=piX

ENALIC

X Encontro Nacional das Licenciaturas
IX Seminario Nacional do PIBID

MATRIZMATICA: USO DO SLIDING PUZZLE NO ENSINO DE
MATRIZES 3x3 NO 3° ANO DO ENSINO MEDIO

Kamila Guimardes Hipdlito *
Keven Oliveira Lopes *
Rhuann Pinheiro Teixeira *
Isabel Lobato Beltrdo *

RESUMO

O presente trabalho relata a experiéncia e os resultados de uma oficina pedagogica desenvolvida com
trés turmas da 3* série do Ensino Médio da Escola Estadual Nossa Senhora do Carmo, situada no
municipio de Parintins-Am, no contexto do ensino de Matematica. A atividade foi planejada com o
objetivo de estimular o raciocinio légico-matematico dos estudantes, facilitando a aplicacdo do
contetdo de matrizes de forma pratica e contextualizada, que costuma ser considerado dificil pelos
estudantes. Para alcancar esse objetivo, os alunos foram organizados em grupos e desafiados a calcular
o valor de cada elemento de uma matriz 3x3, aplicando a férmula geral previamente estudada em sala
de aula. A etapa pratica foi conduzida de forma descontraida, utilizando materiais simples e de baixo
custo, como copos descartadveis e tabuleiros confeccionados de papeldo. Esses materiais foram
adaptados para reproduzir o formato do jogo Sliding Puzzle (Quebra-cabeca deslizante), no qual as
pecas, representando os elementos da matriz, sdo movimentadas. A escolha por uma atividade
gamificada é uma forma de aproximar o conteddo teérico da realidade dos alunos e chamar a atencao
dos mesmos que vivem hoje num mundo dindmico, de jogos e inimeras atividades lidicas. Observou-
se, ao longo da aplicacdo da atividade, um elevado engajamento dos alunos. Assim, a oficina
evidenciou que o uso de metodologias ativas, aliadas a recursos didaticos simples, pode potencializar o
ensino de conteidos mais complexos, tornando a aprendizagem mais prazerosa para os estudantes.
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O ensino da matemadtica no Ensino Médio pode se tornar um desafio, pois muitos

alunos possuem lacunas no aprendizado de conteidos matematicos basicos e consideram a
matematica como uma disciplina dificil e sem utilidade. De acordo com Brasil (2018, p. 522)
um dos desafios para a aprendizagem da Matemadtica nessa etapa é “proporcionar aos
estudantes a visdo de que ela ndo é um conjunto de regras e técnicas, mas faz parte de nossa
cultura e da nossa histéria”. E preciso que cada estudante possa compreender o mundo e
valorizar a contextualizacao de contetidos matematicos durantes as aulas.

Entre os assuntos trabalhados e considerados complexos para os alunos, é o estudo de
matrizes, que frequentemente é abordado de maneira tradicional dentro da sala de aula, o que
contribui para a falta de interesse dos estudantes. E, ao contextualizar as matrizes em
situacoes do nosso cotidiano, podemos mostrar a utilidade e importancia desse contetido
matematico.

Nessa perspectiva, como bolsistas do Subprojeto Matematica do Programa
Institucional de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), observamos as dificuldades das turmas da 3?
série do Ensino Médio de uma escola publica estadual no municipio de Parintins-Am, em
relacdo ao contetido sobre matrizes. Dessa forma, surgiu a necessidade de tornar o ensino
mais significativo, para apresentar uma nova maneira de se aprender matematica. Assim, foi
proposta a oficina “Matrizmadtica”, uma abordagem ltudica feita em grupo, que adaptamos e
utilizamos as regras do jogo Sliding Puzzle (Quebra-cabeca deslizante) para estimular o
raciocinio 16gico-matematico dos estudantes.

Para Kishimoto (1997, p. 99), os jogos na educacao, orientados pelo professor em sala
de aula, sdo importantes “para o desenvolvimento do pensamento e aquisicao de conteudos,
porque proporcionam uma modificacdo cognitiva”, em outras palavras, o individuo sai de
uma atitude passiva para uma atitude critica, que reflete, questiona, analisa e constroi
conhecimentos.

O autor Smole et al (2007) ressalta que quando o assunto sao as aulas de matematica,
o uso de jogos implica uma mudanca no processo de ensino e aprendizagem, saindo daquele
modelo tradicional que envolve livro e exercicios padronizados. Completando a ideia, Borin
(1996, p. 9) afirma que dentro da situacdo de jogos é possivel notar que aqueles estudantes
que temem a matematica, apresentam um melhor desempenho e atitudes positivas no seu

processo de aprendizagem. Ou seja, a aplicacao de jogos no ensino e aprendizagem promove
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(0} enga]arnento na dlsc1p11na, estimulando a 1nteragao com o0s conhecimentos matematicos, a

construcao de estratégias para resolver problemas e o raciocinio légico.

