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APRESENTACAO

Prezado(a) professor(a),

Este produto educacional foi concebido com o
objetivo de apoiar o planejamento das praticas
pedagogicas de professores da educacao basica, por
meio da adocao de metodologias de ensino
alternativas. Acreditamos que essas abordagens
podem fortalecer os vinculos entre docentes e
discentes, tornando o0 processo de ensino-
aprendizagem mais significativo, engajado e
contextualizado. Considerando que os estudantes
de hoje nasceram imersos em um mundo permeado
pela tecnologia, € essencial que as estratégias
didaticas estabelecam um dialogo com essa
realidade, aproximando o universo digital da pratica
educativa.




APRESENTACAO

O presente material pedagégico tem como base
uma sequéncia didatica gamificada, elaborada e
aplicada em um estudo de caso sobre o tema da
potenciacao. A proposta foi desenvolvida no ambito
do Mestrado Profissional em Educacao Matematica,
vinculado ao Programa de Pos-Graduacdao da
Universidade Federal de Juiz de Fora (PPGEM- UFJF).
A partir dos conhecimentos produzidos nesse
processo, organizamos este guia com o intuito de
oferecer suporte didatico as praticas pedagogicas
dos professores da educacao basica, promovendo
abordagens mais sintonizadas com os desafios e
possibilidades do contexto tecnolégico vivenciados
pelos estudantes.

A estruturacdo da sequéncia proposta esta em
consonancia com as diretrizes da Base Nacional
Comum  Curricular (BNCC), que orienta o
desenvolvimento de competéncias e habilidades
fundamentais para a formacdao integral dos
estudantes.




APRESENTACAO

No componente curricular de Matematica, voltado
aos anos finais do Ensino Fundamental, a BNCC
(Brasil, 2017) destaca a alfabetizacao matematica, o
pensamento algebrico e a resolucao de problemas
COMoO eixos centrais do processo de aprendizagem.
As atividades sugeridas neste guia sdo
recomendadas para turmas do Ensino Fundamental
Il, Ensino Médio e Educacdao de Jovens e Adultos
(EJA), podendo ser aplicadas tanto na modalidade
oresencial quanto a distancia.

Nesse contexto, o estudo da potenciacao, abordado
por meio desta proposta gamificada, contribui
diretamente para o fortalecimento dessas
habilidades. Além disso, promove a autonomia dos
educandos, por meio de praticas ludicas e
interativas, alinhadas aos principios da educacao
integral e as competéncias gerais estabelecidas no
documento.

Aproveite este materiall

Os autores




Uma sequéncia didatica é composta por um
conjunto de atividades organizadas de forma
lO0gica e interligada, com o objetivo de alcancar
determinados propdsitos educacionais. Essas
atividades tém inicio e fim definidos, sendo
compreendidos tanto pelo professor quanto pelos
alunos (Zabala, 1998). Logo, a sequéncia didatica
consiste no planejamento de etapas que serao
compostas por um conjunto de atividades
interligadas com o objetivo a ser alcancado. A
atividade retrata uma abordagem qualitativa e
guantitativa ao analisar o conhecimento de um
determinado conjunto de estudantes e por emitir
dados, que permitam contabilizar o nivel de
compreensao dos discentes. De acordo com Dolz,
Noverraz e Schneuwly (2004), essa abordagem
surgiu na Franga, no inicio dos anos 80, com o
proposito de aprimorar o ensino, modificando a
maneira como 0s conteudos sao trabalhados em
sala de aula.




A potenciacdo é um conceito matematico que, com
frequéncia, apresenta-se como um desafio para a
compreensao e o dominio por parte dos estudantes.
Como destaca Paias (2009), ao realizarmos
observacdes como docentes sobre o0s aspectos
relacionados ao ensino e a aprendizagem da
Matematica, percebemos que mesmo alunos do
Ensino Médio enfrentam dificuldades ao lidar com a
operacao de potenciacdo. Tal constatacdao evidencia
a persisténcia de lacunas na aprendizagem desse
conteudo ao longo da trajetdria escolar.

A relevancia da potenciacdao ultrapassa os limites do
Ensino Fundamental, estendendo-se ao Ensino
Médio, no qual se trabalha com conceitos mais
complexos, como a funcao exponencial, diretamente
dependente da compreensao solida das poténcias.
Assim, torna-se essencial investir em propostas
didaticas que favorecam a apropriacao progressiva e
significativa desse conceito, desde os anos finais do
Ensino Fundamental.




