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RESUMO

Os jogos didéaticos configuraram-se como recursos pedagdgicos importantes para promover a
aprendizagem de diferentes contetdos, tornando o ensino mais dinamico e atrativo, bem como
desenvolve habilidades essenciais, como o0 raciocinio l6gico, a criatividade e resolucdo de
problemas. Nesse sentido, essa pesquisa teve como objetivo geral compreender como 0s jogos
didaticos podem auxiliar no processo de ensino-aprendizagem do contedo de radiciacao para
alunos do 8° ano do Ensino Fundamental de escolas publicas de Campo Maior-Pl. Pesquisa de
natureza qualitativa, inicialmente foi feito um levantamento bibliogréfico, abordando estudos
sobre a utilizacdo de jogos no ensino de Matematica, com énfase na tematica de radiciacao.
Posteriormente, foi realizada uma pesquisa de campo com alunos de turmas de 8° ano, por meio
da aplicacdo de questionario pré-teste, sequéncia didatica e pds-teste. Os resultados
evidenciaram que os jogos didaticos representam uma estratégia importante para tornar o ensino
da radiciacdo mais compreensivel, motivador e significativo, contribuindo para a superacéao das
dificuldades apresentadas pelos estudantes e para a melhoria do desempenho em Matematica.
Portanto, diante dos resultados demonstrados ao longo de todo o percurso da pesquisa, ficou
evidenciado que ensinar matematica utilizando os jogos como recurso pedagdgico, contribui
para o aprendizado e o engajamento dos alunos no estudo da radiciacao.

Palavras-chave: matematica; jogos didaticos; radiciacao.

ABSTRACT
Didactic games have established themselves as important pedagogical resources for promoting
the learning of various contents, making the teaching process more dynamic and engaging,
while also fostering essential skills such as logical reasoning, creativity, and problem-solving.
In this context, the present research aimed to understand how didactic games can support the
teaching and learning process of the concept of root extraction (radiciacdo) for 8th-grade
students in public schools in Campo Maior, Piaui, Brazil. This qualitative study initially
conducted a bibliographic review addressing the use of games in mathematics education, with
a focus on the topic of radiciacdo. Subsequently, field research was carried out with 8th-grade
students through the application of a pre-test questionnaire, a didactic sequence involving
games, and a post-test. The results indicated that didactic games are an effective strategy for
making the teaching of radiciagio more comprehensible, motivating, and meaningful,
contributing both to overcoming students' difficulties and to improving their performance in
mathematics. Therefore, based on the outcomes observed throughout the research, it became
evident that teaching mathematics through didactic games promotes both learning and student
engagement in the study of radiciacéo.
Keywords: mathematics; didactic games; radication.
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1 INTRODUCAO

Ao longo do tempo, disseminou-se a ideia de que a Matematica é uma disciplina de
dificil compreensao e aprendida por um grupo restrito de estudantes. Essa percepcao contribuiu
para que a matéria fosse vista como um contetdo complexo e, por vezes, desmotivador no
ambiente escolar. Diante de tal situacdo, observa-se que professores tém procurado formas de
diversificar o ensino, visando gerar mais interesse em sala de aula, criando alternativas para
que os alunos assimilem melhor os contetdos, tornando assim uma aprendizagem mais
consistente e prazerosa.

Com isso, dentre alguns métodos facilitadores do ensino-aprendizagem, 0s jogos
didaticos tém se tornado destaque nos planejamentos dos professores de Matematica, com o
objetivo de tornar as aulas mais dindmicas e motivadoras. De acordo com Silva (2004) o uso
de jogos no ensino pode tornar as aulas mais atraentes, envolventes e estimulantes para 0s
alunos, competindo com as inimeras opgdes de entretenimento disponiveis para a escola. 1sso
pode despertar o interesse dos alunos e motiva-los a frequentar a escola com mais assiduidade
e participar das atividades propostas, tornando-os agentes ativos do processo de ensino e
aprendizagem.

