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Resumo:

Este trabalho tem como objetivo relatar a experiéncia de uma intervencao didatica desenvolvida no
projeto Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), do curso de Licenciatura
em Matemética da Universidade Tecnolégica Federal do Parana, Campus Cornélio Procdpio. A
atividade foi realizada em uma escola estadual na Cidade de Cornélio Procépio-PR, em uma turma de
oitavo ano. O objetivo foi revisar o conteddo de poténcia por meio do jogo “Pesca das poténcias”.
Como resultado dessa atividade, notou-se que a abordagem de conteldos a partir de jogos contribui
para o processo de aprendizagem, facilitando a compreensdo de conceitos matematicos de forma
atrativa e ladica.
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Introducao

A potenciagdo é um contetdo que gera muitas davidas, pois exige a compreensdo de
regras e memorizagdo das mesmas. Nesse sentido, torna-se importante aulas diversificadas
que atraiam a atencdo dos alunos, tanto para a disciplina de matematica, quanto para o assunto
em questao.

O presente texto descreve uma atividade préatica que foi realizada em uma turma de
oitavo ano do ensino fundamental de um colégio estadual de Cornélio Procépio-PR. Essa
atividade teve como objetivo revisar o contetido de potenciagdo com o jogo: “Pesca das
poténcias”. Esperava-se que ao final da atividade os alunos fixassem as propriedades que ja
haviam sido trabalhadas pelo docente da turma, tais como: multiplicacdo de poténcias de bases
iguais, divisao de poténcias de bases iguais, poténcia de poténcia, além de, adi¢éo e subtragédo

de poténcias e resultados de poténcias de nimeros elevados a zero e a um.
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Apresenta-se a seguir a fundamentacdo tedrica que embasou a aplicacdo da atividade,

o relato da aula, bem como os resultados obtidos.
Fundamentacao Tedrica

As aulas de Matematica, tradicionalmente sdo marcadas pela explicacao oral por parte
do professor e memorizacdo por meio de exercicios mecanicos (BRASIL, 1998). Essas
praticas atualmente sdo contestadas, e a participacdo do aluno no processo de aprendizagem
valorizada. Nesse sentido, documentos oficiais ressaltam que a relacdo professor-aluno deve
ser dialdgica. Enfatiza-se também o uso de metodologias diversificadas que possibilitem uma
aprendizagem significativa.

O professor tem o papel de contribuir para formacéo do aluno, e assim deve procurar
meios de tornar a aula mais interessante que propicie a exposi¢do do pensamento do discente
e 0 respeito aos colegas de classe. Desse modo, os Parametros Curriculares Nacionais
(BRASIL,1998) apontam que € dever do docente utilizar metodologias que promovam o
trabalho coletivo. O documento faz indicagao do trabalho com jogos e sobre estes afirma:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboracgdo de estratégias de resolucdo e busca de solucoes.
Propiciam a simulagdo de situaces problema que exigem solucdes vivas e
imediatas, 0 que estimula o planejamento das acles; possibilitam a
construcao de uma atitude positiva perante os erros, uma vez que as situacoes
sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no
decorrer da agdo, sem deixar marcas negativas (BRASIL,1998, p.46).

Entdo pode-se dizer que 0s jogos que abordam os contetidos matematicos contribuem
para o processo de aprendizagem. De acordo com Macedo (2000), o jogo é um procedimento
metodologico que potencializa a aprendizagem, além de possuir carater ludico, o que motiva,
desenvolve habilidades e estimula o raciocinio l6gico-dedutivo, bem como, coopera para a
compreensdo dos contelldos matematicos e de outras areas.