A gamificacao incorpora elementos caracteristicos
dos jogos (como motivacao, prazer, entretenimento
e recompensas) e aplica a logica dos games em
diferentes contextos, incluindo o educacional. Essa
abordagem busca transformar as experiéncias de
aprendizagem, tornando-as mais envolventes e
significativas para os estudantes. Vale destacar que
a gamificacao pode ser implementada com ousem o
uso de tecnologias digitais, o que amplia as
possibilidades de engajamento dos participantes.
Mais do que utilizar recursos ludicos, o essencial é
gue essa proposta contribua para a criacao de
experiéncias pedagogicas dinamicas, motivadoras e
alinhadas ao cotidiano dos estudantes.
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Nesse sentido, Alves, Minho e Diniz (2014) afirmam
gque a gamificacao refere-se a aplicacao de
elementos e dinamicas tipicas dos jogos em
contextos que nao envolvem jogos, com o objetivo
de criar ambientes de aprendizagem estimulados
por desafios, diversao e envolvimento. Esses
ambientes podem surgir tanto em espacos escolares
gquanto nao escolares, sendo compreendidos como
locais que favorecem o desenvolvimento de
competéncias cognitivas.

Assim, ao utilizar estratégias gamificadas, a escola se
aproxima do universo juvenil, uma vez que os jogos
fazem parte do repertorio cultural de grande parte
dos estudantes. Ao inseri-los no contexto escolar,
promove-se um ambiente de aprendizagem mais
atraente, no qual os discentes se sentem desafiados
e motivados a construir conhecimento por meio de
experiéncias que dialogam com seus interesses e
vivéncias.
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A elaboracdao da sequéncia didatica gamificada
busca ampliar as possibilidades metodoldgicas
disponiveis aos professores, propondo alternativas
ao modelo tradicional de ensino. Espera-se que, por
meio dessa abordagem, os estudantes possam
demonstrar maior interesse e motivacao na
aprendizagem. A sequéncia tem como foco a
consolidacao do conceito de potenciacao, conteudo
que apresenta diversas aplicacdes praticas no
cotidiano, como nos calculos de juros, nas funcdes
exponenciais e na notacdo cientifica, especialmente
util para representar numeros muito pequenos ou
extremamente elevados. Tais aplicacGes evidenciam
a relevancia e a presenca constante das poténcias
na vida cotidiana, reforcando a importancia de sua
compreensao no processo de formac¢ao matematica
dos estudantes.
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Este guia € composto por quatro atividades ludicas,
gue exploram o tema da potenciacdo, selecionadas
em plataformas educacionais, disponiveis na
Internet. Sao propostas dinamicas e interativas, que
despertam o interesse dos estudantes e promovem
sua  participacao ativa no  processo de
aprendizagem. As atividades selecionadas sdo: o
“Game Show de TV”; o “Estoura Baldes - Brincando
com as Poténcias”; o “Encontre a Combinacao -
Potenciacao” e o “Quiz - Associacao: Potenciacao de
NUmeros Inteiros”.
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Este produto educacional foi desenvolvido para
professores(as) que lecionam Matematica no Ensino
Fundamental, no momento em que os estudantes
tém o primeiro contato com o conteudo de
potenciacao. Também pode ser utilizado no Ensino
Meéedio com forma de revisao para a retomada de
conceitos fundamentais gue sustentam
aprendizagens posteriores.

A aplicacao da sequéncia didatica ocorreu com
estudantes do 2° ano do Ensino Médio noturno, com
idades entre 16 e 18 anos, totalizando 23
participantes. Trata-se de uma turma composta por
estudantes residentes em area rural, com acesso
limitado a educacao formal. Muitos desses jovens
conciliam os estudos com atividades laborais
exaustivas. Essa realidade impacta diretamente no
processo de aprendizagem, uma vez que O cansaco
fisico e a escassez de tempo disponivel dificultam o
envolvimento e o rendimento escolar.
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ATIVIDADES

GAME SHOW DE TV

Objetivo: Revisar e consolidar o conceito de
potenciacdao, por meio de uma dinamica gamificada
de perguntas e respostas.

Publico-alvo: Estudantes do 6° ao 9° ano do Ensino
Fundamental ou Ensino Médio.

