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Introducio: O ensino de matematica pode ser desafiador, especialmente nos contetudos
de potenciagdo e radiciagdo. Objetivos: O ELEVA foi desenvolvido para estimular o
raciocinio légico, o calculo mental, a tomada de decis@o e a aprendizagem colaborativa,
aproximando os estudantes desses conteudos de forma ludica e dindmica. Método: Trata-
se de um jogo de tabuleiro pedagodgico destinado a estudantes do ensino fundamental e
médio, no qual os participantes avangam pelo tabuleiro ao resolver desafios matematicos
relacionados as propriedades das poténcias, raizes e operacdes matematicas. A proposta
utiliza estratégia, competi¢do saudavel e resolucdo de problemas, podendo ser adaptada
conforme a faixa etdria e os objetivos da turma. Resultados: A dindmica favorece a
participacao ativa dos estudantes, estimula rapidez e precisao no calculo mental, fortalece
o trabalho em equipe e contribui para a fixacdo dos contetidos por meio da repeticao dos
desafios. O jogo também pode ser aplicado em revisoes, atividades em grupo, feiras de
matematica, projetos pedagdgicos e aulas gamificadas, contribuindo para maior
engajamento e confianga dos estudantes. Conclusdo: O ELEVA constitui uma proposta
educativa que integra diversdo, estratégia e conhecimento matematico, tornando a
aprendizagem de potenciacdo e radiciacdo mais dindmica, acessivel e motivadora.
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