Borin (1998) afirma que diante de um jogo, é impossivel que o aluno ndo participe e
se motive. Assim, a0 mesmo tempo que melhoram o desempenho no processo de
aprendizagem, os discentes tomam contato com a matematica, conversando sobre esta. Nesse
sentido, ao introduzir o jogo na aula, o professor possibilita que os alunos se desprendam da

concepgdo de matematica com algo temivel e incompreensivel.
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Ainda, segundo Silva e Kodama (2004), em uma situacdo de jogo, os alunos com
dificuldades podem ter uma experiéncia positiva com a matematica e a formacdo do

conhecimento, sentindo-se confiantes para questionar e corrigir suas agoes.

Descrigéo da atividade

Durante as observacGes em uma turma de oitavo ano do ensino fundamental, na qual
as bolsistas do PIBID acompanham e auxiliam um professor regente, notou-se que os alunos
ndo se interessavam pela aula de Matemaética e que estes ndo tinham uma boa compreensao
do contetdo de Potenciacdo. Assim, as bolsistas do PIBID propuseram uma intervencao
didatica ao professor da sala, na qual pudessem conduzir uma aula diversificada, que atraisse
primeiramente a atencdo dos alunos, para que assim o contetido fosse abordado de uma forma
mais dindmica. O docente apoiou a ideia das pibidianas e sugeriu que fosse feita uma atividade
de revisdo. Nesse sentido, planejou-se a aplicacdo de um jogo.

A atividade foi realizada em duas horas aulas, numa turma de oitavo ano, com vinte
e oito alunos, sob supervisdo do professor regente da turma. Em um primeiro momento, 0s
alunos foram questionados sobre o contetdo de potenciagdo, para identificar quais eram as
duvidas que os alunos apresentavam sobre o assunto e o quanto jaA o dominavam. Ao
evidenciar que estes sabiam as regras, mas com equivocos, fez-se uma revisdo sobre a
multiplicacdo e divisdo quando as bases sdo iguais, bem como, sobre o valor da poténcia
quando a base esta elevada a um e a zero. Tal explicacdo foi feita no quadro, com a exposicao
de exemplos.

Ap0s essa retomada do conteudo, apresentou-se o jogo “Pesca das poténcias”, o qual
ja estava montado em uma mesa na frente da turma desde quando os alunos entraram na sala.
Os alunos se dividiram em dois grupos, com a quantidade de 14 alunos em cada um, foram

nomeados como: Grupo 1 e Grupo 2.
O jogo

A “Pesca das poténcias”, consiste em um jogo dindmico, entre dois grupos. O jogo ¢é
composto por doze peixes em E.V.A enumerados, um “aquario” com po de serra, duas varas
de pesca pequenas, adaptadas para que 0s alunos ndo se machucassem e doze fichas com as

seguintes questoes:



PRIl e iy e
o — Unioeste de Cascavel, 21 a 23 de setembro de 2017
1) Calcule: 22 + 23 + 21 + 20

2) Calcule: 3% + 33 + 3°

3) Resolva: 9% + 32 + 30

4) Resolva: 102 + 102 + 103 + 1072

5) Elevando 2 ao quadrado obtemos qual numero?

6) Escreva em forma de poténcia: 2.2.2.2.2.2.2

7) Escreva em forma de poténcia: 3.3.3.3.3.3.3.3

8) Calcule: 32,33, 32

9) Calcule: 1—3:

10)  Calcule: 11000

11)  Quanto da 1054°?
12)  Sendo 43 = 64. Quem ¢ a base? Quem é a poténcia? Quem é o expoente?

O recipiente utilizado como aquério foi disposto sobre uma mesa, com 0s doze peixes
enterrados no po de serra, e ao seu lado as doze fichas correspondentes aos nimeros dos
peixes, com as questdes viradas para baixo. Os alunos que participariam do jogo como

pescadores se localizavam atras de uma carteira a uma distancia de 1 metro da mesa onde

estavam 0s peixes.