A Matematica no Ensino Fundamental costuma ser considerada como um desafio para
professores e estudantes. Muitos alunos apresentam dificuldades na aprendizagem de conceitos
matematicos, especialmente quando se trata de operacdes mais avangadas, como a radiciacao.
Diante disso, a pesquisa buscou responder as seguintes questdes: Como o uso de jogos
didaticos contribui de forma efetiva no processo de ensino-aprendizagem de Matematica?
Quais tipos de jogos sao mais recomendados para ensinar o contetdo de radiciacdo?

O objetivo geral da pesquisa foi compreender como 0s jogos didaticos podem auxiliar
no processo de ensino-aprendizagem do conteddo de radiciagdo paraalunos do 8°ano do Ensino
Fundamental de escolas publicas de Campo Maior-PI. E, como objetivos especificos: Analisar
a contribuicdo de jogos para 0 processo ensino-aprendizagem de Matematica, selecionar jogos
didaticos que auxiliem os alunos a compreenderem conceitos relacionados a radiciacdo, como
0 célculo de raizes quadradas e a simplificacdo de expressbes algébricas com radicais;
promover situacdes de ensino aplicando jogos que estimulem o raciocinio na resolucédo de
problemas com radicais; observar o desempenho dos alunos antes e depois da utilizacdo dos
jogos.

Pesquisa de natureza qualitativa, foi desenvolvida a partir da leitura e construcao do



referencial para fundamentacdo tedrico- cientifica, em seguida realizou-se uma pesquisa de
campo em uma escola da rede municipal de ensino de Campo Maior-PI. Os participantes da
pesquisa foram alunos das turmas de 8° ano do Ensino Fundamental, os instrumentos de coleta
e dados foram: questionarios pré-teste, situacdes de ensino utilizando jogos didaticos,
acompanhadas de uma ficha para avaliar a participacdo e um questionario pos-teste. Os dados
coletados foram descritos e organizados por categorias de andlise, possibilitando assim uma
maior compreensdo na apresentacao e discussdo dos resultados da pesquisa. Como se trata de
uma pesquisa envolvendo seres humanos, foi submetida ao Comité de Eticaem Pesquisa (CEP),
parecer consubstanciado n® 6.793.755, aprovado em 29 de abril de 2024.

Portanto, a partir da investigacdo sobre o objeto de estudo dessa pesquisa — 0 uso de
jogos didaticos como instrumentos para o ensino do conteddo radiciacdo no 8° ano do ensino
fundamental, buscou-se evidéncias de sua contribui¢do para o processo ensino- aprendizagem

Matematica.

2 DESENVOLVIMENTO
2.1 REFERENCIAL TEORICO

2.1.1 Atendéncia de ensino da matematica — Jogos

Conforme Lazzaretti et al ( 2020, p.1) “A pratica escolar leva cada professor a seguir
um caminho diferente, o qual acredita ser mais proveitoso, mais simples, ou de melhor
compreensdo dos alunos”. Entende-se que, a experiéncia em sala de aula leva o professor a
utilizar diferentes abordagens pedagogicas, até encontrar uma que julgue ser capaz de facilitar
0 processo de ensino-aprendizagem dos alunos.

A Matematica é considerada uma ciéncia complexa e abstrata, que pode ser desafiadora
para muitos alunos. Nesse contexto, 0s jogos tém se tornado uma tendéncia crescente no ensino
da Matemética, pois oferecem uma forma ludica e envolvente de aprender.

De acordo com Grando (2007) o uso pedagdgico de jogos na educacdo ndo é uma ideia
recente, com figuras historicas como Platdo e Comenius reconhecendo o valor educacional dos
jogos no ensino e na aprendizagem. Com o tempo, 0s jogos ganharam reconhecimento como
uma ferramenta potencial de ensino e aprendizagem, com varios conceitos teoricos e formas
de incorpora-los ao ambiente escolar.

Sabemos que o estudo sobre jogos didaticos no ensino de Matematica esta crescendo
cada vez mais. A atividade ludica pode despertar no aluno a vontade de se aprofundar mais no

assunto, podendo assim aprender com mais facilidade, de forma leve e divertida. Para Borin



(1996, p.9):

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de matemética é a
possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos
gue temem a Matemaética e sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro
da situacdo de jogo, onde é impossivel uma atitude passiva e a motivagéo €
grande, notamos que, a0 mesmo tempo em que estes alunos falam matematica,
apresentam também um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a
seus processos de aprendizagem.

