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RESUMO

Este artigo apresenta um relato de experiéncia vivenciada no ambito do Programa Institucional
de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), por licenciandas em Matematica do Instituto Federal
de Sergipe (IFS), aplicando uma atividade prética voltada & compreensdo dos conceitos e a
resolucdo de exercicios envolvendo potenciacdo e radiciagdo com alunos do 1° ano do Ensino
Médio, no Centro de Exceléncia Professor Jodo Costa, em Aracaju/SE. A atividade foi
elaborada coletivamente, com o acompanhamento do professor supervisor, e consistiu na
aplicacdo de um Escape Room digital, um jogo interativo e desafiador com foco em contetidos
matematicos. A proposta teve como objetivo reforcar os temas estudados de maneira didatica
e estratégica, promovendo o protagonismo dos alunos no processo de ensino-aprendizagem.
Utilizando Tecnologias Digitais de Informac&o e Comunicacédo (TDICs), iniciou-se a abordagem
do tema "potenciacdo e radiciacdo" por meio de uma explicacdo tedrica expositiva. Em
seguida, os alunos foram organizados em grupos e foi adotada a metodologia do ensino
hibrido, utilizando a plataforma digital Genially, escolhida por sua facilidade de uso e potencial
educativo. A proposta visava promover o desenvolvimento intelectual e tecnolégico dos
estudantes, preparando-os para contetdos futuros ao longo do processo didatico. Durante
toda a atividade, as bolsistas do programa estiveram disponiveis para oferecer suporte e
esclarecer duvidas. Os resultados alcancados foram bastante satisfatérios, uma vez que os
alunos demonstraram elevado engajamento, refletido em avancos no processo de ensino-
aprendizagem, maior capacidade de interpretacdo matematica, interacdo colaborativa entre os
colegas e uma assimilagéo positiva do uso da tecnologia digital no contexto educacional. Com
base nas experiéncias relatadas, as bolsistas consideraram extremamente gratificante
trabalhar o conteddo "potenciacdo e radiciacdo" diretamente no ambiente escolar, oferecendo
suporte e incentivando os alunos por meio de uma abordagem didatica da matematica. O
Escape Room digital facilitou a aprendizagem de forma divertida.

Palavras-chave: Potenciagdo, Matemética, Escape Room, Metodologias ativas, TDICs.

INTRODUCAO

O ensino da potenciacdo, conteudo essencial da matemética escolar,
representa um marco na transicdo entre a aritmética e a algebra, além de ser base
para topicos posteriores como radiciacdo, logaritmos e fungbes exponenciais. No
entanto, a abordagem tradicional, voltada a repeticAo e a memorizacdo, torna o
ambiente escolar desmotivador, dificultando, assim, o desenvolvimento e a

compreensao significativa do aluno. Nesse contexto, autores como Ausubel (1963)
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defendem que a aprendizagem se torna efetiva quando os novos conteudos séo
ancorados em conhecimentos prévios relevantes. Ja Jean Piaget (1999) destaca a
importancia do papel ativo do sujeito na construcdo do saber, o que implica em
propostas que estimulem a reflexdo, a experimentacéo e a resolucao de problemas em
contextos concretos.

Neste relato de experiéncia, alunos do curso de Licenciatura em Mateméatica
atuaram como professoras, com base na proposta do PIBID (Programa Institucional de
Bolsa de Iniciagdo a Docéncia), que visa incentivar os estudantes de Licenciatura a
atuacdo como docentes durante o processo de formacdo. Com base nos teoricos
mencionados, este relato apresenta uma proposta didatica fundamentada em
metodologias ativas e no uso das Tecnologias Digitais da Informac&o e Comunicagao
(TDICs), por meio da plataforma Genially, considerando que os jovens demonstram
maior interesse por abordagens que envolvam tecnologia, especialmente aquelas que
utilizam jogos.

