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RESUMO

O presente trabalho teve como objetivo, compreender quais as possiveis
contribui¢cdes da utilizacdo do jogo Uno Matemético para o Ensino de potenciacéo e
radiciacdo nos anos finais do Ensino Fundamental. Para isso, optamos por uma
pesquisa de abordagem qualitativa e carater descritivo, que propde o jogo Uno
Matematico como ferramenta Iudica de ensino para os conteudos de potenciacao e
radiciacdo nos anos finais do Ensino Fundamental. Na constru¢ao do aporte teérico,
foram utilizados para discutirmos a ideia de gamificacdo, BUSARELLO (2016),
CASTRO et. al (2018), FARDO (2013) e JAPIASSU. RACHED (2020), para as nogoes
de ludicidade e jogos utilizamos GRANDO (2000), GRASSI (2008), KISHIMOTO
(1994), MALUF (2009), ORLANDI et al. (2018) e SILVA (2022), para abordar os
conteudos de potenciacédo e radiciacao foram utilizados DANTE (2018), MOL (2013)
e OLIVEIRA, PONTE (1999). Ao final dessa pesquisa, a partir das revisdes de
literatura que foram realizadas, foi possivel perceber a importancia da ludicidade no
momento da assimilagdo dos conteudos mediados, pois a mesma possibilita uma
vivéncia mais leve e prazerosa para o discente. Com isso, a proposta de utilizacdo do
jogo, que é o foco desde trabalho, pode proporcionar uma aprendizagem mais
dindmica e ludica.

Palavras-chave: Gamificagcéo; Ludicidade; Potenciagéo; Radiciacédo; Uno.



ABSTRACT

The objective of this work was to understand the possible contributions of using the
Uno Mathematical game for teaching empowerment and rooting in the final years of
Elementary School. To achieve this, we opted for a research with a qualitative and
descriptive approach, which proposes the game Uno Mathematical as a playful
teaching tool for enhancing and rooting content in the final years of Elementary School.
In the construction of the theoretical contribution, to discuss the idea of gamification,
BUSARELLO (2016), CASTRO et. al (2018), FARDO (2013) and JAPIASSU.
RACHED (2020), for the notions of playfulness and games we use GRANDO (2000),
GRASSI (2008), KISHIMOTO (1994), MALUF (2009), ORLANDI et al. (2018) and
SILVA (2022), to address the potentiation and rooting contentes were used, DANTE
(2018), MOL (2013) and OLIVEIRA, PONTE (1999). At the end of this research, based
on the literature reviews that were carried out, it was possible to perceive the
importance of playfulness when assimilating mediated content, as it allows for a lighter
and more pleasurable experience for the student. With this, the proposed use of the
game, which is the focus of this work, can provide more dynamic and playful learning.

Keywords: Gamification; Playfulness; Potentiation; Radiciation; One.
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1 INTRODUCAO

Aprender matematica para muitas pessoas € algo desafiador, possivelmente
por terem vivenciado em suas vidas académicas aulas monoétonas e conteudistas, nas
quais o professor era o detentor do conhecimento e os alunos seus meros ouvintes.
Segundo D’Ambrosio (1989), nesse tipo de ensino que muitas vezes € denominado
como tradicionalista, os estudantes acreditam que so6 € possivel aprender matematica
através de um conjunto de férmulas e calculos. Além disso, esses mesmos alunos
creem veementemente que saber matematica é assentir e aplicar diretrizes que foram
disseminadas pelo docente.

Essa percepcéo vai de encontro ao que sugere a BNCC ao defender que
mesmo que a Matematica seja uma ciéncia que sugere hipoteses e verifica a
razoabilidade ou ndo dessas hipoteses, pois suas comprovacdes se baseiam em
axiomas e proposicdes, € de extrema relevancia que se considere para além disso o
processo investigativo no aprendizado matematico.

Atualmente, existem diversas metodologias ativas que podem ser utilizadas
didaticamente para mediar o conhecimento matematico e até mesmo usa-las como
ferramentas alternativas para ensino e aprendizagem de matematica. Uma delas, que
€ 0 objeto de estudo do trabalho em questdo, € a gamificacdo, que pode ser
compreendida como um instrumento pedagdgico que utiliza jogos e/ou atividades
lGdicas para tentar superar o desinteresse dos discentes com a disciplina.

Segundo Fardo (2013), a gamificacdo € um acontecimento proveniente da
disseminacgdo desenfreada dos games e suas propriedades caracteristicas que visam
proporcionar a resolugéo de problemas, fomentar a ac&o e corroborar com 0 processo
de aprendizagem em diferentes areas do conhecimento.

Nesse contexto, a inovacao na forma de trabalhar um determinado assunto
pode ser benéfico para a turma e estima-se que serd um diferencial na vida docente.
Sendo assim, a gamificagdo surge como alternativa para auxiliar os alunos no
entendimento da mateméatica enquanto praticam e se divertem com o auxilio da
ludicidade.

Nesta perspectiva, diversas pesquisas apontam para a ludificagdo como
aliada no processo de ensino aprendizagem para lidar com as dificuldades
encontradas na construgdo do pensamento matematico. Nesse sentido, Kishimoto
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(1994) destaca que, por meio de uma proposta metodolégica de ensino voltada para
ludicidade, o discente é incentivado a conhecer seu lado criativo ao invés de focar
apenas no seu rendimento, se colocando como protagonista no processo educacional.

Nesse tocante, Grassi (2008) salienta que, ao utilizar jogos durante a aula os
estudantes sdo estimulados a aprimorarem suas habilidades psicomotoras que
entram em funcionamento, proporcionando um desenvolvimento cognitivo ao buscar
estrategicamente resultados melhores.

Através de experiéncias vivenciadas pela autora deste trabalho, durante o
Programa de Residéncia Pedagdgica e nas disciplinas de Estagio Curricular
Supervisionado em Matematica, nos momentos de regéncias em sala de aula, foi
perceptivel a dificuldade que os discentes possuem em assimilar conteudos mediados
e aplicar o conhecimento tedrico durante a resolucdo de problemas e exercicios
diretos. A partir disso, veio a necessidade de pensar nas possiveis contribuicfes da
utilizacdo do jogo Uno Matemético para o ensino de potenciagdo e radiciacdo nos
anos finais do Ensino Fundamental.

O referido jogo foi criado com o intuito de tornar o0 momento de assimilar o
conteddo tedrico com a pratica mais ludico e atrativo. Ele foi inspirado no Uno
tradicional® e consiste em um baralho com 108 cartas, sendo que em 72 delas contém
operagfes mateméaticas envolvendo os contetdos de potenciacdo e radiciacdo que
tem como respostas numeros de 1 a 9. Além dessas cartas com valores numéricos, o
jogo também contém cartas especiais usuais no jogo original que serviu de inspiracao
para a adaptacéo. Dentre essas cartas especiais que tornam o jogo mais competitivo
e divertido, possuem as cartas que ocasionam na adicao de mais duas ou mais quatro
cartas para a mao do adversario, essas cartas também possuem operacdes
envolvendo a aplicacdo das propriedades de potenciacdo e radiciacdo na sua
resolutividade. Vence o jogo Uno Mateméatico o primeiro jogador que conseguir
descartar todas as suas cartas.

Assim, visando abordar a problematica a respeito das dificuldades em
compreender e solucionar problemas que envolvam pensamento matematico, bem
como a possibilidade de utilizagdo de jogos no ensino de matematica, esse trabalho

buscou elucidar a seguinte questéo de pesquisa.

1 O jogo de cartas do Uno tradicional, é desenvolvido pelas Industrias Mattel e teve seu langcamento no
ano de 1971. Ficou popular entre pessoas de todas as idades, por promover uma disputa e espirito de
competitividade entre os jogadores.
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¢ Quais as possiveis contribuicdes da utilizacdo do jogo Uno Matematico
para o ensino de potenciacao e radiciacdo nos anos finais do Ensino

Fundamental?

Sendo assim, tem-se como propositos:
e Entender a importancia da utilizacdo da ludicidade e da gamificagédo no
ensino de matematica.
e Despertar o0 interesse dos professores a fim de utilizar a atividade
gamificada proposta, como estratégia de ensino de potenciacdo e

radiciacdo nos anos finais do Ensino Fundamental.

No decorrer do trabalho serdo abordados conceitos sobre a gamificacdo no
processo de ensino-aprendizagem na disciplina de matematica, como também

definicbes acerca das metodologias de ensino.
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2 METODOLOGIA

Na execucéao deste trabalho, foi utilizada metodologia de natureza qualitativa,
uma vez que, a mesma exige do pesquisador uma maior familiaridade com a area que
esta sendo seu objeto de estudo. Segundo Neves e Domingues (2007), isso se deve
ao fato de que ao observar uma determinada situacdo ou campo de trabalho, é
facilitado um planejamento mais adequado das questdes e dos instrumentos de coleta
da pesquisa.