Link da atividade:
https://sl1nk.com/edKHX

A primeira atividade é intitulada “Game Show de TV”,
na qual os estudantes participam de um jogo
inspirado em programas televisivos de perguntas e
respostas.

Figura 1 - Interface da atividade “Game Show de TV”

« O

Em 23 =8, o niimero 3 é:

Pontua¢io x2 50:50 Tempo extra

4deb

Fonte: WORDWALL. Potenciagao - Game Show de TV
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ATIVIDADES

A Figura 1 ilustra a interface da atividade
interativa intitulada “Game Show de TV,
estratégia pedagdgica que visa ao ensino da
operacao de potenciagdo por meio de uma
abordagem ludica. A atividade, disponivel em:
https://slTnk.com/edKHx, adota a dinamica
inspirada em jogos de competicao, com o objetivo
de promover 0 engajamento e a participacao
ativa dos estudantes no processo de
aprendizagem.

Ao longo da dinamica, os participantes
respondem a questdes relacionadas ao tema da
potenciacdo e acumulam pontos a cada acerto,
sendo O objetivo principal alcancar a maior
pontuacao possivel.

Recomenda-se a aplicacao desta sequéncia
didatica gamificada com turmas dos anos finais
do Ensino Fundamental (6° ao 9° ano) ou com
estudantes do Ensino Médio.

16



ATIVIDADES

MATERIAIS BASICOS

(POR ESTUDANTE OU DUPLA):
e Caderno %

e Lapis e borracha

~ . ~ e Livro didatico de
Sugestoes de etapas para aplicagao  Matemétics &

e o e Di iti
da atividade i s

(computador,
notebook ou tablet)

1. Verificacao de conhecimentos prévios

Antes de iniciar a atividade, recomenda-se verificar
se 0s estudantes compreendem as operacodes
fundamentais com numeros naturais, inteiros e
racionais, incluindo adicao, subtracao, multiplicacao,
divisdo e potenciacdo. Esse diagnostico inicial é
importante para garantir que todos tenham base
suficiente para participar da proposta com
autonomia.

DICAS:

> |Inicio da aula (10 min.)

% Escreva na lousa ou projete a palavra “POTENCIACAQ”.
< Pergunte aos estudantes: “Quem se lembra o que € isso?”

< Registre as respostas para ativar os conhecimentos prévios.
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ATIVIDADES

2. Preparacao dos materiais

Em seguida, &€ fundamental certificar-se de que os
estudantes estejam com todos o0s materiais
necessarios em maos, como livro didatico, caderno,
lapis, borracha e computador com acesso a Internet.
A atividade foi pensada para ser realizada
individualmente, ja que utiliza um sistema de
pontuacao com ranking. No entanto, considerando a
realidade de muitas escolas, também & possivel
aplica-la em duplas.

DICAS:
> Qrganizacao (5 min.)

< Separe os estudantes individualmente ou em duplas, conforme o numero de
dispositivos disponiveis.

< Entregue os materiais e oriente o acesso ao link da atividade.
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ATIVIDADES

3. Apresentacao da dinamica da atividade

Antes do inicio, deve-se explicar as regras do “Game
Show de TV”. Nessa dinamica, os estudantes
respondem, em sequéncia, a questdes sobre
potenciacdo. A cada resposta correta, acumulam
pontos, sendo que a agilidade também ¢&
considerada no desempenho, pois quanto mais
rapido respondem  corretamente, maior a
pontuacdo. A atencdo € essencial, pois respostas

incorretas nao sao pontuadas.

DICAS:

> Dinamica do jogo (20 min.)

<+ Explique aos estudantes que eles participardo de um “Game Show”, no qual
deverao responder a questoes sobre poténcias.

< Oriente que a velocidade de resposta influencia na pontuacéo.

< Enquanto os estudantes jogam, circule pela sala e tire possiveis duvidas.
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ATIVIDADES

4. Discussao e analise da experiéncia

ApOs a atividade, propde-se um momento de dialogo
com os estudantes para refletir sobre a experiéncia
vivenciada. A ideia é que eles compartilhem
percepcdes sobre a dinamica, identifiquem
aprendizagens e reconhecam de que forma a
atividade contribuiu para a consolidagcao dos
conteudos.

DICAS:
> Discussao (10 min.)

