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Resumo

O jogo "Memoria Quadrada" ¢ uma proposta inovadora para ensinar e reforcar o conceito de
raiz quadrada de forma interativa. Neste resumo, discutiremos a aplicagdo desse jogo com
estudantes do Ensino Médio, destacando a justificativa, os objetivos de pesquisa e os resultados
esperados. O Ensino Médio ¢ uma etapa crucial na formagao académica dos estudantes, sendo
essencial que eles desenvolvam habilidades matematicas solidas. No entanto, muitas vezes, o
ensino tradicional pode ser mono6tono e desestimulante. Para Costa e Feitosa (2021), o jogo
Ping pode auxiliar nos estudos das operagdes aritméticas nos primeiros anos do Ensino
Fundamental anos finais. Na pesquisa dos autores, a aplicacdo do jogo evidenciou de inicio a
dificuldade dos estudantes com as operacdes basicas e posteriormente uma melhora em relagao
a essas operacgdes. O jogo teve uma avaliagdo positiva dos académicos que se mostraram
dispostos em fazer uso desse recurso em suas aulas. Por fim, a dindmica em grupo permitiu,
mesmo nesses tempos dificeis de pandemia, proporcionar uma espécie de “socializagdo a
distancia”, quebrando a monotonia das aulas online. Jogos educativos sdo uma alternativa
interessante para engajar os alunos, tornando o aprendizado mais atraente e prazeroso. O jogo
"Memoria Quadrada" ¢ particularmente relevante nesse contexto, pois aborda um conceito
matematico fundamental, a raiz quadrada, de uma maneira ludica e desafiadora. Ao combinar
0 jogo da memoria com o cdlculo da raiz quadrada, os estudantes tém a oportunidade de
exercitar sua memoria e, a0 mesmo tempo, aprimorar suas habilidades de calculo mental. O
objetivo desta pesquisa ¢ investigar a eficdcia da aplicacdo do jogo "Memoria Quadrada" como
uma estratégia de ensino da raiz quadrada para estudantes do Ensino Médio. Pretendemos
avaliar se essa abordagem contribui para um melhor entendimento do conceito e se estimula o
interesse dos alunos pela matematica. Espera-se que os estudantes que participarem do jogo
"Memoria Quadrada" apresentem um melhor desempenho na avaliagdo final em comparagdo
com o grupo de controle. Além disso, acredita-se que os alunos do grupo experimental
demonstrardo maior interesse € motivagdo em relagdo a matematica, refletindo em uma
participagdo mais ativa nas atividades e discussdes em sala de aula. Os resultados dessa
pesquisa podem contribuir para a promog¢do de praticas educacionais mais dindmicas e
eficientes, destacando o potencial dos jogos educativos no ensino da matematica. A aplicagdo
do jogo "Memoria Quadrada" pode ser uma alternativa valiosa para auxiliar os estudantes do
Ensino Médio a compreenderem e se envolverem de forma mais significativa com o conceito
de raiz quadrada.
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