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Resumo

Este artigo trata-se de um relato de experiéncia sobre o uso do jogo salto da ra
como instrumento auxiliar no processo de ensino e aprendizagem da Matematica.
O trabalho foi fundamentado em pesquisas reportadas na literatura sobre o uso dos
jogos no Ensino de Matematica. A pesquisa foi desenvolvida na modalidade
qualitativa, onde foi realizado trabalho de campo na forma de minicurso durante a
Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia realizada com alunos do Curso de
Licenciatura em Matematica da Universidade Federal de Campina Grande.
Verificou-se que o uso de jogos em sala de aula, quando bem conduzido, € uma
ferramenta motivacional no estudo da matematica. Foi possivel realizar conexdo
entre as funcdes quadraticas e progressfes aritméticas. A experiéncia permitiu
abordar o Teorema de Caracterizagdo das Fun¢des Quadraticas de forma divertida
e atrativa para os alunos.

Palavras-chave: Jogos matematicos, Funcao quadréatica, Recursos didaticos.
Abstract / resumen / résumeé

This paper is an experience report about the use of the frog jumping game as an
auxiliary instrument in the teaching and learning process of mathematics. The work
was based on research reported in the literature on the use of games in Mathematics
Teaching. The research was developed in the gqualitative modality, where fieldwork
was carried out in mini-course form during the National Science and Technology
Week held with students of the Mathematics Degree Course of the Federal
University of Campina Grande. It has been found that the use of classroom games,
when well conducted, is a motivational tool in the study of mathematics. It was
possible to make connection between quadratic functions and arithmetic
progressions. The experience allowed us to approach the Theorem of
Characterization of Quadratic Functions in a fun and attractive way for students.
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1 Introducéo

A matematica ndo é apenas a linguagem utilizada pela ciéncia e pela tecnologia,
ela apresenta conhecimentos centrais para explicar, representar e entender
padrées de objetos, relacbes e estruturas presentes nos diversos sistemas
fisicos e abstratos que compdem a realidade e afetam diretamente a vida de
todos. Varios fendbmenos de diferentes areas como a Biologia, a Economia, as
Engenharias, entre outras, sao explicados e representados por modelos
matematicos que utilizam contetddo do curriculo da Educacéo Béasica e Ensino
Superior.

Muitos sdo o0s problemas presentes nas mais variadas areas de
conhecimento que compdem o corpo educacional. Discussdes e planejamentos
sdo sempre realizados com o objetivo de sanar, ou mesmo amenizar, grande
parte dessa problematica existente na area da educacdo. Uma das disciplinas
que apresenta altos indices de reprovacdo e de insatisfagdo por parte de
professores e de alunos € a Componente Curricular Matemética, disciplina
essencial no curriculo escolar, desde a fase inicial do ciclo de estudos.

Neste sentido, observa-se que essa problematica tem causado grandes
preocupacdes para os pesquisadores da area de ensino de matemética gerando
0 seguinte questionamento: o que fazer para melhorar o aprendizado dessa
disciplina de modo que os alunos consigam ter uma melhor compreensao dos
conceitos e das aplicacdes referentes a essa disciplina?

A partir dessa indagacéo surgem alguns pesquisadores como Lorenzato
(2006), Nacarato (2005), Silva (2012), Brito (2016), dentre outros, com propostas
para tentar melhorar o ensino de matematica deixando a matemética de certa
forma mais atraente e aproximando-a da realidade vivenciada pelo aluno.

Assim, elaborar propostas que possam contribuir para melhorar o processo
de relacdo entre os alunos e 0s conceitos que precisam ser estudados durante
as aulas de matematica sdo fundamentais para construirmos outro tipo de
“postura mais consciente”. Consequentemente, 0s processos de interagao entre
o aluno e os conceitos mateméaticos acontecem de forma mais prazerosa e
consistente. Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), de

matematica:
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E consensual a ideia de que ndo existe um caminho que possa ser
identificado como Unico e melhor para o ensino de qualquer disciplina,
em particular da matemética. No entanto, conhecer diversas
possibilidades de trabalho em sala de aula é fundamental para que o
professor construa sua pratica. “Dentre elas, destacam-se a Histéria da
matematica, as tecnologias da comunicagcédo e os jogos”. (BRASIL,
1998, p. 42)

Desta forma, dentre as véarias metodologias apontadas pelos PCNSs,
utilizou-se neste trabalho o uso de jogos como instrumento auxiliar no ensino da
matematica. Em patrticular, no ensino das func¢des quadraticas.