Segundo Piaget (1972) o raciocinio 16gico é essencial no desenvolvimento intelectual
e cognitivo de cada individuo, pois permite a resolucdo de problemas mais complexos e a
compreensdo aprofundada das relagdes entre conceitos. E, como afirma Vygotsky (1978), o
desenvolvimento dessa habilidade ndao acontece de maneira isolada, ela é mediada pela
interacao social e pelo uso de ferramentas cognitivas. No contexto da atividade proposta, a
habilidade é ativada na resolucdo dos cdlculos para achar os elementos da matriz, no
seguimento das regras do jogo Sliding Puzzle e no trabalho em equipe.

Portanto, o objetivo deste trabalho é relatar o desenvolvimento e os resultados obtidos
em uma oficina pedagogica realizada com trés turmas do 3° ano do Ensino Médio, com foco
no ensino de matrizes buscando promover o exercicio do raciocinio l6gico em situacGes
relacionadas a matemadtica. Com isso, a atividade ofereceu experiéncias significativas para
todos os envolvidos, que serdo detalhadas nas secOes seguintes, metodologia, resultados e

consideracgoes finais.
METODOLOGIA

Este trabalho consiste em um relato de experiéncia vivenciado pelos bolsistas do
PIBID/Subprojeto Matematica com alunos de trés turmas da 3° série do Ensino Médio da
Escola Estadual Nossa Senhora do Carmo em Parintins-Am. A abordagem adotada é de
natureza qualitativa na perspectiva de Creswell (2016), por compreender que o foco estd na
analise das vivéncias, percepcoes e conhecimentos construidos pelos participantes durante a
oficina. O objetivo da atividade foi trabalhar o conteiido de matrizes de maneira lidica e
interativa, fazendo uso do jogo quebra-cabeca deslizante adaptado, incentivando o raciocinio
l6gico-matematico e a participacao ativa dos estudantes.

A oficina foi planejada e elaborada pelos pibidianos, incluindo a confeccao do material
didatico, que consistiu em materiais simples, como copos descartaveis, papeldo e pincel, a
adaptacao e explicacdao das regras do jogo, conducdo das aulas/atividades, bem como a
observacdo do desempenho dos estudantes durante a oficina pedagégica.

Inicialmente, para alcancarmos o objetivo da atividade, foi realizado um estudo

téorico sobre as matrizes com todas as turmas, trazendo conceitos, formulas e exemplos
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contextualizados. Além disso, foram propostos exercicios de fixacdo para os alunos para que

pudessem consolidar os conhecimentos adquiridos, permitindo também o esclarecimento de
duvidas sobre o assunto abordado.

Posteriormente, cada turma, no seu respectivo horario da disciplina, foi dividida em
grupos de acordo com a quantidade de alunos presentes na sala de aula. Cada grupo recebeu
um tabuleiro que representava uma matriz 3x3, e, para que as pecas pudessem ser movidas,
foram utilizados somente oito copos descartaveis embaralhados para cada tabuleiro, nos quais
estavam o valor de cada elemento para que pudessem montar a matriz. Apés a distribuicao
dos materiais, deu-se inicio a explicacdo das regras do jogo.

Para comecar a atividade, um integrante de cada grupo foi indicado para ir até ao
quadro para calcular o primeiro elemento da matriz, tendo como base uma lei de formacao
previamente estudada (a j=i+] 2) , €, apos confirmarem com os pibidianos o resultado correto,
voltavam ao tabuleiro para indentificar a peca com o valor obtido. Os alunos deveriam
posicionar o elemento no lugar correto do tabuleiro apenas deslizando as pecas (por exemplo,
linha 1, colunal).

Com o primeiro passo da dinamica do jogo, foi despertado o interesse, concentragao e
raciocinio légico dos estudantes, estabelecendo um ritmo colaborativo entre os integrantes do
grupo, que participaram de maneira ativa, compreendendo de forma pratica como os
conceitos matematicos estudados podem ser aplicados de forma estimulante e siginificativa.

Logo depois da primeira peca ser posicionada corretamente no tabuleiro, deu-se
continuidade ao jogo. O proximo jogador de cada grupo foi designado para o quadro para
achar o segundo elemento. A dinamica do jogo seguiu da mesma maneira da primeira acao,
depois de calcular e confirmar a resposta, o estudante voltou para o tabuleiro para movimentar
a peca até chegar na posigdo correta com ajuda dos demais colegas. Conforme cada elemento
fosse calculado a expectativa para montar a matriz da maneira correta aumentava, o que
tornou o jogo mais dinamico e copetitivo entre 0s grupos.

O grupo vencendor foi aquele que conseguiu encontrar todos os elementos e
posiciona-los corretamente no tabuleiro, formando a matriz conforme as regras ditadas
inicialmente. Os ganhadores receberam uma caixa de chocolate como reconhecimento pelo
bom desempenho. Ao final, parabenizamos e agradecemos a participacdo de todos os

estudantes na atividade proposta.

