A REBENA

I) Revista Brasileira de Ensino e Aprendizagem

\ ISSN 2764-1368
Volume 10, 2025, p. 135 - 143
https://rebena.emnuvens.com.br/revista/index

O Jogo 'Ludo Matematico' como Ferramenta para o Aprendizado de
Potenciagdo e Raizes no 6° ano: uma Analise de Resultados

The 'Mathematical Ludo' Game as a Teaching Tool for Powers and Roots in 6th Grade: An
Analysis of Results

Ana Caroline Oliveira da Silva' Rodrigo Cardoso Menezes’
Atlyson Alves do Nascimento®

Submetido: 26/11/2024  Aprovado: 15/02/2025  Publicagio: 25/02/2025
I ELL—S—SASS———ii=—————————|

RESUMO

Este artigo investiga o uso do ‘Ludo Matematico’ como ferramenta pedagogica para reforcar os conceitos de potenci-
a¢do e radiciagdo entre alunos do 6° ano do ensino fundamental. A pesquisa, de abordagem qualitativa, envolveu a
criacdo e aplicacdo do jogo em sala de aula, onde os estudantes resolveram equagGes matematicas a0 cair em casas
especiais do tabuleiro. A metodologia incluiu observagio direta, analise de erros e identificagdo de dificuldades especi-
ficas. Os resultados demonstraram que a abordagem ludica proporcionou maior engajamento, participagdo ativa e
motivagdo, além de estimular o raciocinio légico e a autonomia dos alunos. A analise dos erros revelou desafios no
dominio dos contetdos, permitindo intervengoes pedagdgicas mais eficazes. O jogo também fomentou o trabalho em
equipe e a resolucdo de problemas, promovendo um ambiente dinamico e interativo. Conclui-se que o uso de jogos
educativos ¢ uma estratégia eficiente para potencializar a aprendizagem matematica, recomendando-se sua ampliacdo
como pratica didatica inovadora.

Palavras-chave: Jogos Educativos, Ensino de Matematica, Raciocinio Logico.

ABSTRACT

This article investigates the use of ‘Mathematical Ludo’ as a pedagogical tool to reinforce the concepts of empowerment
and rooting among students in the 6th year of elementary school. The research, with a qualitative approach, involved
the creation and application of the game in the classroom, where students solved mathematical equations by falling
into special squares on the board. The methodology included direct observation, error analysis and identification of
specific difficulties. The results demonstrated that the playful approach provided greater engagement, active
patticipation and motivation, in addition to stimulating students' logical reasoning and autonomy. Error analysis
revealed challenges in mastering content, allowing for more effective pedagogical interventions. The game also
encouraged teamwork and problem solving, promoting a dynamic and interactive environment. It is concluded that
the use of educational games is an efficient strategy to enhance mathematical learning, recommending its expansion as
an innovative teaching practice.

Keywords: Educational Games, Mathematics Teaching, Logical Reasoning.
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1. Introdugao

O ensino da matematica ¢ frequentemente percebido pelos alunos como abstrato e desafi-
ador, o que pode resultar em desmotivagao e dificuldades na aprendizagem. Diante desse cenario,
diversas metodologias tém sido desenvolvidas para tornar o ensino mais atrativo e eficiente. Entre
essas estratégias, o uso de jogos pedagdgicos tem se destacado como uma abordagem capaz de
promover maior engajamento e facilitar a assimilacdo de conceitos matematicos.

A aprendizagem baseada em jogos permite que os alunos explorem conceitos matematicos
de maneira interativa, associando o conhecimento formal a situagdes praticas e dinamicas. O jogo
pode atuar como um mediador do aprendizado, proporcionando um ambiente favoravel para o
desenvolvimento do raciocinio légico, da criatividade e da cooperacdo entre os estudantes. Além
disso, os desafios propostos durante as partidas incentivam a resolugao de problemas, aprimorando
as habilidades matematicas de forma natural e instigante.

