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RESUMO

A sequéncia didatica ¢ um conjunto de atividades articuladas que sdo planejadas com a intengdo de atingir um
determinado objetivo didatico. Assim, tendo em vista as dificuldades dos alunos em relagdo aos conteudos de
Poténcias e Raizes, se propds o desenvolvimento de uma sequéncia didatica com a finalidade de sanar as principais
duvidas e permitir a aprendizagem significativa desses contetidos matematicos. A proposta foi desenvolvida nas
turmas A e B do 9° ano do Ensino Fundamental de uma escola ptblica da cidade de Mercés - MG durante o Estagio
Supervisionado II do curso de Licenciatura em Matematica do Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia
do Sudeste de Minas Gerais - IF Sudeste MG - Campus Rio Pomba. A sequéncia didatica, que era composta por
uma histdéria sobre as Poténcias, uma revisdo do conteudo, uma lista de atividades ¢ um jogo de tabuleiro
relacionado aos contetdos de Potenciagdo ¢ Radiciagdo, tornou as aulas mais dindmicas, abrangentes e
participativas e contribuiu de forma significativa para a aprendizagem dos alunos do 9° ano do Ensino
Fundamental.
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ABSTRACT

The didactic sequence is a set of articulated activities that are planned with the intention of achieving a certain
didactic objective. Thus, in view of the students' difficulties in relation to the contents of Powers and Roots, it was
proposed the development of a didactic sequence with the purpose of restraining the main doubts and allowing the
significant learning of these mathematical contents. The proposal was developed in classes A and B of the 9th
grade of elementary school of a public school in the city of Mercés - MG during Supervised Internship II of the
Degree course in Mathematics of Instituto Federal de Educag@o, Ciéncia e Tecnologia do Sudeste de Minas Gerais
- IF Sudeste MG - Campus Rio Pomba. The didactic sequence, which consisted of a story about the Powers, a
review of the content, a list of activities and a board game related to the content of potentiation and radiciation,
made classes more dynamic, comprehensive and participatory and contributed significantly to the learning of 9th
graders.
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INTRODUCAO

A utilizacdo das Poténcias e Raizes ¢ muito comum no contexto da Matematica e tal
conceito se faz presente no estudo de diversos temas. Muitas vezes, esses conteudos sdo
considerados complicados e as dificuldades na realizacdo de célculos que envolvem essas
operacdes manifestam-se, posteriormente, em anos em que sdo exigidos estudos mais
avancados de Matematica (FELTES, 2007). Sendo assim, o presente estudo tem como foco
principal abordar uma sequéncia didatica relacionada as Poténcias e Raizes que foi
desenvolvida no 9° ano do Ensino Fundamental em uma escola estadual localizada na cidade
de Mercés - MG, durante o Estadgio Supervisionado II do curso de Licenciatura em Matematica
do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Sudeste de Minas Gerais — IF
Sudeste MG — Campus Rio Pomba.

Visando abordar a problematica relacionada a Potenciacdo e a Radiciagao, este trabalho
justifica-se pelas dificuldades que os alunos do 9° ano apresentavam ao trabalhar com esses
topicos matematicos. Acredita-se que tal dificuldade pode ser relacionada a ndo compreensao
do conteudo nos anos anteriores de escolaridade e a Pandemia da Covid-19, que afetou muito
o processo de ensino e aprendizagem. Ao pesquisar e analisar possibilidades e estratégias de
ensino, surgiu a ideia de se trabalhar com uma sequéncia didatica sobre o conteudo de Poténcias
e Raizes. A sequéncia didatica era composta por um texto, que contava a histéria das Poténcias,
tratando sobre seu surgimento e suas contribuigdes, uma revisao do contetido, uma atividade de
Matematica, com intuito de permitir que os alunos consolidassem os conhecimentos
construidos, ¢ um jogo de tabuleiro, a fim de possibilitar uma aprendizagem prazerosa e
motivadora.