Muiller (2000) menciona Piaget e Vygotsky no tocante as contribuicdes do uso de jogos
como proposta metodoldgica para a educagcdo Matematica. Para o autor, ambos 0s teoricos
defendem a participacdo ativa dos alunos no processo de aprendizagem, embora tenham
algumas diferencas tedricas. A principal diferenca entre suas abordagens cognitivas esta
relacionada ao desenvolvimento e concepgéo da aprendizagem.

Segundo Piaget (1975), o aprendizado € um processo ativo, no qual o aluno constréi seu
préprio conhecimento por meio da interacdo com o0 mundo. Essa interagdo ocorre por meio de
acOes sobre o0s objetos do conhecimento, que levam ao equilibrio das estruturas cognitivas do
sujeito. O aprendizado esta subordinado ao desenvolvimento, o que significa que o aluno sé
pode aprender aquilo que ele esta preparado para aprender. Na concepg¢do de Piaget, 0s jogos
constitui uma ferramenta que pode facilitar o aprendizado, pois proporcionam ao aluno
oportunidades de interacdo com o0 mundo e de construcdo de seu préprio conhecimento.

Por outro lado, Vygotsky (1987) enfatiza os aspectos sociais e culturais da
aprendizagem. Acredita que o aprendizado ocorre por meio da interacdo social e que 0s jogos
podem ser usados para promover essa interacdo. A abordagem de VVygotsky sugere que 0s jogos
podem ser usados para criar uma zona de desenvolvimento proximal, onde os alunos podem
aprender interagindo com os professores, seus colegas ou outras pessoas mais experientes.

Como vimos, 0s jogos podem ser usados para criar um ambiente de aprendizado
motivador e envolvente, e podem ajudar os alunos a desenvolverem novos conhecimentos e
habilidades matematicas.

2.1.2 As Diretrizes Curriculares e os conteddos de ensino de matematica

As diretrizes curriculares sdo documentos que orientam a elaboracdo dos curriculos
escolares. No Brasil, as diretrizes curriculares para o ensino fundamental sdo a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) e os Parametros Curriculares Nacionais (PCNSs).

Os PCNs e a BNCC sdo documentos que oferecem orientacéo e conteldo para o ensino
de matematica no ensino fundamental. Os PCNs foram langados em 1997, enquanto a BNCC

foi publicada em 2017. Uma comparacéo entre os dois documentos revela que a BNCC exibe



uma influéncia maior das politicas neoliberais do que os PCNs. A BNCC enfatiza a
padronizacdo do curriculo e propde revitalizar a promoc¢do do pensamento critico e reflexivo.
Por outro lado, os PCNs ndao demonstram o mesmo grau de énfase na padronizagéo

curricular.

A BNCC define as aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao
0 ensino de cada disciplina, incluindo a matematica. No que se refere aos conteidos de ensino
de matematica para o ensino fundamental, a BNCC e os PCNs apresentam uma estrutura
semelhante. Ambos os documentos dividem o contelido em quatro grandes areas:
Quadro |- Areas do conhecimento

Area Contelidos Abordados

NUmeros e operagdes NUmeros naturais, inteiros, racionais e reais; operagdes
fundamentais (adicdo, subtracdo, multiplicacéo, diviséo,
potenciacéo e radiciacdo).

Algebra Equagdes, inequacoes, funcdes, expressdes algébricas, sistemas
de equacdes e interpretacao de problemas.
Geometria Formas geométricas planas e espaciais, medidas (comprimento,

area, volume, angulos) e transformacdes geométricas
(translacdo, rotacdo, simetria).

Probabilidade e Estatistica Anélise de dados, probabilidade de eventos, frequéncia, média,
moda, mediana e representacao grafica.

