O JOGO “QUEBA-CABECA: FORMANDO UMA P.A.”: UM
RELATO DE EXPERIENCIA.

Pedro Henrique Alves Guedes *
Josefa Itailma da Rocha 2

RESUMO

Os jogos matematicos podem ser usados em sala de aula para facilitar a aprendizagem e estimular
a participagdo dos alunos. Através do jogo o aluno € levado a testar os conhecimentos sobre um
determinado tema desenvolvendo estratégias para vencer o jogo. O jogo também ajuda no
desenvolvimento do raciocinio l6gico e do espirito investigativo além de promover a interacdo
dos alunos na busca pela solucéo do problema. O desenvolvimento dessas competéncias é descrito
na Base Nacional Curricular Comum — BNCC como essenciais para os alunos durante o ensino
basico. A BNCC também destaca a importancia da inclusdo de tecnologias digitais nas praticas
aplicadas em sala de aula, uma vez que elas estdo cada vez mais presentes no dia a dia dos alunos.
Alinhado a essas duas metodologias, foi desenvolvido um jogo mateméatico no Software
GeoGebra com o objetivo de trabalhar o conteido de Progressdo Aritmética. O jogo foi aplicado
em uma turma do segundo ano do ensino médio e apresentamos nesse artigo um relato dessa
experiencia.
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INTRODUCAO

E comum no meio escolar, tanto para professores como para os alunos, encontrar
dificuldades nos métodos de ensino de matematica, uma ciéncia em que ja existe uma
cultura de ser “dificil de aprender e de ensinar”. Muitos conteudos importantes para o
ensino basico sdo apresentados de uma tnica forma, dificultando o aprendizado de alunos,
0 que também acaba atrapalhando nas avaliagdes que sdo feitas dentro do meio escolar.
Por isso € importante trazer metodologias alternativas para as aulas de matematica, e uma
maneira bastante Iudica e Gtil sdo os jogos matematicas.

Uma metodologia baseada no uso de jogos matematicos pode ser uma ferramenta
poderosa para facilitar a aprendizagem e estimular o interesse dos alunos. Os jogos
matematicos sdo atividade Iudicas que guiam o aluno na busca para a solucdo de um

determinado problema. Assim, o uso de jogos em aulas de matematica pode proporcionar
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um ambiente leve de aprendizagem onde o aluno é levado a testar os conhecimentos
estudados sobre um determinado assunto enquanto explora 0s conceitos e resultado

aprendidos para a criar uma estratégia de vencer o jogo.

Para nortear a utilizacdo dos jogos matematicos, devemos nos basear na Base

Nacional Comum Curricular. Segundo a BNCC:

O Ensino Fundamental deve ter compromisso com o desenvolvimento do
letramento matematico, definido como as competéncias e habilidades de
raciocinar, representar, comunicar e argumentar matematicamente, de modo a
favorecer o estabelecimento de conjecturas, a formulacdo e a resolucdo de
problemas em wuma variedade de contextos, utilizando conceitos,
procedimentos, fatos e ferramentas matematicas. E também o letramento
matematico que assegura aos alunos reconhecer que 0s conhecimentos
matematicos sdo fundamentais para a compreenséo e a atua¢do no mundo e
perceber o carater de jogo intelectual da matematica, como aspecto que
favorece o desenvolvimento do raciocinio logico e critico, estimula a
investigacdo e pode ser prazeroso. (BNCC, 2017)

Quanto ao Ensino Médio, a BNCC destaca a importancia do uso de recursos

tecnologicos digitais para a formacdo do aluno aplicada a realidade:

“.no Ensino Médio o foco ¢ a construgdo de uma visdo integrada da
Matematica, aplicada a realidade, em diferentes contextos. Consequentemente,
quando a realidade é a referéncia, é preciso levar em conta as vivéncias
cotidianas dos estudantes do Ensino Médio — impactados de diferentes
maneiras pelos avancos tecnologicos, pelas exigéncias do mercado de trabalho,
pelos projetos de bem viver dos seus povos, pela potencialidade das midias
sociais, entre outros. Nesse contexto, destaca-se ainda a importancia do recurso
a tecnologias digitais e aplicativos tanto para a investigacdo matematica como
para dar continuidade ao desenvolvimento do pensamento computacional,
iniciado na etapa anterior.” (BNCC, 2017)

Neste sentido, pensamos em uma metodologia que juntasse as duas necessidades
e usamos o0 Software GeoGebra no desenvolvimento de um jogo matematico para ser
aplicado em aula. O GeoGebra, criado por Markus Hohenwarter em 2001, é um software
de geometria dindmica que combina conceitos de geometria, algebra e calculo em uma
Unica interface grafica. E gratuito, desenvolvido para o ensino e aprendizagem da
matematica, com aplicabilidade em todos os niveis de ensino, do ensino fundamental ao
ensino universitario. Informacfes sobre o software pode ser obtida no site
www.geogebra.org, além de materiais de apoio, tutoriais e download do programa.