A sequéncia didatica tem como objetivo manter o carater unitario e reunir toda a
complexidade da pratica com a finalidade de atingir objetivos de aprendizagem e de permitir
que os alunos construam o seu proprio conhecimento (CABRAL, 2017). Por outro lado, o uso
dos jogos na sala de aula permite uma mudanga significativa nos processos de ensino e
aprendizagem e possibilita um ensino mais abrangente e participativo. Quando bem
desenvolvidos, os jogos constituem uma ferramenta facilitadora capaz de despertar o interesse
dos alunos e de possibilitar o desenvolvimento da criatividade, da imagina¢ao e do raciocinio
logico. Apesar de proporcionar situagdes motivadoras e desafiadoras, os jogos utilizados nas
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aulas de Matematica devem ser bem planejados e os objetivos desse recurso metodologico
devem ser claros ¢ bem definidos (SMOLE, DINIZ, MILANI, 2007).

Nesse sentido, o objetivo dessa pesquisa ¢ propor uma intervengao pedagogica por meio
de uma sequéncia didatica, que envolve a utilizagdo da histéria da Matematica, uma revisao do
contetdo, uma lista de atividades e um jogo de tabuleiro, com o intuito de sanar as principais
duavidas dos alunos e de permitir a aprendizagem significativa dos conteudos de Poténcias e
Raizes. A metodologia utilizada compreendeu uma pesquisa aplicada, de abordagem qualitativa
e de carater exploratorio, a partir de um estudo de campo realizado nas turmas A e B do 9° ano
do Ensino Fundamental, apresentando uma visdo geral sobre o desenvolvimento da sequéncia

didatica em sala de aula.

REFERENCIAL TEORICO

Dentre os contetidos existentes nos anos finais do Ensino Fundamental, a Potenciacao e
a Radiciagdo sdo exemplos em que os alunos apresentam certas dificuldades conceituais e
procedimentais. Tal dificuldade pode gerar nos alunos uma aversdao a Matematica, ja que as
Poténcias e as Raizes se relacionam a varios outros conteudos matematicos, como as equagoes
do segundo grau e a funcdo exponencial, por exemplo. Segundo Feltes (2007), os conceitos
relacionados as Poténcias sdo, muitas vezes, tidos como complicados e alguns alunos
encontram dificuldades em sua compreensdo e no seu significado, fazendo com que isso
atrapalhe futuramente o entendimento de outros contetidos matematicos.

Neste contexto, Feltes (2007) afirma que os erros mais frequentes sdo os que envolvem
operacdes, a utilizacdo de propriedades e expressdes numéricas relacionadas as Poténcias e
Raizes. Em muitas situacdes, os alunos desconsideram o expoente da poténcia ou ndo entendem
a propriedade que envolve o expoente negativo. Além do mais, essas dificuldades podem ter
relacdo com o formato em que o contetido € ensinado, ja que ¢ frequente a ideia de que a
aprendizagem se faz por fixacao, repeti¢do e realizacdo de exercicios padronizados.

A fim de contribuir para a aprendizagem dos estudantes, se prop0s o desenvolvimento
de uma sequéncia didatica. De acordo com Zabala (1998), a sequéncia didatica, também
chamada de SD, ¢ um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a

realizacdo de certos objetivos educacionais, com principio e fim determinados. Este tipo de
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recurso didatico, ajuda o docente a problematizar conhecimentos, permitindo que o aluno

estude e discuta um determinado tema de forma aprofundada. Desse modo,

ao se perceber a potencialidade pedagogica do ensino pautado na mediagdo de uma
SD se faz necessario que o professor faga um diagndstico para estabelecer a relagdo
adequada entre aquilo que os alunos sabem sobre o que lhes sera ensinado —
conhecimentos minimos necessarios para apreensao do novo objeto — ¢ a estrutura da
SD proposta para a aprendizagem do objeto em jogo (CABRAL, 2017, p. 38).

