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RESUMO

O jogo “Memoria Quadrada” visa ensinar raiz quadrada de forma interativa para estudantes
do Ensino Médio. Utilizando jogos educativos, a pesquisa avalia a eficicia do método no
desempenho e interesse dos alunos pela matematica. Aplicado em sala de aula, o jogo
combina memodria e célculo, promovendo aprendizado dindmico. Espera-se que os alunos do
grupo experimental demonstrem melhor compreensao e motivagdo em relagdo ao conceito de
raiz quadrada. Referéncias tedricas incluem Costa e Feitosa (2021), Almeida (1998) e
Teixeira (2003).
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1. INTRODUCAO

O jogo “Memoria Quadrada” surge como uma resposta a necessidade de tornar o
ensino da raiz quadrada mais atrativo e eficaz para estudantes do Ensino Médio. Este nivel de
ensino ¢ crucial para a formacdo académica dos alunos, porém, os métodos tradicionais de
ensino de matematica podem ser mondtonos e desmotivadores.

A aplicacdo de jogos educativos no ensino, como alternativa ladica, tem mostrado
beneficios no engajamento e na compreensdo dos alunos. Assim, propomos investigar a
eficacia do jogo “Memoria Quadrada” no aprendizado da raiz quadrada, com o objetivo de

proporcionar uma experiéncia de aprendizagem mais dindmica e envolvente.

2. REFERENCIAL TEORICO

Pesquisas anteriores destacam a eficacia dos jogos educativos no ensino de conceitos
matematicos. Costa e Feitosa (2021) demonstraram que jogos aritméticos podem melhorar o
desempenho dos alunos nas operagdes bésicas.

Almeida (1998) discute a importancia da ludicidade na educacdo, enfatizando que
jogos pedagbgicos podem tornar o aprendizado mais prazeroso e significativo. Teixeira
(2003) explora como jogos educativos podem promover o desenvolvimento cognitivo,
permitindo que os alunos transcendam suas capacidades perceptiveis através da reconstrugdo

de significados.




Esses estudos embasam a proposta do jogo “Memoria Quadrada”, que visa integrar o
calculo de raizes quadradas com atividades ludicas para facilitar a compreensdo e o interesse

dos alunos.

3. MATERIAIS E METODOS

A pesquisa serd realizada em duas etapas principais: a aplicagdo do jogo “Memoria
Quadrada” em turmas do Ensino Médio e a avaliacdo do desempenho dos alunos antes e
depois da intervencdo. Serdo utilizados cartdes com nimeros e suas respectivas raizes
quadradas, onde os alunos devem encontrar os pares corretos. Os dados coletados serdo
comparados com um grupo de controle que ndo utilizard o jogo, para verificar a eficicia da

metodologia proposta.

4. RESULTADOS ESPERADOS

Espera-se que os alunos que participarem da aplicacdo do jogo “Memoria Quadrada”
apresentem uma melhoria significativa na compreensao do conceito de raiz quadrada,
demonstrando um melhor desempenho em avaliagdes subsequentes. Além disso, acredita-se
que a motivacdo e o interesse dos alunos pela matematica serdo aumentados, refletindo em

uma maior participagdo e engajamento nas atividades de sala de aula.
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