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RESUMO

Este trabalho tem por objetivo relatar a confecgdo e a experiéncia da
aplicagao em duas escolas, uma municipal e outra estadual, do Jogo de Tabuleiro
“‘Aprendendo Potenciacdo e Radiciagcdo” um recurso pedagdgico para o ensino de
potenciagdo e radiciagdo, conteudos do 8° e 9° ano do ensino fundamental, de
acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). O estudo em questéo foi
desenvolvido a partir da participagao da autora no Programa Institucional de Bolsas
de Iniciagdao a Docéncia (PIBID), onde sua experiéncia com a aplicacdo de jogos
didaticos em sala de aula permitiu a visualizagado da grande participacdo dos alunos
e, a0 mesmo tempo, a aprendizagem dos conteudos de matematica de uma maneira
mais dinamica e significativa. Apds a execugao da proposta pedagogica descrita
neste trabalho, o aluno foi capaz de, a partir das questdes langadas, assimilar os
conteudos e ter sanadas suas dificuldades, motivando-o a “desejar” cada vez mais a

busca pelo conhecimento.

Palavras-chave: Matematica, jogos didaticos, potenciagao, radiciagéo, ensino.



indice de figuras

[T [0 = T I O T 7= 130 [0 1) (o o o TP 20
Figura 2 — Componentes do jogo de tabuleiro.............cceeeviviiiiiiiiiii 21
Figura 3 — Tabuleiro d0 JOGO......coooeieiieee e 22
Figura 4 — Carta do jogo: NIVl fACIl........ccooiiiiiiiiiie e 23
Figura 5 — Carta do jogo: carta bONUS...........ccuiiiiiiiiiiiie e 23
Figura 6 — INICIO dO JOGO.....cceiiiieeiiee e e e e e e e e aa e aeees 24
Figura 7 — Momento do jogo da turma do 8° ano daescola A...........cccceeeeeiviivinnnnnn.n. 28

Figura 8 — Quest&o discutida com a turma do 9° ano da escola A: carta nivel facil. .29
Figura 9 — Quest&do abordada na turma do 9° ano da escola A: carta nivel médio....29
Figura 10 — Questéao solucionada com a turma do 9° ano da escola A: carta bénus 30
Figura 11 — Momento do jogo da turma do 9° ano da escola A.............cccooevevinnnnnnn.n. 30
Figura 12 — Questéo analisada com a turma do 8° ano da escola B: carta bonus....32
Figura 13 — Questéo discutida com a turma do 8° ano da escola B: carta bénus.....32

Figura 14 — Questao resolvida com a turma do 8° ano da escola B: carta nivel facil

..................................................................................................................................... 32
Figura 15 — Questao solucionada com os alunos da turma do 8° ano da escola B:

Carta NIVEI TACIH] ... e 33
Figura 16 — Carta nivel facil discutida com os alunos do 8°ano da escola B............. 33
Figura 17 — A autora explicando o jogo na turma do 8° ano da escola B.................. 34
Figura 18 — Momento do jogo da turma do 8° ano da escola B.............cccoeeeeeeeeennn. 34

Figura 19 — Momento do jogo da turma do 9° ano da escola B.............ccooeeeeeeeeennn. 34



Sumario

1. INTRODUGAO. ...ttt ettt ettt e 9
1.1 Delineamento dO teXE0........oiiuiiiiiiiee e 12
1.2 Objetivo Geral.........coooo oo 12
1.3 ODbjetivos ESPECITICOS. ...cuiiiiiiiiee s 12
2. JUSTIFICATIVA . ettt e e e e et e e e e e e ee s 14
3. REFERENCIAL TEORICO..... ..o itiuieieeeeeeteeeeeee et 15
3.1 Base Nacional Comum Curricular (BNCC)..........ooooiiiiiiie e, 15
3.2 Jogos didaticos no ensino de Matematica.............ccoovviiiiiiiiiiiiieie e, 16
4. METODOLOGIA..... .ottt ettt et e e et e e e e mte e e aneeeeaneeeeannneeeeeens 19
4.1 O jogo de tabuleiro: Aprendendo potenciagao e radiciagao..........ccccceeeeeerrennnnnnn.. 19
4,11 ODJEEIVOS. ...ttt et e et e e e nee e e ae e e ennneee e 19
I U o) [T o = Yo TR 20
L G RV = (= g =TSR I oo ] =T o o= Lo TP 20
4.2 Conhecendo o jogo de tabuleiro: Aprendendo potenciagao e radiciagao............ 24

5. TRABALHANDO COM O JOGO DE TABULEIRO, APRENDENDO

POTENCIACAO E RADICIACAO: NARRATIVA E CONHECIMENTO...................... 26
5.1 Local da realizaGa0...........cooeeeeiiei e 26
5.2 Tempo de realizagao da PropoSta........ ... 26
5.3 Habilidades segundo @ BNCC...........oooiiii e 26
5.4 Visitas as escolas e primeiros contatos com 0s professores............cccccvveieeeeenes 26

5.5 Relato de eXPEri@NCIa..........uuuuuuuuiiiiiiii s 27



5.5.1 Narrativa da aplicagédo do jogo na turma do 8° ano da escola A............cceeeee.. 27

5.5.2 Narrativa da aplicagédo do jogo na turma do 9° ano da escola A............c.eueeee... 29
5.5.3 Narrativa da aplicagédo do jogo na turma do 8° ano da escola B....................... 31
5.5.4 Narrativa da aplicagédo do jogo na turma do 9° ano da escola B....................... 34
5.6 Relato de experiéncia na visao da autora..............cooeuvviiiiiiieeiceeeeceeee e 35
6. CONSIDERACOES FINAIS. ..ottt en e 38
REFERENCIAS.......ooeeeeeeeeeeee ettt ettt en et en et nn e ate e e annane s 39

APENDICE 1 — QUESTOES UTILIZADAS NA CONFECCAO DAS CARTAS DO
JOGO E CARTAS BONUS........ooiiiiieeeeeeeeetee ettt 44

APENDICE 2 — GABARITO......cootiiiteieieeeieteteeeteee ettt 54



1. INTRODUGAO

A Matematica € uma ciéncia exata importante, que esta presente no nosso
cotidiano, em ag¢des simples do dia a dia, como realizar compras no supermercado

ou fazer um bolo guiado por uma receita. Segundo Couceiro (2015),

O papel da matematica consiste na formagao de capacidades intelectuais,
estruturacdo do pensamento e agilizagdo do raciocinio dedutivo do aluno,
na sua aplicagao a situagbes da vida cotidiana e do trabalho e no apoio a
construcdo do conhecimento em outras areas curriculares. Esse objetivo
somente sera atingido se o sujeito conviver em um ambiente livre para
optar, propor e modificar (COUCEIRO, 2015, p. 41).

Apesar da notavel aplicabilidade da Matematica em situagdes rotineiras, nas
escolas, quando os alunos s&o questionados sobre gostar ou ndo de Matematica; se
eles aplicam ou n&o seus conceitos no dia a dia, a resposta €, na maioria das vezes:
“nao gosto e nao aplico” (ROCHA e GOLDANI, 2016). Polya (2006, apud ZANELLA
e ROCHA, 2020) acredita que, mesmo com a significativa importancia da
Matematica para resolugdo de problemas reais, ela tem uma aceitagcdo negativa
entre os alunos e um alto indice de dificuldades de aprendizagem. Tais dificuldades
podem estar relacionadas a fatores como falta de interesse (SILVA e CUNHA, 2020)
e aptidao matematica (REIS, 2005).