Essa sequéncia didatica ¢ composta pela utilizagdo da histéria da Matematica, de
atividades e revisdes e de jogos na sala de aula. A revisdo dos contetidos possibilita que os
alunos relembrem os conteudos estudos e as atividades permitem que eles coloquem em pratica
o que foi aprendido em sala de aula. O uso da histéria da Matematica permite que alunos
percebam que a Matematica € uma “criagdo humana”, muito proxima a realidade, que surge, na
maioria das vezes, da necessidade de resolver algum problema que cerca a humanidade.
Segundo Groenwald (2005) o uso da histéria da Matematica na sala de aula ¢ um forte recurso
motivador, auxilia na compreensdo da constru¢do dos conceitos e significados e permite a
organiza¢do de aulas mais significativas. Além disso, a histéria da Matematica pode ser
utilizada como ferramenta para ilustragdo e esclarecimentos de diversos conteudos, tornando a
aprendizagem dos conteudos matematicos mais contextualizados, despertando o interesse dos

alunos e representando um contexto significativo para aprender e ensinar Matematica.

Pode-se dizer que a historia apresenta uma série de possibilidades que justificam seu
uso como método, como meio para ajudar na formagao dos alunos. Mas néo se trata
apenas de procurar estabelecer ou se vincular dogmaticamente a narrativas universais,
esta em jogo, também, a maneira como os grandes acontecimentos produzem novos,
mais pontuais € por isso mesmo muito mais significativos para a vida cotidiana. A
partir do cotidiano podemos fazer com que os alunos contextualizem e reconhecam a
matematica, valorizando-a ndo s6 como um campo do saber que nio ¢ s abstrato e
sim muito presente nas nossas relagdes mais comuns (BORGES, 2018, p. 25).

A utilizagdo dos jogos na sala de aula pode contribuir de forma significativa para a
aprendizagem dos estudantes. Os jogos podem ser uma alternativa eficiente e muito valiosa,
que tem muito a contribuir para o processo de ensino aprendizagem, j4 que possibilitam o

desenvolvimento de diferentes modos de pensar e de habilidades como a de resolver problemas,
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explorar e investigar situagdes relacionadas a Potenciag¢do e a Radiciagdo e a outros contetidos

matematicos (BICUDOQO, 1999). Desse modo,

0s jogos em sala de aula objetivam tornar o processo de ensino-aprendizagem mais
dinamico e propiciar mais interagdo entre alunos e entre alunos e professor no estudo
dos conteudos curriculares, por meio da realizagdo de atividades individuais ou em
grupo que busquem a execugdo de tarefas a partir de regras previamente estabelecidas.
O ambiente escolar fica mais interessante, pois 0s jogos conseguem aliar a seriedade
advinda dos conhecimentos matematicos a ludicidade, além de permitir ao docente e
aos discentes adentrar nas relagdes cognitivas, afetivas e sociais. O dinamismo
presente na sociedade com seus inimeros recursos tecnologicos e audiovisuais, que
tanto fascinam nossos alunos, ¢ uma caracteristica encontrada em muitos jogos e que
torna a aula participativa e produtiva (MENEZES, 2014, p. 49).

Como os jogos permitem a aquisicdo e a apropriacdo do conhecimento de uma forma
mais prazerosa, a sua utilizacdo no ensino de Poténcias e Raizes, de forma especifica, pode
possibilitar uma aprendizagem significativa destes conceitos, estimulando os alunos a
construirem o seu proprio conhecimento em um ambiente ludico, de descontragdo e prazer, sem

a obrigacdo de memorizar procedimentos e regras. Assim,

a linguagem matematica, de dificil acesso e compreensdo do aluno, pode ser
simplificada através da ac¢do no jogo. A construgdo, pelo aluno, de uma linguagem
auxiliar, coerente com a situagdo de jogo, propicia estabelecer uma "ponte" para a
compreensao da linguagem matematica, enquanto forma de expressdo de um conceito,
e ndo como algo abstrato, distante ¢ incompreensivel (GRANDO, 2000, p. 37).