Segundo Gerhardt e Silveira (2009), uma pesquisa de abordagem qualitativa
pOSSui 0S seguintes objetivos:

[...] objetivacdo do fendmeno; hierarquizagdo das acdes de descrever,
compreender, explicar, precisdo das relacdes entre o global e o local em
determinado fendmeno; observancia das diferen¢as entre 0 mundo social e 0
mundo natural; respeito ao carater interativo entre os objetivos buscados
pelos investigadores, suas orientagdes tedricas e seus dados empiricos;
busca de resultados os mais fidedignos possiveis; oposicdo ao pressuposto
que defende um modelo Unico de pesquisa para todas as ciéncias.
(GERHARDT. SILVEIRA, 2009, p. 34)

Dessa forma, adotamos uma perspectiva bibliogréfica ao recorrer a trabalhos
académicos, disponibilizados nas plataformas SciELO e Google Académico,
relacionados com a tematica em questdo. Esse método de pesquisa se adequa ao
trabalho proposto, pois a partir da analise de artigos, monografias, revistas e etc., foi
possivel conhecer indmeras formas de implementar atividades gamificadas no ensino
da matematica, (GIL, 2002).

O referido trabalho consiste em uma pesquisa de carater descritivo, pois
demandou que fossem abordadas inumeras informacdes para fundamentar os
assuntos que estado diretamente relacionados com o objeto de estudo. Nesse
sentindo, Nunes, Nascimento e Luz (2016) discorrem sobre 0 que ocorre em uma

pesquisa descritiva ao citarem Barros e Aparecida (1990):

[...] na pesquisa descritiva ocorre: [...] descricdo do objeto por meio da
observacéo e do levantamento de dados ou ainda pela pesquisa bibliografica
e documental. Das pesquisas descritivas pode-se chegar a elaboracdo de
perfis, cenarios etc.[...]. (NUNES. NASCIMENTO. LUZ, 2016, p.146. apud.
BARROS. APARECIDA, 1990, p. 34)
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Ainda segundo as autoras supracitadas, nesse tipo de pesquisa Ssao
realizados estudos, investigacdes, descrices e interpretacdes dos fatos sem que haja
interferéncia.

Assim, definidos os caminhos metodolégicos escolhidos para esse trabalho,

apresentaremos a seguir os fundamentos teoricos.
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3 GAMIFICACAO

O ser humano tem aspiracdo, desde os primordios da existéncia, por jogos
devido a sua natureza competitiva e seu desejo em obter conquistas. Por conseguinte,
atividades gamificadas desafiadoras e que possuam niveis diferentes de dificuldade
tendem a estimular o jogador a executé-las sem contestacoes.

Seguindo essa linha de raciocinio, Japiassu e Rached citam Orlandi et al.
guando afirmam que:

O jogo € uma atividade inerente do instinto natural do ser vivo, visto que ele
se relaciona, se diverte e se prepara para as atividades complexas que
acontecerao no futuro. O jogo esta presente na vida dos individuos de todas
as idades, com seus elementos e estratégias, levando os jogadores a um
objetivo, a sensacdo de prazer resultante do alcance de metas, aliado ao
divertimento que esse processo traz. [JAPIASSU, RACHED, 2020, p. 54-55
apud ORLANDI et al. 2018]

Para além disso, segundo Castro et. al (2018), debates referem a gamificacao
como agente incentivador para diminuir taxas de evasao escolar pois esse ambiente
propende a tornar-se mais atraente proporcionando reducéo de fracassos e
abdicacbes, como também encorajar os alunos a exceder 0s contratempos e a
determinacao em chegar ao final de seus cursos.

Desta forma, a gamificacdo, também conhecida como ludificacdo, sobrevém
no ambito educacional com o intuito de contrapor a desatencdo, o desanimo e
desinteresse dos estudantes no dia a dia escolar. Neste contexto, Orlandi et al. (2018),
destacam que o maior propoésito dessa metodologia € incitar o discente a possuir
conduta de jogador, ou seja, se manter focado nas atividades, realizar tarefas sendo
submetido a presséao, fazer mais trabalhos com prazer e persistir em ter éxito mesmo

guando falhar.

Neste sentido, existem algumas possibilidades de aplicar a ludificacdo em
sala de aula, dentre elas tem-se a apresentacdo atraves das TICs (Tecnologias da
Informacao e da Comunicacao), ou seja, de jogos educacionais virtuais, como também
por meio de materiais tangiveis, como jogos de tabuleiro, de cartas, flash cards e entre
outras inmeras maneiras. De acordo com Japiassu e Rached:

A gamificagdo surge no cenério educacional brasileiro como um meio capaz

de combater a falta de interesse e a dispersao dos alunos em sala de aula. A
tecnologia de ponta tem resultado em games com alto poder de engajamento,
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no qual é capaz de prender a atencao dos discentes e fazé-los aprender de

forma lldica e natural. (JAPIASSU; RACHED, 2020, p. 56)
Assim, diante do exposto, percebemos que a gamificacdo esta atrelada a
ludicidade, uma vez que estimula o aluno através do divertimento ao utilizar jogos ou
dindmicas educacionais. Em virtude disso, mais adiante sera abordado o processo de

ensino-aprendizagem baseado no emprego de atividades ludicas em sala de aula.

3.1 Gamificagdo como metodologia de ensino na matemética

Em 2020, com o periodo atipico da pandemia, do virus popularmente
conhecido como COVID-19, através do parecer CNE/CP N° 11/2020, o Conselho
Nacional de Educacgao (CNE) orientou que a realizacéao das aulas e demais atividades
pedagdgicas fossem realizadas de maneira ndo presencial.

Com isso, a educacao passou por momentos de adequacédo para um modelo
de ensino até entdo desconhecido para muitas instituicoes, professores e estudantes
gue néo tinham familiaridade com o ensino remoto. Surgiu a necessidade do corpo
docente de inovar os seus métodos de ensino para manter a atencao dos estudantes
na aula, tornando a experiéncia e o momento de aprendizado mais atrativo, saindo da
monotonia de ter o estudante apenas como espectador.

Muitos docentes optaram pela utilizacdo de atividades gamificadas para o
periodo do ensino remoto, com a finalidade de propor aos estudantes dinamicas
lddicas mesmo que fossem realizadas através das Tecnologias da Informacéo e da
Comunicacéo (TICs). Com base nessa conjectura, Oliveira e Brandt (2022) afirmam
gue ao ensinar remotamente foi oportunizada a aceitacdo das tecnologias digitais no
ambito escolar e a sua importancia para o processo de ensino e aprendizagem.

A tecnologia tornou-se aliada no processo de ensino e aprendizagem, ela
oportunizou a continuidade do ano letivo e, mesmo que de forma repentina, a
ambientacdo dos professores com plataformas digitais que possibilitaram aulas
interativas. Japiassu e Rached, ao citarem Rocha et al., afirmam que:

As TICs aplicada a educagdo sdo ferramentas que favorecem a
aprendizagem. Isso néo significa que ird resolver todos os problemas da area,
mas se utilizada de maneira correta, acarretara mudancas significativas na

forma de ensinar e aprender. [JAPIASSU, RACHED, 2020, p. 54, apud
ROCHA et al. 2019]
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A sala de aula tornou-se um ambiente ainda mais desafiador para o viver
docente, principalmente na area da matematica. Pois, apds vivenciarem dois anos de
pandemia com aulas remotas, os estudantes retornaram para o0 ensino presencial
desanimados e ainda mais conectados com o universo tecnoldgico. Nesse sentido,
Antero (2022) destaca que chegou um momento na area da educacao extremamente
desafiador que consistia em estimular o desejo dos alunos em reaprender a estudar e
devido a isso todo corpo docente e discente das instituicbes de ensino passaram por

dificuldades para se adequar a esse periodo atipico no ambito educacional.

Logo, o papel do professor em sala de aula ultrapassou a barreira de ser
apenas o mediador para ser um incentivador na construgdo do conhecimento.
Seguindo essa linha de raciocinio, Silva traz a seguinte afirmativa:

[...] com as dificuldades encontradas nas escolas hoje em dia, a gamificacdo
se faz uma boa alternativa para mudar o panorama de desinteresse geral que
ha sobre a matematica. Existem muitas ferramentas que podem auxiliar os

professores nas aulas de modo a focar a atencdo dos alunos [...]. (SILVA,
2022, p. 24)

No entanto, supde-se que a gamificacdo nao € a solucéao dos problemas por
si s0, ela pode ser trabalhada juntamente com diferentes tendéncias metodol6gicas
em educacdo matematica, como a modelagem matematica, resolucao de problemas,
etnomatemética e entre outras, visando compor uma nova forma de ensinar,
distanciando-se um pouco da tradicionalidade, mas sem esquecer que ela também

tem a sua importancia.

Cada individuo tem uma forma particular de assimilar o que esta sendo
mediado em sala de aula e a gamificagdo pode proporcionar aos estudantes
autonomia durante essa aprendizagem. Segundo Busarello (2016), a gamificacdo
institui caminhos distintos para obtencédo do conhecimento sendo possivel realizar a
adequacdo dos conteudos para perfis distintos de pessoas, expondo maneiras

diferentes para o aprendizado do discente.