Diante dessas vantagens, foi desenvolvido o "Ludo Matematico", um jogo de tabuleiro cri-
ado pelos proprios alunos com o objetivo de reforgar os conceitos de potenciacao e radiciagao. A
escolha desse jogo surgiu a partir da observaciao de dificuldades na compreensio de operagdes
matematicas basicas, como multiplicacao e divisao, essenciais para o entendimento desses conteu-
dos. A proposta foi utilizar o jogo como uma ferramenta pedagogica que estimulasse a participagdao
ativa dos estudantes, tornando a aprendizagem mais envolvente e significativa.

Assim, este estudo busca analisar os impactos da aplicacio do "Ludo Matematico" na
aprendizagem dos alunos, investigando seu papel na motivagao, na participa¢ao ativa e no desen-
volvimento do raciocinio légico. A pesquisa também avalia como o uso de atividades ladicas pode
contribuir para a superacao das dificuldades encontradas no ensino da matematica, promovendo

uma abordagem inovadora e eficaz para o ensino desses conceitos fundamentais.

2. Fundamentagio Tedrica sobre o Uso de Jogos no Ensino de Matema-
tica

As mudancas tecnoldgicas que aconteceram na sociedade nos ultimos anos abriram novas
possibilidades para o uso de praticas educacionais inovadoras, permitindo que as escolas e os do-
centes explorassem esse novo cenario. Os jogos, ao serem utilizados na resolu¢iao de problemas,
geram 6timos resultados, pois ao elaborar estratégias para alcangar uma solug¢ao, estimulam o pen-
samento critico e a criatividade, os alunos planejam, montam novos métodos para se conseguir
chegar no resultado almejado.

Smole ez al. (2007) comentam que o trabalho com jogos é uma das ferramentas que favorece

o desenvolvimento da linguagem, além de estimular diferentes processos de raciocinio e a interagao
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entre os alunos. Durante um jogo, cada jogador tem a oportunidade de observar o trabalho dos
outros, defender seus pontos de vista e aprender a ser critico e confiante em si mesmo.

O processo de ensino e aprendizagem da Matematica deve buscar estimular o desenvolvi-
mento do pensamento numérico, algébrico, geométrico e combinatorio. Além disso, deve propor-
cionar ao aluno a compreensao das conexdes entre a Matematica e outras areas do saber, incenti-
vando a exploragao de formas mais praticas de consolidar os conhecimentos adquiridos no ambi-
ente escolar. O uso de jogos pode tornar o processo de aprendizagem mais dinamico e motivador,
além de favorecer o entendimento de conceitos matematicos de maneira concreta.

Dos Santos Silva ef a/. (2022) afirmam que o uso de jogos matematicos em sala de aula
desperta no estudante uma motiva¢ao natural e um desejo de explorar diferentes caminhos que
conectem situagdes reais e imaginarias. Além disso, permite ao aluno expandir seu raciocinio légico
e estimular sua criatividade na busca por solu¢des para problemas.

Piaget (1973) destaca que o jogo tem um papel fundamental no desenvolvimento cognitivo
das criancas. Para ele, o jogo ¢ uma atividade que estimula a assimilagdo e acomodagao de novos
conhecimentos, ajudando as criangas a construir estruturas mentais mais complexas. No contexto
da Matematica, o jogo nao apenas facilita a compreensao de conceitos numéricos e algébricos, mas
também ajuda os alunos a desenvolverem uma abordagem mais sistematica e 16gica para a resolugao
de problemas.

E importante destacar que, conforme apontado por Cavalcanti et al. (2002, p. 41), “é res-
ponsabilidade do professor escolher brincadeiras e jogos que sejam adequados as suas turmas e que
estejam alinhados com os objetivos estabelecidos para a sua disciplina”.

Segundo Moratori (2003), os jogos pedagdgicos sao apenas ferramentas, nao substitutos
dos mestres. Eles serdo eficazes apenas se acompanhados por um educador que analise o jogo e o
aluno de forma atenta e critica. Caso perceba que o jogo deixou de ser instrutivo e se transformou
apenas em uma competicao divertida, o educador deve ser capaz de redirecionar sutilmente o
aprendiz ao caminho correto. Nao se deve entender que um jogo instrutivo nao possa ser divertido;
pelo contrario, se nao for, ele se tornara desinteressante e, consequentemente, sera abandonado.