Para Grando (2000), o jogo possibilita o desenvolvimento de estratégias de resolugdo
de problemas e de investigagdo, permitindo a explorag¢ao do conceito estudado por meio de uma
estrutura matematica relacionada ao jogo que pode ser vivenciada pelo aluno quando ele joga.
Assim, o jogo, em seu aspecto pedagogico, pode ser considerado como um instrumento
facilitador na aprendizagem de estruturas matematicas, muitas vezes de dificil assimilagdo, e
também como uma atividade produtiva ao aluno, que tem a oportunidade de desenvolver sua
capacidade de pensar, refletir, analisar, compreender conceitos matematicos, levantar hipoteses,
testa-las e avalia-las, com cooperagdo e autonomia. Diante disso, ndo se pode deixar de

considerar que

todo jogo por natureza desafia, encanta, traz movimento, barulho e uma certa alegria
para o espago no qual normalmente entram apenas o livro, o caderno e o lapis. Essa
dimensdo ndo pode ser perdida apenas porque os jogos envolvem conceitos de
matematica. Ao contrario, ela ¢ determinante para que os alunos sintam-se chamados

-5-
Revista de Investigag@o e Divulgacdo em Educacdo Matematica
Juiz de Fora, v. 7, n. 1, p. 1-16, Jan. — Dez., e-ISSN: 2594-4673, 2023
d-110.34019/2594-4673.




a participar das atividades com interesse. Por sua dimensao ludica, o jogar pode ser
visto como uma das bases sobre a qual se desenvolve o espirito construtivo, a
imaginagdo, a capacidade de sistematizar e abstrair ¢ a capacidade de interagir
socialmente. Isso ocorre porque a dimensdo ludica envolve desafio, surpresa,
possibilidade de fazer de novo, de querer superar os obstaculos iniciais ¢ o incémodo
por ndo controlar todos os resultados. Esse aspecto ludico faz do jogo um contexto
natural para o surgimento de situa¢des-problema cuja superacdo exige do jogador
alguma aprendizagem e um certo esfor¢o na busca por sua solugdo (SMOLE, DINIZ,
MILANI, 2007, p. 10).

Por conseguinte, Santelli e Aratjo (2013) afirmam que os jogos fazem parte do
cotidiano das pessoas e ¢ indiscutivel o fascinio que exercem sobre a maioria delas. Com isso,
¢ muito comum, em contextos informais, as pessoas se envolverem com situagdes ludicas e

apresentarem bom desempenho no desenvolvimento das atividades propostas.

Quando sdo propostas atividades com jogos para os alunos, a reagdo mais comum ¢&
de alegria e prazer pela atividade a ser desenvolvida: “- Oba! Que legal!”. O interesse
pelo material do jogo, pelas regras ou pelo desafio proposto envolvem o aluno,
estimulando-o a ac¢do. Este interesse natural pelo jogo ja é concebido no senso comum
(GRANDO, 2000, p. 26).
Por fim, € visto que somente quadro e giz nao ddo mais conta do ensino da Matematica.
Sendo assim, sdo necessarias aulas mais dindmicas, desafiadoras, que permitam o
desenvolvimento da criatividade e do raciocinio logico e que estejam em sintonia com 0s

avancos da sociedade em que estamos inseridos.

METODOLOGIA

Inicialmente, fez-se uma pesquisa bibliografica sobre estratégias e metodologias de
ensino que pudessem compor a sequéncia didatica idealizada pelo estagiario. Por meio das
pesquisas, chegou-se ao entendimento de que a utilizagdo da historia da Matematica, uma
revisdo do contetdo, uma lista de atividades e a aplicacdo de um jogo poderiam contribuir para
a aprendizagem dos alunos. Assim, fez-se uma pesquisa de materiais relacionados a utilizagao
da historia da Matematica na sala de aula, atividades de Matematica e jogos relacionados as
Poténcias e Raizes, a fim de se inteirar das possibilidades existentes.

A partir dai, durante a pesquisa e procura por materiais deparou-se com a historia das
Poténcias e com um texto que contava sobre o desafio de Arquimedes para contar os graos de

areia. Por meio dos conceitos que estavam sendo aprendidos na sala de aula, elaborou-se uma
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lista de atividades. A lista continha um problema, onde os alunos deveriam interpretar e resolver
utilizando os conceitos relacionados as Poténcias, um exercicio que permitia que os alunos
aplicassem as propriedades das Poténcias aprendidas em sala de aula e uma questdo que
permitia que os estudantes calculassem os valores das Poténcias e colorissem um desenho.
Antes da aplicacdo da lista, o estagiario fez uma revisao sobre o contetido.

