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RESUMO

LIMA, Juciléia da Cunha. AULAS PRATICAS EXPERIMENTAIS DE
MATEMATICA NO ENSINO MEDIO: VIVENCIAS ENQUANTO BOLSISTA DO
PROGRAMA INSTITUICIONAL DE BOLSAS DE INICIACAO A DOCENCIA-
PIBID. 2025. 00 f.Trabalho de Conclusio de Curso (TCC) — Centro de Educacdo e Satude,
Universidade Federal de Campina Grande, Cuité, 2025.

Este trabalho relata uma experiéncia vivenciada durante o Programa Institucional de Bolsas de
Iniciacdo a Docéncia - PIBID, aplicada na Escola Técnica do ensino médio, localizada na
cidade de Cuité - PB, no desenvolvimento de um projeto voltado a sistematizacdo de aulas
praticas experimentais de Matematica. Nesta pesquisa, serd relatada especificamente uma das
praticas realizadas, desde sua construcao inicial, planejamento, estruturacdo, testagem até sua
aplicacdo numa turma do 1° ano do ensino médio, sob observ¢do do professor regente,
considerando as multiplas dificuldades apresentada pelos alunos na disciplina. O objetivo deste
trabalho € analisar as contribuicdes e pontecialidades do uso dos materiais didéticos
manipuldveis no ensino aprendizagem em aulas praticas experimentais de matemdtica para o
ensino médio, utilizando o jogo Torre de Handi. A investigacdo € de natureza qualitativa e de
cardter descritivo, pois considera fundamental o ambiente escolar como fonte de dados e a
participacao ativa do pesquisador no processo investigativo. Foram utilizadas de referéncias
bibliograficas sobre modelagem matemdtica e materiais manipuldveis para a constru¢cdo de
aulas experimentais, com o intuito de aproximar os alunos da aprendizagem matematica,
fortalecer aulas praticas e auxiliar o professor em suas atividades. Além disso, os resultados
demostram que o PIBID tem contribuido significativamente para a aprendizagem da docéncia
por futuros professores, ao facilitar a imersdao em diversas atividades de ensino e iniciagdo &
pesquisa.

Palavras-chaves: Torre de Hanéi. PIBID. Pratica Experiemntal. Andlise qualitativa.
Modelagem Matemdtica.



ABSTRACT

LIMA, Juciléia da Cunha. EXPERIMENTAL PRACTICAL CLASSES IN
MATHEMATICS IN HIGH SCHOOL: EXPERIENCES AS A SCHOLARSHIP
OF THE INITIATIO PROGRAM TO TEACHING - PIBID. 2025. 00 f. Course

Completion Work (TCC) - Education and Health Center, Federal University of Campina Grande,
Cuité, 2025.

This paper reports on an experience during the Institutional Teaching Initiation Scholarship
Program - PIBID, applied at the Technical High School, located in the city of Cuité - PB, in the
development of a project aimed at systematizing practical experimental lessons in Mathematics.
This research will specifically report on one of the practices carried out, from its initial
construction, planning, structuring, testing to its application in a 1st year high school class,
under the observation of the teacher in charge, considering the multiple difficulties presented
by the students in the subject. The aim of this work is to analyze the contributions and potential
of the use of manipulative teaching materials in teaching and learning in experimental practical
mathematics lessons for secondary schools, using the Tower of Hanoi game. The research is
qualitative and descriptive in nature, as it considers the school environment to be a fundamental
source of data and the active participation of the researcher in the investigative process.
Bibliographical references on mathematical modeling and manipulable materials were used to
construct experimental lessons, with the aim of bringing students closer to mathematical
learning, strengthening practical lessons and helping teachers in their activities. In addition, the
results show that PIBID has contributed significantly to the learning of teaching by future
teachers, by facilitating immersion in various teaching activities and initiation into research.

Keywords: Tower of Hanoi. PIBID. Experimental Practice. Qualitative analysis.
Mathematical Modeling.
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1. INTRODUCAO

A educagdo matematica tem enfrentado desafios significativos no que diz respeito ao
engajamento e ao desempenho dos alunos no ensino médio. As abordagens tradicionais muitas
vezes ndo conseguem motivar os alunos ou conectd-los com aplicagdes préticas do
conhecimento matemdtico. Nesse contexto, este trabalho visa investigar o impacto das aulas
préticas experimentais de matematica no ensino médio, com foco nas experiéncias vivenciadas
por bolsistas do Programa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID).