O jogo também desenvolve habilidades de calculo mental. “No mundo atual, saber fazer
calculos com lapis e papel é uma competéncia de importancia relativa e que deve conviver com
outras modalidades de cilculo, como o calculo mental” (Brasil, 1998, p.45). Através dele, o discente
realiza as operagoes aritméticas, devido a escolha de procedimentos viaveis que os discentes esti-
pulam para a obtenc¢ao dos resultados. De acordo com Starepravo (2009, p. 31), “O calculo mental
nao se constitui na visualizagdo mental dos algoritmos convencionais, mas envolve o estabeleci-

mento de relagdo entre os nimeros e o significado das operagoes”.
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A Histoéria da Matematica, considerada uma fonte de inspiragao, possibilita aos alunos en-
tenderem a evolugdo do conhecimento matematico ao longo do tempo, até chegar ao que temos
atualmente. Ja os jogos e a recreagdao, como estratégias de ensino, promovem a participag¢ao ativa
dos estudantes no seu processo de aprendizagem, tornando as aulas mais dinamicas e envolventes.

Para Moreira (2004), jogar e brincar sio atividades essenciais para o desenvolvimento ma-
tematico. Ao analisar as caracteristicas e fun¢oes tanto do jogar quanto do brincar, conclui-se que
elas se conectam com a Matematica de diversas maneiras, demonstrando como o jogo é uma parte
integrante desse conhecimento e uma constante na convivéncia diaria com ele.

Os desafios enfrentados pelos professores nao sao poucos. Segundo Bianchini (2011, p. 7),
o principal desafio dos educadores é "preparar os jovens para uma atuac¢do ética e responsavel,
fundamentada em uma formagao ampla e consistente". Quando o aluno joga, seu objetivo é ganhatr.
Por isso, cabe ao professor desenvolver estratégias que enriquegam as atividades propostas, apro-
veitando o entusiasmo do aluno para potencializar o aprendizado (Da Silva, 2022).

De acordo com D'Ambrésio (1997), a Matemitica deve ser vista como uma ferramenta
que permite ao individuo entender o mundo ao seu redor, e os jogos podem tornar esse processo
mais atrativo e significativo. O uso de jogos no ensino de Matematica possibilita a transformagao
do aprendizado em uma experiéncia pratica e dinamica, promovendo o desenvolvimento de habi-
lidades cognitivas essenciais, como logica, estratégia e raciocinio espacial. De acordo com Da Silva
Santos ef al. (2023), o raciocinio légico-matematico oferece multiplos beneficios ao expandir con-
teudos e habilidades especificas, com o objetivo de resolver problemas e ampliar o conhecimento

matematico.

3. Metodologia

O projeto foi desenvolvido com alunos do 6° ano do ensino fundamental, no Colégio Jean
Piaget, apos observagoes feitas em sala de aula. O jogo utilizado foi o “Ludo Matematico” e teve
como objetivo reforgar os conceitos de potenciagao e radiciacio por meio de uma atividade ladica.

O jogo foi desenvolvido pelos proprios alunos, o que proporcionou um ambiente de cola-
boragao, competi¢ao saudavel e resolu¢ao de problemas. Durante a dinamica, os estudantes nao
apenas aplicaram os conceitos vistos em sala, mas também reforcaram suas habilidades de tomada
de decisao e raciocinio légico.

O jogo também desenvolve habilidades de calculo mental. Através dele, o discente realiza
as operacOes aritméticas, devido a escolha de procedimentos viaveis que os discentes estipulam

para a obten¢ao dos resultados.
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O material utilizado foi cartolina, canetinhas coloridas, papel cartio, lapis de cor e tinta,
régua e lapis. A cartolina foi utilizada para fazer o tabuleiro, as canetinhas para desenhar e colorir,
e a tinta e o papel cartdo foram empregados na criagao das cartas.

A aplicagao foi desenvolvida em quatro etapas, descritas a seguir:

1. Planejamento e organizagdo: Inicialmente, os alunos foram apresentados aos concei-
tos de potenciacao e radiciagao por meio de aulas expositivas, com a resolugdo de exercicios e
exemplos praticos. Apds a assimilagido dos contetdos, foi observado um certo receio por parte dos
alunos em relacio ao conteido, seguido por frases como: "isso é muito dificil" e "matematica é
muito chata". Para contornar essa dificuldade, foi sugerida a criacio de um jogo com elementos
matematicos. Como resultado, foi decidido adaptar um jogo ja existente, incorporando os conteu-

dos abordados em sala de aula. Os alunos sugeriram a ctia¢io de um "Ludo Matematico".