< ApoOs 0 jogo, reuna a turma e pergunte: “Qual questao vocés acharam mais
facil? E mais dificil?”

% Estimule os estudantes a explicarem como resolveram as questoes.

% Registre as estratégias elencadas na lousa.

Por fim, apresenta-se o ranking da turma, reforcando
0 aspecto ludico e saudavel da competicao.

DICAS:

> Fechamento (5 min.)

< Apresente o ranking dos estudantes (pode ser no proprio Wordwall ou
registrado manualmente).

< Parabenize os participantes e valorize o esforgo coletivo.
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ATIVIDADES

A segunda atividade propde uma abordagem ludica
e interativa do conteudo de potenciacao. Intitulada
“Estoura Baldes - Brincando com as Poténcias”,
convida os estudantes a resolverem desafios
matematicos inseridos em baldes virtuais.

Figura 2 - Interface da atividade “Estoura BalGes - Brincando
com as Poténcias”

Fonte;: WORDWALL. Estoura Baldes - Brincando com as Poténcias.
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ATIVIDADES

A Figura 2 apresenta a interface da atividade
interativa intitulada “Estoura Baldes - Brincando com
as Poténcias”, veiculada na plataforma Wordwall,
disponivel em: https://shre.ink/tlQ).

Constitui uma ferramenta didatica que busca
reforcar o conteddo de potenciacdo por meio de
uma dinamica lddica e visualmente atrativa. A
atividade simula um jogo de estourar baldes,
promovendo a aprendizagem de forma interativa e
estimulando o raciocinio rapido dos estudantes.
Cada baldo apresenta uma operacao ou problema
envolvendo poténcias e, ao acertarem a resposta, 0s
estudantes fazem com que o balao se desloque até o
trem correspondente.

Esta sequéncia didatica gamificada e recomendada
para turmas dos anos finais do Ensino Fundamental
(do 6° ao 9° ano) e para estudantes do Ensino Médio.
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ATIVIDADES MATERIAIS

OPCIONAIS

e Quadro branco
ou lousa digital §
¢ Projetor
multimidia m
e Quadrode

pontuacdo da turma || &3 &

Sugestoes de etapas para aplicagao  (rodeserfeito

em cartaz ou digital) '

d a ativi d a d e * Prémios simbdlicos

(adesivos, certificados, medalhas)

1. Verificacao dos conhecimentos prévios

Antes do inicio da atividade, recomenda-se
confirmar se o0s estudantes compreendem as
operacdes fundamentais com numeros naturais,
inteiros e racionais, como adicao, subtracao,
multiplicacao, divisao e potenciacao. Essa etapa é
essencial para garantir que todos tenham os
conhecimentos necessarios para acompanhar a
proposta com autonomia.

DICAS:

> |nicio da aula (10 min.)

< Escreva no quadro exemplos simples de poténcias e pergunte: “Vocés se
lembram como resolver isso?”

<+ Peca aos estudantes para darem outros exemplos. Corrija e comente
brevemente.



ATIVIDADES

2. Preparacao dos materiais

Certifigue-se de que 0s estudantes estejam com 0s
materiais indispensaveis para o desenvolvimento da
atividade: livro didatico, caderno, lapis, borracha e
computador com acesso a Internet. A proposta foi
planejada para ser realizada individualmente, pois os
pontos sao computados em um sistema de ranking.
No entanto, diante das limitacGes enfrentadas por
algumas escolas, é possivel adapta-la para trabalho
em duplas.

DICAS:
> QOrganizacao (5 min.)

< Organize os estudantes individualmente ou em duplas, conforme a quantidade
de dispositivos disponiveis.

% Compartilhe o link e oriente os estudantes a manter o foco e a
colaboracgao.
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ATIVIDADES

3. Apresentacao da atividade

Explique a dinamica da atividade “Estoura Baldes -
Brincando com as Poténcias”. Nela, os estudantes
devem resolver expressbes de potenciacao
apresentadas em balGes virtuais e direciona-los
corretamente até os vagdes do trem. Assim como na
atividade anterior, a rapidez e a precisao nas
respostas contribuem para a pontuacao final,
promovendo 0 engajamento e a concentracgao.

DICAS:

> Dinamica do jogo (20 min.)

< Explique a proposta: os estudantes devem resolver os desafios matematicos
nos baldes e direciona-los corretamente aos vagoes do trem.