A ludificagcéo pode ser introduzida na sala de aula tanto de forma digital quanto

através de materiais palpaveis. No primeiro caso, os docentes podem usufruir de
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plataformas digitais como Kahoot!?, Wordwall®, Khan Academy* e entre outras. Nelas
€ possibilitado ao usuario a criacdo de quizz interativo, perseguicdo em labirintos ou

outros jogos que se adequem ao objetivo requerido.

Devido os discentes estarem vivenciando a era digital, em tese eles ja estédo
habituados com a tecnologia. A atratividade da utilizagao das TICs tende a manté-los
focados na dinamica, o que se pode considerar uma vantagem da utilizacdo de jogos

online no processo de aprendizagem matematica.

Pode acontecer da instituicdo de ensino na qual o docente leciona nao ter
recursos tecnolégicos para aplicagdo da gamificacdo através de plataformas digitais,
0 que traz como alternativa o uso de atividades palpaveis, como por exemplo, trilhas,
jogos de tabuleiro, dominds, palavras-cruzadas, bingos e entre inimeras outras
possibilidades. Vale ressaltar que todas essas atividades podem ter potencial de
adaptacao para trabalhar conteddos matematicos.

Para Busarello (2016), existem alguns pontos que devem ser considerados no
momento da elaboracdo de uma atividade gamificada objetificando manter a atencéo

do discente voltada para a realizacédo da tarefa. Esses pontos consistem em:

Percepcao: onde a excitacdo busca a atencdo através de significados
especificos, exemplos relacionados, uso de incongruéncias e conflito, ou
elementos de surpresa;

Consulta: considera que a excitagdo se origina do estimulo a curiosidade,
através da apresentacdo de questBes e de problemas em que os alunos
estejam interessados em resolver, ou a partir da estipulacéo de regras para
se executar a experiéncia;

Variabilidade: sdo opg¢bes de elementos disponiveis se para manter a
atencdo. (BUSARELLO, 2016, p. 60)

Além disso, ele ainda afirma que a importancia dessa atividade deve se
basear em quatro pilares, definicdo de metas, motivos para a existéncia dessas metas,

a familiaridade do aluno com a atividade proposta e a conformidade dos resultados do

conhecimento durante a aprendizagem.

2 Plataforma de conhecimento com base em jogos de perguntas com midiltipla escolha, que utiliza a
tecnologia como uma aliada na educacéo.

3 Uma plataforma intuitiva, que funciona como recurso didatico digital com jogos que possuem alto
nivel de interacéo e varios modelos de atividades adaptaveis para qualquer conteddo.

4 Trata-se de uma ONG, que tem como principal objetivo ofertar uma educacéo de qualidade, sem
custo e de facil acesso. E uma plataforma que possui uma colecéo de contetdos (explicados com
auxilio de videos, resumos, etc.) e atividades para praticar o contetido visto.
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Com isso, pode-se estimar que existem inUmeras possibilidades para a
aplicabilidade da gamificacdo como metodologia de ensino matematico desde que
planejada atentando-se as caracteristicas fundamentais que em resumo baseiam-se
em despertar a curiosidade do discente, estimular o pensamento estratégico, o manter
focado em alcancar o objetivo pré-estabelecido pelo professor e por conseguinte

acarretar num processo de ensino e aprendizagem mais leves e atrativos.
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4 LUDICIDADE

A ludicidade é a utilizacdo de atividades ou recursos que proporcionam ao
discente divertimento e leveza no processo de ensino aprendizagem no ambito
educacional. Através desse uso, 0s alunos vivenciam oportunidades de
desenvolvimento das suas capacidades cognitivas, além de explorar habilidades até
entdo adormecidas. De acordo com Silva:

Na atividade Iudica, o que importa ndo é apenas o produto da atividade, o que
dela resulta, mas a prépria acdo, o0 momento vivido. Possibilita a quem
vivencia a acdo momentos de fantasia e de realidade, de ressignificacéo e
percepcdo, momentos de autoconhecimento e conhecimento do outro, de
cuidar de si e olhar para o outro, momentos de vida, de expressividade.
(SILVA, 2022, p. 47)

Com a implementagé&o da ludicidade durante as aulas, o docente se reinventa
ao tornar 0s seus encontros com a turma mais prazerosos e dinamicos, evitando assim
a apatia e o descontentamento por parte dos discentes durante as trocas de
conhecimento. Nesse contexto, Silva afirma que:

[...] se tornam necessarias atitudes que estimulem a ludicidade como
ferramenta pedagoégica do aprendizado, pois se trata de uma ferramenta
importantissima, ja que a mesma possibilita a producdo do saber, auxiliando,

assim, a formacéo de seres criticos e ativos sob a realidade do seu cotidiano
e desperta uma maior consciéncia de si mesmo. (SILVA, 2022, p. 41)

Deste modo, reafirma-se, portanto, a necessidade de repensar a utilizagéo do
ensino tradicionalista durante a rotina em sala de aula e focar nas necessidades dos
alunos, cabendo assim ao professor adaptar a sua metodologia de ensino para
atender as particularidades da turma. Assim, a utilizacédo do ladico se apresenta como
oportuna, quando possivel, uma vez que através da sua aplicacdo em sala de aula os
alunos séo estimulados a mostrarem 0s seus interesses e a exercerem um papel mais

ativo durante a aula.

Vale ressaltar que o uso de atividades que envolvem a ludicidade vai além de
promover divertimento aos discentes, ela surge também com o propadsito de despertar
nos estudantes senso de responsabilidade e deixar de lado o papel de ouvinte em
sala de aula, sendo participativo, e consequentemente trabalhando sua expansividade
e sociabilidade. Nesse sentindo, Maluf afirma que:
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O ato de divertir-se vai oportunizar as vivéncias as vezes inocentes e simples
da esséncia ludica [..], possibiltando o aumento da autoestima, o
conhecimento de suas responsabilidades e valores, a troca de informacdes e
experiéncias corporais e culturais, por meio das atividades de socializagao
(MALUF, 2009, p. 41)

Portanto, a ludicidade traz para o ambito educacional uma alternativa para
inovar a metodologia do docente nas suas aulas, e por conseguinte, auxiliando na
diminuicdo das taxas de evasado escolar, quando os motivos dessa evasao estédo
relacionados ao desanimo dos discentes durante as aulas e nao a problemas sociais,
oferta de merenda escolar e entre outros. Nesse contexto, Souza destaca que:

[...] percebemos que a Ludicidade pode tornar-se um subsidio contra a
evasao escolar, cujos argumentos apontam caracteristicas e razdes que
influenciam negativamente, neste aspecto, os quais destacam-se:

[...] Em Brasil (2004) percebe-se que a variedade de contexto da clientela
exige diferentes formas de envolvimento e diversas formas de aprendizagem,
por isso had a necessidade de o curriculo escolar atender essas
peculiaridades, a partir de adaptagbes tanto metodolégicas quanto
avaliativas, de modo a estimular os alunos a permanecerem e se envolverem
com sua aprendizagem.

[...] Para Huizinga (2010), o jogo pode auxiliar uma tomada de deciséo, que
embora ocorra de forma lidica, também obedece a regras e estimula a
producdo, promove a formacdo e fortalecimento de grupos sociais e a

formacao da cidadania. Pelo jogo prevalece a cultura, dai a importancia dessa
atividade para a vida humana. (SOUZA, 2019, p. 34)

Para Borges (2018), o ladico se tornou uma ferramenta pedagogica de
extrema relevancia devido a sua aplicabilidade em sala de aula, uma vez que os

estudantes séo capazes de compreender de maneira mais clara, resultando em um

ensino de qualidade.

4.1 Ludicidade no ensino-aprendizagem de mateméatica

De acordo com a Constituicdo Federal de 1988, no artigo 205, a educacéao é
um direito de todos e cabe ao Estado e a familia promové-la e a sociedade como um
todo incentiva-la. Para garantir uma educacao de qualidade para estudantes de todos
0s niveis, existem metodologias diversificadas para que sejam utilizadas de acordo
com as necessidades das turmas na qual o docente irA mediar o conhecimento.

Quando se trata do ensino da mateméatica, a metodologia usual é a aula
expositiva tradicional. Neste sentido, Buss e Mackedanz afirmam que:

[...] apesar da enxurrada de criticas, 0 modelo expositivo tradicional continua
sendo avassaladoramente dominante como metodologia de ensino na
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educacdo basica. Esse estilo j& estd massificado em funcédo do uso de tal
pratica ao longo da histéria da educacgéo. (BUSS; MACKEDANZ, 2017, p.
123)

7

Essa metodologia é caracteristica do ensino tradicionalista, na qual o

professor expde no quadro as definicbes e exercicios para que posteriormente 0s

estudantes apliquem o que lhes foi apresentado. De acordo com Fiorentini, esse

método € extremamente conteudista e segue veemente os livros didaticos:

Didaticamente, o ensino nessa tendéncia pedagdgica foi acentuadamente
livresco e centrado no professor e no seu papel de transmissor e expositor do
conteddo através de prele¢es ou de desenvolvimentos tedéricos na lousa. A
aprendizagem do aluno era considerada passiva e consistia na memorizagao
e na reproducéo [...] precisa dos raciocinios e procedimentos ditados pelo
professor ou pelos livros. (FIORENTINI, 1994, p. 7)

Mas, essa forma de ensino por se s6 ndo tem sido suficiente para que o0s

alunos demonstrem entusiasmo em aprender os conteudos da disciplina. Por

conseguinte, os docentes tem a possibilidade de fazer o uso da ludicidade de acordo

com os objetivos que eles queiram alcancar nas suas aulas, como uma alternativa

para sair da monotonia e inovar 0s seus métodos.