Figura 1: Peixes enumerados e fichas correspondentes

Fonte: Dados dos autores

Explicou-se previamente as regras do jogo, sao elas: dois representantes, um de cada

grupo devem vir a frente pescar; o participante tera dois minutos para pescar um peixe e levar
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ao grupo, resolver o problema e coloca-lo no quadro; o grupo sé recebera a pontuacdo ap0s
expor no quadro o raciocinio usado para resolucao da questao; ndo é permitido que um mesmo
participante do grupo va ao quadro mais que uma vez; o0 grupo que tumultuar a sala ou
desrespeitar os colegas perdera pontos; o grupo que for primeiro ao quadro e acertar a questao
sera atribuida a pontuacdo de dez pontos; o grupo que resolver depois do primeiro e acertar,

recebera cinco pontos; ganha o jogo, 0 grupo que acumular mais pontos.
Relato de experiéncia

Inicialmente, percebeu-se que os alunos ficaram um pouco agitados, devido ao
entusiasmo com a atividade que consistia em uma proposta diferente das aulas tradicionais
que estavam acostumados. No entanto, os discentes participaram do jogo efetivamente.

Durante a realizacdo do jogo, os alunos se animaram com a pesca e se envolveram
na resolucdo das questbes. Observou-se porém, que alguns discentes ainda continuavam com
duvidas, mesmo ap6s a retomada do conteldo e as tentativas de explicagdo dos colegas. Apos
0 término do jogo e a contagem dos pontos, evidenciou-se que um grupo havia tido muitos
erros. Nesse sentido, as bolsistas resolveram e explicaram todas as questdes no quadro,
buscando esclarecer os equivocos que o0s alunos apresentavam, principalmente com relacéo a
soma de poténcias. Ao se depararem com uma soma de poténcias, na qual as bases eram iguais,
os discentes simplesmente conservavam a base e somavam 0s expoentes, realizando assim o
procedimento para resolucdo da multiplicacdo com bases iguais em somas. A pedido do
professor da turma, todos copiaram as questdes e suas respostas, com o intuito de ser possivel

0 estudo para uma futura avaliagéo.
Consideracoes finais

Ao final da atividade desenvolvida as bolsistas do PIBIB perceberam que a interagdo
dos alunos proporcionou a fixacdo e a aprendizagem do contetdo de poténcias. Pode-se
afirmar que o objetivo da atividade foi promover uma aula interativa em que os alunos
conseguissem se comunicar entre si, com as bolsistas e o professor foi alcangado. Além da
interacdo, este momento de descontracdo também permitiu o esclarecimento de duvidas e

fixagdo das regras de potenciacéo.
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Destaca-se que a aplicacdo dessa atividade foi conduzida a partir de um jogo que
permite a fixacdo de um conteudo, nesse caso, poténcias, devido a exigéncia do professor
supervisor das bolsistas. A partir da analise desta intervencdo didatica, evidencia-se que,
apesar do carater de resolugcdo de exercicios do jogo “Pesca das poténcias”, os resultados
obtidos foram positivos. No entanto, afirma-se que a tendéncia jogos caracteriza-se também
por recursos que possibilitem a introducdo de contetdos matematicos, a motivacdo do aluno
ou para facilitar a compreensdo de um conteudo.

Segundo Lorenzato (2012), os materiais didaticos desempenham vérias funcgdes de
acordo com os objetivos que o professor pretende alcancar. O mesmo autor defende que a
utilizacdo do material didatico varia de acordo com a percepcdo que o docente tem da
matematica e dos métodos de ensino.

Portanto, é evidente que o jogo tem um potencial significativo para o processo
educativo e que utiliza-lo a partir de uma concepcéo mais tradicional da matematica, como
descrito nesse texto, contribui apenas para a memorizacdo de regras. No entanto, esclarece-se
que a atividade foi proposta dessa maneira, devido a exigéncia do professore regente da turma.
Reflete-se assim, que na formacdo de professores € preciso desenvolver a percep¢do de que
0s jogos podem contribuir de forma mais significativa, o que inclui alterar a visao da disciplina

de matematica.
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