Figura 01: Ludo Matematico.

Fonte: Autores.

2. Divisdao dos grupos e criagiao do jogo: Os alunos foram organizados em grupos de 4
a 5 integrantes, sendo que cada grupo ficou responsavel por criar sua prépria versio do "Ludo
Matematico". O tabuleiro desenvolvido por eles continha casas comuns e casas "especiais", mar-

cadas com uma estrela. Ao cair em uma dessas casas especiais, o jogador deveria retirar uma carta
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contendo uma equagao de potenciagao ou radiciagao, elaborada pelos préprios alunos. Essas cartas

serviam como desafios matematicos a serem resolvidos durante o jogo.

Figura 02: Ludo Matematico.

Fonte: Autores.

3. Execugao do jogo: Apds a criagao dos jogos, os grupos participaram de sessOes em sala
de aula, onde cada um foi desafiado a jogar o jogo desenvolvido por outro grupo. Durante as
partidas, os alunos que cafam nas casas especiais precisavam retirar uma carta com uma equagio
de potenciaciao ou radiciagao. Caso resolvessem corretamente a equagao, avangavam trés casas no
tabuleiro; se errassem, recuaram duas casas. As regras do jogo foram previamente explicadas e

adaptadas para garantir uma participagdo tanto colaborativa quanto competitiva entre os alunos.
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Figura 03: Ludo Matematico - Perguntas.
BB 2 ) Ny

Fonte: Autores.

4. Coleta de dados: Durante as atividades, observou-se os niveis de engajamento dos alu-
nos, suas interagoes dentro dos grupos e a maneira como lidaram com os conceitos matematicos
presentes no jogo. Além disso, os acertos e erros nas equagoes foram registrados para uma analise

posterior, permitindo avaliar o entendimento dos alunos sobre os contetdos abordados.
4. Resultados e Discussio

Os resultados indicam que o "Ludo Matematico" promoveu um avango significativo na
compreensio dos conceitos trabalhados. Inicialmente, a turma apresentava desinteresse e dificul-

dades nas operagoes matematicas. Apds a interven¢ao, percebeu-se maior envolvimento dos alu-

nos, além de um ambiente mais colaborativo e participativo.
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Durante as sessoes de jogo, os alunos demonstraram progressos notaveis na resolugao de
equagdes matematicas, aumentando sua confianga e competéncia nos conceitos abordados. O en-
volvimento ativo no jogo também contribuiu para o desenvolvimento de habilidades como traba-
lho em equipe, pensamento estratégico e tomada de decisdo. Alunos que anteriormente demons-
travam dificuldade passaram a interagir mais e a desenvolver maior interesse pelas aulas de mate-
matica.

A analise dos erros cometidos permitiu identificar padrées de dificuldades, orientando in-
tervengoes pedagdgicas mais eficazes. Como resultado, os estudantes passaram a consolidar melhor
os conceitos de potenciagao e radiciagao, demonstrando uma compreensao mais estruturada e con-

fiante sobre os topicos abordados.

5. Consideragdes Finais

A utilizacao do "Ludo Matematico" no ensino de potencia¢io e radiciagdo demonstrou ser
uma estratégia eficaz para o aprendizado dos alunos do 6° ano. O jogo proporcionou um ambiente
dinamico e interativo, favorecendo tanto a compreensao dos conceitos matematicos quanto o de-
senvolvimento de habilidades cognitivas essenciais.

Os resultados obtidos indicam que metodologias ludicas sio capazes de promover maior
engajamento e aprendizado significativo. Dessa forma, recomenda-se a ampliacao do uso de jogos
educativos no ensino de matematica, bem como a realizagao de estudos complementares para ex-
plorar novos formatos de atividades Iudicas. A implementac¢ao de jogos como ferramenta pedago-
gica pode ser um diferencial no ensino da matematica, incentivando o raciocinio logico e tornando

o aprendizado mais atrativo e eficiente.
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