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CIÊNCIAS EXATAS E DA TERRA


RESUMO
Este trabalho apresenta uma abordagem didática desenvolvida em uma das ações do Projeto PIBID do Curso de Licenciatura em  Matemática da Universidade Federal do Norte do Tocantins, Câmpus de Araguaína – TO, e uma de suas escolas parceiras, a Escola Estadual Professor Alfredo Nasser.  A ação consiste em uma rotação por estações com uso de gamificação e jogos matemáticos para ensinar potenciação e suas propriedades para alunos do 9° ano dos Anos Finais do Ensino Fundamental. Uma estratégia didática caracterizada na forma de uma oficina foi elaborada com essa metodologia ativa, para ser aplicada na XXII SEMAT do curso de Licenciatura em Matemática da UFNT.  A oficina foi estruturada em duas etapas, seguindo uma abordagem  de pesquisa-ação. A primeira etapa, de caráter exploratório, envolveu a elaboração e modificação das atividades da rotação por estações, sendo ao todo cinco estações com atividades envolvendo jogos didáticos ou gamificação. A segunda etapa, consistiu em avaliar a eficácia  da oficina, em que foi feita um experimento inicial com os pibidianos e alguns alunos do 9º ano da escola campo. A experiência aponta que além  manter o engajamento e fornecer feedbacks, as atividades das estações, permitem que os estudantes corrijam o erro in loco. 
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1. INTRODUÇÃO

No presente trabalho relata-se um estudo da potenciação realizado em uma turma do nono ano do Anos Finais do Ensino Fundamental com relação a leitura de potências, cálculo de potências e propriedades da potenciação. Essa intervenção pedagógica está associada a uma das ações do Programa de Bolsa de Iniciação à Docência (PIBID) do curso de Licenciatura em Matemática da Universidade Federal do Norte do Tocantins e uma de suas escola parceira, a Escola Estadual Professor Alfredo Nasser.
A escola-campo supracitada, possui uma equipe constituída por nove integrantes, sendo oito bolsistas e o professor supervirsor. Nessa equipe o diálogo aberto já é quase que uma rotina, e em um de nossos debates e trocas, surgiu a ideia de uma estratégia didática com o uso de jogos didáticos e tecnologias digitais, porém, sem um objeto de conhecimento ainda definido. 
Uma proposta pedagógica com uso da metodologia ativa rotação por estações começou a ser elaborada pelo  professor supervisor, e contou com contribuição e sugestões dos demais membros da equipe. Por sugestão da coordenação de área do subprojeto, essa intervenção pedagógica também foi inscrita como oficina na XXII Semana Acadêmica de Matemática – SEMAT 2025, do curso de Licenciatura em Matemática da UFNT. 
O objeto de conhecimento escolhido foi o de potenciação e suas propriedades, pois o domínio da potenciação é crucial no desenvolvimento de inúmeros conceitos matemáticos subsequentes, como notação científica, teorema de Pitágoras, equação do 2º grau e funções exponenciais. Entretanto, sua abordagem didática frequentemente cai na vala comum da repetição mecânica com a metodologia tradicional sem a participação ativa dos estudantes. Dessa forma, apresentamos nossa experiência que se insere na problemática da inovação metodológica, e que sugere a participação ativa do aluno na construção do conhecimento matemático quanto à inserção de jogos didáticos, tecnologias digitais, gamificação e rotação por estações no ensino de matemática. 
 A seguir, inicia-se um detalhamento dos aspectos descritivos dessa introdução. O primeiro deles refere-se aos procedimentos utilizados. 

2. METODOLOGIA

A oficina foi estruturada em duas etapas, seguindo uma abordagem qualitativa tanto de pesquisa quanto de ação. A primeira etapa, de caráter exploratório, envolveu a elaboração das atividades da rotação por estações, sendo ao todo cinco estações (estação roxa: labirinto da potenciação, estação azul: torre de Hanoi, estação amarela: trilha da potenciação, estação verde: jogo da memória, estação branca: kahoot da potenciação). Ademais, envolveu a aplicação dessas atividades com os pibidianos da própria equipe do Subprojeto PIBID Matemática/UFNT, afim de identificar lacunas e potencialidades. 
A segunda etapa, ocorreu com uma amostra de alunos do nono ano dos Anos Finais do Ensino Fundamental, durante o desenvolvimento das ações do PIBID na escola parceira. Os estudantes escolhidos, possuem dificuldades conceituais em Matemática e fazem parte de uma turma de 9º ano do professor supervisor. 
3. RELATO DE EXPERIÊNCIA