Fonte: BNCC (2017)

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (1997), o ensino das disciplinas
curriculares deve ser diversificado, utilizando diferentes métodos e recursos. Isso significa que,
além do método tradicional, o professor deve conhecer e utilizar outras estratégias de ensino,
como os jogos. Os jogos sdo recursos pedagogicos que podem ser usados para promover a
aprendizagem de diferentes contetdos, incluindo a matematica. Eles sdo uma forma divertida
e envolvente de ensinar, que pode motivar os alunos e ajuda-los a desenvolver habilidades
cognitivas, como raciocinio, resolucdo de problemas e criatividade. Portanto, os jogos séo uma
importante ferramenta que os professores podem utilizar nas aulas de matematica. Eles podem
contribuir para tornar o ensino mais significativo.

2.1.3 Aabordagem do contetido “radicia¢do”

A radiciacdo é uma operacdo matematica de significativa importancia, cuja finalidade
consiste em determinar a raiz de um nimero previamente elevado a uma poténcia fracionaria.
Trata-se de um procedimento inverso & potenciacdo, permitindo identificar o valor que,
multiplicado por si mesmo um nimero especifico de vezes, resulta em um valor conhecido.
Essa operacéo néo se restringe a matematica elementar, tendo aplicacGes relevantes em campos

mais avancados do conhecimento, como a fisica, a engenharia e demais areas das ciéncias



exatas (Dante, 2010).

Trata-se de uma operacao indispensavel no contexto matematico, ndo apenas por sua
funcdo de ser o inverso da potenciacdo, mas tambem por sua aplicabilidade em diversas areas
do conhecimento. Compreender seus conceitos e fundamentos tedricos permite a resolucédo de
problemas que envolvem raizes de diferentes ordens, além de proporcionar uma base
necessaria para o estudo de conteidos mais complexos, como equagdes algébricas, funcdes
exponenciais e logaritmicas. Assim, o dominio dessa operacdo contribui significativamente
para o desenvolvimento do raciocinio l6gico e da capacidade analitica em contextos académicos
e profissionais (Piletti, 2010).

Sejam ‘a’ e ‘b’ nimeros reais € ‘n” um numero natural diferente de zero. Define-se a
raiz enésima de ‘a’ como o nimero ‘b’ tal que:

Va=b o b™=a

Nessa definicdo, ‘a’ é denominado radicando, ‘n’ é o indice da raiz e o simbolo “\’
representa o radical. Especificamente, a raiz quadrada de um numero real “a” é o nimero “b”
se, e somente se, 0 nimero “b” elevado ao quadrado for igual ao nimero “a”, ou seja, temos
que imaginar um nimero que, ao quadrado, resulte no nimero dentro do radical. Por exemplo,
V9 = 3, pois 32=9.

Seguindo ainda o conceito de radiciacdo, a raiz cubica de um ndmero real “a” é o
numero “b” se, e somente se, 0 numero “b” elevado ao cubo for igual ao nimero “a”, ou seja,
temos que imaginar um ndmero que, ao cubo, resulte no numero dentro do radical. Por
exemplo, ¥/27 = 3, pois 33=27.
2.1.3.1 — A BNCC e o0 Conteudo de Radiciacao

Os contetdos de ensino apresentados na BNCC estdo organizados em tabelas da
seguinte maneira: componente, ano/faixa, unidades tematicas, objetos de conhecimento e
habilidades, logo encontramos a radiciagdo na unidade temadtica “numeros” e ¢ dividida

respectivamente da seguinte maneira:

Quadro Il- Forma de apresentacdo do Contetdo- BNCC-Matematica

Componente/Ano Unidades Objetos de Habilidades
Tematicas conhecimento

(EFO8MAO02)
Resolver e elaborar problemas
Potenciacao usando a relacdo entre
Matematica- NUmeros e potenciacdo e radiciagdo, para
8° Ano radiciacdo representar uma raiz como
poténcia de expoente

fracionario.