Como uma tentativa de reverter tal cenario, o professor pode buscar artificios
pedagogicos, a fim de despertar o interesse dos alunos, deixar a disciplina de
Matematica mais dinamica e proporcionar um ambiente adequado para que
desenvolvam o raciocinio légico-matematico e a capacidade de abstragdo. Tais
recursos sio necessarios, pois a dificuldade em compreender os conteudos basicos
da Matematica existe e modificagcdes precisam ser feitas. De acordo com Santos,
Franga e Santos (2007, p. 09), “os problemas que se levantam no processo de
ensino da Matematica em todos os niveis n&do sdo novos. Tal como ndo é novo o
mal estar que eles provocam em alguns professores e alunos. Os problemas sdo
muitos, variados e dificeis”.

Barbosa e Alves (2019) reforcam a ideia de que o emprego de alternativas

metodoldgicas de ensino podem auxiliar tanto alunos como professores:



As metodologias alternativas tém, dentre seus objetivos, auxiliar os
docentes em sua pratica pedagdgica, possibilitando que aperfeicoem suas
aulas, que saiam da dicotomia de aulas puramente expositivas para aulas
interativas onde alunos e professor podem trabalhar lado a lado na
construcdo de uma aprendizagem significativa para o ensino da Matematica
(BARBOSA e ALVES, 2019, p. 05).

Tais agbes podem desenvolver a autoestima, despertar a curiosidade e o
interesse do aluno, “evitando” que a sua primeira reacdo diante de um novo
conteudo seja negativa. Para Santos (2002), sdo os professores que podem
proporcionar condi¢des que possibilitem uma participacdo efetiva dos alunos em
sala de aula. Além disso, de acordo com Silveira e Miola (2008, apud BARBOSA e
ALVES, 2019), as praticas pedagdgicas alternativas possibilitam maneiras
estimulantes de se ensinar os conteudos, tornando, assim, as aulas mais atrativas e
dinamicas, convidando os alunos a participarem ativamente do processo de ensino e
aprendizagem.

Dessa forma, torna-se indispensavel expandir o emprego de propostas
pedagogicas e metodologias, que estimulem o interesse de professores e alunos em
aperfeigoar e construir conhecimento. Segundo Silva e Correia (2018), os objetivos
basicos da Educacdo Matematica buscam desenvolvé-la como campo de
investigacao e de produc¢ao de conhecimento.

O uso de jogos didaticos € uma metodologia que cumpre tais objetivos e
contempla caracteristicas ludicas e colaborativas, permitindo que o aluno seja sujeito
ativo no processo de aprendizagem (SILVA, MANTONAMI e LIMA, 2016), tornando-
se, portanto, uma importante aliada ao ensino tradicional. Inseridos na sala de aula,
de forma adequada (GRANDO, 2000; RODRIGUES, 2021), como um recurso para
aprendizagem, os jogos podem propiciar aos estudantes desenvolver praticas de
concentracao e, ainda, auxiliar o professor a identificar dificuldades e acompanhar o
desenvolvimento de seus alunos de uma maneira descontraida. Para Medeiros e
Welter (2015), é essencial compreender como ocorrem 0s processos de ensino e
aprendizagem da Matematica, entender as diversas dificuldades que os educandos
tém frente a disciplina e buscar formas de diminui-las.

Os jogos permitem, ainda, formular hipéteses e conjecturas, auxiliam no

desenvolvimento de diversas habilidades e de competéncias fundamentais para o
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letramento matematico (raciocinio, representagdo, comunicacdo e argumentagao)
(BNCC, 2018). Segundo Smole, Diniz e Milani (2007),

O trabalho com jogos nas aulas de matematica, quando bem planejado e
orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades como observagéo,
analise, levantamento de hipéteses, busca de suposigdes, reflexdo, tomada
de decisdo, argumentagdo e organizagdo, as quais estdo estreitamente
relacionadas ao assim chamado raciocinio légico. As habilidades
desenvolvem-se porque, ao jogar, os alunos tém a oportunidade de resolver
problemas, investigar e descobrir a melhor jogada; refletir e analisar as
regras, estabelecendo relacdes entre os elementos do jogo e os conceitos
matematicos. Podemos dizer que o jogo possibilita uma situacdo de prazer e
aprendizagem significativa nas aulas de Matematica. (SMOLE; DINIZ;
MILANI, 2007, p. 09).

Além disso, auxilia no desenvolvimento da linguagem, favorece a interagao
entre os estudantes, desperta o senso critico e, até mesmo, a autoconfianca
(CATHARINO, 2010). O professor ao optar pelo uso de jogos didaticos, como
recurso “‘complementar’” nas aulas de matematica, desenvolve uma proposta
conceitual, onde ao jogar o aluno € capaz de desenvolver competéncias, mostrar
aptidées, concentracio e éxito no que é proposto.

Marques, Perin e Santos (2013) afirmam que:

0s jogos matematicos desenvolvem o raciocinio légico e suas habilidades,
levam-nas a conceberem a Matematica como uma disciplina prazerosa e
proporcionam a criagdo de vinculos positivos na relacao professor-aluno. A
partir dos jogos matematicos, os alunos podem encontrar equilibrio entre o
real e o imaginario, ampliarem seus conhecimentos, o raciocinio légico-
matematico e a capacidade de abstragdo (MARQUES; PERIN; SANTOS,
2013, p. 01).

O ensino de Matematica, permeado pela utilizagdo de jogos, possibilita a
interagédo entre os proprios alunos e entre os alunos e o professor, fortalecendo as
relagbes sociais, que facilitam na hora de aprender. O jogo permite, também, ao
professor abordar situagbes problemas e trabalhar a multidisciplinaridade e
tecnologias.

Dentro deste contexto, objetivando levar o ludico para a sala de aula e que os
alunos “vejam” a Matematica “com outros olhos”, este trabalho tem por obijetivo,
relatar a construgao e a aplicagao, em duas escolas na cidade de Rio Grande — RS,
do jogo de tabuleiro intitulado “Aprendendo Potenciagcdo e Radiciagdo”, como

recurso pedagogico em sala de aula. Tais conteudos sdo ministrados nos 8° e 9°
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anos do ensino fundamental, de acordo com a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e foram escolhidos pela autora, a partir de sua experiéncia como integrante
do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) e devido a sua
importancia e aplicabilidade. Destaca-se o emprego da potenciagdo no ensino de
assuntos correlatos como progressdo geométrica e matematica financeira. No
ensino superior, acompanhado da radiciagdo e potenciagado, sao abordados, por

exemplo, nas disciplinas de Calculo Diferencial e Integral e Numeros e Funcgoes.

1.1 Delineamento do texto

O primeiro capitulo apresenta a introdugao do presente trabalho, os objetivos
e o delineamento do texto.

O segundo capitulo, uma justificativa para a escolha do tema.

No terceiro capitulo, o referencial tedrico traz discussbes acerca da BNCC e
do uso de jogos didaticos no ensino de Matematica.

O quarto capitulo apresenta a metodologia para o desenvolvimento do
trabalho.

O quinto capitulo descreve o relato de experiéncia e conhecimentos
adquiridos a partir da aplicagao do jogo de tabuleiro.

No sexto capitulo, estdo descritas as consideracdes finais e, por fim, as

referéncias, usadas no decorrer desse trabalho, e o apéndice sao apresentados.

