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1. INTRODUGAO

O presente trabalho tem como objetivo apresentar o “Jogo das Poténcias”
desenvolvido e aplicado nas aulas de laboratério da disciplina de Laboratério de
Educacédo Matematica (LEMA ) do Curso de Licenciatura em Matematica do
Instituto de Fisica e Matematica da Universidade Federal de Pelotas (UFPel). A
finalidade do jogo é incentivar os alunos a compreender o conteudo da potenciacgao.

O jogo das poténcias parte de uma abordagem construtivista, na qual a
construgédo enfoca a agao do sujeito na construgdo do conhecimento, através da
interacdo com o objeto de estudo, conforme Piaget (1976). Além disso, ao resolver
problemas e identificar padrées, o aluno é desafiado a organizar seus esquemas
cognitivos, além disso, a mediagao social e a troca de ideias durante a dinamica
refletem pressupostos de VYGOTSKY (1998) que atribui importancia as interagdes
sociais para o desenvolvimento da aprendizagem, especialmente na zona de
desenvolvimento proximal.

O jogo também pretende desenvolver uma aprendizagem significativa que, de
acordo com AUSUBEL (2003), ocorre quando o novo conhecimento é relacionado
a conceitos ja existentes na estrutura cognitiva do aluno. Quanto a ludicidade e
gamificacao a insercdo de elementos ludicos no ensino da matematica contribui
para o0 aumento da motivagdo e do engajamento dos alunos conforme destaca
KISHIMOTO (2008), ainda a pontuagédo diferenciada entre as equipes e a
competicao sao estratégias tipicas de gamificacdo que segundo HUIZINGA (2014)
transformam a aprendizagem em uma experiéncia mais dindmica e interativa,
estimulando a curiosidade e o pensamento critico.

Este jogo didatico sobre poténcias foi aplicado em dois momentos: com a
turma de LEMA I, tendo como publico-alvo os ingressantes do curso de Matematica;
e em duas turmas no projeto “Sabado em Foco”, desenvolvido no Colégio Municipal
Pelotense. Em ambos, foi observado pontos como atengdo, competicdo e
autorregulagdo, valorizando a comparagdo das operagbes, com foco na
observagdo e compreensao do raciocinio légico-matematico. Sendo assim, foi
possivel perceber a compreensao dos alunos em relacdo ao conteudo abordado.

A partir das observagdes, percebemos que o objetivo foi alcangado, tendo em
vista que os alunos chegaram ao conceito de potenciagdo de forma autdbnoma. A
relevancia e importancia da potenciagao ficam evidentes quando comparadas com
as demais operacgodes fornecidas no jogo das poténcias.

Nessa perspectiva, podemos analisar que o aluno ao ter contato com
atividades de laboratério, passa a ter um olhar critico e diferente do que tinha antes
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de vivenciar a matematica na pratica, podendo expor suas habilidades ao trabalhar
em conjunto e de forma criativa, produzindo reflexdes que o fagam assimilar teoria
e pratica.

2. ATIVIDADES REALIZADAS

O desenvolvimento da proposta didatica ocorreu com dois grupos distintos:
com alunos do Ensino Fundamental do 6° e 7° no Sabado em Foco, no Colégio
Municipal Pelotense (conforme a Figura 1); e com os ingressantes do curso de
Matematica — Noturno da UFPel, no periodo correspondente a 2025/1 (ilustrado
pela Figura 2).

Figuras 1 e 2: Aplicagéo da proposta no Colégio Pelotense (1) e na disciplina
de LEMA | (2).

Fonte: Acervo essoal (2025).“'“

A atividade foi desenvolvida a partir de um Jogo das Poténcias. Para tanto, as
turmas foram divididas em trés equipes, despertando a competicdo. Cada equipe
escolheu um lider, que foi a frente e joga um dado comum. O lider que tirar o maior
valor tem prioridade para escolher a forma que sua equipe vai pontuar. Eles séo
apresentados as trés formas da equipe pontuar individualmente. Depois da
apresentacao da primeira forma, o lider que mais pontuou pode escolher ou
descartar para o proximo, caso nenhum dos trés lideres de equipe escolha a
primeira opc¢ao, esta ficara para a equipe do lider que menos pontuou, e assim
sucessivamente.

Quanto as pontuagdes: a primeira a ser apresentada e escolhida é a soma,
na qual, a cada acerto a equipe soma dez pontos; a segunda forma de pontuar
apresentada a ser escolhida € a multiplicagdo, na qual se multiplica o numero de
acertos por cinco; e, a terceira forma de pontuar e ser escolhida € a potenciacéao,
na qual a equipe tera o numero de acertos elevado ao proprio numero de acertos.
Neste momento langamos um desafio: 0 monitor escreve em um envelope a equipe
que ira pontuar mais, e que, ao final da competi¢cao abrira o envelope demonstrando
o crescimento rapido da potenciagéo.

Apos a definicdo das equipes e do modo de pontuacao, cada equipe recebe
cartdes com 30 questdes separadas em trés blocos. Cada bloco possui a primeira
questdo respondida, para que apos a observagado da equipe, seja possivel
desenvolver o raciocinio l6gico para responder as proximas nove questdes, algo
que se repete até o final do jogo. Ao final do tempo proposto e das equipes ja terem
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respondido todas as perguntas, é feito o calculo e discusséo da pontuagao de cada
equipe, verificando o quao diferente pode ser o resultado, dependendo do método
escolhido no inicio.

3. CONSIDERAGOES FINAIS

A dindmica favoreceu o desenvolvimento de habilidades essenciais como o
raciocinio légico, autonomia e tomada de decisdo por meio da escolha do sistema
de pontuacao, foi observado a empolgac¢ao dos alunos motivados pela competicao,
trabalho colaborativo e argumentagdo quando as equipes discutem as vantagens
da pontuacao por potenciacdo em comparagao a operagdes mais conhecidas.

Uma possivel e futura melhoria poderia ser acrescentar mais operagdes na
forma de pontuar como por exemplo a divisdo por um meio ou fazer uma releitura
para uma iniciagdo para apresentar funcdo exponencial.
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