% Reforce que a pontuacao depende diretamente da rapidez e da exatidao
nas respostas.

# Circule pela sala e acompanhe o desempenho de todos.

25



ATIVIDADES

4. Avaliacao e reflexao

Ao término da atividade, promova uma roda de
conversa com os estudantes para que compartilhem
suas percepcOes sobre a experiéncia vivida. Esse
momento de escuta e reflexao € fundamental para
compreender como a dinamica contribuiu para a
aprendizagem do conteudo.

DICAS:

> Dinamica do jogo (20 min.)

<+ Explique a proposta: os estudantes devem resolver os desafios matematicos
nos baldes e direciona-los corretamente aos vagoes do trem.

% Reforce que a pontuagao depende diretamente da rapidez e da exatidac
nas respostas.

4 Circule pela sala e acompanhe o desempenho de todos.

Em seguida, apresente os resultados do ranking,
reforcando o aspecto ludico da proposta.

DICAS:

> Fechamento (5 min.)

< Apresente o ranking com os melhores desempenhos.

% Parabenize os participantes e estimule o espirito colaborativo,
valorizando o esforgo coletivo.
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ATIVIDADES

Nesta atividade, os participantes recebem cartas
contendo diferentes bases e expoentes. O objetivo
é identificar e formar corretamente as poténcias,
relacionando as cartas entre si para encontrar os
pares correspondentes.

Figura 3 - Interface da atividade “Encontre a Combinacao -
Potenciacao”

& Wordwall Be Maros de gres Fazer log nscreverse | @ Pomuguls -

Toque na peca correspondente vyeYveYw .0 .
12<
k4
[ 144 | 20 [ s
B g3
Potenciagao 7 Comparsiius
ﬂ £ Pescuiises = 4 ;:;,, B

Fonte: WORDWALL. Encontre a Combinagdo - Potenciacdo.
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ATIVIDADES

A Figura 3 exibe a interface da atividade interativa
intitulada “Encontre a Combinacao - Potenciacao”,
veiculada na plataforma Wordwall. A proposta,
acessivel em: https://shre.ink/tlQz, tem como
objetivo reforcar o conteudo de potenciacao por
meio de uma dinamica de associacdao entre
elementos. A atividade estimula os estudantes a
relacionarem expressdes e resultados, fomentando
o desenvolvimento do pensamento logico e a
fixacdo dos conceitos matematicos de forma
interativa.

O desafio consiste em combinar corretamente esses
elementos para formar expressdes de potenciacao
validas, promovendo o reconhecimento e a
estruturacao adequada das poténcias.

A sequéncia didatica gamificada é recomendada
para turmas dos anos finais do Ensino Fundamental
(do 6° ao 9° ano) e para estudantes do Ensino
Medio.

28



ATIVI DAD ES RECURSOS DIGITAIS
(ATIVIDADES GAMIFICADAS):
i Game Show de TV
https://wordwall.net/pt/
resource/3794438/potenciacC3440

Estoura Baldes —

Brincando com as Poténcias
https://wordwall.net/pt/resource/
38303668/Matematica33Atica/
brincando-com-potC38éncias

7 Encontre a Combinagao -
Potenciagao
https://wordwall.net/pt/resource/
13034342 /potenciacC3Agao

Sugestoes de etapas para aplicacao
o o Quiz—f\ssﬂociagéoz j
da atividade e sglodt e e
16790287/p9tf:if(i)1cc3Agéo—de—

1. Verificacao de conhecimentos prévios

Inicie confirmando se os estudantes dominam as
operacdes basicas com numeros naturais, inteiros e
racionais, como adi¢do, subtracdao, multiplicacao,
divisdo e potenciacdao. Essa etapa diagnostica é
fundamental para garantir que todos tenham
condicbes de acompanhar a atividade com
autonomia. E preciso combinar corretamente esses
elementos para formar expressdes de potenciacao
validas, promovendo o reconhecimento e a
estruturacdao adequada das poténcias.

DICAS:

> |nicio da aula (10 min.)

% Escreva diferentes poténcias no quadro, sem resultados.

% Peca aos estudantes para completarem com os valores corretos para
mobilizar os conhecimentos.