1.2 Objetivo Geral

Relatar as experiéncias vivenciadas no processo de constru¢ao e aplicagao

do jogo de tabuleiro intitulado “Aprendendo Potenciagao e Radiciagado” como recurso

pedagdgico em sala de aula.

1.3 Objetivos Especificos

o Estimular o uso do jogo em sala de aula como ferramenta didatica auxiliar

no processo de ensino e aprendizagem.
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o Apresentar de forma ludica e didatica conceitos e propriedades sobre

potenciacao e radiciacao.

o Desenvolver habilidades e virtudes como atengdo, concentragao,

paciéncia e respeito.

o Desenvolver competéncias fundamentais para o letramento matematico,

tais como raciocinio, representagao, comunicagao e argumentacgao.
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2. JUSTIFICATIVA

A autora deste trabalho, quando participou do PIBID, nos anos de 2018 a
2020, junto com seus colegas, deveria propor e aplicar atividades pedagdgicas, em
uma escola estadual localizada no centro da cidade de Rio Grande — RS, de acordo
com o conteudo abordado pela professora regente das turmas com as quais
trabalharia. Apds alguns encontros e discussdes, surgiu, entdo, a ideia de levar
jogos, videos e exercicios, abordando diferentes conteudos, para a sala de aula.
Dessa forma, com as turmas do 8° ano do ensino fundamental, um video foi
assistido e exercicios sobre produtos notaveis solucionados. Nas turmas do 9° ano
do ensino fundamental e 1° ano do ensino médio, foi aplicado um jogo de carta
sobre operag¢des matematicas. Ja no 2° ano do ensino médio, empregou-se um jogo
de tabuleiro abordando conteudos de progressdes aritmética e geométrica.

Esta experiéncia, permitiu a autora visualizar uma grande participagdo dos
alunos nos jogos e, ao mesmo tempo, a aprendizagem dos conteudos de
Matematica de uma maneira dindmica e significativa. Também foi possivel perceber,
que alguns conteudos basicos de Matematica, como a multiplicagdo de numeros
naturais (“tabuada”) e potenciagéo, os alunos ndo sabiam. Mas foi ao escutar de um
aluno que dois ao cubo era igual a dois mais trés, que a autora decidiu e optou por
abordar este tema no seu Trabalho de Conclus&o de Curso (TCC).

Assim, com base na vivéncia acima relatada e com o propdsito de tornar o
conhecimento de Matematica mais leve e prazeroso na formagédo dos alunos do
ensino fundamental, este trabalho tem por objetivo relatar a construgdo e a
experiéncia da autora, a partir da aplicagdo do jogo de tabuleiro intitulado

“‘Aprendendo Potenciagao e Radiciagao”, como recurso pedagogico em sala de aula.
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3. REFERENCIAL TEORICO

Nesta secao, serao apresentadas discussdes acerca da BNCC e do uso de

jogos didaticos no ensino de matematica.

3.1 Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

A BNCC é um documento de carater normativo que define o conjunto
organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem
desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educagdo Basica (BRASIL,
2018). Conforme definido na Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional — Lei
n°® 9.394/1996 (BRASIL, 1996), ela deve nortear os curriculos dos sistemas e redes
de ensino das Unidades Federativas, como também as propostas pedagdgicas de
todas as escolas publicas e privadas de Educacéao Infantil, Ensino Fundamental e
Ensino Médio, em todo o Brasil. Ela integra a politica nacional da Educag¢ao Basica e
visa contribuir para o alinhamento de politicas e ag¢des, bem como contribuir na
formagdo de professores, avaliando, e elaborando, juntamente, conteudos
educacionais e os critérios para ofertar infraestrutura, de forma adequada, para o
desenvolvimento da educagao (BRASIL, 2018).

A BNCC prevé, dentro do novo cenario mundial, que o individuo deve ser
capaz de reconhecer o contexto histdrico e cultural, comunicar-se de forma criativa,
ser analitico, critico, participativo, colaborativo, resiliente, produtivo e ainda,

[...]saber lidar com a informagdo cada vez mais disponivel, atuar com
discernimento e responsabilidade nos contextos das culturas digitais, aplicar
conhecimentos para resolver problemas, ter autonomia para tomar
decisdes, ser proativo para identificar os dados de uma situagao e buscar

solugdes, conviver e aprender com as diferengcas e as diversidades
(BRASIL, 2018, p. 14).

Além disso, estabelece conhecimentos, competéncias e habilidades que se
espera que todos os estudantes desenvolvam ao longo da escolaridade basica.
Orientada pelos principios éticos, politicos e estéticos tragados pelas Diretrizes

Curriculares Nacionais da Educacao Basica, a Base soma-se aos propositos que
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direcionam a educagao brasileira para a formagdo humana integral e para a
construgcdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

Particularmente, a proposta didatica, apresentada neste trabalho, contempla a
unidade tematica, os objetos de conhecimento e habilidades segundo a BNCC,
descritos nos Quadros 1 e 2 (BNCC, 2018).

Quadro 1. MATEMATICA — 8° ANO

Unidades Tematicas Objetos de conhecimento |Habilidades
Numeros Potenciacao e radiciacdo |(EFO8MAO02) Resolver e
elaborar problemas

usando a relacdo entre
potenciacdo e radiciacao,
para representar uma raiz
como poténcia de

expoente fracionario.

Fonte: (BNCC, 2018).

Quadro 2. MATEMATICA — 9° ANO

Unidades Tematicas Objetos de conhecimento |Habilidades

Numeros Poténcias com expoentes|(EFO9MAOQO3) Efetuar
negativos e fracionarios calculos com numeros
reais, inclusive poténcias
com expoentes

fracionarios.

Fonte: (BNCC, 2018).
3.2 Jogos didaticos no ensino de Matematica

Nao sao recentes, estudos referentes as contribuigcbes dos jogos didaticos no
ensino da Matematica. Cabral (2006, p. 14) afirma que, a partir do século XX surgem

as primeiras “contribuicbes tedricas mais relevantes para o aparecimento de

16



propostas de ensino incorporando o uso de jogos, em que os alunos passam a ser
parte ativa na aprendizagem”.

Na formacao académica, particularmente na Universidade Federal do Rio
Grande (FURG), licenciados, nas disciplinas de Educagdo Matematica e Docéncia |
e |l, Laboratério de pratica de ensino-aprendizagem em Matematica | e I, sé&o
incentivados a aplicar metodologias em sala de aula que proporcionem um
aprendizado significativo dos conteudos; e uma delas, € o uso de jogos.

Os jogos didaticos s&o estratégias pedagodgicas que auxiliam no
desenvolvimento do raciocinio logico. Além disso, incentivam a imaginagéo,
estimulam o surgimento de novas ideias, permitem uma interacdo de forma
colaborativa e desenvolvem habilidades, tais como, identificar e contornar
obstaculos, referentes a aprendizagem.

Costa e Lobo (2017, p. 12) afirmam que “os jogos configuram-se como um
recurso didatico voltado a tornar a aprendizagem da Matematica mais efetiva e
prazerosa para os estudantes”. A curiosidade pelo saber matematico pode ser
despertada a partir do jogo. Jogar estimula a tensdo e, ao mesmo tempo, a
concentracédo e a vontade de saber mais. Por meio dos jogos, os estudantes tém a
possibilidade de argumentar e formular conceitos; os jogos contribuem também no
processo de construgdo da autonomia dos alunos (COSTA e LOBO, 2017). Nesse
sentido, reforcam o livre arbitrio, agu¢cam a curiosidade e proporcionam o
entrosamento com o ambiente no qual estao inseridos.