Para o desenvolvimento da sequéncia didatica, o estagidrio conversou com a professora
de Matematica regente das turmas de 9° ano. Foram utilizadas 2 aulas de 50 minutos em cada
turma. A primeira aula foi utilizada para fazer a discussdo sobre a histdria das Poténcias e para
realizar a revisdo do contetido e a segunda aula foi usada para aplicar a lista de atividades. Na
turma A, estavam presentes 27 alunos e na turma B, estavam presentes 23 alunos nesse dia.

Por meio de pesquisas na internet e utilizando alguns materiais, o estagiario
confeccionou um jogo de tabuleiro relacionado a Potenciagdo e a Radiciagdo. O jogo continha
um tabuleiro, confeccionado a partir de uma folha impressa, marcadores feitos a partir de
tampas coloridas de garrafa Pet, um dado e dez cartas com questdes, que também foram
impressas. O tabuleiro era composto por 31 casas, sendo que 10 delas estdo destacadas na cor
preta (Figura 1). Nessas casas os alunos deveriam resolver as questdes-problemas relacionadas

as Poténcias e Raizes presentes nas cartas.

Figura 1: Jogo de Tabuleiro

Fonte: Dados da Pesquisa
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Esse jogo foi aplicado com a intengdo de contribuir para a aprendizagem dos contetidos

de Poténcias e Raizes e permitir que os alunos do 9° ano colocassem em pratica o que foi

aprendido em sala de aula. Antes da aplicacdo, foram explicadas as regras do jogo, que sao

apresentadas no Quadro 1. O jogo foi aplicado em duas turmas de 9° ano, organizadas em

grupos de 4 e 5 alunos. Na turma A estavam presentes 20 alunos e na turma B estavam presentes

14 alunos. A aplicacdo teve a duragdo de 1 horario de 50 minutos em cada turma e no final da

atividade todas as questdes do jogo foram resolvidas no quadro.

Quadro 1: Regras do Jogo

Regras do Jogo

O jogo se inicia com a ordenagdo dos jogadores. Devem ser formados grupos de 4
alunos;

Todos os jogadores iniciam o jogo na casa de partida;

A ordem da jogada ¢ de acordo com niimero presente no marcador (tampa de garrafa
PET);

Na sua vez, o jogador joga o dado e anda um certo nimero de casas correspondente
ao valor do dado com o seu marcador;

Se cair em uma casa preta, ele deve resolver uma questao-problema;

Se o jogador acertar o problema, ele tem o direito de andar um certo nimero de casa
e se ele ndo acertar, devera voltar um certo namero de casas;

O numero de casas que o jogador deve avancar ou voltar esta escrito nas cartas;

O jogador que ver a resposta antes de resolver a questdo-problema deve retornar a
casa de partida;

Vence o jogador que primeiro alcancgar a casa de chegada.

Fonte: Dados da Pesquisa

Ao finalizar o desenvolvimento da sequéncia didatica, foram aplicados dois

questionarios. O Questionario 1 era relacionado ao jogo de tabuleiro e o Questionario 2 era

relacionado a sequéncia didatica como um todo. Na turma A, 20 alunos responderam o
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Questiondrio 1 e 22 alunos responderam o Questionario 2. Na turma B, 14 alunos responderam
0 Questiondrio 1 e 18 alunos responderam o Questiondrio 2. Na proxima secao deste artigo, sao

apresentados os dados que foram obtidos a partir da aplicacdao desses questionarios.