Para entender como funciona a insercdo da ludificacdo na sala de aula,

primeiramente € necessario entender o seu significado. Temos que ludico vem da

palavra em latim ludus, que traduzindo para o portugués quer dizer jogo, a partir da

etimologia da palavra entende-se o motivo da ludicidade esta relacionada ao uso de

atividades gamificadas. Com isso, temos que o conceito acerca de atividade ludica se

aproxima de:

Atividade lGdica é toda e qualquer animacdo que tem como intencéo causar
prazer e entretenimento em quem a pratica. Sdo lidicas as atividades que
propiciam a experiéncia completa do momento, associando o ato, o
pensamento e o0 sentimento. A atividade ludica pode ser uma brincadeira, um
jogo ou qualquer outra atividade que vise proporcionar interacdo. Porém,
mais importante do que o tipo de atividade ludica é a forma como ela é dirigida
e vivenciada, e o porqué de sua realizacdo (MALUF, 2009, p. 21).

A partir disso, € perceptivel que a ludicidade além da aplicacdo de jogos,

também esté relacionada as aulas interativas e inovadoras que fujam das aulas

tradicionais de sempre.

Segundo Silva (2022), é fundamental a ampliacéo da utilizacédo da ludicidade,

pois ela ira promover o desenvolvimento no desempenho social, ha comunicacéo e
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na formacdo de pensamentos uma vez que ela colabora no desenvolvimento
cognitivo, principalmente na area da matematica, iniciando com as quatro operacoes
basicas que primeiramente necessitam dessa ludicidade para que os alunos
assimilem o conteudo, de outro modo, 0s conceitos se esvaem e as dificuldades de
compreensao propende a aumentar com o passar do tempo.

Vale ressaltar que nem todos os conteddos matematicos possibilitardo uma
abordagem ludica, seja através de jogos, dinamicas ou atividades gamificadas
interligadas com as aulas expositivas dialogadas. Mas, no caso dos objetos do
conhecimento em que é facilitado a utiliza¢do do lidico como uma ferramenta auxiliar,
h& a possibilidade de ser considerada a adocdo desses meios alternativos.

Nesse sentido, enquanto os conteudos, que serdo mediados com auxilio da
gamificacdo, sdo desenvolvidos, o processo de ensino-aprendizagem pode acontecer
de maneira mais descontraida para o discente por proporcionar divertimento, o que
de certa forma pode ocasionar em uma vivéncia prazerosa para o docente em sala de

aula, além de estimular o mesmo na cria¢do de outras dinamicas educacionais.



24

5 POTENCIACAO E RADICIACAO

Neste trabalho, esta sendo discorrido acerca da utilizacdo do jogo Uno
Matematico como ferramenta de ensino dos conteudos de potenciacao e radiciacao.
Dito isto, achamos importante abordar um pouco do contexto historico e 0 processo
evolutivo desses assuntos, para posteriormente abordar suas definicbes atuais e
respectivas propriedades.

Acredita-se que a potenciacdo surgiu na regiao do Egito, pois, segundo
Oliveira e Ponte (1999), os primeiros registros referentes a operacdo de poténcia se
deram nessa localidade e foram encontrados em um papiro datado entre 2100 e 1580
a.C., contendo nele o calculo do volume de uma piramide de base quadrada. No
desenvolvimento desse calculo, foi utilizado um “par de pernas” para representar o
guadrado de um namero. Além disso, os autores afirmam, ao citar Fauvel (1987), que:

A nocao de poténcia era, também, conhecida dos babilénicos. Recordando o
seu sistema de numeracdo sexagesimal, observe-se o contetdo de uma
antiga tabuinha babil6nica de argila conhecida como a tabuinha de Larsa, na
coluna ao lado, e a respectiva traducao: 2401 é igual a 49 ao quadrado; 2500

€ igual a 50 ao quadrado; 2601 é igual a 51 ao quadrado [...] (FAUVEL, 1987
apud OLIVEIRA; PONTE, 1999, p. 29).

Além disso, foram localizadas outras tabulas antigas que continham
definicbes sobre poténcias continuas de um mesmo numero, tendo como finalidade,

segundo Oliveira e Pontes (1999), auxiliar na resolucéo de problemas astrondmicos.

Ao se falar do contexto histérico de conteidos matematicos, no papiro de
Rhind, estima-se que o mesmo foi escrito no Egito por volta de 1650 a.C., contém
alguns deles. Olhando especificamente para a potenciacédo, de acordo com Richartz
(2005, p. 18), em um fragmento desse papiro foi constatado em um de seus problemas

os resultados para as cinco primeiras poténcias de base 7.

No seu trabalho, Oliveira e Ponte, destacam que:

A utilizacéo da palavra “poténcia”, no contexto da matemética, é atribuida a
Hipdcrates de Quito (470 a.C.), [...]. Hipécrates designou o quadrado de um
segmento pela palavra dynamis, que significa precisamente poténcia. [...]
Portanto, o significado original de “poténcia” era poténcia de expoente dois,
somente passadas algumas décadas se conceberam poténcias de expoente
superior (Ball, 1960). (OLIVEIRA; PONTE, 1999, p. 29).
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Sabe-se que a potenciacdo esta diretamente relacionada com os conteudos
de sequéncia e funcdo exponencial, e essas relacdes foram identificadas em alguns
problemas matematicos no periodo medieval. Como, Damazio, exemplifica:

Por exemplo, Ifrah (1997) apresenta um problema sobre o jogo de xadrez
envolvendo Sessa, um sabio professor de matematica e ciéncias, criador do
jogo, e um rei da India. Também Lauand (1986) traz um problema em que
certo rei ordenou a um servo que convocasse exército em 30 localidades, de

modo que, em cada uma delas, arregimentasse tantos homens quantos para
la tivesse levado. (DAMAZIO, 2011, p. 225)

No problema do jogo de xadrez, Sessa presenteia o rei da india com um jogo
de tabuleiro que consistia em 64 casas de forma quadrada e alternando suas cores.
Ao explicar sua jogabilidade para 0 monarca, 0 mesmo Se encanta com o presente e
insiste em retribuir o sabio de alguma forma. Mesmo com a recusa de Sessa em
aceitar uma recompensa pelo xadrez dado ao rei, 0 sabio se vé obrigado a pensar em

algo para servir de retribuicao pelo feito.

Com isso, Sessa informa ao rei que deseja apenas trigo. Mas, seguindo um
padrdo mateméatico que consistia em: um grao de trigo na primeira casa do tabuleiro,
dois graos na segunda casa, quatro graos na terceira casa, 0ito graos na quarta casa
e assim sucessivamente sempre dobrando os grdos da casa anterior até que chegar
na ultima casa de numero 64. O rei debochou do pedido de Sessa e ordenou que
fizessem os célculos para que a quantidade de graos fossem dadas a ele. Ao findar-
se as contas, o0 rei espantado com o resultado informou que se existisse graos

suficientes no mundo, Sessa receberia em gréos quantidade resultante de 263,

Outra contribuicédo relevante quanto a utilizacdo da potenciacédo encontra-se
no livro Triparty en la sciense des nombres de Nicolas Chuquet. De acordo com
Richartz (2005, p. 21), nele o autor aborda a poténcia de uma quantidade qualquer
com expoente relacionado ao coeficiente do termo. Na usabilidade moderna, essa
notacéo ficaria da seguinte forma: 5x, 6x%, 10x3, por outro lado, no trabalho de Chuquet
aparecia como .5.1,.6.2,.10.3. Além disso, quando os expoentes se mostravam como
0 e um nUmero inteiro negativo, ele denotava da seguinte forma: o 9x° era mostrado

como . 9°. e quando se tinha 9x~2 era visto de modo .9.72™,

Além dos expoentes nulo e inteiros negativos, existem poténcias que

apresentam em sua formacdo o expoente fracionario. Sendo este, mencionado por
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Nicole Oresme no seu livro intitulado De proportionibus proportionum. Segundo
Richartz (2005, p. 20), inameros historiadores utilizam essa obra como referéncia a

primeira utilizacdo de uma poténcia com expoente em forma de fracao.

Mesmo com 0S avangos supracitados, uma das dificuldades que ainda
predominava era a respeito da notacdo correta para representar o contetdo em
guestdo. Com o decorrer dos anos, o0 processo evolutivo da potenciacao teve uma
grande reviravolta em sua conceitualizacdo. Souza (2015), pontuou que:

Com o passar dos anos, e principalmente com o surgimento da analise
infinitesimal, as poténcias deixaram de ser vistas apenas como resultado de
uma operac@o aritmética e passaram a ser encaradas como funcdes,
vencendo os obstaculos apresentados. E a partir dali, inicia-se o trabalho com

duas fun¢@es, o que viria a ser crucial para o desenvolvimento da matemaética,
a funcdo poténcia e a exponencial. (SOUZA, 2015, p. 41).