Nesse sentido, buscou-se trabalhar os conceitos de poténcia de maneira ludica,
direcionado a alunos do 1° ano do Ensino Médio, com o objetivo de atuar como
estratégia de reforco dos conteudos trabalhados, por meio do uso de um Escape
Room digital no processo de aprendizagem. A intencdo foi ndo apenas promover a
compreensdo, mas também a interacdo dos alunos com o conteddo, em que, ao
resolverem os exercicios, desblogueavam os enigmas. Para isso, a metodologia foi
dividida em quatro momentos principais, totalizando uma aula de 40 minutos.

Conclui-se que a proposta do Escape Room digital se mostrou eficaz no
processo de ensino das propriedades da potenciacdo. Os resultados revelaram alto
nivel de engajamento e motivacdo dos estudantes, demonstrando que é possivel
ensinar matematica de forma significativa e prazerosa, quando se alia o uso das TDICs

com fundamentos tedricos solidos e intencionalidade pedagdgica.
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A presente atividade didatica foi fundamentada em uma abordagem ludica e
interativa, com base nos principios das metodologias ativas, visando a consolidacdo
das propriedades da potenciacdo por meio de um Escape Room matematico. A
proposta proporcionou um ambiente de aprendizagem dinamico e desafiador,
favorecendo o desenvolvimento do raciocinio logico, da autonomia, da colaboracao
entre pares e da argumentacdo matematica.

A organizacdo da aula foi estruturada em quatro momentos principais,
distribuidos ao longo de 40 minutos, com foco na otimizacdo do tempo, nho
engajamento dos alunos e na construcao significativa do conhecimento.

No primeiro momento, antes da chegada dos estudantes, todos os
computadores foram ligados e posicionados estrategicamente para uso imediato. A
intencionalidade dessa preparacdo prévia foi garantir 0 maximo aproveitamento do
tempo pedagogico disponivel.

Ao entrarem na sala, os alunos foram orientados a se acomodar individualmente
ou em duplas diante de um computador. Cada grupo recebeu, ainda, uma folha de
papel e caneta, materiais essenciais para o0 registro dos calculos, raciocinios e
justificativas que seriam exigidos ao longo da atividade.

O segundo momento foi dedicado a contextualizacdo da proposta. Os alunos
foram informados de que participaram de uma atividade tematica no formato de
Escape Room, cujo objetivo era solucionar desafios matematicos progressivos com
base nas propriedades da potenciacdo. Ao longo das fases, cada grupo deveria
resolver os problemas apresentados e justificar, por escrito, a propriedade utilizada em
cada resolucdo. A missao culminou na descoberta de uma senha final: 2025, que
simbolizava a concluséo do percurso.

O terceiro momento correspondeu a execucgédo da atividade. A plataforma digital
do Escape Room, previamente configurada, foi acessada pelos grupos. Cada fase
apresentava uma situacdo-problema envolvendo uma ou mais propriedades da
potenciacdo, como: produto de poténcias de mesma base, poténcia de poténcia,
poténcia de um produto, expoente zero
e expoente negativo. A cada resposta correta, os alunos avangavam para a etapa

seguinte.
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Ao longo da execucgéao, os mediadores estudantes bolsistas do PIBID circularam
entre os grupos, prestando suporte pedagaogico, esclarecendo duvidas e estimulando o
raciocinio critico e a justificativa teorica.

Por fim, o quarto momento foi destinado a socializacdo dos resultados e
experiéncias vivenciadas. Os alunos compartiiharam a senha final descoberta e
participaram de uma roda de conversa conduzida pelos pibidianos, na qual relataram
as fases mais desafiadoras, as estratégias adotadas, as propriedades com maior ou

menor dominio e as aprendizagens construidas ao longo da atividade.

REFERENCIAL TEORICO

A potenciacdo, contetdo que faz parte do ramo da aritmética, tem grande
importancia para o desenvolvimento de outros assuntos que podem ser do campo da
fisica, quimica, economia e tecnologia. E do mesmo modo, serve como base para
aprender, radiciacdo, logaritmos, funcdes exponenciais, equac¢des e inequacdes
exponenciais. Representa um marco na transi¢ao entre a aritmética e a algebra.