Uma vez que o jogo € visto como atrativo para a maioria das pessoas, 0
recurso ao uso dos jogos vem sendo uma das metodologias utilizadas por muitos

professores de matematica como um meio auxiliar no processo de ensino

aprendizagem. Além do mais, segundo os PCNs de matematica:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem
a criatividade na elaboracdo de estratégias de resolugéo e busca de
solucdes. Propiciam a simulagédo de situacdes problema que exigem
solucdes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das a¢des;
possibilitam a construcdo de uma atitude positiva perante os erros, uma
vez que as situacdes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas
de forma natural, no decorrer da a¢éo, sem deixar marcas negativas.
(BRASIL, 1998, p. 46)

Em Barros (2011) e Martins (2015) o jogo salto da ré é apresentado, mas
ndo € aplicado em desenvolvimento de atividades praticas.

O objetivo deste trabalho é relatar a experiéncia dos autores na conducao
de uma atividade sobre funcBes quadraticas, desenvolvida com uma
metodologia participativa. Neste relato, apresenta-se o jogo salto da rd como
ferramenta para estudar o Teorema de Caracterizacdo das Funcoes
Quadraticas. As potencialidades do referido jogo foram investigadas e
discutidas. Pretende-se motivar alunos e professores para a utilizacdo de jogos
em sala de aula com o objetivo de facilitar a concentragdo, desenvolver

processos de generalizacéo e raciocinio logico.

2 O local e a populacgéo participante do grupo

A atividade foi desenvolvida durante a Semana Nacional de Ciéncia e Tecnhologia
no Centro de Educacéo e Saude da Universidade Federal de Campina Grande.

O evento ocorreu em outubro de 2017, na cidade de Cuité/PB. Durante o evento,
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foi proposto um minicurso sobre o jogo salto da ra que aconteceu nos dias 24 e
25 de outubro de 2017, com carga horaria de 4h. O grupo foi composto por 13
alunos do Curso de Licenciatura em Matematica da Universidade Federal de
Campina Grande (Campus Cuité).

3 Ojogo saltodara

O jogo salto da rd é construido a partir de um tabuleiro plano com um namero
impar de casas e um namero par de pecas, que podem ser confeccionados em
cartolina. As pecas sado divididas em dois grupos de mesma quantidade, mas
com cores diferentes, distribuidas inicialmente como indicado na ilustracéo a
seguir. O jogo requer apenas um jogador. Na Figura 1, ttm-se exemplos de
tabuleiros com 3, 5 e 7 casas.

Figura 1: Tabuleiro do jogo salto dard com 3,5 e 7 casas

Fonte: Os autores (2017)

Movimentos permitidos: Cada peca s6 pode ser movida para uma casa
vazia, vizinha a sua ou saltando sobre, no maximo, uma peca. As pecas sé
andam em uma direc¢dao, isto é, ndo podem voltar. Cada casa sé pode conter uma
peca.

Objetivo do jogo: Inverter a posicao das pecas. Ao final, as pecas brancas
deverdo estar na posi¢ao inicial das pecas pretas e vice-versa. Na ilustragéo
dada, as pecas brancas s6 podem mover-se para a direita e as pegas pretas

para a esquerda.

4 Metodologia

Para a elaboracéo deste trabalho foi feita uma pesquisa bibliografica nas obras
de varios autores que discorrem sobre a tematica do uso dos jogos em sala de
aula. Desta forma, a metododologia descrita nesta secéo, decorre de modelos
reportados na literatura para uso de jogos (GRANDO, 2000; ALMEIDA, 2009).
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O jogo utilizado nesta atividade foi construido a partir de materiais
encontrados facilmente no cotidiano e usando alguns materiais reciclados como
apresentado na relagéo a seguir.

Material utilizado:

e Isopor

e Tesoura

e Cola de Isopor / Cola quente
e Régua

e Folha A4 / Cartolina

e (Caixa de ovos

e Lapis

Figura 2: Foto do tabuleiro construido com materiais reciclados

O desenvolvimento da atividade foi dividido em 3 momentos distintos:

Primeiro momento:

No primeiro momento foi feito uma breve revisdo sobre alguns conteludos,
tais como: Sequéncias, Progressdes e Funcdes, especificamente Funcgbes
Quadraticas. Neste momento, foi possivel, além do feedback com os alunos,
apresentar a base teorica do que seria trabalhado.

Segundo Momento: Familiarizando com o Jogo

Nesta etapa, foi 0 momento de familiarizar-se com o jogo. Foi apresentando

sua origem, estrutura e regras para que fosse possivel colocar em pratica a

atividade com a turma subdividida em duplas (jogador x adversario).
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O jogo também foi dividido em etapas para induzir o raciocinio - logico
intuitivo e processos de generalizacdo. Desta forma, optou-se por iniciar com o
minimo de pecas possiveis (1 peca de cada cor para 3 casas) e, de acordo com
0 avango da turma, chegar até o maximo de pecas consideradas (4 pecas de
cada cor para 9 casas). No decorrer deste momento, os alunos receberam um
quadro onde anotavam suas jogadas, ou seja, 0 numero de movimentos usados
para a quantidade de pecas do tabuleiro até atingir o objetivo final do jogo que é
responder o seguinte questionamento: Qual o numero minimo de movimentos
para inverter a posicao de n pecas de cada cor?