ANALISES E RESULTADOS

Nessa se¢do, apresentam-se os principais resultados do desenvolvimento da sequéncia
didatica relacionada as Poténcias e Raizes. Inicialmente, trabalhou-se com a historia das
Poténcias. Durante essa atividade, os alunos se mantiveram em siléncio, demonstraram
interesse e curiosidade pela histéria e puderam perceber que a Matematica ¢ uma constru¢ao
humana que se faz presente no cotidiano, da mesma forma que destaca Borges (2018). Em
seguida, fez-se uma revisao sobre os principais conceitos e propriedades relacionados as
Poténcias a fim de que relembrassem o contetdo e sanassem as suas principais davidas.

Posteriormente, aplicou-se a lista de atividades, com o intuito de permitir que os alunos
consolidassem o seu conhecimento. Na turma A, estavam presentes 27 alunos e na turma B,
estavam presentes 23 alunos. Foi possivel perceber que alguns alunos tiveram dificuldades ao
aplicar as propriedades e apresentaram dificuldades ao interpretar o problema. Durante a
aplicacdo da atividade, o estagiario esteve a disposi¢do para sanar as eventuais duvidas e para
auxiliar na resolucdo das atividades. De modo geral, os alunos realizaram todas as questdes e
foram bem na atividade. Com isso, foi possivel verificar o que os alunos compreenderam e
analisar as principais dividas antes de seguir para a proxima etapa da sequéncia didatica, assim
como destaca Cabral (2017).

Com relagdo ao desenvolvimento do jogo de tabuleiro, a maioria dos alunos que
responderam o Questiondrio 1 gostaram do jogo e disseram que o recurso didatico permitiu que
eles revisassem e colocassem em pratica os conceitos relacionados a Potenciacdo e a
Radiciagdo, além de contribuir para o processo de ensino e aprendizagem desses conteudos. O
Questionario 1 foi disponibilizado a 20 alunos da turma A e a 14 alunos da turma B do 9° ano
do Ensino Fundamental. O grafico 1 apresenta os dados obtidos na turma A e o grafico 2
apresenta os dados obtidos na turma B a partir da aplicagdo do Questionério 1.

A pergunta 1 era: “Vocé gostou do jogo de tabuleiro relacionado as Poténcias e
Raizes?”. A pergunta 2 era: “O jogo de tabuleiro permitiu que vocé revisasse € colocasse em

pratica os conceitos relacionados as Poténcias e Raizes?”. A pergunta 3 era: “Em sua opinido,
. _________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
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a utilizacdo de jogos contribui para o processo de ensino e aprendizagem de Poténcias e
Raizes?”.

Grafico 1: Dados obtidos a partir da aplicagdo do Questionario 1 na turma A
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Grafico 2: Dados obtidos a partir da aplicagdo do Questionario 1 na turma B
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Na pergunta 4, os alunos puderam deixar alguns comentérios sobre o jogo de tabuleiro

que foi aplicado. Ao analisar esses comentarios, foi possivel perceber que os alunos gostaram
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dos jogos e, segundo eles, esse recurso didatico contribuiu para a aprendizagem de Poténcias e
Raizes. Assim como destacam Smole, Diniz e Milani (2007), foi possivel perceber que o jogo
encanta, desperta o interesse dos alunos e possibilita o desenvolvimento de um ambiente

descontraido, propicio a aprendizagem. No Quadro 2, sdo apresentados esses comentarios.

Quadro 2: Comentarios sobre o jogo de tabuleiro

Fonte: Dados da Pesquisa
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Na figura 2 ¢ possivel visualizar o desenvolvimento do jogo de tabuleiro nas turmas do
9° ano do Ensino Fundamental. Ao desenvolver essa etapa, foi possivel perceber o empenho e
o interesse do aluno em realizar as atividades propostas pelo jogo, ja que o desafio e 0 ambiente

ludico o envolvem e o estimula a agdo, tal como enfatiza Grando (2000).