Dando continuidade, Oliveira e Ponte (1999) afirmam que:

Assim, f(x) = x", para cada valor de n, representava uma fungdo com
certas propriedades, conhecida por fungao poténcia. Por outro lado, a fungéo
g(x) = a*, representava uma outra funcdo, com propriedades muito
diferentes, designada por funcdo exponencial — funcdo esta que viria a
desempenhar um papel fundamental na Matematica a partir dai (OLIVEIRA,;
PONTE, 1999, p. 29-34).

Dito isto, para contextualizar os referidos conteddos nos dias atuais

utilizaremos (DANTE, 2013) como referéncia principal.

A potenciacdo, que também é conhecida como exponenciacado, é definida
como uma operagdo matematica que envolve multiplicacdes sucessivas de um fator
por ele mesmo uma quantidade n de vezes. Com isso, a potenciacdo segue a seguinte

notacdo matematica:
at*=a-a‘a-....a=bVneN,n>2
Quanto a notagao acima, tem-se as seguintes nomenclaturas:

e a: é abase da poténcia, ou seja, o fator a ser multiplicado;
e n: € 0 expoente, ou seja, a quantidade de vezes que a base a sera
multiplicada por ela mesma;

e boua™: éapoténcia.
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Como toda operagdo matematica, a potenciagdo possui definicbes que
auxiliam nas resolucdes de problemas e aplicacées. Logo, segundo Dante (2013, p.
149):

e Pode-se definir que a™ possui o seu valor determinado por:

1 _

al = a an+1

=a- a

Entdo, para n = 1 considera-se por definicdo que a! = a, uma vez que ndo existe

produto com um unico fator.

e Sendo a # 0, define-se a® de modo que a propriedade da multiplicacdo
de poténcias de mesma base, a™ - a™ = a™*™, continue valida quando m

ou n (ou ambos) sejam iguais a zero.
Para que a° - a® = a°*t" = a" é necessario que se defina a® = 1.

Vejamos entdo, dados dois numeros reais, a, b e dois numeros naturais diferentes de

zero, m,n, sao validas as seguintes propriedades:

1. Multiplicagdo de poténcias de mesma base: Essa se trata de uma
propriedade fundamental que consiste na igualdade a™ - a™ = a™*".
Essa igualdade € verdadeira, pois em ambos os membros da igualdade

temos o produto de m + n fatores iguais a a.

Essa propriedade continuara valendo para um numero qualquer de fatores. Para

my, My, Mg, -, my, ,Vm € N*.

2. Poténcia de uma poténcia: Se todos os expoentes forem iguais, temos a

propriedade determinada pela igualdade (a™)™ = a™™.

Exemplo:\z3 2323 - 23} = (23)6 =218
|

6 fatores

m
3. Diviséo de poténcias de mesma base: C;—n =a™™™ ou am+a*=am"",

coma =+ 0, m>n.
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4. Produto de poténcias com bases diferentes e mesmo expoente: Para
elevar uma multiplicacdo entre dois ou mais fatores diferentes a um
mesmo expoente, se eleva cada fator ao expoente em questdo. Como

vVemos a seqguir:

(a-b)™=a™-p™m

5. Divisdo com poténcias de bases diferentes e mesmo expoente: Para
elevar uma divisdo a um expoente, se eleva tanto o numerador quanto o

denominador a esse expoente. Como vemos a seguir:

(%)mzz—:,comb =0

Ainda segundo Dante (2013, p. 150), para definir a poténcia com expoente

inteiro é preciso que a propriedade fundamental, a™- a™ = a™*™", seja mantida.

Temos entdo que, dado um n € N*, deve-se ter, para a # 0:

a—n_an — a—n+n — aO =1

~ p— - —_ 1 113 M
Entdo, temos que a™-a™ = 1,ou seja,a ™ = —=. “Com isso, estendemos o

an’
conceito de poténcia do numero real positivo a, com expoentes inteiros quaisquer,
mantendo a propriedade fundamental.” (DANTE, 2013, p. 150)

A operacao inversa a potenciacao € a radiciacao, dito isto a propriedade a
seguir auxilia na resolucdo de poténcias com expoentes fracionarios. Essas, estao

ligadas diretamente com o conteudo de raizes. Dante, afirma que:

De modo geral, partindo da propriedade fundamental da potenciacéo:
a’ca*=a"*ou(a)*=a""" com a>0, quandor = % é um numero

. 1
racional (em que m € Z en € Z*). Fazendo com r = — teremos:
NG 111 1 1,11, .1 n(2) n
(an) = qn'qn*'qn-*.."Qqn= Qqn n n n=q n/ = qn = Q.
1
Ou seja, ar é 0 numero real positivo cuja enésima poténcia é igual a a. Pela

1
definicdo de raiz, esse nimero é ¥a, a raiz enésima de a. Logo: ar = Va ,

comareal e n= 2,3,4,.... Assim como, an = 3/a™, com a real positivo e
m,n = 2,3,4,...(DANTE, 2013, p. 151-152)
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Os babilénicos também estdo presentes no referencial histérico da radiciagéao,
registros apontam que para conseguirem solucionar problemas envolvendo raiz

guadrada, eles utilizavam aproximacdes sucessivas. Como afirma, Mol:

Os babilénicos usavam, para calculo da raiz quadrada, um método de
aproximacdes sucessivas. Para resolver, x = +/a, tentavam uma primeira
aproximacado a,. A segunda aproximacao obtida por b; = a/al, tendo como

base o fato de que se a, = Va, entdo b; = a/\/E = +/a. Evidentemente, se a,

€ menor do que o valor de va procurado, entdo b, é maior do que esse valor
e vice-versa. Assim, a aproximagao seguinte pode ser tomada como a média

aritmética az=§(a1+b1)- O processo continua, fazendo b, =a/a2 e

. ~ . 1 .
tomando como aproximagdo seguinte as =5(a2 + b,). Tem-se assim um

método iterativo, que poderia ter trazido para a ciéncia matematica, [...] a
nocao de infinito. (MOL, 2013, p. 19)

Quanto a notacdo da radiciacdo, Mol (2013) afirma que inicialmente foi
introduzida por algebristas alemaes através da simbologia Vn para obter o resultado
da raiz de indice 2 de n. Posteriormente, essa notagdo passou a ser vista como zn

e, depois, para a notac¢éo usual v/n.

Dante, cita em seu livro Telaris Matemética do 8° ano alguns fatos histéricos
relacionados a radiciacdo, que sao:

O simbolo v foi usado pela primeira vez em 1525, em um livro do matematico

aleméo Christoph Rudolff (1499-1545); é provavel que a primeira letra da

palavra radix, que em latim significa “raiz”, tenha dado origem a esse simbolo;
em 1637, René Descartes (1596-1650) introduziu nesse simbolo o traco

superior \/_ gue usamos atualmente; os hindus foram os primeiros a usar
regras para extrair raizes quadradas. (DANTE, 2018, p. 107).

Na notacdo da radiciacdo se tem o indice dessa raiz, representado por n, o
radical (simbolo) e o radicando a. Como ja foi dito anteriormente, a radiciacéo é a
operacao inversa a potenciacdo. Temos a seguinte definicdo: “Dados um namero real
a ndo negativo e um namero natural n, n > 2, chama-se raiz enésima aritmética de a
0 nimero real e ndo negativo b, tal que b" = a: Va=b © b"™ = a.” (DANTE, 2013,
p.155)

Segundo Dante (2018, p. 106) € possivel entender a relacao de inversao entre a

potenciacdo e a radiciacdo através da observacdo dos seus termos.

Como mostra a seguir:
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[.]Ya=b © b" =a

indice: n Expoente: n

Radicando: a Valor da poténcia: a

Valor da raiz: b Base: b

Radiciacéo: Va = b Potenciacdo: b™ = a. (DANTE, 2018, p. 106)

Consideremos 2 casos particulares da radiciagao:
1° caso: n € par

Para qualquer a € R, temos¥/ a®™ = |a .

2° caso: n é impar

Para qualquer a € R, temosi/a" = a .

Assim como a potenciagdo, a radiciagdo também possui propriedades para
auxiliar na resolucéo de expressdes envolvendo raizes. “Considerando a e b reais nao
negativos, m inteiro, n e p naturais ndo nulos” (DANTE, 2013, p. 155), teremos as

propriedades a sequir:

1. A raiz aritmética de um produto é igual ao produto das raizes aritméticas
dos fatores. Quando se tem duas raizes de mesmo indice em uma
multiplicagdo ou divisdo, conserva-se o indice da raiz e efetua a operacao

com os radicandos. Veja que:

Quando temos ”\/a-b=(a-b)%=a%-b%=%-% , logo, Va-b="a-

n
Vb e o mesmo vale para a divisdo "\/%: nig ,coma=0eb > 0.