Utilizando desse conteddo elaboramos uma atividade por meio do
conhecimento das TDICs. Em que os alunos pudessem, de forma ludica, aprender o
tema potenciagcdo. Pois segundo Dante (2013), é necessario que o aluno compreenda
o significado conceitual da poténcia antes de memorizar propriedades, como produto
de poténcias de mesma base ou poténcia de uma poténcia. Isso implica trabalhar com
situagBes-problema contextualizadas, que aproximem o conteddo da realidade do
estudante, favorecendo uma aprendizagem mais significativa.

Desse modo, buscamos uma metodologia que tivesse construcdo ativa do
conhecimento dos alunos para fixacdo do contetdo. Fazendo o uso de software, pois
para Borba e Penteado (2001), o ensino de matematica deve valorizar a interacao, o
uso de multiplas representacdes e a mediacdo do professor como orientador do
processo. Nesse sentido, 0 uso de recursos visuais, manipulativos e tecnoldgicos
podem contribuir para a melhor compreensao da potenciagao.

Potenciacao
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Definicao: dados um ndmero real a e um ndmero natural n, com n = 2.
Chama-se poténcia de base a e expoente n o nUmero ¢" que é produto de n
fatores iguais a ¢"= a.a.a.a.a...a.

Definicdo especial: sendo dado um nimero real a, convencionamos que g'= a e
que ¢°=1, (sendo a # 0). vejamos alguns exemplos:
2°=2.2.2=8; (=3)=(-3)(-3)=9; (1/2)'=1/2 1/21/2 1/2 =1/16;
0°=0.0.0.0.0=0; 31=3; (-2)i=-2.

Sendo a e b reais e m e n naturais valem as seguintes propriedades

n

1. 4" g"= g™
2. a"ta™ a" ™ (ressalvas: a#0em =n)
3. (a.b)"=a"b"

4. (a/b)"=d"lp" (ressalva b = 0

5

mn

. (aiim)i'=gq
Raiz n-ésima (enésima) aritmética

Definicao: Dados um numero real nao negativo a e um nimero natural
n, n = 1, chama-se raiz enésima aritmética de a o nUmero nao negativo b
tal que p"=a.

O simbolo ¥a, chamado radical, indica a raiz enésima aritmética de a. Nele, a é
chamado radicando, e n, indice. ¥a=b = b =0 e p'=a.

Sendo a e b reais ndo negativos, m inteiro, n e p naturais ndo nulos, valem as

seguintes propriedades:

Yam="a™

- Ya"b=Ya" Yo"

Yalb™= Ya™l {b7(b = 0)
(Va™)" =¥a"
(Va™'="a".

I N

Poténcia de expoente racional
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Definicao: dados um numero real a (positivo), um numero inteiro p e
, X Encontro Nacional das Licenciqtu’r\cs .
um numero natural g (q = 1), chama-se poténcia de base a e expoente p/q
a raiz g-ésima aritmética de q¢*.

/q— ¢
Pla= g/ 4P,

a
Definicdo especial: sendo p/q > 0, define-se 0*/?= 0.
Sendo a e b reais positivos e p/q e r/s racionais, valem as seguintes

propriedades:

/ ris— /q+rls
aP Cl_ a’’= aP q

/q. _rls /q—rls
a?a"s=gP'

1

2

3. (a.b)"=qg" p""
4. (a:b)"'9=a”"p""
5

rls s plq.rls

(atiplq)”i=a
O uso das TDICs como suporte a aprendizagem

Com mudangas significativas, desde o surgimento da internet, a sociedade tem
criado novos padrdes de comportamento. Sejam eles no consumo, linguagem,
aprendizagem dentre outros, mas ao tratarmos da escola, notamos poucas mudangas
em relacdo ao mundo exterior. Sendo que mudancas externas a escola influenciam
bastante a parte interna. Pois o perfil de aluno vai mudando, a forma de aprender de
igual modo ja ndo podendo a forma de ensinar ser a mesma de sempre. Pois para
Antonio Novoa (1995), a escola precisa aprender a se reinventar frente aos novos
desafios da contemporaneidade, mantendo-se fiel a sua missao formativa, mas aberta
a mudanca.