Fonte: BNCC (2017)



As orientacfes metodoldgicas afirmam que ha varias maneiras de ensinar o contetdo
da radiciacdo, podendo ser através de jogos, problemas contextualizados, construcdo de
modelos, etc. Assim, a estratégia de ensino adotada nessa pesquisa foram os jogos. Existem
diversos jogos que podem ser adaptados para diferentes niveis de ensino, no entanto, nao se
pode escolher um jogo aleatorio, € necessario ter um objetivo na hora de selecionar ou construir
0 jogo mais adequado para determinado grupo de alunos. Segundo Smole (2007, p. 14):

Um jogo pode ser escolhido porque permitira ao aluno que comecem a pensar
sobre um novo assunto, ou para que tenham um tempo maior para desenvolver
a compreensdo sobre um conceito, para que eles desenvolvam estratégias de
resolucdo de problemas ou para que conguistem determinadas habilidades
que naquele momento vocé v& como importante para 0 ensino e
aprendizagem. Uma vez escolhido por meio de critérios, seu inicio ndo deve
ser imediato: é importante que vocé tenha clareza se fez uma boa opc¢éo. Por
isso antes de levar em aula e necessario que vocé o conheca jogando (Smole,
2007, p.14)

E oportuno ressaltar que o professor escolha um jogo que seja adequado ao nivel de
conhecimento dos alunos e que seja capaz de atingir os objetivos de ensino e aprendizagem.
Além disso, o professor deve conhecer 0 jogo antes de apresenta-lo aos alunos, para se certificar

que é um jogo adequado para sala de aula.

2.2 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

2.2.1 Caracterizacao dos Participantes da Pesquisa

A atividade de pesquisa foi aplicada em trés turmas de 8° do Ensino Fundamental,
cada turma com uma média de 35 alunos, no entanto, em atendimento ao critério de
exclusdo proposto no projeto de pesquisa (assinatura do TCLE e TALE) apenas 27 alunos

estavam aptos a participarem da pesquisa, sendo 9 meninos e 18 meninas, numa faixa etaria
de 13 a 14 anos. A selecdo desses 27 estudantes ocorreu com base na devolutiva das
autorizagdes assinadas pelos responsaveis, condicdo indispensavel para a participacdo na

pesquisa. Esse

procedimento garantiu o cumprimento das exigéncias éticas da pesquisa e a participagdo apenas
dos alunos devidamente autorizados. Portanto, os resultados obtidos refletem as contribuic6es

desse grupo especifico, respeitando os critérios estabelecidos para o estudo.

2.2.2 O diagnostico da aprendizagem dos alunos sobre Radiciagéo

Inicialmente, no primeiro contato direto com os alunos percebeu-se a dificuldade que

eles tinham com o conteldo de radiciacdo, alguns chegaram a relatar que nao tinham visto o



contedo ainda. Demonstraram dominar 0s conceitos sobre raiz quadrada, porém nao
conseguiam resolver raiz cubica, considerado um assunto mais “avangado” que a raiz

quadrada, conforme fragmentos a seguir.

Figura 1 - Resolucéo das questdes 1 e 2 (Aluno 1)

Fonte: autoras (2025)

Figura 2 — Resolugéo das questdes 1 e 2 (Aluno 2)

Fonte: autoras ( 2025)

Observa-se que 0 aluno 2 escreve uma operagdo, mas o resultado que ele coloca é de
uma outra, ou seja9x9x 9=729#9+9 +9=27. Ja o aluno 1 aluno coloca o resultado 9
direto, com isso, concluimos que eles cometeram um erro comum dos estudantes que é confundi
que o indice indica quantas vezes um determinado nimero foi multiplicado por ele mesmo, e
ndo por qual namero ele foi multiplicado. Nesse caso, 0 processo que os alunos fizeram foi

multiplicar 3x9=27, demonstrando dificuldade em compreender a I6gica da operacao.

2.2.3 Sequéncia Didatica: O ensino de Radiciacdo mediado por Jogos Didaticos

2.2.3.1 Os Jogos Didaticos e o processo-ensino aprendizagem de matematica

Os jogos didaticos podem permitir que aqueles alunos que sentem dificuldade em
Matematica venham conseguir se desenvolver mais através deles, visto que o jogo faz com que
o aluno desenvolva nog¢des cognitivas. Segundo Silva (2022, p 5) “a ferramenta dos jogos em
sala de aula permite aos alunos uma forma ativa dos sujeitos diante dos estimulos ao propor
problemas matematicos com solugdes prazerosas”. Assim, a proposta da utilizacdo dos jogos
didaticos reside em possibilitar aos estudantes ndo apenas compreender melhor os conteudos

de radiciagdo, mas também se envolver ativamente no processo de aprendizagem, participando
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de forma mais motivada e colaborativa durante as aulas.