2. A propriedade da poténcia de uma raiz diz que o expoente dessa operacao
p . . n—m AN mo
sera destinado ao radicando. Quando temos (Ya) = (an) =an = Va™,
portanto, (Va)™ = Va™.
3. “Podemos alterar o indice de um radical aritmético, sem alterar o seu valor

numérico, multiplicando ou dividindo o expoente e o indice pelo mesmo
namero inteiro e positivo.” (DANTE, 2013, p. 156).

Rgm = MEgmE g qm = "E[gmex
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4. Para resolver uma situagao de raiz de uma raiz, conserva-se o radicando e

multiplica-se os indices dessas raizes.

Com isso, finaliza-se este topico referente aos conteldos pertinentes para a
compreensao da jogabilidade do Uno Matematico.
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6 JOGO

O jogo surge na vida de um individuo desde o periodo da infancia fazendo
descobertas por meio das brincadeiras que auxiliam no desenvolvimento do seu
intelecto e também na habilidade de solucionar problemas. Nessa conjuntura, Grando
enfatiza que:

Ao observarmos o comportamento de uma crianca em situacdes de
brincadeira e/ou jogo, percebe-se o quanto ela desenvolve sua capacidade
de fazer perguntas, buscar diferentes solucdes, repensar situacfes, avaliar
suas atitudes, encontrar e reestruturar novas relagbes, ou seja, resolver
problemas. (GRANDO, 2000, p. 34-35)

A etimologia desta palavra vem do latim jocus, que significa brincadeira ou
divertimento, no qual consiste na realizacao de tarefas nas quais o individuo escolhe
participar ou nao, além de possuir regras delimitadas para sua jogabilidade,
proporcionando também contentamento e recreacdo. Em estudos realizados por
Huizinga, o autor aborda as principais caracteristicas que ajudam a definir o jogo,
destacando que:

Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo, poderiamos
considera-lo uma atividade livre [...] praticada dentro de limites espaciais e

temporais proprios, segundo uma certa ordem e certas regras. (HUIZINGA,
2007, p. 16)

Por se tratar de uma atividade na qual a participacao é dada como voluntéria,
0 jogo necessariamente precisa despertar no jogador vontade em participar e exercer

seu espirito competitivo para conquistar seu objetivo.

Para tal feito, a utilizacdo de momentos desafiadores durante o decorrer da
atividade € recomendada para que o jogador ndo recue na sua intencao de jogar.
Nesse sentindo, Navarro (2013) ressalta que, existem alguns aspectos que tornam
motivadores para que os alunos se envolvam ativamente no jogo, que sao, tarefas
desafiadoras, a precisdo de se empenhar fisicamente e/ou mentalmente, e além disso,
até mesmo o desapontamento em ndo alcancar o objetivo proposto estabelece o
desejo de se superar e jogar novamente para obter éxito. Ao trabalhar essa vontade
em conquistar o propdsito determinado, o jogador esta usufruindo da sua

competitividade, o que acaba tornando o jogo atrativo.
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6.1 Tipos de Jogo

Ha ciéncia da existéncia de inimeros tipos de jogos, eles variam de acordo
com o proposito do qual o jogador pretende alcancar. Estima-se que 0s jogos
educativos séo versoes inspiradas em jogos popularizados entre pessoas de diversas
idades, como as jogatinas e jogos de tabuleiro.

Nesse contexto, Tarouco et. al. (2004) destaca que:

Existem diferentes tipos de jogos, que sdo classificados de acordo com o0s
seus objetivos, tais como jogos de acdo, aventura, cassino, légicos,
estratégicos, esportivos, roleplaying games (RPG), entre outros. Alguns
desses tipos podem ser utilizados com propdsitos educacionais [...].
(TAROUCO, et. al., 2004, p. 2)
Cada tipo de jogo quando adaptado para sua utilizacdo em sala de aula ajuda
o discente de uma forma diferente, por exemplo, os jogos de acao, segundo Tarouco
et. al. (2004), auxiliam no progresso das habilidades psicomotoras, como por exemplo
coordenacdo motora e pensar rapidamente quando exposto hd uma situacao
desafiadora. As atividades logicas podem ser utilizadas no ensino matematico por
estimular o raciocinio rapido e pensamento estratégico. Nesse sentindo, Tarouco et.al.
(2004), ainda afirma que:
[...] jogos logicos, por definicdo, desafiam muito mais a mente do que os
reflexos. Contudo, muitos jogos légicos sao temporalizados, oferecendo um
limite de tempo dentro do qual o usuario deve finalizar a tarefa. Aqui podem
ser incluidos classicos como xadrez e damas, bem como simples caca-
palavras, palavras-cruzadas e jogos que exigem resolucdes matematicas.
(TAROUCO, et. al., 2004, p. 2)
Os jogos de cassino incluem as jogatinas, que nada mais sao que jogos de
cartas, dados, domind, roletas e entre outros. Esse tipo de atividade abrange um
publico alvo de faixa etaria bastante ampla, além de possuir um potencial consideravel

para adaptacdo de sua utilizacdo no ambito educacional.

6.2 Jogo na Educacdo Matematica

O jogo possui especificidades que vao além do brincar e oferecer divertimento

para os jogadores, ele também auxilia no aprimoramento das habilidades cognitivas
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do individuo. Isso se deve ao fato de que ao participar do jogo, o jogador esta
trabalhando ativamente a sua funcionabilidade psicossocial, ou seja, a sua
desenvoltura em trabalho em grupo, realizar a identificacdo e adequacao de padrdes,

e 0 desenvolvimento da comunicacgéo e sociabilidade.

Seguindo essa linha de raciocinio, Grando afirma que:

A Psicologia do desenvolvimento destaca que a brincadeira e o0 jogo
desempenham func¢des psicossociais, afetivas e intelectuais basicas no
processo de desenvolvimento [...]. O jogo se apresenta como uma atividade
dindmica que vem satisfazer uma necessidade [...], dentre outras, de
movimento, acdo. (GRANDO, 2000, p. 35)

Além disso, atividades ludicas que envolvem a realizacéo de jogos em sala de
aula podem contribuir para a construcdo do pensamento matematico do aluno tendo
em vista que, ao seguir as diretrizes pré-estabelecidas na jogabilidade, a habilidade
de formular estratégias para ter sucesso comegam a ser estruturas no seu imaginario.
Dito isto, Grando (2000) ainda destaca que, nesta configuracdo, o jogo pode formar
um simulacro matematico uma vez que se destaca por se tratar de uma situacao irreal,

desenvolvida pelo docente ou pelo discente, visando denotar um conceito de

matematica a ser assimilado pelo estudante.

A incluséo de jogos no cotidiano da vida académica do aluno, em particular
nas aulas de matemética, pode proporcionar momentos de aprendizado mais
atrativos, colaborando para que a compreensdo de conceitos matematicos ndo se
restrinja a uma metodologia de memorizacdo de formulas e sua aplicacdo em
resolucéo de listas no caderno. Nesse sentindo, Smole, Diniz e Milani enfatizam que:

Em se tratando de aulas de matematica, o uso de jogos implica uma mudanca
significativa nos processos de ensino e aprendizagem que permite alterar o

modelo tradicional de ensino, que muitas vezes tem no livro e em exercicios
padronizados seu principal recurso didatico. (SMOLE; DINIZ; MILANI; 2007,

p. 9)

Essa alternativa ndo é novidade em sala de aula, mas pode nem sempre
alcancar o proposito desejado pelo professor. Visto que, ao delinear uma proposta
lGdica para o ensino de matematica, é necessario que sejam considerados alguns
pontos importantes, como por exemplo o cenario no qual o publico alvo da atividade
esta inserido e os recursos imprescindiveis para sua aplicabilidade. De acordo com
Smole, Diniz e Milani:
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Trabalhar com jogos envolve o planejamento de uma sequéncia didatica.
Exige uma série de intervencdes do professor para que, mais que jogar, mais
gue brincar, haja aprendizagem. H& que se pensar como e quando o jogo
serd proposto e quais possiveis exploracdes ele permitird para que os alunos
aprendam. (SMOLE; DINIZ; MILANI; 2007, p. 15)

Isso se deve ao fato que o jogo no ambito educacional ndo tem pretensao de
apenas entreter o discente, mas também auxiliar na capacidade de trabalhar seu
intelecto e suas habilidades motoras, sociais e cognitivas. Seguindo essa linha de
raciocinio, Smole, Diniz e Milani (2007) ainda afirmam que:

O trabalho com jogos nas aulas de matematica, quando bem planejado e
orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades como observacao,
analise, levantamento de hipéteses, busca de suposicdes, reflexao, tomada
de decisdo, argumentacdo e organizacdo, as quais estdo estreitamente

relacionadas ao assim chamado raciocinio l6gico. (SMOLE; DINIZ; MILANI;
2007, p. 9)

Estima-se que a escolha do jogo como uma ferramenta pedagdgica ladica de
ensino leve em consideracdo o0 seu potencial de oportunizar ao aluno o papel de
protagonista no processo de ensino e aprendizagem. Seguindo o raciocinio de Smole,
Diniz e Milani (2007), o jogo precisa acarretar que o0s estudantes sejam
interdependentes, discordantes e coparticipantes, ou seja, 0s jogadores necessitam
ter a percepcéo de que sdo essenciais para o dinamismo dos propésitos da atividade,
na movimentacao das jogadas, e entender que para a partida ocorrer da melhor forma
possivel é imprescindivel o cumprimento das regras e a colaboracdo de todos para

seguir até o final acatando-as.

