3
0 ove

, A iy .
tol-e
INSTITUTO FEDERAL DE

EDUCACAO, CIENCIA ETECNOLOGIA SEHHT

X Semana da Matemitica

UMA EXPERIENCIA COM JOGOS PARA O ENSINO DE POTENCIAS NO 6° ANO

Dayane Barbosa dos Santos
IFSP — Campus Guarulhos
dayane.santos@aluno.ifsp.edu.br

Kaué Hernanny Pereira Da Silva

IFSP — Campus Guarulhos
kaue.h@aluno.ifsp.edu.br

Marli da Conceigao Castro
IFSP — Campus Guarulhos
castro.marli@aluno.ifsp.edu.br

Antonio Luis Mometti
IFSP — Campus Guarulhos
antonio.mometti@;ifsp.edu.br

RESUMO

Este relato tem por objetivo relatar e discutir uma experiéncia de regéncia no ambito do
Programa Residéncia Pedagdgica (PRP) em uma sala de 6° Ano do Ensino Fundamental de
uma escola publica da cidade de Guarulhos. Para a aula, planejada por estudantes do curso de
Licenciatura em Matematica do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de Sao
Paulo — IFSP, Campus Guarulhos, o recurso didatico utilizado foi o jogo, com o objetivo de
motivar o ensino e a aprendizagem sobre potenciacdo. Pudemos constatar que, para maior
parte dos alunos participantes, o interesse € a motivagdo na competi¢do foram preponderantes
durante a aplicagdo do jogo e, em relacdo ao contetdo, foi possivel identificar dificuldades
com conhecimentos prévios como a multiplicagao.

Palavras chave: Potenciagdo, Residéncia Pedagogica, Jogo, Ensino e aprendizagem de

Matematica.

1. INTRODUCAO

Ao longo dos anos, as aulas de matematica parecem seguir sempre 0 mesmo roteiro:
apresentacao dos conteudos na lousa, exemplos e resolugdao de exercicios. Na perspectiva de
considerar os alunos como sujeitos da constru¢do de seu proprio conhecimento e ndo apenas
receptores daquilo que lhes ¢ transmitido surge a necessidade de o professor pensar em
formas diferenciadas de ajudar no processo de aprendizagem dos alunos.

Nas aulas de matematica, jogos e atividades ludicas podem ajudar na compreensao de
conceitos. Segundo Grando (2004, p.10), "[...] os jogos, as brincadeiras, enfim, as atividades
ludicas exercem um papel fundamental para o desenvolvimento cognitivo, afetivo, social e
moral para as criangas". Para a autora € necessario que a escola esteja atenta a importancia do

processo imaginativo na constituicdo do pensamento abstrato, notando que a agdo regida por
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regras (jogo) ¢ determinada pelo proprio individuo e ndo pelos objetos; assim a capacidade de
elaborar estratégias, previsoes e analises de possibilidades acerca do jogo perfaz, segundo a
autora, um caminho que leva a abstragdo, que compreendemos ser essencial para a

aprendizagem dos conceitos matematicos.

Neste contexto apresentamos o relato da experiéncia que tivemos com a aplicagdo de

um jogo de domin6 para poténcias num 6° ano do Ensino Fundamental.

2. RELATO DA EXPERIENCIA

A experiéncia que escolhemos para relatar aqui ocorreu em uma sala de aula do 6°
Ano do Ensino Fundamental de uma escola publica da cidade de Guarulhos, no ambito do
Programa Residéncia Pedagogica (PRP) da CAPES. Dentre as atividades do PRP estdo
previstas regéncias de aulas nas escolas participantes, a que optamos por apresentar foi uma
regéncia sobre potenciagao.

Procuramos elaborar uma sequéncia de atividades que pudessem ser motivadoras para
a aprendizagem, das quais destacamos o jogo de domino para poténcias. Trata-se de um jogo
com as mesmas regras € mesmo numero de pegas (28) do domind tradicional, porém com
marcagoes diferentes, ao invés das tradicionais bolinhas, que vao se 0 a 6, as pegas tinham em
uma das partes expressoes que representam poténcias em diferentes bases e diferentes
expoentes, e, na outra, os possiveis resultados. Vencia a dupla que ficasse sem nenhum
domind na mao ou com o menor nimero de dominos.

Para a realizag¢@o do jogo dividimos a sala em grupos com quatro alunos, num total de
28 alunos presentes. Distribuimos um jogo de dominé por grupo e pedimos que eles jogassem
em duplas, dois contra dois. As regras foram explicadas individualmente para cada grupo e,
como estdvamos em cinco, pudemos dar suporte e ajudar com as operacdes, ja que eles
apresentaram muitas dificuldades com as multiplicagdes necessdrias para efetuar as
potenciagdes.

A reagdao dos alunos durante o jogo (Figura 1) foi bastante variada, alguns se
empolgaram, gritaram e tiveram bastante animo para continuar jogando, enquanto que outros,
acharam o jogo tedioso e dificil, e como consequéncia, comegaram a usar o celular para se

distrair.
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Figura 1 - Alunos do 6° Ano jogando domin6

Fonte: Autores (2023)

Com essas observacdes sobre os comportamentos dos alunos durante a aplicagdo do
jogo podemos destacar duas diregcdes, a primeira que vai ao encontro do que afirmam os
pesquisadores da Educagdo Matematica de que o jogo “[...] representa uma atividade ludica
que envolve o desejo e o interesse do jogador pela propria acdo do jogo [...] (GRANDO,
2000, p. 24) e a segunda de parte dos alunos que ndo se interessaram pelo jogo ¢ buscam a
tecnologia (celular) para se distrair. Neste sentido cabe uma reflexao, talvez os jogos digitais
sejam mais atraentes para esses alunos, passamos por um periodo de pandemia no qual a

tecnologia ganhou muito destaque em todos os setores e, em especial, na educagao.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Consideramos que a aplicagdo do jogo, nesta sala de aula, trouxe contribui¢des para a
participacao e motivacdo dos alunos na aprendizagem da potenciacdo, mesmo que nao para
todos e, além disso nos oportunizou uma experiéncia muito rica da pratica docente, apontando
para uma reflexdo de que € necessario planejamento e intencionalidade didatica quando
queremos utilizar o recurso do jogo nas aulas de matematica. Acreditamos que a
problematizagdo sobre as situagdes vivenciadas no jogo pode contribuir ainda mais, etapa que

faremos na continuidade do projeto.
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