Neste trabalho, trazemos um relato de experiéncia da utilizacdo da plataforma
GeoGebra em uma aula de matematica do ensino médio. Diferente das abordagens ja

conhecidas, utilizamos a plataforma por meio de linguagens de programacdo que sao




pouco utilizadas na plataforma. Esperamos contribuir no enriquecimento da discusséo,

dando novas alternativas para o ensino de matematica com este contetdo.

METODOLOGIA

O trabalho foi desenvolvido como uma atividade de Iniciacdo Cientifica do Grupo
PET — Matematica — UFCG sob a orientacdo da professora Josefa Itailma da Rocha, onde
foi pesquisado a importéncia dos jogos na matematica e sobre o uso do Software
GeoGebra para o desenvolvimento de jogos matematicos. Apoés o estudo, foi elaborado
0 jogo “Queba-cabeca: formando uma P.A.” que foi aplicado em uma em uma turma do
2° ano do Ensino Meédio da Escola Cidada Integral Félix Araljo, onde estava sendo
realizado o Estagio Supervisionado 11, disciplina obrigatéria para a concluséo do curso
de Licenciatura em Matematica da UFCG, sob a supervisdo do professor José Ismael

Farias.

REFERENCIAL TEORICO

Na BNCC estdo definidas as competénicas que se espera que 0s alunos
desenvolvam ao longa do ensino basico. Um jogo bem elaborado e bem aplicado por
ajudar no desenvolvimento de algumas dessas competénicas. No ensino fundamental,

temos as seguintes competéncias:

Competéncia 2: Desenvolver o raciocinio légico, o espirito de investigacéo e
a capacidade de produzir argumentos convincentes, recorrendo aos
conhecimentos matematicos para compreender e atuar no mundo (...)
Competéncia 5: Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive
tecnologias digitais disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos,
sociais e de outras areas de conhecimento, validando estratégias e resultados.
(..)

Competéncia 8: Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando
coletivamente no planejamento e desenvolvimento de pesquisas para
responder a questionamentos e na busca de soluc@es para problemas, de modo
a identificar aspectos consensuais ou ndo na discussdo de uma determinada
questdo, respeitando 0 modo de pensar dos colegas e aprendendo com eles.
(BNCC, 2017)

J& no ensino médio, que foi o foco do nosso trabalho, destacamos as seguintes

competéncias:

Competéncia 3: Utilizar estratégias, conceitos, definicdes e procedimentos
matematicos para interpretar, construir modelos e resolver problemas em
diversos contextos, analisando a plausibilidade dos resultados e a adequagéo
das solugdes propostas, de modo a construir argumentacdo consistente.

Competéncia 4: Compreender e utilizar, com flexibilidade e preciséo,
diferentes registros de representacdo matematicos (algébrico, geométrico,



estatistico, computacional etc.), na busca de solucdo e comunicacdo de
resultados de problemas. (BNCC, 2017).

E evidente que, nas Gltimas décadas, o desenvolvimento das tecnologias digitais
tem alterado a forma como as pessoas trabalham, se comunicéo e se relecionam. Assim,
a escola também precisa promover a inclusao dessas tecnoligas na educacdo como uma
forma de apoior o professor na elaboracdo de metodologias ativas que estejam presente
no dia a dia do aluno, fazendo com que os mesmo tenham interesse em participar das
aulas.

Alinhado a essas competéncias, desenvolvemos e aplicamos em sala de aula, um
jogo matematico no Software GeoGebra, a partir de programacgéo disponibilizada na
plataforma on-line desse Software, pelo aluno Pedro Henrique Alves Guedes e sob
orientacédo da professora Josefa Itailma da Rocha, e tem o0 objetivo de revisar e avalivar a
aprendizagem dos alunos sobre o conteido de Progressao Aritmética, que estava sendo
ministrado nas aulas. @) jogo esta disponivel em

https://www.geogebra.org/u/pedrohenrigue .