Quadro I11- Descricdo dos jogos utilizados

Jogo Didatico Descricao Objetivo Pedagdgico
Trilha da Radiciacéo Atividade em forma de cartas, | Fixar o conceito de
3 vs B 18|18 18 | onde os alunos associavam | radiciagdo e treinar o
‘ expressdes com raizes quadradas | célculo mental
18 19 | Jeer| 19| Va5 | 17 e clbicas aos seus respectivos | envolvendo raizes.
¢ Vs 13 e V25 ez resultados.
‘ Dominé Jogo de dominé adaptado, no qual Promover a identificagéo

as pegas continham operagdes de | rapida de raizes e o
radiciagilo e seus resultados, | raciocinio  logico de
exigindo que os alunos fizessem a | Maneira  ludica e
correspondéncia  correta para | COOperativa.

formar sequéncias.

Fonte: Autoraa (2025)
2.2.3.2 Aplicagao das atividades de ensino

Para potencializar a aprendizagem e tornar as atividades mais dindmicas, foram
utilizados jogos didaticos como recurso pedagadgico de apoio (Figura 3 e Figura 4). A aplicacao
dessas atividades foi importante, considerando que parte dos alunos apresentava dificuldades
especificas na identificacdo de raizes cubicas e na resolucdo de operagdes combinadas
envolvendo radicia¢do. Ao longo do processo as informacGes foram registradas em uma ficha
acompanhamento e avaliacdo, objetivando monitorar o progresso individual e coletivo dos
estudantes em relagéo as habilidades desenvolvidas.

Figura 3 - Jogo: Domino da radiciagdo

Fonte: Autoras (2025)

Ao aplicar o jogo de domino contendo apenas raizes quadradas, percebeu-se que 0s
alunos desenvolveram a atividade com maior autonomia, utilizando o raciocinio légico e o
calculo mental na correspondéncia entre as operacfes e seus respectivos resultados. Esse
desempenho positivo pode ser atribuido ao fato de as raizes quadradas fazerem parte do

conteudo previamente trabalhado em sala de aula, além de serem mais recorrentes no cotidiano
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escolar dos estudantes. A dindmica proposta favoreceu o estimulo a agilidade de pensamento
e a elaboracdo de estratégias para a resolucéo rapida das operagdes, promovendo um ambiente
de aprendizagem mais interativo e participativo. Esses dados indicam que, ao trabalhar
conteudos ja revisados, os estudantes tendem a demonstrar maior seguranca e desenvoltura na
realizagdo das atividades.

Portanto, foi possivel perceber que o0 jogo de dominé com raizes quadradas ajudou 0s
alunos a participarem mais e a resolverem as operagdes com mais facilidade. Como esse
conteudo ja havia sido estudado antes, a maioria conseguiu se desenvolver e fazer os calculos
de cabecga. Diante desse resultado seguimos com a sequéncia do trabalho, partindo para
a

aplicacdo de um segundo jogo, com outros tipos de desafios, para verificar se 0 aprendizado
seria 0 mesmo em situacfes um pouco mais dificeis.

Assim, apds o jogo do doming, foi aplicado o jogo Trilha da Radiciagéo, que trazia um
desafio diferente para os alunos. No jogo, 0s participantes precisavam responder perguntas
sobre radiciacdo, que iam desde calculos simples e racionalizagcBes até questdes sobre
nomenclatura, como identificar o nome de cada parte da operagdo. Além disso, havia as cartas
coringas, que traziam curiosidades interessantes sobre a historia e a aplicacdo da radiciacao
no dia a dia. O objetivo dessa atividade era verificar se, diante de um contetdo mais variado e
que exigia mais interpretacdo e conhecimento tedrico, os alunos conseguiriam manter o bom

desempenho e se 0s jogos continuariam sendo uma boa estratégia para ajudar no aprendizado.