Com isso, uma proposta de jogo para trabalhar conteddos que podem ser
vistos pelos estudantes como macantes e que necessitam de memorizagao para sua

usabilidade no cotidiano, possivelmente acaba se tornando uma opcao viavel.
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7 PROPOSTA DE ATIVIDADE GAMIFICADA UNO MATEMATICO

A ideia de confeccionar o jogo Uno Matematico partiu da necessidade de levar
a ludicidade para as aulas de regéncia da disciplina curricular de Estagio
Supervisionado |l de Matemética. O estagio ocorreu na Escola Municipal Augusta
Messias Guimardaes, localizada na rua Jodo Leonardo da Silva, no bairro da Urbis, no
municipio de Valenca-BA. A instituicdo possui nota de 4,5 no indice de
Desenvolvimento da Educacdo Basica (IDEB) referente ao ano de 2021, e oferta
cursos dos anos finais do Ensino Fundamental e também o Ensino de Pessoas
Jovens, Adultas e Idosas (EPJAI). O colégio Augusta Messias Guimaraes, possui a
guantidade estimada de 748 alunos regularmente matriculados.

Os alunos da escola séo, em sua maioria, moradores do entorno, mas, além
destes, também estudam moradores de outros bairros, como Bolivia, Bate-quente,
Novo Horizonte e zonas rurais do municipio de Valencga. A regéncia ocorreu na serie
do 8° ano do Ensino Fundamental Il, na turma 5, com 12 alunos assiduos. Sendo
desses alunos, duas meninas e dez meninos com idades que variam entre 13 e 15
anos. Os estudantes em questdo, mostraram bastante dificuldade em assimilar o
contetdo de potenciagdo e radiciagcdo mediados durante as aulas e aplica-los nas
atividades propostas. Com isso, surgiu a ideia de realizar a adaptagao do jogo Uno
tradicional para um Uno Matematico com 0s assuntos supracitados.

O Uno Matematico € um jogo de cartas que, como supracitado, de acordo com
Tarouco (2004) se encaixa na tipificacdo dos jogos de cassino. A proposta dessa
atividade gamificada foi trabalhar as habilidades presentes na Base Nacional
Curricular Comum referentes aos contetudos de Potenciacdo e Radiciacdo, com foco
na aplicacéo das suas respectivas propriedades. Acerca das habilidades, a BNCC diz

0 seguinte:

(EFO8MAO01) Efetuar calculos com poténcias de expoentes inteiros e aplicar
esse conhecimento na representacéo de nimeros em notacao cientifica.
(EFO8MAO02) Resolver e elaborar problemas usando a relagdo entre
potenciacdo e radiciacdo, para representar uma raiz como poténcia de
expoente fracionario.

(EFO9MAO03) Efetuar célculos com numeros reais, inclusive poténcias com
expoentes fracionarios. (BRASIL, 2018, p. 313-317)
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O jogo de cartas do Uno tradicional, produzido pelas Industrias Mattel no ano
de 1971 se popularizou entre individuos de todas as idades, por promover uma disputa
e espirito de competitividade entre os jogadores. No jogo contém 108 cartas, sendo
divididas em 76 cartas numeradas de 0 a 9 (2 cartas de cada cor®), 8 cartas com a
funcdo de comprar duas cartas (2 de cada cor), 8 cartdes reversos (2 de cada cor), 8
cartas bloqueio (2 de cada cor), 4 cartas coringas e 4 cartas coringas comprar quatro

cartas.

O objetivo do Uno tradicional informa que a vitoria € dada ao primeiro jogador
que fizer 500 pontos. Essa pontuacdo é definida apdés terminar a partida,
contabilizando as cartas que ficaram nas maos dos adversarios. Cada carta possui
uma pontuacao especifica, as cartas de 0 a 9 possuem o valor nominal, ou seja, a
carta O vale 0 pontos, a carta 1 vale 1 ponto e assim sucessivamente. As cartas:
compre duas cartas, os cartdes reversos e as cartas bloqueio valem 20 pontos cada,

e as cartas coringa e compre quatro cartas valem 50 pontos cada uma.

No jogo supracitado, jogam-se de 2 até 10 jogadores, para iniciar a partida
cada jogador retira uma carta do monte de comprar cartas e quem tirar a carta de
maior valor numérico sera o primeiro a descartar e 0 jogo segue no sentindo anti-
horario. Apos ser definido o primeiro jogador, retira-se a carta que esta no topo do
monte de cartas, que fica ao centro da mesa, para definir a cor e nimero que implicara
nas jogadas dos demais participantes do jogo. Uma partida de uno termina quando
um jogador descartar todas as cartas de sua mao, vale ressaltar que ao ficar apenas

com uma carta na mao é necessario que o jogador fale em voz alta a palavra uno.

Devido a popularizagdo do jogo, a fim de facilitar a jogabilidade do Uno
Matematico, esse objeto de divertimento tornou-se a melhor escolha para adapta-lo

como ferramenta ludica de ensino matematico.

Ele foi produzido digitalmente através da plataforma online de design grafico
Canva, fundada em Perth na Australia no ano de 2012 por Melanie Perkins, Cameron
Adams e Cliff Obrecht. Além desse recurso, foi utilizado também o site Graspable Math
para formular as expressfes no quadro branco digital que essa ferramenta

disponibiliza. Para obter embasamento teérico, no momento da confeccdo da

5 As cores das cartas s&o: amarelo, azul, verde e vermelho.
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atividade gamificada em questdo, acerca das propriedades de potenciacdo e
radiciacao, foi preciso recorrer ao livro didatico do projeto Telaris Matematica 8° ano

do renomado autor Luiz Roberto Dante.

7.1 Conteudo do jogo

O jogo de cartas Uno Matemético possui em sua composi¢cdo 108 cartas,
sendo que 72 dessas sdo compostas de operacdes de potenciacao e radiciacdo que
resultam em numeros de 1 a 9 e divididas em quantidades iguais entre quatro cores:
amarelo, azul, verde e vermelho. Além dessas, tem 8 cartas cave 2, ou, simplesmente
+2, tém-se 8 cartas entrave e 8 denominadas de inverte o jogo, todas decompostas
também em 2 de cada cor. Para além disso, 0 jogo possui 3 cartas nas quais constam
as regras do jogo e as demais cartas sdo as coringas que serdo especificadas mais

adiante. Segue abaixo, fotos das cartas citadas no paragrafo anterior:

Figura 1 - Regras do jogo

& L)
REGRAS DO JOGO Ya REGRAS DO JOGO ] 0Ya
Conteiido — A ! Mecinica do Jogo

105 cartas came o sequir se discriminam:
18 Catbas Azuis - 1 9

=\

Segt e i inicia, ¢ s “Inwette o Jogs”. Se esta for o pumeita catla de jsge;
8 Cortas “Jnverte o Jgs” - 2 de cada cet ; d ne inicie ds amenteads d quen cemeca o jagan & quens disluibuir oy cartas, & &
8 Cartas “entrave’ - 1 de cada cov 1 °
3 Canlas “cevinga - mude o cor”
2 Cantas “covinga - tueque de mis” ~
4 Catas * covinga + 4" & w
Qjelive do Joge
@ efjetive do jege & set o primeite jegadot o consequit 3o
tivrar de bedas oa cartas que est nas mass.

8 b . por e J Gmwm‘mm

EF03MA0 - - énci . o & ) ool (= Wna carla “Counga’ psde
expoentes inleinss e aplicar esse cenfieciments na

EFOBNADL - Resslver e clasrar preblemas wsands o

welagise entre pslenciacds & radiciagis, pota vepresentar

uma, taiz coms pebéncia de expsents fracisndtis.

Mecinica do Jogo-

Pata iniciar & joge, o5 jegaderes precisam escolfier uma Caetas +1 o *¥- O prisime jogader dese "cavar” o quantidade
carta quabquen do mente de cartas e o individus que Mwnmwdmmdawwimmm W‘ mwp%mmw&:mﬁmw
possai o carta, cem » valer numétice mais alte erd s mmm?awmmmmmwgw ; conitnae, L 14 3 pode son jogada quands
vespansdvel pela distnibuiae das carlas e lamBém sewing. B e o, O dedudlon pee dat, nas Liver, nenfiuma sutnas carta. comespendente. A cark
de pavametun para & guom. inciard aparlida. 4 o fonke, sbripatori deve jogs baao cenio. "1 36 pode senjsqad sebue una carta iqual su da mesina. cor. g

Fonte: Autora, 2023.
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Figura 2 - Cartas com operacdes de potenciagéo e radiciacéo

Fonte: Autora, 2023.

Figura 3 - Cartas especiais

\l

Fonte: Autora, 2023.