-
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As informacGes apresentadas foram coletadas de forma continua, através de fotos,

observacoes, anotacoes e reflexdes feitas pelos bolsistas, bem como feedbacks dos estudantes
e do professor supervisor. As oficinas foram conduzidas de maneira ética, respeitando as
normas da escola, garantindo a privacidades dos alunos e proporcionando um ambiente seguro

para a realizacdo da pratica pedgogica.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante a realizacdo da oficina pedagégica “Matrizmatica”, observamos um grande
engajamento dos alunos. As figuras 1 e 2 exibem os académicos explicando a dindmica da
atividade e mostrando o tabuleiro de papelao com os copos descartaveis que foram utilizados
na construcao da matriz 3x3. Pegamos como base o jogo Sliding Puzzle, que tem por objetivo
movimentar as pecas, arrastando-as pelo tabuleiro, para coloca-las na ordem numérica,

deixando em branco a ultima posicao.

Fonte: Arquivo da autora, 2025.
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Figura 2 - Tabuleiro do jogo de matrizes

Fonte: Arquivo da autora, 2025.

Ao escolhermos uma atividade gamificada, estimulamos a curiosidade e o interesse
das turmas pela matematica, reforcando o potencial da gamificacdo como uma estratégia
pedagogica. Segundo Viana et al. (2013, p. 1) gamificacdo “corresponde ao uso de
mecanismos de jogos orientados ao objetivo de resolver problemas praticos ou de despertar
engajamento entre publico especifico”. Tal perspectiva se evidenciou ao longo da execucao da
pratica realizada, na qual todos os participantes contribuiram de forma significativa para o

desenvolvimento da mesma.

Figura 3 - Alunos fazendo a resolucao dos calculos no quadro

Fonte: Arquivo da autora, 2025.

-
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Foi possivel observar o trabalho colaborativo entre os estudantes, os quais discutiam
para a resolucdo dos célculos e estratégias para posicionarem os elementos da matriz
adequadamente, aplicando os conceitos matematicos e mobilizando habilidades de raciocinio
l6gico. Com isso, a sala de aula se mostrou um espaco vantajoso para troca de ideias e para a
aprendizagem significativa, comprovando que propostas com abordagem ldidica colaboram
para o engajamento estudantil nas aulas, especialmente na disciplina de matematica, conforme

as figuras 4a e 4b, apresentadas a seguir.

Figura 4a, 4b - Alunos discutindo estratégias

Fonte: Arquivo da autora, 2025.

Essa intervencao ludica, além de proporcionar um ambiente de aprendizagem para os
estudantes, contribuiu para nossa formacdao como bolsistas do PIBID com uma rica
experiéncia dentro do ambito escolar. Como afirma Chimentao (2009, p.3) “fica mais dificil
de o professor mudar seu modo de pensar o fazer pedagégico se ele nao tiver a oportunidade
de vivenciar novas experiéncias, novas pesquisas, novas formas de ver e pensar a escola”.
Trazendo para nossa perspectiva como futuros professores, ter a possibilidade experimentar e
viver novas praticas formativas como essa, bem como refletir sobre diferentes pontos de vista
sobre o ambiente educacional e processos de ensino, ajudam a construir a nossa identidade

docente.

CONSIDERACOES FINAIS

-




=piX

ENALIC

X Encontro Nacional das Licenciaturas
IX Seminario Nacional do PIBID

O PIBID é uma proposta que possibilita ao licenciando a vivéncia como professor em
escolas publicas, dando a oportunidade de observar e compreender a realidade desse campo
de atuacdo. Além disso, nos permite fazer a integracao entre a teoria aprendida na
universidade com a pratica em sala de aula. Através desse programa, podemos experenciar
atividades como a oficina “Matrizmatica” relatada ao longo deste trabalho, que demonstrou
que a adocdo de metodologias ativas envolvendo o ludico promove a participagdo dos alunos,
mobilizando o raciocinio l6gico com os contetidos matematicos.

Embora tenhamos enfrentado dificuldades iniciais para definir a atividade que
atendesse aos nossos objetivos para o contetido de matrizes, a construcao nos levou a perceber
a importancia do planejamento coletivo. Foi necessario levarmos em consideracdo os
materiais disponiveis, o tempo de aula e as particularidades de cada turma, visto que,
queriamos chamar a atencao dos alunos, apresentando uma nova forma de ver a matematica,
trazendo contribuicOes para o desenvolvimento das suas habilidades cognitivas.

Portanto, esperamos que este relato sirva de inspiracdo para que praticas pedagogicas
sejam mais desenvolvidas na disciplina de Matematica no Ensino Médio, favorecendo a
construcao do conhecimento de contetdos abstratos, como matrizes, e colocando o estudante

como o protagonista do seu aprendizado.
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