Com esse cenério surgem as TDICs (Tecnologias Digitais da Informacédo e
Comunicagdo) que sao ferramentas tecnolOgicas utilizadas para criar, acessar,

processar, compartilhar e armazenar informagdes, com foco na comunicacao e na

aprendizagem. Que contribuem de forma bastante relevante com as metodologias

ativas.
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Ao tratarmos, em especifico, da matematica notamos muitos esforcos por parte
de alguns educadores para a)I(tEécrﬂamrmgchghdgﬁgenaﬂamrgprendizagem. Fazendo uso das
TDICs, rompendo com o tradicional tornando os alunos protagonistas no processo de
aprendizagem. Uma vez que, utilizar computadores, tablets, softwares entre outros,
adentra o mundo de grande parte dos alunos. Tornando problemas matematicos e
conteudos mais compreensiveis. Visto que de acordo com Valente (1999), é
fundamental que o docente atue como mediador, promovendo situagcdes em que 0O
aluno utilize as tecnologias ndo de forma passiva, mas como instrumento de
construcdo do conhecimento.

As TDICs garantem novas estruturas para pensar e entender matemética. Pois
componentes que ndo existiam antes para auxiliar na compreenséo, da matematica,
hoje estdo a disposicédo dos alunos para visualizar, representar e experimentar. Sendo
gue essas estruturas permitem a manipulacdo de objetos matematicos, verificacao
imediata dos resultados e estimulam o pensamento logico critico. Segundo Borba e
Penteado (2018), a inser¢cdo das TDICs na Educacdo Matematica ndo deve ser
compreendida apenas como a utilizacdo de ferramentas digitais, mas como uma

mudanca na propria forma de producao do conhecimento matematico.
Software utilizado para aplicar o contetido

A ferramenta online utilizada, em questéo, foi o Genially. Que é uma plataforma
para criar conteudos interativos, mesmo sem saber muito sobre programacéao. O site
permite usar bem a criatividade para elaborar atividades do tipo jogos. Na qual, nos
auxiliou bastante para criar o jogo com base no conteudo de potencia¢do.O Genially é
uma ferramenta que auxilia bastante os educadores que tém o conhecimento de sua
existéncia. Pois contribui de forma significativa para o empenho dos estudantes e a
inovacao das praticas pedagdgicas.

A trajetoria para elaboracdo da atividade: Primeiro devemos acessar o site
https://genial.ly. Ap6s o acesso, devemos efetuar o login para quem ja é cadastrado ou

criar 0 usuario para quem nao tem cadastro.

Figura 1: Tela inicial do Genially
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Fonte: Arquivo pessoal.

Apos efetuar o login, podemos escolher qual o modelo é ideal para a execugéo
do jogo, e que melhor sera adaptado para turma. Fazemos a personalizacdo do
modelo inserindo textos e perguntas de acordo com o contetudo. E da mesma forma
adicionamos interatividade como por exemplo animacdes, efeitos ao clicar, pontuacdes

ou feedbacks. O jogo segue uma estrutura clara com tela inicial, instru¢des, niveis ou
fases, tela de vitdria ou erro.
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A experiéncia com o Escape Room demonstrou-se altamente eficaz para o
ensino e a aprendizagem das propriedades da potenciacdo. A dinamica ludica e
investigativa estimulou a participacdo ativa dos estudantes, elevando o nivel de
envolvimento e promovendo a consolidacéo dos contetdos de forma significativa.

Desde o inicio, foi perceptivel o entusiasmo dos alunos diante da proposta
inovadora. O carater desafiador da atividade, aliado a gamificacdo, contribuiu para o
engajamento coletivo e individual, favorecendo a resolucdo colaborativa de problemas
e o desenvolvimento da autonomia intelectual. A preparacdo prévia do ambiente
contribuiu significativamente para o aproveitamento integral do tempo pedagdgico.