O presente trabalho apresenta numa proposta de atividades de praticas experimentais
para o ensino de matemética no ensino médio. Diante da experi€éncia como bolsistas no
Programa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), utilizamos um material de apoio ao professor de
matematica com sugestdes de praticas experimentais aplicdveis em sala de aulas. Adotamos
uma metodologia inovadora e atrativa, baseada no uso de materiais concretos € manipulaveis
com o objetivo de tornar o ensino de contetidos matemdticos mais dindmicos e contextualizado
no cotidiano dos alunos. Essa abordagem possibilita uma aproximacao mais clara e objetiva
dos conceitos matematicos estudados.

O PIBID, desenvolvido pela Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES) €, segundo o Ministério da Educagao (MEC, 2018), um programa destinado
a promover a conexao antecipada entre os estudantes de licenciatura e as salas de aula da
educacgdo bdsica na rede publica. Essa iniciativa cria uma ligac@o entre a universidade publica
e as redes de ensino estaduais € municipais. Durante 18 meses, os graduandos tém a chance de
vivenciar o cotidiano escolar e de desenvolver projetos na institui¢do onde atuam.

Este trabalho apresenta o resultado de uma aula pratica experimental com o jogo Torre
de Handi, desenvolvido pelo professor supervisor juntamente com uma aluna do curso de
licenciatura em Matemadtica da Universidade Federal de Campina Grande - UFCG, Campus
Cuité - CES, na condicdo de bolsista do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia (PIBID), aplicado na Escola Técnica de ensino médio, localizada na cidade de Cuité
— PB.

O principal interesse ao propor a aula pratica experimental com o jogo Torre de Handi,
€ demonstrar sua aplicabilidade no ensino de conteidos mateméticos. Especialmente, por
meio deste jogo € possivel trabalhar conceitos de; Funcdo Exponencial e Progressao

Geométrica, uma vez que suas regras estabelecem relacdes diretas com esses contetidos.
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O jogo Torre de Handi constitui-se num jogo estratégico e que pode contribuir no
desenvolvimento do raciocinio logico; planejamento e solugdo de problemas através de estratégias. O
jogo consiste em uma base com trés pinos verticais. No primeiro pino, encontra-se uma pilha
de discos de didmetros diferentes, organizados em ordem decrescente da base para o topo (ou
seja, o maior disco na base e o menor no topo). O objetivo € transferir toda a pilha de discos
para o terceiro pino, utilizando o pino central como auxiliar. Durante a movimentacao, deve-se
respeitar duas regras fundamentais: (1) apenas um disco pode ser movido por vez; e (2) nunca
deve-se colocar um disco maior sobre um menor.

Observa -se no contexto atual do ensino, que ha uma grande falta de interesse pelos os

conteddos matemadticos. Os alunos acham as aulas cansativas, o que resalta em baixa
participacao e engajamento. Assim, o professor busca metodologias alternativas para estimular
a participagdo do aluno. A utilizagdo de materiais manipuldveis, surge como uma estrategia
pedagogica promissora, capaz de tornar a aprendizagem mais significativa e assim melhorar
a qualidade do ensino em sala de aula. De acordo com Sérgio Lorenzato:
“O material didatico (MD) ¢ qualquer instrumento util para o ensino-aprendizagem. Sendo
assim, o0 MD pode ser um giz, uma calculadora, um filme, um livro, um quebra cabec¢a, um jogo,
uma embalagem, uma transparéncia, entre outros (LORENZATO, 2010, p. 18).” O material
didatico manipuldvel é importante para ajudar o professor a ensinar os conteidos aos seus
alunos, estimula os alunos a terem mais curiosidade e desta forma a aprendizagem ocorre de
forma mais tranquila, divertida e interativa. Ao desenvolver e implementar um jogo interativo
na sala de aula, o envolvimento dos alunos pode ser significativamente aprimorado ao explorar
conceito mateméticos.

Os jogos proporcionam uma experiéncia de aprendizagem interativa e agradavel, permitindo que
os alunos possam se envolver ativamente e compreender o conteido estudado, neste caso, fungdo
exponencial e progressio geométrica. A experiéncia demonstrou o potencial desses recursos
didéticos quando adequadamente aplicados em contextos escolares, evidenciando sua eficicia
no processo de ensino-aprendizagem.