O jogo auxilia no aprendizado, permite ao professor abordar o mesmo
conteudo de diferentes formas, possibilitando que o aluno identifique suas
dificuldades e sane suas duvidas. Além disso, comunique-se e assuma uma postura
mais ativa. Nesse sentido, corrobora Grando (2000),

As posturas, atitudes e emocodes demonstradas pelas
criangas, enquanto se joga, sdo as mesmas desejadas na aquisicdo do
conhecimento escolar. Espera-se um aluno participativo, envolvido na
atividade de ensino, concentrado, atento, que elabore hipoteses sobre o que
interage, que estabeleca solugdes alternativas e variadas, que se organize
segundo algumas normas e regras e, finalmente, que saiba comunicar o que

pensa, as estratégias de solugdo de seus problemas (GRANDO, 2000, p.
17).
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O uso de jogos na sala de aula pode ser um recurso metodoldgico eficaz no
sentido de motivar os discentes no processo de ensino e aprendizagem (MASSA e
RIBAS, 2016). Tal atitude é imprescindivel principalmente no momento em que
estamos vivendo: a educacdo passou por uma transformacdo nos dois anos de
pandemia e de aulas online. Com o retorno, o professor precisou buscar novas
formas de incentivar os alunos e retomar conteudos. De acordo com Massa e Ribas
(2016), jogos didaticos sao capazes de oportunizar um ensino mais interessante e
um aprendizado mais dinamico, proporcionam aulas ludicas e desafiadoras,
contribuindo para o desenvolvimento do raciocinio l6gico dos estudantes. Estimular
o aluno a jogar, € uma forma de ensinar com alegria e entusiasmo, desenvolver
novas habilidades para enriquecer nossos conhecimentos.

De acordo com Fiorentini e Miorim (1996, p. 03), os jogos ainda “[...] podem
vir no inicio de um novo conteudo com a finalidade de despertar o interesse da
crianga ou no final com o intuito de fixar a aprendizagem e reforgcar o
desenvolvimento de atitudes e habilidades”.

A BNCC, por sua vez, destaca a importancia de desenvolver competéncias e
habilidades, tais como raciocinar, representar e argumentar matematicamente
(BRASIL, 2018). Orienta que a aprendizagem matematica esta intrinsecamente
relacionada a compreensdo, ou seja, a apreensado de significados dos objetos

matematicos, sem deixar de lado suas aplicagdes.
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4. METODOLOGIA

Existem diferentes tipos de jogos que podem ser utilizados no ensino de
Matematica. Marques, Perin e Santos (2013) destacam: xadrez, dama e doming;
bingo, dados, caga-palavras e cartas uno; jogos de boliche com garrafas PET,
quebra-cabega e jogo da memodria.

Para o desenvolvimento deste trabalho, foi escolhido o jogo do tipo tabuleiro,
tendo como publico-alvo alunos do oitavo € nono anos do ensino fundamental,
envolvendo conceitos acerca de potenciagdo e radiciacdo. A forma tabuleiro foi
escolhida, pois trata-se de uma brincadeira agradavel para todas as idades, ainda
presente na vida de criangas e jovens, mesmo com O avango da tecnologia, dos
jogos digitais e online. Este tipo de jogo traz vantagens tanto para a vida social
quanto para o desenvolvimento intelectual: estimula e desenvolve a comunicagao
verbal, o raciocinio légico, a atengdo, a concentracdo e fortalece virtudes como a
paciéncia e o respeito (TARGANSKI, 2021).

Neste capitulo, sdo descritos os objetivos, o publico-alvo, as etapas para a

confecgao do jogo, bem como, as regras e instru¢ées de como jogar.

4.1 O jogo de tabuleiro: Aprendendo potenciagao e radiciagao

4.1.1 Objetivos

O jogo de tabuleiro foi construido com o objetivo de revisitar o conteiudo de
potenciagéo e radiciagao e estimular o uso de jogos didaticos em sala de aula como
agente facilitador do processo de ensino e aprendizagem. Além disso, incentivar o
trabalho colaborativo e desenvolver habilidades e competéncias fundamentais para
o letramento matematico (BNCC, 2018).

Nesse trabalho, sugere-se a aplicagdo do jogo no final do conteudo
(FIORENTINI e MIORIM, 1996) com o intuito de complementar a aprendizagem.
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4.1.2 Publico alvo

Turmas do 8° e 9° ano do ensino fundamental.

4.1.3 Materiais e confecgao

O jogo é composto de um tabuleiro, um crondmetro (sugere-se o uso do
celular), setenta cartas de perguntas (Figura 1), que estdo disponiveis no Apéndice
deste trabalho, dois dados e trés pinos (os aqui apresentados foram comprados em

uma loja) (Figura 2).

Figura 1 — Cartas do jogo.

Fonte: A autora.
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Figura 2 — Componentes do jogo de tabuleiro.
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Fonte: A autora.

Para confecg¢ao do tabuleiro foram utilizadas imagens de um tabuleiro pronto

do aplicativo Pinterest (https://br.pinterest.com/) e imagens ilustrativas das

operacdes de potenciagao e radiciagdo. Tais imagens foram obtidas na internet e
adaptadas para a construgao do tabuleiro final (Figura 3).
A ferramenta Canva (https://www.canva.com/pt_br/) e o aplicativo Paint Brush

(https://paintbrush.sourceforge.io/downloads/) foram utilizados para tornar o tabuleiro

mais divertido e atrativo. O tabuleiro pronto foi plastificado para possibilitar que os

alunos o manuseassem e uma maior durabilidade.
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Figura 3 — Tabuleiro do jogo.
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Fonte: A autora.

As cartas do jogo foram confeccionadas no LibreOffice Writer. Algumas das
perguntas, que compdem as cartas, foram criadas pela autora (Figura 4), outras,
adaptadas a partir de materiais disponiveis na internet (Figura 5). As cartas estao
organizadas em “cartas do jogo” e “cartas bénus”, nas quais sdo apresentadas,
respectivamente, questdes de calculos simples de potenciacdo e radiciagéo e
envolvendo propriedades operatorias. As “cartas do jogo” sdo ainda subdivididas em

trés niveis: facil, dificil e situacdes problemas.
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Figura 4 — Carta do jogo: nivel facil.

Fonte: A autora.

Figura 5 — Carta do jogo: carta bénus.

Fonte: A autora.
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4.2 Conhecendo o jogo de tabuleiro: Aprendendo potenciacao e
radiciacao

A sequir, sao listadas as instrugdes iniciais de preparo do jogo e as principais
regras.
* Preparando o inicio do jogo:

o A sala é dividida em dois grupos (o professor pode optar por um numero
maior de grupos). Cada grupo escolhera um representante para “ir’ até o
tabuleiro.

o Mediante sorteio, a equipe que tirar 0 maior numero no dado, sera quem
inicia o jogo.

o As cartas devem ser organizadas em “cartas do jogo” e “cartas bbénus”
(Figura 6). O sorteio da “carta bdénus” ocorre mediante instru¢gées que

estdo no tabuleiro. Ja as “cartas do jogo”, a cada rodada.

Figura 6 — Inicio do jogo.

