira de aproximar os diferentes saberes se for embasada em pressupostos tedricos e episte-
molégicos que busquem analisar o que, como e porque se pretende ensinar determinado contetido.
Ensinar potenciagio e radiciagio ainda se faz um desafio em sala de aula e concluimos que os jogos
matemadticos podem serem utilizados como recursos metodolégicos, de modo a tornar o seu ensino
mais atrativo de modo a envolver os alunos nas suas aprendizagens.
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