29



ATIVIDADES

2. Preparacao dos materiais

Assegure-se de que os estudantes estejam com todos
0s materiais necessarios: livro didatico, caderno, lapis,
borracha e computador com acesso a Internet. A
proposta foi pensada para execucao individual,
considerando a utilizacgo de um sistema de
pontuacao e ranking. No entanto, em funcdao da
realidade de algumas escolas, é possivel adapta-la
para realizacao em duplas.

DICAS:
> QOrganizac¢ao (5 min.)
% Combine o uso individual ou em duplas, conforme 0s recursos disponiveis.

% Envie o link e explique brevemente a proposta do jogo.



ATIVIDADES

3. Apresentacao da atividade

Explique a dinamica da atividade “Encontre a
Combinacao - Potenciacao”. Nela, os estudantes
devem resolver expressd0es de potenciacao que
surgem sobre uma esteira e selecionar a resposta
correta entre as opcdes disponiveis. O desafio esta
em manter a rapidez e a precisao, buscando uma
boa pontuac¢ao no ranking da turma.

DICAS:

> Dinamica do jogo (20 min.)

+ Oriente que o jogo exige rapidez para associar base e expoente ao resultado
correspondente.

% Destaque que a pontuagao aumenta com a precisao e a agilidade.
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ATIVIDADES

4. Discussao e socializacao

ApOs o término da atividade, promova uma conversa
com o0s estudantes sobre a experiéncia vivida,
destacando 0s aspectos que mais chamaram a
atencao e como a dinamica contribuiu para sua
aprendizagem.

DICAS:

> Discussao (10 min.)

% Pergunte aos estudantes quais combinagdes causaram mais duvida.
% Convide-os a explicarem como resolveram as expressoes.

% Faca correcbes, se necessario.

Em seguida, compartilhe os resultados do ranking
dessa terceira atividade, valorizando o empenho e os
avancos de cada participante.

DICAS:

> Fechamento (5 min.)

%+ Apresente os trés primeiros colocados no ranking.
+ Reforce a importancia do raciocinio légico e da atencao.
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ATIVIDADES

Nesta atividade, os estudantes participam de um Quiz
interativo, no qual devem associar corretamente as
propriedades da potenciacao a exemplos envolvendo
numeros inteiros.

Figura 4 - Interface da atividade “Quiz - Associacao
potenciacdao de numeros inteiros”
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Fonte: WORDWALL. Quiz - Associacao potenciacdao de numeros inteiros.



ATIVIDADES

A Figura 4 apresenta a interface da atividade
interativa intitulada “Quiz - Associacao potenciacao de
numeros inteiros”, veiculada na plataforma Wordwall.
A atividade, disponivel em: https://shre.ink/tIQC,
propde uma abordagem baseada em perguntas de
multipla escolha, com foco na associacao entre
expressdes de potenciacao e seus respectivos
resultados.

Essa dinamica contribui para a consolidacdo dos
conhecimentos sobre potenciacao de numeros
inteiros, ao mesmo tempo em que estimula a
autonomia e o raciocinio dos estudantes em um
ambiente digital e interativo. Exige atencao e
raciocinio, pois os participantes precisam identificar,
entre as opc¢des apresentadas, qual exemplo
representa adequadamente determinada
propriedade (como produto de poténcias de mesma
base, poténcia de poténcia ou poténcia de expoente
Zero).
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ATIVIDADES

Recomenda-se a aplicacao desta sequéncia didatica
gamificada com turmas dos anos finais do Ensino
Fundamental (6° ao 9° ano) ou com estudantes do

.COMPETENCIAS
BNCC RELACIONADAS

Ensino Médio.

Sugestoes de etapas para aplicacao
da atividade

1. Verificacao dos conhecimentos
prévios

Antes de iniciar a atividade,

é importante assegurar que os
estudantes compreendam as

fundamentais com numeros naturais,

(EFO6MAO06) Resolver

EEEET | e elaborar problemas

que envolvam as
operagdes com nimeros
naturais, incluindo
potenciacao

(EFO6MAOQ7) Utilizar
estratégias e procedim-
entos para o calculo
mental e escrito

(EFO6MAOQ8) Reconhecer
e utilizar as propriedades
das operacoes

operacoes

Inteiros e

racionais (como adicao, subtracao, multiplicacao,
divisdo e potenciacao). Essa etapa diagnostica
contribui para identificar possiveis lacunas e garantir
um ponto de partida comum para a turma.



ATIVIDADES

DICAS:

> |nicio da aula (10 min.)