7.2 Mecéanica do Jogo

Para iniciar o jogo, os jogadores precisam escolher uma carta qualquer do
monte de cartas e o individuo que possui a carta com o valor numérico mais alto sera
o responsavel pela distribuicdo das cartas e também servira de pardmetro para

determinar quem iniciara a partida. Apés isso, embaralham-se as cartas e sdo
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distribuidas 7 unidades para cada jogador. As cartas que sobram sao direcionadas ao
centro da mesa, com seu conteudo voltado para baixo, para servir de cava.

Para que a atividade gamificada se inicie, € necessario que a carta que esta
no inicio do amontoado de cartas seja virada e colocada no centro, 0 que originara a
pilha de cartas que ja foram jogadas. O jogo inicia pelo individuo que esta do lado
esquerdo da pessoa que distribuiu as cartas, ele precisa descartar uma das cartas
gue estiver em sua posse, observado se possui mesmo resultado, mesma cor ou
simbologia igual a carta que esta no centro da mesa.

Os jogadores terdo ciéncia acerca dos valores das cartas apos aplicarem as
propriedades dos conteudos de potenciacdo e radiciacdo, pois faz-se necessario
resolver as expressodes, poténcias ou radiciacdes presentes no material proposto.
Como por exemplo, se a carta jogada for 22 vermelho, as outras pessoas que estao
jogando nessa partida poderéo jogar qualquer carta vermelha, ou uma carta que o seu
valor seja 4, o resultado de 22, de qualquer cor. Outra alternativa, caso o jogador nao
possua carta de mesmo valor ou cor, 0 mesmo podera descartar uma carta coringa.

Caso o jogador ndao tenha em maos uma carta que coincida com a carta que
esta no centro da mesa, se faz necessario que retire uma carta do monte de cartas
gue serve de cava. Se a carta que foi cavada for correspondente, o jogador pode joga-
la, caso contrario, é passada a sua vez para o proximo jogador.

Mesmo que o participante do jogo possua uma carta em sua mao que pode
ser jogada na sua vez, ele pode optar por ndo a descartar. Caso isso ocorra, o jogador
precisa cavar uma carta no monte e se essa carta for correspondente,

obrigatoriamente deve joga-la ao centro.

A jogabilidade do Uno Matematico resume-se a descartar as cartas, que o

jogador tem em maos, de acordo com a respectiva carta correspondente na mesa.

Cada carta possui uma operacdo matematica envolvendo os conteudos de
potenciacdo e radiciagdo, nas quais, para ter conhecimento acerca do seu valor
numérico faz-se necesséario a aplicabilidade das propriedades operacionais dos
conteudos supracitados. Vale ressaltar que, as cartas resultam em um valor numérico
presente no conjunto dos numeros naturais no intervalo de 1 ao 9, essa delimitagéo

foi pensada para que a o jogo fluisse de forma r4pida e pratica.
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Além das cartas que possuem valores que vao de 1 a 9, no jogo constam
cartas especiais que estimulam os jogadores a despertarem o0 pensamento estratégico
e a competitividade para ganhar a partida, ja que o jogador que descartar todas as

cartas de sua mao primeiro vence.

7.3 Fungao das cartas especiais

As cartas especiais denominadas de Inverte o Jogo, Entrave e Cave 2 ou +2
possuem restricbes quanto a sua jogabilidade pois possuem cores especificas, ou
seja, ndo sao cartas coringas que podem ser jogadas sobre cartas de cores diferentes
a sua. Quanto as funcionalidades de cada uma das cartas especiais, seréao

especificadas a sequir:

¢ Carta Inverte o Jogo: Como o proprio nome ja sugere, a fungcéo desta carta
€ inverter o sentido no qual o jogo esta fluindo. Ou seja, se 0 jogo esta sendo efetuado
no sentido horario, apos o descarte desta carta no centro da mesa 0 jogo passa a ser

feito no sentido anti-horario, e vice-versa.

Figura 4 - Cartas inverte o Jogo

Fonte: Autora, 2023.

e Carta Entrave: Quando um jogador descarta a carta entrave, 0 seu
adversario é impedido de jogar, ou seja, perde a vez. Caso essa carta seja a primeira
da partida, o jogador que esta sentado do lado esquerdo de quem distribuiu as cartas
perde a vez, e o individuo a esquerda do jogador que perdeu a vez iniciara o jogo.
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Figura 5 - Cartas Entrave

Fonte: Autora, 2023.

e Carta coringa Mude de Cor: Essa carta especial tem como principal funcéo

mudar a cor na qual o jogo esta sendo determinado. Por exemplo, se o jogo esta

sendo orientado por uma carta ¥/8 na cor azul e o jogador n&o possui nenhuma carta
em sua mao com valor numérico que resulte em 2 ou uma carta na cor azul para
descartar ao centro da mesa, ele pode usar a carta coringa Mude a Cor e escolher
uma cor, que deve ser comunicada em voz alta para os outros jogadores, que de
acordo com 0 seu pensamento estratégico ir4 ajuda-lo a vencer a partida. Esta carta
pode ser jogada a qualguer momento da partida, inclusive se o jogador tiver outra

carta correspondente, fica a critério dele o instante ao qual ele deseje descarta-la.

Figura 6 - Carta coringa mude de cor

Fonte: Autora, 2023.
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e Carta Coringa Troque as Maos: O jogador que descartar essa carta ao
centro da mesa, além de poder escolher a cor que desejar para seguir com a partida
ele pode escolher qualquer adversario para trocar de jogo com ele, caso assim
desejar. O jogador escolhido tem a obrigatoriedade de entregar suas cartas assim que

solicitado por quem langou essa carta especial.

Figura 7 - Carta coringa troque as maos

Fonte: Autora, 2023.

e Carta Coringa Cave 2 ou +2: Quando essa carta é lancada ao centro da
mesa, o0 proximo jogador deve cavar duas cartas do monte de cartas e perde sua vez
de jogar. Essa carta s6 poder ser jogada em cima de outra carta cave 2 ou carta de
cor igual. Para o jogador descobrir a quantidade de cartas que precisara cavar, se faz

necessario resolver as operacdes de potenciacéo e radiciacao.

Figura 8 - Cartas especiais cave 2 ou +2
'El] \
wf
ﬁ m ‘@ :

Fonte: Autora, 2023.
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e Carta Coringa Cave 4 ou +4: Ao ser descartada ao centro da mesa, o
jogador precisa comunicar qual € a cor escolhida para que 0 jogo siga seu curso. Além
disso, o0 seu adversario que seria 0 proxXimo a jogar perde a vez e deve cavar quatro
cartas do monte. Essa carta s pode ser jogada quando o jogador ndo possuir em sua
mao nenhuma carta correspondente a que esta no centro da mesa, se o individuo que
terd que cavar 4 cartas do monte desconfiar que o participante que lancou a carta
especial a mesa tem outra carta que poderia ter sido jogada, ele pode desafiar o seu
oponente. Nesse desafio, caso o desafiante acerte que o jogador que lancou a carta
possuia uma outra carta para ser descartada ele permanece com sua vez e quem
perdeu o desafio cava seis cartas. Mas, se o desafiante perder o desafio ao invés de

cavar quatro cartas, ele tera que cavar dez cartas.

!
o

Figura 9 - Cartas coringa cave 4 ou +4

I O
9

Fonte: Autora, 2023.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho, foi norteado a partir do questionamento acerca das
possiveis contribuicbes da utilizagdo do jogo Uno Matematico para o Ensino de
potenciacédo e radiciacdo nos anos finais do Ensino Fundamental.

A partir da realizagdo deste trabalho e apés todas as revisdes de literatura
realizadas para o embasamento teérico do mesmo, foi perceptivel o quanto o ensino
de matematica pode ser prazeroso tanto para discente quanto para o docente. Ao
buscar alternativas para derrubar o paradigma que a matematica deve ser ensinada
através de memorizacdo de formulas para em seguida aplica-las em resolucdes de
exercicios monotonos e conteudistas.

Refletindo sobre este fato e em momentos vivenciados durante as regéncias
do Programa de Residéncia Pedagogica e das disciplinas de Estagio Supervisionado
em Matematica, as dificuldades dos alunos na assimilacdo de contelidos matematicos
foram notorias e a partir dessa percepgdo a busca por uma alternativa de tornar as
aulas mais dinamicas e atrativas, iniciou-se o processo de implementar a ludicidade
nas aulas de matematica juntamente com aulas expositivas dialogadas. Por
conseguinte, a ideia de utilizar uma adaptacdo do jogo de cartas Uno, que é tdo
popular entre os adolescentes, jovens e até mesmo entre os adultos, para o ensino
de potenciacao e radiciacao foi a virada de chave para proporcionar um diferencial
nas aulas que teriam a mediacao desses conteudos.

Dessa forma, foi possivel observar que o Uno Matemético oportuniza aos
alunos o exercicio de suas habilidades mateméticas e consolidagdo dos seus
conhecimentos de forma ludica e divertida. Além disso, 0 jogo pode ajudar a
desenvolver raciocinio I6gico e pensamento estratégico para ser o vencedor. Ja para
0 professor, essa atividade gamificada € uma alternativa de ferramenta ludica de
ensino para que as aulas de matematica saiam da monotonia da metodologia da aula

expositiva tradicional.
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