Figura 2: Laboratorio de informatica

Fonte: Arquivo pessoal.

Ao longo da atividade, observou-se que os alunos compreendiam com clareza a
importédncia da justificativa tedrica, demonstrando preocupacdo em identificar
corretamente a propriedade utilizada em cada desafio. Esse aspecto foi especialmente
relevante, pois deslocou o foco da simples obtencéo do resultado para a valorizacéo

do processo de raciocinio.

Figura 3: Aplicagéo da atividade
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As fases que envolviam poténcia de poténcia e expoente negativo revelaram-se
mais complexas, demandando maior reflexdo e apoio dos mediadores. No entanto,
esses momentos propiciaram oportunidades ricas de intervencdo pedagogica,
permitindo a retomada de conceitos e a superacao de dificuldades. J& os desafios com
produto de poténcias de mesma base e expoente zero foram resolvidos com maior
fluidez, sinalizando dominio prévio do conteudo.

O momento de socializagdo foi extremamente produtivo. Os alunos
demonstraram capacidade de reflexdo critica sobre a propria aprendizagem,
identificando pontos de avancgo e aspectos que ainda geram duvidas. Muitos relataram
gque a experiéncia foi mais envolvente e compreensivel do que aulas expositivas
convencionais.

E importante destacar que, mesmo quando aplicada a versdo analdgica da
atividade em situacdes de indisponibilidade tecnologica, a proposta manteve sua
esséncia pedagodgica. A mediacdo direta dos pibidianos e o registro das justificativas
tedricas garantiram a manutencao dos objetivos de aprendizagem.

De maneira geral, os resultados obtidos reforcam a potencialidade do uso de
jogos e estratégias gamificadas no meio tecnoldgico e do ensino da Matematica. O
Escape Room proporcionou ndo apenas a fixacdo do conteudo, mas também o
fortalecimento de competéncias como o trabalho em equipe, o pensamento critico, a
argumentagcdo logica e a resiliéncia frente aos desafios. A proposta estd em
consonancia com as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que

defende praticas inovadoras e centradas no protagonismo estudantil.

CONSIDERAGOES FINAIS

A experiéncia relatada contribui significativamente tanto para os estudantes
guanto para a formacéo docente das bolsistas, a proposta de ensino desenvolvida por
meio de um Escape Room digital utilizando a plataforma Genially, demonstrou-se
eficaz no processo de ensino e aprendizagem das propriedades da potenciagcédo. A

insercao de ferramentas digitais na sala de aula potencializa 0 acesso a informacao e




ENALIC

X Encontro Nacional das Licenciaturas
IX Semindario Nacional do PIBID

favorece o desenvolvimento educacional, aproximando o conteudo da realidade dos
estudantes.

Ao aliar fundamentos tedricos de autores como Ausubel e Piaget com praticas
pedagodgicas inovadoras, foi possivel proporcionar aos estudantes uma experiéncia de
aprendizagem significativa, ativa e contextualizada. O uso das Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicacdo (TDICs), em especial em um formato gamificado,
favoreceu o engajamento da turma. A atividade apresentou resultados positivos, tanto
na execucado da proposta quanto na avaliacdo dos alunos, que demonstraram
interesse, apropriacdo dos conceitos trabalhados e capacidade critica para identificar
suas dificuldades e avancos.

Por fim, esta experiéncia incentiva a formagdo de futuros professores que
busquem incluir recursos digitais em sua metodologia, promovendo abordagens mais
criativas e inovadoras. Em um mundo cada vez mais marcado pelo avanco
tecnoldgico, integrar tecnologia e educacédo torna-se essencial para a construcdo de
uma aprendizagem significativa. Trata-se de um caminho possivel para ressignificar o
ensino da Matematica, tornando-o mais acessivel e conectado aos desafios

contemporaneos da educacéo.
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