< Escreva no quadro trés propriedades da potenciagao e peca exemplos aos
estudantes.

% Pergunte: “Em que situagoes do dia a dia usamos esses
conhecimentos?”

2. Preparacao dos materiais

Confirme se todos os estudantes estao com os
materiais necessarios para o desenvolvimento da
atividade: livro didatico, caderno, lapis, borracha e
computador com acesso a Internet. A proposta foi
idealizada para ser realizada individualmente, a fim
de acompanhar o desempenho por meio de um
ranking. No entanto, considerando as limitacOes
estruturais enfrentadas por algumas escolas, é
possivel adapta-la para realizacao em duplas.

DICAS:

> Qrganizagao (5 min.)

+ Organize os estudantes em duplas e certifique-se de que todos tenham
acesso ao link.

< Explique o formato do Quiz (perguntas de multipla escolha).



ATIVIDADES

3. Apresentacao da atividade

Expligue aos estudantes a dinamica do “Quiz -
Associacdo: Potenciacdo de Numeros Inteiros”. A
tarefa consiste em  associar corretamente
propriedades da potenciacago a exemplos
matematicos.

O desafio esta em responder com precisao e
agilidade, otimizando a pontuacao na atividade. A
proposta reforca os conteudos estudados e estimula
o raciocinio logico de forma interativa e leve.

JICAS:

> Dinémica do jogo (20 min.)

% Oriente os estudantes a lerem com atencao, antes de responder.
+» Destaque que a pontuacao sera influenciada pela precisao e velocidade.
% Circule para auxiliar quem tiver duvidas.
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ATIVIDADES

4. Discussao e fechamento

Ao final, promova um momento de conversa com 0S
estudantes para que compartilnem suas impressoes
sobre a atividade e reflitam sobre como ela contribuiu
para a compreensao das propriedades da
potenciacao.

DICAS:

> Discussao (10 min.)

% Pergunte quais propriedades geraram mais duvidas.
% Reforce as explicacoes.
% Registre exemplos no quadro.

Em seguida, apresente os resultados do ranking,
valorizando o envolvimento e 0s avang¢os obtidos.

DICAS:

> Fechamento (5 min.)

+ Destaque os melhores desempenhos no ranking, valorizando o esforgo
individual.

< Parabenize toda a turma pelo empenho e pelos avancos no aprendizado.



FINALIZACAO DAS ATIVIDADES

ApOs a conclusao das atividades propostas e a
realizac@o de um momento de reflexdo com os
estudantes participantes, a fim de avaliar como a
sequéncia didatica gamificada contribuiu para o
processo de aprendizagem da potenciacao, sugere-
se a apuracao das pontuacdes obtidas em cada
etapa. Com base nesses resultados, sera possivel
premiar o(a) estudante com maior desempenho ou,
alternativamente, reconhecer os trés primeiros
colocados. Essa premiacao simbodlica tem o intuito
de valorizar o empenho, a participacao ativa e o
engajamento dos participantes ao longo da
sequéncia, reforcando a importancia do
engajamento no processo de construcdao do
conhecimento matematico.

Sugestao Adicional - Modelo de Quadro de
Pontuacao

Para facilitar a replicacao da ideia de gamificacao
em outras atividades, segue um modelo de
“Ranking da Turma”:

Nome do Aluno Atividade 1 Atividade 2 Atividade 3 Atividade 4 Total de Pontos
Maria 8 9 10 74 34

Joao 6 7 8 10 31



A sequéncia didatica gamificada aqui apresentada
tem como propdsito ampliar as possibilidades
metodoldgicas no ensino da  potenciagao,
promovendo uma aprendizagem mais significativa,
dinamica e conectada a realidade dos estudantes. Ao
integrar recursos ludicos e estratégias interativas, o
guia busca apoiar o trabalho docente com propostas
acessiveis, criativas e alinhadas as diretrizes da BNCC
(Brasil, 2017). Acreditamos que iniciativas como esta
fortalecem o protagonismo do estudante, estimulam
O raciocinio matematico e contribuem para tornar a
sala de aula um espaco mais motivador e inclusivo.
Esperamos que este material inspire os atores
educacionais em cena a explorar a gamificacao
como ferramenta potente para transformar a
educacao basica com leveza, intencionalidade e
entusiasmo.

Bom trabalho!
Os autores
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