Fonte: A autora.
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Regras do jogo:

o Um representante de cada grupo jogara o dado e o numero que cair sera
0 numero de casas que ele devera andar.

o A cada nova jogada, uma carta é retirada do “baralho de cartas do jogo”.

o ApOs retirada a carta, cada grupo tera 2 minutos, contados no cronémetro,
para responder.

o Caso o participante erre a pergunta, ele devera seguir a instrugao da carta
e/ou a que estiver no tabuleiro.

o Nas casas finais do tabuleiro, o participante s6 ganhard se o numero
sorteado no dado for o numero exato de casas que ele precisa para
ganhar.

o Ganhara o jogo, a equipe que chegar primeiro na linha de chegada.
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5. TRABALHANDO COM O JOGO DE TABULEIRO, APRENDENDO
POTENCIAGAO E RADICIACAO: narrativa e conhecimento

Nesse capitulo sera narrada a vivéncia da autora ao aplicar o jogo de

tabuleiro “Aprendendo potenciacao e radiciacdo” na sala de aula.

5.1 Local da realizagao

A atividade foi aplicada em quatro turmas de duas escolas da cidade de Rio
Grande: uma da esfera municipal e outra da estadual. Nesse trabalho, a Escola
Municipal de Ensino Fundamental sera designada por escola A. Ja a Escola

Estadual de Ensino Fundamental e Médio, por B.

5.2 Tempo de realizagao da proposta

Para realizagdo da atividade, na escola A, nas turmas de 8° e 9° anos, foram
utilizadas duas aulas de 50 minutos.
Na escola B, na turma do 8° ano, a proposta foi realizada em uma aula de 50

minutos e na turma do 9° ano, em duas aulas de 50 minutos.

5.3 Habilidades segundo a BNCC

(EFO8MAO02) Resolver e elaborar problemas usando a relagdo entre potenciagao e
radiciagao, para representar uma raiz como poténcia de expoente fracionario.
(EFOOMAOQ3) Efetuar calculos com numeros reais, inclusive poténcias com

expoentes fracionarios.

5.4 Visitas as escolas e primeiros contatos com os professores

Inicialmente, no més de julho do ano de 2022, antes do recesso escolar, a

autora visitou as escolas A e B com o objetivo de investigar se os conteudos de
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potenciagéo e radiciagao ja haviam sido abordados nas turmas onde seria aplicada a
proposta pedagdgica.

Na escola A, a autora foi recebida pela supervisora pedagodgica. Neste
momento, ocorreu a entrega da carta de apresentagdo, confeccionada previamente
pela secretaria do curso de Licenciatura em Matematica, o agendamento do dia e
horario no qual poderia ser realizada a atividade e a confirmagéo de que ja haviam
sido abordados os conceitos e propriedades necessarios para a aplicagdo da
proposta.

Na escola B, a autora foi recebida também pela supervisora, mas foi
informada que deveria procurar as professoras regentes de cada turma para
combinar dia e horario. A supervisora nao solicitou a carta de apresentagao, pois a
autora estava terminando a disciplina de Estagio Il, nesta mesma escola. A autora
foi algumas vezes ao local, mais precisamente nos dias 13/07, 22/07 e 23/08, na
tentativa de falar com as professoras regentes e marcar a data para a realizagao da

pratica pedagogica. O conteudo também ja havia sido lecionado para os alunos.

5.5 Relato de experiéncia

Nas quatro turmas, a autora, ao chegar na sala de aula, foi apresentada pela
professora regente. Primeiramente, o jogo de tabuleiro foi apresentado, as turmas
organizadas em dois grupos, alunos da direita e da esquerda. Em seguida, as regras
explicadas.

Antes do inicio do jogo, as cartas foram selecionadas de acordo com o
conteudo programatico de cada ano. O primeiro da fila de cada grupo, participou de
um “par ou impar”. O ganhador escolheu o pino na sua cor favorita e o jogo iniciado.

No final da aplicacdo, a autora conversou com as docentes de cada turma

sobre atividade.

5.5.1 Narrativa da aplicagao do jogo na turma do 8° ano da escola A

Na turma do 8° ano da escola A, a aplicagéo do jogo foi realizada no dia 14

de julho no turno da tarde.
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No dia da realizacdo da atividade didatica, 18 alunos estavam presentes:
sendo 10 meninas e 08 meninos.

Durante a partida, os participantes acertaram todas as perguntas do jogo.
N&o apresentaram nenhuma duvida; conversavam entre eles, a fim de obter a
resposta correta e festejavam a cada rodada: estavam ansiosos para o final do jogo

e para descobrir o grupo vencedor (Figura 7).

Figura 7 — Momentos do jogo da turma do 8° ano da escola A.

>

Fonte: acervo da autora.

O quadro da sala foi usado pelos alunos para resolver os calculos
necessarios, mas para a grande maioria das perguntas, eles liam as cartas e logo
respondiam, sem precisar usar todo o tempo estipulado pra responder as questdes.
Nessa turma, como esperado, houve um grupo vencedor, que festejou com muita
alegria.

A professora regente foi bem participativa, ficou o tempo todo em sala de aula
torcendo e incentivando os alunos. Relatou para a autora, que as cartas estavam de
acordo com o conteudo de potenciagdo abordado e que usa jogos didaticos,
confeccionados por ela propria, em suas aulas, segundo sugestdes retiradas da
internet. Além disso, utiliza situagdes-problema para auxiliar no processo de ensino
e aprendizagem. No término da aplicagcédo, a docente pediu para a autora para ficar

com o jogo e explicagdes de como foi construido.
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5.5.2 Narrativa da aplicagao do jogo na turma do 9° ano da escola A

Na turma do 9° ano da escola A, a aplicagdo do jogo foi realizada no dia 14
de julho no turno da manha.

No dia da aplicagéo do jogo, haviam 20 alunos em sala de aula: 15 meninos e
5 meninas. Além dos alunos, uma monitora acompanhando 2 alunos, informagéao
que a autora soube apenas no final da aplicacdo da atividade conversando com a
professora regente. Os estudantes, bem como o tipo de deficiéncia, ndo foram
identificados para a autora.

Nessa turma os alunos eram mais timidos, conversavam entre si sobre as
perguntas do jogo. Erraram trés questdes: uma carta de nivel facil (Figura 8), uma
carta de nivel médio (Figura 9) e uma carta bénus (Figura 10).

Figura 8 — Questéo discutida com a turma do 9° ano da escola A: carta nivel facil.

Fonte: A autora.
Figura 9 — Questao abordada na turma do 9° ano da escola A: carta nivel médio.

Fonte: A autora.
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Figura 10 — Questédo solucionada com a turma do 9° ano da escola A: carta bonus.

| |

Fonte: A autora.

A professora regente, em cada questado incorreta, assim como alguns alunos,
usou o quadro para explicar a resolugado correta para toda a turma Os alunos
confessaram a autora, que gostaram do jogo e comentaram que duas aulas foi
pouco tempo para jogar (Figura 11). Nesta turma também teve um grupo vencedor.

Figura 11 — Momentos do jogo da turma do 9° ano da escola A.

Fonte: acervo da autora.
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A professora regente foi bem participativa, mencionou que as cartas estavam
de acordo com os conteudos de potenciacao e radiciagdo abordados. Sugeriu, para
a autora, confeccionar as cartas em tamanho maior, tipo A4, para que todos os
alunos pudessem visualizar as questdes ao mesmo tempo. A docente relatou que
costuma utilizar, para auxiliar no ensino de matematica em sala de aula, recursos
pedagodgicos, como: jogos didaticos, tecnologias da informacdo e comunicagao
(celular, tablets, computador, entre outros), situagcbes-problema e histéria da
matematica. Ela julga importante o emprego de tais metodologias. No final da
aplicagao da atividade pediu para autora voltar em outro momento com outro jogo,

se possivel.