RESULTADOS E DISCUSSAO
O jogo “Queba-cabega: formando uma P.A.” € um quebra-cabeca de 9 pecas, onde
cada peca é um dos nove primerios termos de uma Progressdo Aritemética — P.A. que

estdo embaralhados. Objetivo do jogo é movimentar as pegas para ordenar 0s termos.

Figura 1 — Jogo “Queba-cabega: formando uma P.A.”

Embaralhar
Qg as a,
aq as ay
as Qg

Fonte — Elaborado pelo autor



https://www.geogebra.org/u/pedrohenrique

O quebra-cabeca comega com apenas 8 pec¢as € um espago vazio para onde devem

ser movidas as outras pecas. Um peca so pode ser movimentada se ela estiver ao lado do
espaco vazio. Para movimenta-la basta clicar na peca e ela se deslocara para o espago
vazio. Apds as 8 primeiras pecas estarem ordenadas, a nona peca, que é o nono termo da

P.A., aparece junto com uma mensagem indicado o sucesso no jogo.

Figura 2 — Movimentacdo das pecas do jogo

Embaralhar

Fonte — Elaborado pelo autor

E importante notar que dados 9 termos podemos construir um P.A. crescente, com
razdo positiva, ou decrescente, com razdo negativa. Como 0 jogo mostra apenas os termos
da P.A., o que ira definir se o quebra-cabeca foi montado corretamente é a finalizacao do
jogo atraves da apari¢do da ultima peca e a mesangem “Vocé ordenou”.

O jogo foi disponibilizado para os alunos que tiveram 50 minutos para montagem
dos quebra-cabeca. Apos a montagem, o aluno foi convidado a responder um questionaro
de multipla escolha, elaborado no Google Forms, que tem por objetivo de verificar se o
aluno consegue identificar os elementos da P.A. através do quebra-cabeca. As questdes
presentes no formulario erdo:

1.Qual o primeiro termo da P.A.?
2.Qual o ultimo termo da P.A.?
3.Qual a razdo da P.A.?

4.Qual a soma dos termos da P.A.?

O jogo foi aplicado em maio de 2021, nesse periodo, devido as medidas de prevencédo

a COVID-19, as aulas estavam sendo ministradas de forma remota através do uso da




plataforma Google Meet, e também contava com um grupo de WhatsApp para a

comunicagéo dos alunos com o professor supervisor. A turma possui 92 alunos no total,
porém havia presente na aula apenas 30 alunos.

A aplicagdo do jogo durou 50 minitos e foram aplicados dois quebra-cabeca
diferente. Dos 30 alunos presentes na aula apenas 13 participaram da primeira rodada e
9 da segunda. O primeiro quebra-cabeca era formado pelos nove primeiros termos de uma

P.A. de razéo 7 e primeiro termo 1:

Figura 3 — Resultado do primiero quebra-cabeca aplicado

Embaralhar
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Vocé ordenoun!

Fonte — Elaborada pelo autor

Como podemos perceber, trata-se de uma P.A. crescente, e isso sera crucial na
analise dos resultados. Os alunos responderam o formulério ap6s montarem o quebra-
cabeca, e obtivemos os seguintes resultados:

1. Qual o primeiro termo da P.A.?

Figura 4 — Respostas da primeira pergunta

Qual & o primeiro termo da P.A?

13 respostas
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o

Fonte: Google Forms




Podemos perceber que a maioria dos alunos (84,6%) acertaram qual o primeiro

termo desta P.A.

2. Qual € o Gltimo termo da P.A.?

Figura 5 — Respostas da segunda pergunta

Qual é o ultimo termo da P.A?

13 respostas
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Fonte: Google Forms

O percentual de alunos acertou a segunda questao foi apenas 76%, menor do que
o dos alunos que acertaram a primeira. Isso pode ser atribuido a ndo entendimento
completo do jogo, ou uma possivel impaciéncia do aluno em ndo montar o quebra-cabeca

de forma correta, ja que o ultimo do termo s6 aparece ap0s o quebra-cabeca ser finalizado.

3. Qual arazdodaP.A.?

Figura 6 — Respostas da terceira pergunta

Qual arazdo da P.A Q

13 respostas
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Fonte: Google Forms




Pode-se observar que a maioria ainda acertou a terceira questdo, contudo um

namero ainda menor do que nas outras duas questdes.