Figura 2: Desenvolvimento do jogo de tabuleiro

& B

Fonte: Dados da Pesquisa

Com relagdo ao desenvolvimento da sequéncia didatica, a maioria dos alunos que
responderam o Questionario 2 disseram que a proposta contribuiu para o processo de ensino-
aprendizagem de Poténcias e Raizes. Esse questiondrio foi disponibilizado a 22 alunos da turma
A do 9° ano do Ensino Fundamental. Nessa turma, todos os alunos (22) afirmaram que a
sequéncia didatica contribuiu para o processo de ensino e aprendizagem de Poténcias e Raizes
e a maioria dos alunos (13) avaliaram a sua aprendizagem em relagdo a esses contetdos
matematicos como regular. O restante dos dados coletados na turma A sdo apresentados nos

graficos 3 e 4.
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Grafico 3: Contribuicdo da sequéncia didatica para os alunos da turma A
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Fonte: Dados da Pesquisa

Grafico 4: Nivel de aprendizagem dos alunos da turma A em relag@o aos conteudos de Poténcias ¢ Raizes
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Fonte: Dados da Pesquisa

O Questionario 2 também foi disponibilizado a 18 alunos da turma B do 9° ano do
Ensino Fundamental. Nessa turma, a maioria dos alunos (17) afirmaram que a sequéncia
didatica contribuiu para o processo de ensino e aprendizagem de Poténcias e Raizes e a maioria
dos alunos (10) avaliaram a sua aprendizagem em relagdo a esses conteudos matematicos como

bom. O restante dos dados coletados na turma B sdo apresentados nos graficos 5 e 6.
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Grafico 5: Contribuicdo da sequéncia didatica para os alunos da turma B
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Fonte: Dados da Pesquisa

Grafico 6: Nivel de aprendizagem dos alunos da turma B em relagdo aos contetdos de Poténcias e Raizes
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Fonte: Dados da Pesquisa

A partir dos dados obtidos, foi possivel perceber que a metodologia utilizada na
sequéncia didatica contribuiu de forma significativa para a aprendizagem dos alunos e
possibilitou o desenvolvimento de aulas mais dindmicas, abrangentes e participativas. Entdo,
espera-se que os alunos avancem para as séries posteriores com uma aprendizagem so6lida em

relacdo as Poténcias e Raizes, ja que esses conceitos continuardo a ser utilizados no estudo de
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novos topicos matematicos, como as equagdes do segundo grau e a funcdo exponencial, por

exemplo.

CONSIDERACOES FINAIS

A utilizagdo de uma sequéncia didatica em sala de aula pode permitir um ensino
abrangente e participativo que possibilite que o aluno construa o seu conhecimento de uma
forma ativa e dinamica e se torne o principal agente do processo de ensino e aprendizagem.
Diante disso, foi elaborada uma sequéncia didatica, que envolvia a utilizacdo da historia da
Matematica, uma revisdo do contetido, uma lista de atividades e um jogo de tabuleiro, com o
intuito de sanar as principais duvidas dos alunos do 9° ano do Ensino Fundamental e de permitir
a aprendizagem significativa dos contetidos de Potenciagdo e Radiciagdo, tendo em vista a
grande dificuldade que eles apresentam ao trabalhar com esses conteudos matematicos.

Os objetivos do estudo foram alcangados, visto que foi possivel possibilitar que os
alunos conhecessem o surgimento das Poténcias e suas contribui¢des, consolidassem o seu
conhecimento por meio de uma revisdo do conteudo e de uma lista de atividades, colocassem
em pratica os conhecimentos através e um jogo de tabuleiro, que possibilitou ainda uma
aprendizagem prazerosa e motivadora.

Nesse sentido, constatou-se que a maioria dos alunos afirmou que o jogo de tabuleiro e
a sequéncia didatica, como um todo, permitiram que eles revisassem e colocassem em pratica
os conceitos relacionados as Poténcias e a Raizes e que os recursos didaticos utilizados
contribuiram para o processo de ensino e aprendizagem desses contetidos. Além disso, a
maioria dos alunos declarou que consideram o seu aprendizado nesses contetidos como regular
ou bom.

Dessa forma, espera-se que, em outras investigagdes, seja ampliado o olhar sobre o
ensino de Poténcias e Raizes, desmistificando a dificuldade relacionada a esse tema, e que haja
uma discussdo sobre novas estratégias de ensino e recursos didaticos que possibilitem uma

aprendizagem significativa de tais contetidos.
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