5.5.3 Narrativa da aplicagao do jogo na turma do 8° ano da escola B

Na turma do 8° ano da escola B, a aplicagdo do jogo foi realizada no dia 30
de agosto, no turno da tarde.

No dia da aplicagado estavam presentes 11 alunos, 6 meninos e 5 meninas.
Os alunos foram participativos, mas nao lembravam do conteudo. Antes de comecar
0 jogo, foi necessaria a realizagdo de uma breve revisao sobre potenciagao.

A autora observou, ao longo do jogo, que os alunos pareciam nao
compreender as perguntas: relataram que acharam as questdes dificeis, tendo
dificuldades em aplicar definicbes e propriedades, até mesmo a definicdo de
potenciagéo.

N&o houve ganhador nessa turma. O tempo, que seria destinado para o jogo,
foi usado para uma revisao dos conteudos de potenciagao. Nos ultimos 15 minutos
de aula, mesmo com algumas dificuldades, os alunos conseguiram jogar,
interagiram entre eles e usaram o quadro para fazer os calculos.

Nessa turma com os alunos foram analisadas duas cartas bénus (Figuras 12

e 13) e trés cartas de nivel facil (Figuras 14, 15 e 16).
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Figura 12 — Questéo analisada com a turma do 8° ano da escola B: carta bénus.

Fonte: A autora.

Figura 13 — Questéao discutida com a turma do 8°ano da escola B: carta bénus.

Fonte: A autora.

Figura 14 — Questéao resolvida com a turma do 8° ano da escola B: carta nivel facil.

Fonte: A autora.
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Figura 15 — Questao solucionada com os alunos da turma do 8° ano da escola B:
carta nivel facil.

Fonte: A autora.
Figura 16 — Carta nivel facil discutida com os alunos do 8° ano da escola B.

Fonte: A autora.

A professora regente nao estava presente na hora da aplicagdo do jogo
(Figuras 17 e 18). Relatou que usa recursos pedagodgicos, para auxiliar no ensino de
matematica em sala de aula como jogos didaticos, Tecnologias da Informagao e
Comunicagéao (celular, tablets, computador) e situa¢des problemas. Afirmou que as
cartas do jogo estavam de acordo com o conteudo de potenciagdo. Mencionou para
a autora que a atividade poderia ter mais exemplares para trabalhar com grupos
menores em sala de aula. Nessa turma, a professora ndo permitiu que fosse usada

a segunda aula para continuar a aplicagdo do jogo.
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Figura 17 — A autora explicando o jogo na turma do 8° ano da escola B.

r

Fonte: acervo da autora.

Figura 18 — Momento do jogo da turma do 8° ano da escola B.

Fonte: acervo da autora.

5.5.4 Narrativa da aplicagao do jogo na turma do 9° ano da escola B

Na turma do 9° ano da escola B, a aplicagéo do jogo foi realizada no dia 30

de agosto no turno da tarde.
No dia da aplicacdo, estavam presentes 20 alunos: 10 meninos e 10
meninas. A turma foi participativa e acertou todas as questdes, tendo equipe
vencedora com direito a torcida e aplausos. Os alunos ao longo da partida estavam

concentrados, foram participativos e comunicativos, demonstraram-se interessados
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e “antenados” nas perguntas (Figura 19). Como nas turmas anteriores, usaram o
quadro para resolver os calculos.

A professora regente foi muito participativa, relatou para a autora que aplica
jogos didaticos e situagdes problemas em sala de aula. Devido a sua curiosidade em
saber sobre a construcdo do jogo, a autora perguntou se ela tinha interesse em
participar de cursos que abordem a confeccdo de jogos e outros recursos
pedagogicos, a docente relatou que gostaria se tivesse disponibilidade e aproveitou
o momento para convidar a autora para aplicar o jogo em outras turmas para as

quais ela leciona na escola.

Figura 19 — Momentos do jogo da turma do 9° ano da escola B.

Fonte: acervo da autora.

5.6 Relato de experiéncia na visdao da autora

Com base na aplicacédo do jogo de tabuleiro “Aprendendo Potenciagao e
Radiciagao”, foi possivel observar a interagdo entre os alunos e professores no
decorrer das partidas.

Os alunos, de um modo geral, comegaram timidos. Na primeira rodada do
jogo, so ficou perto do tabuleiro o aluno que lancaria o dado; o restante do grupo

permaneceu sentado no seu lugar, mas logo em seguida, foram se aproximando,
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mostrando empolgacdo e comecaram a se entrosar e participar efetivamente da
atividade.

Em determinados momentos, houve até membros do grupo “adversario”
ajudando os participantes do outro grupo. Os que “sabiam mais”, ajudavam os
outros colegas. Foram visiveis a interacdo social e a competitividade entre os
colegas, mas sempre com respeito.

Professoras na torcida, alegres pelos acertos e tristes com os erros; um
pouco decepcionadas, porque tinham ensinado o conteudo. Sempre querendo dar
dicas, mas respeitando o momento de cada aluno jogar e ter a oportunidade de
pensar e assimilar o que foi aprendido sobre cada assunto.

Particularmente, na turma do 9° ano da escola A, a cada erro dos alunos, a
professora aproveitava a oportunidade para relembrar o conteudo, com o uso do
quadro para ser visivel a explicacdo para a turma. Nesse momento, a autora
observou que o jogo foi usado como um recurso auxiliar, uma metodologia diferente,
complementando a aula tradicional, para o ensino e aprendizagem dos conteudos.

A turma do 8° ano da escola B foi a que apresentou mais duvidas com as
questdes das cartas. Ao comecar a primeira partida, a autora observou a dificuldade
dos alunos em compreender o que estava sendo questionado nas cartas. O jogo foi
interrompido por alguns instantes e a autora realizou uma breve explicagdo sobre
potenciacao, principais definicdes e propriedades.

A explicacao foi feita através da solugdo de exemplos. Foi esclarecido, de
uma forma simples, que potenciacdo € a operagdo matematica na qual para todo
numero racional a e todo numero inteiro n, com n>1, tem-se: a"=ax*a*ax....xa
onde a é a base e n é o expoente (CENTURION e JAKUBOVIC, 2012).

Esse momento foi importante para a autora poder refletir e identificar as
semelhangas e diferencas apresentadas em cada turma, por professores e alunos:
as dificuldades, que apareciam na hora de jogar, € como cada aluno, dentro do seu
tempo, conseguiu responder, algumas vezes com ajuda dos colegas, mas sempre
com respeito e muita paciéncia; a postura das professoras, que nao podiam “dar”’ a
resposta, mas ficavam observando atentamente e torcendo em cada momento da

partida.
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No final da aplicagdo do jogo, acredita-se que os objetivos apresentados
nesse trabalho foram alcangados: pode-se perceber que a maioria dos alunos foi
capaz de assimilar os conteudos de potenciacao e radiciagao trazidos nas cartas do
jogo e foi possivel aos professores identificaram as dificuldades de seus alunos, bem

como sana-las em uma aula diferenciada e prazerosa.

37



6. CONSIDERACOES FINAIS

Em busca de alternativas para amenizar as dificuldades no ensino e
aprendizagem de potenciacao e radiciacdo, este trabalho desenvolveu a construgéao
de um jogo de tabuleiro tendo como publico-alvo alunos do oitavo e do nono anos do
ensino fundamental.