Dando inicio ao jogo, foi entregue a cada dupla uma tabela (Tabela 1).
Solicitou-se que variassem o valor de n tais como (n=1, n=2, n=3, n=4) e

anotassem o0 numero de jogadas que eram necessarias para completar o jogo.

Tabela 1: Tabela auxiliar

Numero de pecas de cada cor (n) Numeros de movimentos para
completar o jogo f(n)

5 Resultados e discussao

Durante a explanacdo dos conceitos de Progressdes e Funcles
Quadraticas, ndo houve intervencdo dos discentes em relacdo as duavidas.
Contudo, ao iniciar o jogo salto da rd, os alunos demonstraram curiosidade, pois
era algo novo ali para eles. Surgiram as duvidas, dificuldades e falta de paciéncia
também, ja que € um jogo que exige bastante raciocinio - logico, observacao,
analise de movimentos e contagem. Neste momento, a intervencéo do professor
é de fundamental importancia para que nao forneca respostas prontas ao aluno,
mas sim, forneca um caminho para que ele atinja seu objetivo. A Figura 3 mostra

0 grupo executando a atividade.

Figura 3: Alunos executando a atividade
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Fonte: Os Autores (2017)

A Figura 4 mostra as respostas fornecidas por uma das duplas quando foi

solicitado que os alunos considerassem alguns casos (n=1, n=2, n=3, n=4)

e anotassem o numero de jogadas que eram necessarias para completar o jogo.
Os alunos conseguiram enxergar o padrao que existe quando se relaciona
0 numero de movimentos necessarios com o niumero de pecas. Como mostra a
Figura 4, o aluno colocou x+ 2, para representar o nimero de movimentos para
uma peca. Em seguida, 2x+4, para representar o numero de movimentos para
2 pecas e assim por diante.
Para induzir o processo de generalizagéo, os resultados foram colocados

em uma tabela. Denotou-se por f(n) o numero minimo de movimentos

necessarios para inverter a posigdo de n pecas de cada cor como mostrado na

Figura 4.

Figura 4: Tabela preenchida pelos alunos

Fonte: Os Autores (2017)

A partir da Tabela 1, obteve-se a seguinte sequéncia:
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3,8,15, 24, ..., f(n). Q)
Que corresponde ao numero de movimentos.

Examinando as diferencas entre os termos consecutivos desta ultima

sequéncia, encontra-se uma nova sequéncia:
57,9 .., 4, (2)
onde,
a, = f(n+1)— f(n).
Logo, asoma S, dos n primeiros termos da sequéncia (2) é:
S, =f(n+)- (). (3)
Nesta deducé&o mais formal os alunos ndo conseguiram chegar sozinhos,

sendo preciso a intermediacdo dos proponentes.

Considerando que a sequéncia (a,),., € uma progressdo aritmeética de

razao r =2, obtém-se de (3) a seguinte igualdade:
4
(@ +a,)n +2""“)” = f(n+1)- (). )

Agora, substituindo a, =5, a,=5+(n-1)2, e f()=3 em (4) resulta na
seguinte expressao:
f(n+1) =n?+4n+3. (5)
Ou equivalentemente,
f(n)=n?+2n. (6)
gue € a restricdo de uma funcdo quadratica aos niUmeros naturais.
A funcao quadratica (6) € a regra geral procurada e fornece os termos da
sequéncia dada em (1).

A partir da solugdo apresentada de maneira mais formal para os alunos
surgiram 0s seguintes questionamentos: Sera que toda sequéncia tal que as
diferencas sucessivas dos termos formam uma progressao aritmética, tem como
termo geral uma fungdo quadratica restrita aos numeros naturais?

Nesse momento os alunos ficaram divididos, alguns acharam que esse
era apenas um caso particular que servia so para aquele caso que estava sendo
discutido, outros disseram que achavam que o resultado valia sempre, mas néo

sabiam justificar.
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Como os alunos ndo sabiam justificar, foi preciso o professor intervir mais
uma vez mostrando que existe um teorema que garante o resultado. Trata-se
do Teorema de Caracterizagdo das Func¢des Quadraticas, cuja demonstracao
pode ser encontrada em Lima et al. (2006).