Figura 4 - Jogo: trilha da Radicia¢do
Fonte: Autoras (2025)

Observou-se que com a utilizacdo do jogo Trilha muitos alunos entenderam como

resolver uma raiz cubica, que é o processo de encontrar um numero que foi multiplicado por
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ele mesmo trés vezes, resultando em um determinado valor, fato demonstrado na resolucao de
exercicios no decorrer da aula. Durante a aplicacdo da sequéncia didatica foram apresentados
alguns métodos para encontrar a raiz de um numero, sendo utilizando o método da fatoracéo
e a utilizacdo da tabuada, que é quando se multiplica um determinado nimero de acordo com
0 que indice da raiz esta pedindo.

Foi notdrio que esse jogo trouxe mais desafios para os alunos. Como se tratava de uma
corrida, o entusiasmo foi maior, despertando o lado competitivo, com o intuito de chegar
primeiro. Assim, foi possivel perceber o interesse em responder as questdes da forma correta,
analisando melhor o desafio que cada carta trazia e mais atencao as respostas, evidenciando

0 entendimento sobre a operacao que estava sendo realizada.

Nas figuras seguintes, é possivel observar que os alunos aplicaram os métodos ensinados
durante a sequéncia didatica. Considerando que, no diagndstico inicial, muitos apresentavam
dificuldades para responder, esse resultado indica uma evolucéo clara no aprendizado.

Figura 5 - Método de resolucéo de raizes usando a tabuada

Fonte: Autoras (2025)

Na figura 5 o aluno utiliza 0 método da tabuada, nota-se uma aplicacao eficiente da
multiplicacdo repetida para identificar o valor correspondente a raiz solicitada. Esse
procedimento demonstra a habilidade do estudante em empregar estratégias praticas adquiridas
durante a sequéncia didatica, facilitando a resolucédo rapida das operacdes e evidenciando a

assimilacéo do conceito de radiciacéo.
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Figura 6 - Método de resolucdo usando fatoracéo
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Fonte: Autora (2025)

Na figura 6 o aluno utilizou 0 método da fatoracdo, observa-se um raciocinio mais
aprofundado, em que o estudante realiza a decomposicao do nimero em seus fatores primos
para, entdo, determinar a raiz. Tal abordagem indica um entendimento sélido da estrutura
numeérica e da relagdo entre fatores e radiciagdo, refletindo um desenvolvimento analitico
importante para o dominio do contetdo.

Observou-se que 77,78% dos alunos tiveram um bom desempenho nas resolucfes
apresentadas, aplicaram a fatoracdo e/ou a multiplicacdo nas raizes quadradas, conforme as
figuras apresentadas, além disso, usaram dois métodos de resolucéo para resolver uma raiz,
em especial aquelas raizes que envolvem valores elevados ou até mesmo raizes maiores que
trés, (em geral, essa € uma dificuldade entre os alunos). Portanto, os resultados indicam que
a maioria dos alunos apresentou bom desempenho ao utilizar tanto a fatoragdo quanto a
multiplicacdo para resolver raizes quadradas, demonstrando uma compreensdo clara do
conceito de radiciacdo. A aplicacdo de diferentes métodos, especialmente a fatoracdo para
raizes mais complexas, revela a capacidade dos estudantes de aplicar estratégias adequadas
conforme o desafio proposto.

2.2.4 A construcéo da aprendizagem ao longo do processo

Smole (2007) argumenta que 0s jogos sdo uma ferramenta valiosa para a aprendizagem,

pois oferecem uma variedade de beneficios:

O trabalho com jogos nas aulas de matemaética, quando bem planejado e
orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades como observacdo,
andlise, levantamento de hipoteses, busca de suposicoes, reflexdo, tomada
de decisdo, argumentacdo e organizacdo, que estdo extremamente
relacionadas ao chamado raciocinio I6gico. (Smole, 2007. p.11)

Para avaliar a dindmica da sequéncia didatica, bem como a contribuicdo dos jogos
didaticos na aprendizagem dos alunos, foi aplicado um questionario pos-teste para saber a

percepcdo dos alunos sobre a aprendizagem de radiciacdo e a utilizagdo dos jogos didaticos
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como apoio ao ensino. As informacdes desse instrumento, somando-se as contidas na Ficha de
acompanhamento permitiram verificar o grau de compreensdao dos conceitos de radiciacao,
identificando avancos, dificuldades persistentes e ajustar as estratégias pedagdgicas conforme
necessario.