A estruturação da oficina foi simples, pois o professor já havia aplicado uma rotação por estações similar com as suas turmas de nono ano de 2024. No entanto, as atividades aqui descritas foram todas elaboradas e confeccionadas pelos pibianos bem como as descrições de cada estação da rotação. 
A seguir são apresentadas as percepções à respeito da elaboração e aplicação de cada atividade com os colegas pibidianos da equipe. 

3.1 Estação Amarela: trilha da potenciação

O jogo “Trilha da Potenciação” foi pensado e desenvolvido por pibidianas do curso de Licenciatura em Matemática, no âmbito do Programa Institucional de Bolsas de Iniciação à Docência (PIBID). Sua criação teve como objetivo principal a elaboração de um recurso didático lúdico que pudesse ser utilizado em oficinas na Semana Acadêmica da Matemática (SEMAT). O público-alvo definido para a aplicação foram alunos da educação básica, buscando proporcionar a eles uma experiência diferenciada de aprendizagem da potenciação, um conteúdo que muitas vezes apresenta dificuldades quando trabalhado apenas de forma expositiva. Esta iniciativa se alinha com a perspectiva de Munhoz (2011), para ele os jogos:
 
[…] dentro do ambiente escolar, são encaminhamentos metodológicos importantes no aprendizado da Matemática, pois trabalham com as possibilidades de integração, cooperação, competição, socialização, concentração e estimulação do ludismo, visando à produção e a construção de atividades que proporcionam o uso de diversos materiais e conceitos, tendo como objetivo desenvolver o aprendizado do aluno (Munhoz, 2011, p. 174).
 
A Trilha da Potenciação tem como intuito trabalhar com os alunos de forma lúdica e prática os aprendizados relacionados às propriedades de potência. Diante da aplicação feita pelos pibidianos, a expectativa é que o material proporcione aos alunos uma atividade dinâmica, interativa e atrativa, capaz de romper com o modelo das aulas tradicionais e expositivas. 

3.2 Estação branca: Kahoot de potenciação 

É crucial criar novos recursos didáticos no ambiente escolar que ajudem a atrair a  atenção dos alunos e simplificar o processo de aprendizagem de questões complexas.  Nesse sentido, uma atividade do Kahoot! foi desenvolvida para ser realizada na Escola Professor Alfredo Nasser, com o objetivo de reforçar a aprendizagem dos alunos do ensino fundamental com o conteúdo de potência.
A atividade será realizada no Laboratório de Informática de Matemática (LMAT), utilizando computadores com acesso à internet. 

3.3 Estação Verde: jogo da memória de potência

Para o jogo da memória de potências, teve-se como ideia construir uma versão online. A princípio, parecia difícil, pois nenhum dos pibidianos era programador, mas com muita pesquisa e o uso da inteligência artificial, o projeto se tornou possível. 
O primeiro protótipo foi criado a partir de ideias como: “Quero criar um jogo da memória em que, no início, as cartas estejam viradas para baixo. Ao clicar, elas se revelam; se forem pares, permanecem viradas; se não, voltam a se esconder. Como faço isso em código HTML?”
O resultado foi surpreendente, pois possibilitou o desenvolvimento de um protótipo mesmo sem experiência em programação. Para decodificar e testar os códigos, foi utilizada uma ferramenta chamada CodePen, um site online e gratuito que auxilia alunos a manipular códigos em HTML, CSS e JS.
O jogo da memória de potências foi pensado não apenas como uma atividade lúdica, mas também como uma forma de proporcionar ao aluno uma experiência concreta de aprendizagem. Como defende Lorenzato (2006), os materiais didáticos são mediadores fundamentais no ensino de Matemática, pois ajudam o estudante a compreender conceitos abstratos por meio de situações práticas. Nesse sentido, o baralho e sua versão digital funcionam como recursos que aproximam teoria e prática, tornando a aprendizagem mais significativa.