Teorema 1 (Caracterizagdo das Funcdes Quadraticas): Se, Y,, Y,, Vs, -,
Y., ... € uma sequéncia tal que as diferengas sucessivas dos termos formam
uma progressao aritmética, entdo existem numeros reais a, b, e c tais que
y, =an’ +bn+c. (7)
para todo neN. Assim, considerando a fungéo f(x)=ax’+bx+c, tem-se que
y, = (n). (8)
paratodo neN.
Usando este ultimo resultado pode-se determinar a regra geral do desafio

proposto resolvendo um sistema de equacoes lineares.

Com efeito, substituindo os trés primeiros dados da tabela em (6), tem-se

0 sistema
a+b+c=3
4a+2bh+c=8
9a+3b+c=15

cuja solucéo é
a=1,b=2e c=0.
Portanto, o termo geral da sequéncia (1) é

y. = f(n)=n*+2n.

De uma maneira geral, se f(x)=ax’+bx+c é qualquer funcio quadratica

Xy Xoy Xgy X4y oo
€ uma progressao aritmetica arbitraria, entdo a sequéncia

Yio Yoo Yo Yar -
dos valores y, = f(x), Y,=f(X), Y;=f(X), .. tem a propriedade de que as

diferencas sucessivas
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dl:yz_yl’ dz =Y3 Y2 ds =Ys— VY3 -
formam uma progressao aritmética. Reciprocamente, toda funcdo continua
f :R— R que transforma progressfes aritméticas em sequéncias tais que as
diferengas sucessivas dos termos formam uma P.A. é da forma
f (X) = ax® +bx+c.

Apos a aplicacéo do teorema, todos os alunos ficaram surpresos com o fato
de poder relacionar os conteldos de progressdo aritmética com funcao
qguadratica, achavam que esses conteudos ndo tinham nenhuma relacéo.

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formacdo de atitudes,
necessarias para aprendizagem da Matemética. Enfrentar desafios, lancar-se a
busca de solu¢des, desenvolvimento do senso critico, da intui¢do, da criagdo de
estratégias e da possibilidade de altera-las quando o resultado néo € satisfatorio.

Porém, vale salientar que a simples utilizacdo do jogo ndo é garantia de
uma aprendizagem com maior compreensao, pois, vai depender da forma como
o professor aplica o jogo em sala de aula. Assim, antes do professor levar um
determinado jogo para sala de aula ele precisa fazer um bom planejamento e ter
em mente 0S seguintes questionamentos: Quais conceitos matematicos €
possivel trabalhar com esse jogo? Esse jogo serd que vai facilitar mesmo a
aprendizagem ou vai confundir mais ainda os alunos? Quais os objetivos que os
alunos devem atingir? Quais as potencialidades e limitagdes desse jogo? Depois
do professor ter em mente esses questionamentos ele podera levar ou ndo o

jogo para a sala de aula.

6 Conclusao

Diante do trabalho com o jogo salto da ra foi possivel verificar que o mesmo
€ um recurso importante para a aquisicao e estimulacédo da aprendizagem. Com
a aplicacdo do jogo foi possivel perceber que os alunos tiveram um maior
interesse em patrticipar da atividade que foi proposta.

Verificou-se que, 0 uso do jogo quando bem conduzido em relacdo aos

seus objetivos trazem as seguintes contribuicdes:
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v' O trabalho em equipe — as atividades desenvolvidas envolviam a
necessidade do trabalho em equipe.

v" Um ensino-aprendizagem reflexivo — no momento de tentar justificar
o0 desenvolvimento das jogadas e no processo de exploracao dos
conteudos.

v" Entusiasmo dos alunos durante aplicacdo do jogo — foi possivel
observar que em grande parte da aula, os alunos mostraram grande
envolvimento com a atividade proposta, no sentido de buscar a
solucdo e de realizar comparacdes com as solucdes de seus
colegas.

v Instrumento de mediacdo — foi fundamental o uso do jogo como
instrumento de mediacao pois, no momento em que o aluno faz uso
de jogos gue lhe permitem reproduzir um modelo que se assemelha
com elementos matematicos da sua realidade, ele pode ser capaz

de explorar conceitos abstratos com maior facilidade.

Com a aplicacédo do jogo também foi possivel perceber o potencial dos
alunos quando sdo instigados a realizar atividades praticas. Foi possivel
relacionar as funcdes quadraticas com progressdes aritméticas, além de
apresentar aos alunos o Teorema de Caracterizacao das Func¢des Quadraticas
de forma ludica. Quando os conteudos séo trabalhados de forma prética, facilita
a sua assimilacdo. A metodologia adotada foi muito proveitosa, pois despertou o
interesse da turma no desenvolvimento das atividades, mesmo com algumas

duvidas em relacéo ao conteudo.
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