Os resultados revelaram que a maioria dos alunos participantes da pesquisa conseguiram
responder corretamente as questdes propostas, demonstrando dominio sobre os contetdos
trabalhados na sequéncia didatica. Observou-se que alguns ainda utilizaram calculos escritos
para encontrar as raizes, no entanto a maioria dos estudantes conseguiu resolver mentalmente
as operacdes, 0 que evidencia avanco no raciocinio légico e na agilidade para lidar com as
operacdes de radiciacao.

No que se refere a percepgéo dos estudantes sobre o uso dos jogos didaticos para ensinar
o0 conteldo de radiciacdo, a seguir, sdo apresentados alguns fragmentos das falas, que revelam
suas impressoes e reflexdes a respeito.

Figura 7 — Percepcéo do aluno com relacdo aos jogos

Fonte: Autoras (2025)

Nessa figura, um dos estudantes relata que “as cartas coringa ensinaram muita coisa e,
além de ensinar, estimularam a mente a pensar rapido”, evidenciando que a proposta, além de
facilitar a assimilacdo dos contetidos, também contribuiu para o desenvolvimento do raciocinio
I6gico de forma &gil e dindmica. O estudante destacou ainda que 0s jogos proporcionaram
“diversdo com aprendizagem, assim ndo fica chato”, o que reforca a importancia de
metodologias que integrem o aspecto lGdico ao processo de ensino, tornando as aulas mais
atrativas e favorecendo a participacéo efetiva dos estudantes.

Figura 8- Percepcdo do aluno sobre os jogos didaticos

Fonte: Autoras (2025)
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Outro aluno relata que os jogos “contribuiram na aprendizagem e para testar meus
conhecimentos”, reforcando a fungdo avaliativa e motivadora dessas praticas, que favorecem
a autonomia e a autoavaliacdo dos estudantes em relagcéo ao contetdo trabalhado.

Figura 9- Percepcéo sobre os jogos com relacdo a experiéncia
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Fonte: Autoras (2025)
Nesse caso o aluno disse “Sim, porque além de resolver, foi divertido, isso fez com que
0 aprendizado fosse mais facil.”, o relato apresentado evidencia a importancia dos jogos
didaticos como recurso pedagogico no processo de ensino e aprendizagem da Matematica,
especialmente em contetidos considerados desafiadores, como a radiciacdo. Ao afirmar que,
além de resolver as atividades, a experiéncia foi divertida e facilitou a compreenséo, o estudante
revela que o carater ludico dos jogos contribuiu para tornar o conteddo mais acessivel e

0 ambiente de aprendizagem mais motivador.

3 CONSIDERACOES FINAIS

Ensinar qualquer contetdo de Matematica é um desafio constante narotinaescolar. Com
isso, buscar alternativas que tornem as aulas mais dindmicas e participativas é fundamental para
promover uma aprendizagem significativa. Metodologias ativas, como o uso de jogos didaticos,
possibilitam que os estudantes aprendam de forma mais leve e envolvente, favorecendo a
interacdo tanto com o contetido quanto com os colegas.

No diagnostico inicial, a maior parte da turma apresentava dificuldade em compreender
0 conceito de radiciacdo. Contudo, ao longo das atividades e da intervencdo pedagdgica
utilizando jogos didaticos como apoio, os estudantes assimilaram os conceitos e evoluiram de
forma significativa na resolucdo de problemas envolvendo raizes quadradas, cubicas e
operacdes combinadas. Por meio do acompanhamento da Ficha avaliativa, foi possivel
perceber que os alunos demonstraram grande interesse pelas aulas, em especial durante a
aplicacdo dos jogos didaticos, nos quais demonstraram boa interacdo com o conteido
apresentado.

Portanto, diante dos resultados demonstrados ao longo de todo o0 percurso da pesquisa,
fica evidente que ensinar Matemaética utilizando os jogos didaticos como recurso pedagogico,
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contribui para o aprendizado e o engajamento dos alunos no estudo sobre radicia¢do. Conclui-
se que a evolucao no desempenho e na compreensao dos conceitos demonstra que estratégias

ludicas podem favorecer a construcdo de uma aprendizagem matematica significativa.
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