4. Qual a soma dos termos da P.A?
Figura 7 — Respostas da quarta pergunta

Qual a soma dos termos da P.A? |_|:|
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Fonte: Google Forms

Sabendo que a formula de soma de termos de uma P.A é dada por:
_ (al + an) 'n
n — 2 )
e observando os resultados anteriores, onde houve um bom aproveitamento nas respostas
de identificar primeiro e Gltimo termo, pode-se observar que houve um mau uso da
férmula, ou até mesmo “chutes” para a resposta.
Apos responderem o primeiro formulério, foi repassado o segundo quebra cabeca

com os 9 primeiros termos da uma P.A. decrescente de razdo —3 e primeiro termo 10.

Figura 8 — Resultado do segundo quebra-cabeca
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Fonte: Elaborada pelo autor




O fato de a P.A. ser decrescente influenciou significativamente na execucdo do

jogo e nas respostas do formulario, como podemos ver a seguir:

1. Qual o primeiro termo da P.A.?

Figura 9 -Respostas da primeira pergunta

Qual & o primeiro termo da P.A?

9 respostas
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Fonte: Google Forms

Podemos perceber que a maioria dos alunos (44,4%) responderam —14, o que
indica que eles entenderam se tratar de uma P.A. crescente. Apenas 22,2% responderam
a pergunta corretamente. Isso pode indicar uma falha na compreensdo do assunto
estudado.

2. Qual arazdodaP.A.?

FiguralO — Respostas da segunda pergunta

Qual arazao da P.A

9 respostas
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Fonte: Google Forms
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Com exatamente a mesma porcentagem da questdo anterior, pode-se observar que a

maioria trabalhou com a P.A. ser crescente ao responder que a razdo da P.A. é 3.

3. Qual a soma dos termos da P.A?

Figura 11 — Respostas da terceira pergunta

Qual a soma dos termos da P.A?

9 respostas

@ 30
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@ 46

Fonte: Google Forms

A resposta correta, utilizando a formula de soma de termos, é —18. Podemos
perceber que a maioria respondeu 46, um numero que nao faz sentido ao que foi coletado
nas resolucdes anteriores, o que indica ndo saber identificar os termos de uma P.A. para
aplicacdo da férmula.

Ao final, foi solicitado que os alunos preenchessem um formulario com o objetivo
avaliar a experiéncia do jogo. Houve 11 respostas ao formulario e 81% dos alunos
avaliaram a jogabilidade do jogo como bom ou muito bom. Quanto ao nivel de
dificuldade, 45% classificaram que o jogo com dificuldade média e 65% como dificil ou
muito dificil. Além disso, 100% dos alunos responderam que as regras do jogo foram
bem explicadas e que o jogo esta relacionado com o contetdo estudado em sala.

A partir desses dados obtidos, pode-se observar que o jogo possui uma boa
jogabilidade, mesmo que a maioria tenha jogado pela plataforma no celular, além de estar
dentro do que foi repassado dentro da aula. Também pode-se perceber que 0 jogo possui
uma dificuldade elevada, isso pode ser atribuido também ao fato de o jogo ser um quebra-

cabeca onde se faz necessario buscar um padrao entre nimeros para formar uma P.A.
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CONSIDERACOES FINAIS

Esperamos que a experiéncia apresentada sirva de inspiragdo para 0
desenvolvimento novos jogos e de metodologias ativas usando ferramentas tecnoldgicas
em sala de aula. Um fator importante que gostariamos de destacar é que nessa atividade
foi usado a linguagem de progracdo no GeoGebra que ainda é pouco utilizada.

Ap0s a aplicacdo do jogo foram observados algumas melhorias que poderiam ser
implementadas. Por exemplo, o jogo foi usado como uma ferramenta ludica de
motivacdo, a avaliacdo do conteudo foi feita através do um formulario elaborado no
GooGle Forms, uma possivel melhoria seria a inclusdo das perguntas no GeoGeobra de
forma que todo o processo fosse feito dentro do proprio jogo. Foi elaborado dois quebra-
cabecas diferentes, que foram disponibilizado para os alunos em monentos distintos.
Outra melhoria seria fazer a programacéo para o jogo funcione em fase, ap6s o aluno
montar 0 quebra-cabe¢a e responder as perguntas corretamente, 0 programa passa
automaticamente para a proxima fase onde é apresentdo um novo quebra-cabeca. O
namero de fases do jogo seria definido pelo professor dependendo do tempo e do objetivo
da atividade.
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