O jogo de tabuleiro foi aplicado na sala de aula, para quatro turmas, apos o
conteudo ensinado, como forma de fixar definicbes e propriedades. Através da
atividade foi possivel refor¢ar os conhecimentos de uma maneira ludica, dindmica e
atrativa. Permitiu ao professor, ao observar a atividade, identificar e sanar as
dificuldades de cada aluno. Observou-se uma grande participacdo e colaboracao
entre os alunos, que demonstraram na hora de jogar, os conhecimentos adquiridos
ao solucionar as questdes do jogo.

Conclui-se que o jogo de tabuleiro “Aprendendo potenciagdo e radiciagcao”
constitui-se como uma ferramenta didatica auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem capaz de tornar as aulas de Matematica mais prazerosas e
desafiadoras, despertando no aluno o interesse e a curiosidade, bem como de
desenvolver a autoconfianga, a paciéncia e, acima de tudo, o respeito.

Por fim, os jogos didaticos, de uma forma geral, se adequadamente
aplicados, séo estratégias pedagdgicas que contribuem para o desenvolvimento do
raciocinio légico, possibilitam uma interacédo de forma colaborativa e desenvolvem
habilidades importantes para o letramento matematico.

Como uma proposta de continuar o trabalho a Autora, sugere aplicar o jogo
de tabuleiro com outros conteudos da Matematica, com adaptacgdes feitas nas cartas
e no tabuleiro, trazendo as mesmas regras. Desejando também, propor cursos e
oficinas online e presencial que abordem a confeccédo de jogos e outros recursos

pedagdgicos para professores.
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APENDICE 1 — Questdes utilizadas na confecgdo das cartas do jogo e cartas bonus

1. Carta boénus — Potenciagao de numeros naturais.
Se2.2.2=2°=8,entd03.3.3="
Se vocé acertou, avance 1 casa e jogue novamente. Se errou, continue no seu

lugar.

2. Carta bénus — Potenciagao de numeros fracionarios.

4\? 4 4 16 ~ 5\’
21 = = - = = 21 =92
Se (3) 3 3 g’ entao (6) !

Se vocé acertou, avance 1 casa e jogue novamente. Se errou, continue no seu

lugar.

3. Carta bénus — Todo numero natural elevado a primeira poténcia tem como
resultado o proprio nimero da base, por exemplo 3' = 3, entdo 36' = ?
Se vocé acertou, avance 1 casa e jogue novamente. Se errou, continue no seu

lugar.

4. Carta bonus — Todo numero natural ndo nulo quando elevado ao expoente zero
tem como resultado 1, por exemplo, 4° = 1, entdo 556°= ?
Se vocé acertou, avance 1 casa e jogue novamente. Se errou, continue no seu

lugar.

5. Carta bénus — Poténcia de base negativa.

Todo numero negativo elevado a um expoente par tem resultado positivo, por
exemplo, (- 2)’=4, entdo (-3)>=7?

Se vocé acertou, avance 1 casa e jogue novamente. Se errou, continue no seu

lugar.
6. Carta bonus — Poténcia de base negativa.

Todo numero negativo elevado a um expoente impar tem resultado negativo, por

exemplo (- 2)*=- 8, entdo (-4)*="?
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Se vocé acertou, avance 1 casa e jogue novamente. Se errou, continue no seu

lugar.

7. Carta bonus — Poténcia com expoente inteiro negativo.

Toda base inteira elevada a um expoente negativo € o inverso da base elevada ao

modulo (valor positivo) do expoente, por exemplo 2" = % entdo 5'=7?

Se vocé acertou, avance 1 casa e jogue novamente. Se errou, continue no seu

lugar.

8. Carta bénus — Poténcia com base fracionaria.
Toda base fracionaria elevada a um expoente negativo € o inverso da base elevada

ao modulo (valor positivo) do expoente.
—4 4 -2
Por exemplo (g) :(E) , entao (i) =7
3 2 5

Se vocé acertou, avance 1 casa e jogue novamente. Se errou, continue no seu

lugar.

9. Carta bénus — Produto de poténcia de mesma base.

Repete-se a base e somam-se os expoentes, por exemplo a".a"=ad™", entdo
23.22=7
Se vocé acertou, avance 1 casa e jogue novamente. Se errou, continue no seu

lugar.

10. Carta bonus — Divisdo de poténcia de mesma base.

m

a - ~
Repete-se a base e subtraem-se os expoentes, por exemplo —=d""", entao
a
7
4 o
4

Se vocé acertou, avance 1 casa e jogue novamente. Se errou, continue no seu

lugar.

11. Carta bénus — Poténcia de poténcia.
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m.n

Mantém-se a base e multiplicam-se os expoentes, por exemplo (a")'=a"", entao
(3) =7
Se vocé acertou, avance 1 casa e jogue novamente. Se errou, continue no seu

lugar.

12. Carta bonus — Propriedade distributiva em relacdo a multiplicacao.

Multiplicam-se as bases e mantém-se o expoente, por exemplo a".b".c"=(a.b.c)",
entdo 1°.2%.3% =7

Se vocé acertou, avance 1 casa e jogue novamente. Se errou, continue no seu

lugar.

13. Carta bénus — Radiciagdo de numeros naturais.
f— 3_ ~ —
V8=v2’=2, entdo 27 =7
Se vocé acertou, avance 1 casa e jogue novamente. Se errou, continue no seu

lugar.

14. Carta bénus — Radiciacao de indice dois.

_ , _
\/izz, pois 2 :i, entao \/i =7
25 5 5 25 49
Se vocé acertou, avance 1 casa e jogue novamente. Se errou, continue no seu

lugar.

15. Carta bénus — Raiz de raiz.

Mantém-se o radical e multiplicam-se os indices, por exemplo 3/%:”'”\1/5, entao
Y1096 =2

Se vocé acertou, avance 1 casa e jogue novamente. Se errou, continue no seu

lugar.

16. Carta bénus — Raiz enésima do produto.

Ao calcular raizes enésima do produto com mesmo indice, mantém o indice e

multiplica os radicais, por exemplo Ya.b=%Va.Vb, entdo 3827 =?
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Se vocé acertou, avance 1 casa e jogue novamente. Se errou, continue no seu

lugar.

17. Carta bénus — Raiz enésima da raz&o.
Uma raiz de uma fragédo (ou razado) € igual a raiz do numerador dividido pela raiz do
denominador, com os mesmos indices

’\’/E:LE, sendo b#0, entdo f/ﬁ =7
b p 125

Se vocé acertou, avance 1 casa e jogue novamente. Se errou, continue no seu

lugar.

18. Carta bonus — Poténcia de uma raiz.
Uma poténcia de uma raiz é igual a raiz de mesmo indice com o radicando elevado
ao expoente da poténcia.
(Va)"=Va", entdo (Y8) =7
Se vocé acertou, avance 1 casa e jogue novamente. Se errou, continue no seu

lugar.

19. Carta bonus — Todo radical pode ser escrito na forma de poténcia com expoente

fracionario.

m
. 0m R
Neste caso Va"=a", entdo V7' =2
Se vocé acertou, avance 1 casa e jogue novamente. Se errou, continue no seu

lugar.