3.4 Estação Azul: Potenciação na Torre de Hanoi

A escolha do tema sobre Potenciação na Torre de Hanoi partiu da constatação de que os alunos frequentemente memorizam as regras de potências sem compreender sua lógica. A Torre de Hanói, com sua progressão exponencial inerente, oferece a metáfora perfeita. ao criar esse recurso, projetamos que os participantes não apenas resolvessem o quebra-cabeça, mas que vissem a fórmula mínima de movimentos (2ⁿ - 1) como uma aplicação direta e visceral das propriedades que estavam revisando.
Como já temos a torre materializada em madeira, com sua base sólida e três hastes, e discos de tamanhos variados que se encaixam perfeitamente, focamos em otimizar o aspecto pedagógico da atividade. Para auxiliar os participantes, elaboramos flashcards que continham as regras do jogo de forma clara e visual: (1) Mover apenas um disco de cada vez; (2) Um disco maior nunca pode ficar sobre um menor; (3) Resolver com o menor número de movimentos possíveis; e (4) Somente o disco do topo de uma haste pode ser movido. Esses cards foram distribuídos para cada etapa do jogo, servindo como um guia constante e permitindo que os alunos se concentrassem na estratégia, sem precisar memorizar as regras.
Além do conteúdo específico, esperamos que a atividade cumpra um papel mais amplo na formação dos estudantes. Nossa projeção é que, ao enfrentarem o desafio estratégico do jogo, os participantes exercitem a perseverança, o planejamento e a capacidade de revisar suas estratégias após um erro, habilidades fundamentais não apenas para a matemática, mas para a vida. É nesse aspecto que a oficina se alinha perfeitamente ao pensamento de Oliveira (2007 apud Da Silva et. al, 2013, p. 3) ao destacar que

Ensinar Matemática é desenvolver o raciocínio lógico, estimular o pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas. “Nós, como educadores matemáticos, devemos procurar alternativas para aumentar a motivação para a aprendizagem, desenvolver a autoconfiança, a organização, a concentração, estimulando a socialização e aumentando as interações do indivíduo com outras pessoas.

3.5 Estação Roxa: Labirinto da potenciação

Nessa estação, objetivamos a leitura de potências e sua escrita por extenso. Para tanto, utilizaremos o labirinto da potenciação no site wordwall.net. 
Para avaliar a eficácia desse recurso, foi feita uma experiência piloto com os pibidianos e alguns alunos do 9º ano. Assim, percebeu-se o potencial engajador do jogo, no entanto, revelou-se algumas dificuldades em nomenclaturas específicas, o que demandou a mediação por parte do aplicador da atividade. 
A experiência aponta que será uma boa atividade na SEMAT, pois além de fornecer um feedback, o recurso permite que os estudantes corrijam o erro in loco.

4. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Portanto, a proposta de oficina busca oferecer uma aprendizagem significativa, em que os estudantes se sintam motivados a participar ativamente da dinâmica, demonstrando interesse em resolver os desafios apresentados e, ao mesmo tempo, se sintam à vontade para tirar possíveis dúvidas relacionadas ao conteúdo trabalhado nas estações. Dessa forma, espera-se que a experiência favoreça não apenas a fixação da potenciação e suas propriedades, mas também o desenvolvimento da autonomia e do engajamento dos alunos no processo de aprendizagem.
Ademas, percebe-se o quanto a tecnologia vêm tornando-se importante para o ensino e aprendizagem, não apenas na matemática, mas todo o campo de ensino. Essa interação da matemática e as diferentes possibilidades de estudar e aprender matemática através de tecnologias, contribui bastante quando o assunto é romper a ideia de que a matemática “é difícil e complicada” 


5. REFERÊNCIAS 

DA SILVA, Jonas Laranjeira Saraiva et al. Matemática lúdica ensino fundamental e médio. Educação em Foco, Amparo, UNIFIA, páginas 26-36, 05/2013.

LORENZATO, Sergio (Org.). Laboratório de ensino de matemática e materiais didáticos. 3. ed. Campinas: Autores Associados, 2006.

MUNHOZ, Maurício de Oliveira. Propostas Metodológicas para o Ensino da Matemática. Curitiba: Ibpex, 2011.

image1.png
.......

.......

.......

IV JORNADA DE PROJETOS
INTEGRADOS

Y o0

!
IE gtoao ibi

2
= TO.
iioaic