20. Carta bonus — Raiz enésima de um numero elevado a enésima poténcia.

Neste caso, o radicando pode ser fatorado e expresso com expoente igual ao do
indice do radical. Apds a simplificagao, o resultado é a base do radicando V?:a,
entdo V2° =7

Se vocé acertou, avance 1 casa e jogue novamente. Se errou, continue no seu

lugar.
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21. (Adaptada PUC-RJ) O dobro de /8 ¢ igual a 32, verdadeiro ou falso?

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no seu lugar.

22. (Adaptada PUC-RJ) 100—v64=6 verdadeiro ou falso?

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no seu Iugar.

23. (Adaptada PUC-RJ) +/2+18=3+2 verdadeiro ou falso?

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no seu lugar.

24. (Adaptada PUC-RJ) 60+v/16=8 verdadeiro ou falso?

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no seu lugar.

25. (Adaptada PUC-RJ) +/2++/3=45 verdadeiro ou falso?

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no seu lugar.
NESE 2 (12 Y15 ¢

26. (Adaptada PUC-RJ) O valorde +(3)+(—1)°— ol * 4° &7

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no seu lugar.

27. O valorde 169 é7?

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no lugar.

28.Ovalorde 81 &7?

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no lugar.

29. Em 72 = 49, qual a base, o0 expoente e a poténcia?

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no lugar.

30. Qual numero elevado ao quadrado € igual a 4?

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no lugar.

31. Qual numero elevado ao quadrado é igual a 169?

48



Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no lugar.

32. Qual numero elevado ao quadrado é igual a 6257

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no lugar.

33. A raiz quadrada de 81 menos dois elevado ao cubo é:

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no lugar.

34. Resolvendo: 2 elevado a quarta poténcia dividido por 2 elevado a quarta
poténcia temos como resultado o numero 1. Verdadeiro ou falso?

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no lugar.

35. Os resultados respectivamente da raiz quadrada de 16 e da potenciag¢ao de 6 ao
quadrado séo 4 e 36. Verdadeiro ou falso?

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no lugar.

36. Qual numero elevado a terceira poténcia € igual a 277

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no lugar.
37. Os numeros entre 0 e 20 que possuem raiz quadrada exata séo 1, 4, 9 e 16.
Verdadeiro ou falso?

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no lugar.

38. Qual numero elevado a quinta poténcia € igual a 327

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no lugar.

39. Em 112= 121, qual a base, seu expoente e a poténcia?

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no lugar.

40. Em 10% = 100, qual a base, seu expoente e a poténcia?

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no lugar.
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41. O valor de 15 elevado ao quadrado €?

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no lugar.

42. Se elevarmos um numero ao quadrado e extrair a raiz quadrada do resultado da
poténcia, o resultado sera maior que 217?

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no lugar.
43. Se elevarmos um numero ao quadrado e extrair a raiz quadrada do resultado da
poténcia, o resultado sera o0 mesmo numero que foi elevado ao quadrado?

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no lugar.

44. Se elevarmos um numero ao quadrado e extrair a raiz quadrada do resultado da

poténcia, o resultado sera maior que o numero que foi elevado ao quadrado?
Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no lugar.

45. O valor de 16 &é?

Se vocé acertou, avance uma casa se errou continue no seu lugar.

46. O valorde V-27 é?

Se vocé acertou, avance uma casa se errou, continue no seu lugar.

47.Ovalorde 30 &?

Se vocé acertou, avance uma casa se errou continue no seu lugar.

48. O valorde 327.38 &?

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no seu lugar.

49. O valor de \/\/256 é?

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no seu lugar.
9 |
50. O valor de 6 e?
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Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no seu lugar.

51. /3+4/2=v6 Verdadeiro ou falso?

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no seu lugar

52. J9-+6=+3 Verdadeiro ou falso?

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no seu lugar.

V16

16 _ /2 Verdadeiro ou falso?

V4

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no seu lugar.

53.

54. O valorde V256 &?

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no seu lugar.

55. O valor de 100 &?

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no seu lugar.

56. O valor de %/? é?

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no seu lugar.

57.Qual numero elevado ao cubo é 277

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no lugar.

58. Qual numero elevado ao cubo é 8?

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no lugar.

59. (UFRGS - 2013) Um adulto humano saudavel abriga cerca de 100 bilhdes de
bactérias, somente em seu trato digestivo. Esse numero de bactérias pode ser
escrito como?

Se vocé acertou avance duas casas, se errou continue no lugar.
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60. Em um sitio ha 12 arvores. Cada arvore possui 12 galhos e em cada galho tem
12 macgas. Quantas magas existem no sitio?

Se vocé acertou avance duas casas, se errou continue no seu lugar.

61. (Adaptada IFSC — 2018) O valor de (3++5)(3—V5) tem como resultado um
multiplo de 2. Verdadeiro ou falso?

Se vocé acertou avance duas casas, se errou continue no lugar.

62. (Adaptada CEFET/RJ — 2014) Por qual numero devemos multiplicar o numero
0,75 de modo que a raiz quadrada do produto obtido seja igual a 45?

Se vocé acertou avance duas casas, se errou continue no lugar.

63. Radiciacdo € a operagao realizada para descobrir qual o numero, que
multiplicado por ele mesmo, varias vezes, resulta em um determinado valor.

Se vocé acertou avance duas casas, se errou continue no lugar.

64. Potenciacao € a operacdo na qual um numero, dito base, € multiplicado por ele
mesmo, varias vezes (expoente).

Se vocé acertou avance duas casas, se errou continue no lugar.

65. (Adaptada UPF) Ja’=a Verdadeiro ou falso?

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no lugar.

66. (Adaptada UPF) Ja®+b*=a+b Verdadeiro ou falso?

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no lugar.

67. (Adaptada UPF) +a>b’=Vd*Vb* Verdadeiro ou falso?

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no lugar.

IE
b

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no lugar.

)
68. (Adaptada UPF) \/%z b#0 Verdadeiro ou falso?
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69. (Adaptada CFTMG) (Va—vb)’=a—b Verdadeiro ou falso?

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no lugar.

70. (Adaptada CFTMG) +va-b=+va-Vb Verdadeiro ou falso?

Se vocé acertou avance uma casa, se errou continue no lugar.
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APENDICE 2 — Gabarito

1. R.:

2.R.:

o g W
I

9.R.:

10.

11.

12.
13.

14. R.:

15. R.:

16. R.:

17. R.:

18. R.:

19. R.:
20.R.:
21.R.:

- B B

9.

25
36

1 36.

Falso.
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22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44.
45.
46.
47.

JQ AL L L L X X XX L L L L L L X L XL L 0 L LD LD AN

: Falso.

: Verdadeiro.

: Verdadeiro.

: Falso.

:19.

- 13.

. 9.

: Base: 7, Expoente: 2, Poténcia: 49.

2 2.

- 13.

: 625.

1.

: Verdadeiro.

: Verdadeiro.

: 3.

: Falso.

2

: Base: 11, Expoente: 2, Poténcia: 121.
: Base: 10, Expoente: 2, Poténcia: 100.
1 225.
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48.
49.

50.

51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.
59.
60.
61.
62.
63.
64.
65.
66.
67.
68.
69.
70.

JA AL L L L X XL L L L L L X N X O O 0D

3
=

: Verdadeiro.
: Falso.

: Falso.

2 2.

: 10.

1-10".

: 1728 macgas.
: Verdadeiro.
: 2700.

: Verdadeiro.
: Verdadeiro.
: Verdadeiro.
: Verdadeiro.
: Verdadeiro.
: Verdadeiro.
: Falso.

: Verdadeiro.
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