Diante disso, a utilizaremos dos jogos como ferramenta na constru¢do do
conhecimento, mostra — se eficaz para aproximar os alunos dos conteido matematicos, através
de aulas préticas e metodologias lddicas. Além disso, demonstra que a modelagem pode
aprimorar o ensino de matematica e facilitar o processo de aprendizagem.

Em nosso estudo, utilizaremos usar a modelagem matemadtica para introduzir a ideia de
funcdo exponencial. Essa abordagem centrada no aluno enfatiza a autonomia, a criatividade e

o pensamento critico dos estudantes, alterando o papel do educador para um facilitador da
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aprendizagem, em vez de um mero transmissor de informagdes. Essa transformacdo nao sé
aprimora a experiéncia educacional dos alunos, como também contribui para um ensino mais
eficaz.

Contudo, usar um material manipuldvel (MD) ou um jogo didético pode ndo impactar o
processo de ensino - aprendizagem se ndo for utilizado adequadamente, e ndo substitui a
necessidade de um professor, segundo LORENZATO, 2012, “Nao ¢ garantia de um bom ensino,
nem de uma aprendizagem significativa e ndo substitui o professor.”

Esta citagdo transmite a ideia de que instrumentos ou recursos especificos,
isoladamente, ndo garantem um ensino de qualidade ou uma aprendizagem significativa. No
ambiente educacional, ¢ comum haver uma confianca excessiva em certas tecnologias,
métodos ou materiais em sala de aula. Contudo, a eficacia do ensino estd diretamente
relacionada a habilidade do professor em empregar esses recursos de maneira pedagdgicamente
adequada e ajustd-los as necessidades e metas de aprendizagem dos alunos.

Com seu carédter interativo e divertido, os jogos atraem a aten¢do dos alunos e estimulam
seu interesse. A inclusdo de aspectos visuais € a experiéncia pratica com o uso do jogo
proporcionou uma vivéncia dindmica e envolvente, além disso, promoveu a competicdo e a
colaboracdo entre os participantes, incentivando a participacdo ativa e aumentando o
entusiasmo pela atividade.

Dessa forma, o presente trabalho tem por objetivo analisar as contribuicdes e
pontecialidades do uso dos materiais diddticos manipuldveis no processo de ensino
aprendizagem em aulas préticas experimentais de matemaética no ensino médio, com o foco na
aplicacdo do jogo Torre de Handi.

Este trabalho estd estruturado em cinco capitulos, sendo o primeiro dedicado a uma
breve introducdo sobre o tema e o objetivo da pesquisa. No segundo capitulo, uma revisdo
bibliografica organizada em topicos. O topico 2.1 Aulas Praticas Experimentais no Ensino da
Matemética. O tépico 2.2 O jogo Torre de Handi no ensino da Matemética, enquanto o tépico
2.3 O jogo — Torre de Han6éi — Um pouco da Histéria. O terceiro capitulo descreve a
metodologia empregada no trabalho, incluindo a plataforma selecionada para a andlise dos
materiais. No quarto capitulo pretende-se analisar e sintetizar as metodologias de ensino
empregadas durante a implementacdo. Por fim, no quinto capitulo, sdo apresentadas as

consideragdes finais.
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 Aulas Praticas Experimentais no Ensino da Matematica

Ao buscar referéncias bibliograficas que apoiem este projeto, observou - se que a

modelagem matematica € uma ferramenta valiosa para as aulas experimentais. Essa abordagem

tem o objetivo de aproximar os alunos da pritica matemadtica, enriquecendo as aulas e

oferecendo suporte adicional ao professor. Assim, investigamos como a modelagem matemaética

se relaciona com praticas experimentais € como pode potencializar o processo de ensino-

aprendizagem.

A modelagem matematica se mostra como um recurso fundamental para a educagdo

matematica, pois oferece aos alunos a chance de interagir com o conteido por meio de

fendmenos naturais ou discussdes. De acordo com Bassanezi (2015), a modelagem

matematica € uma metodologia que busca explicar ou compreender situacdes reais.

Ao contrario dos métodos tradicionais de ensino, a modelagem coloca o aluno no centro

do aprendizado, promovendo a construcdo ativa do conhecimento. Nesse processo, o professor

assume o papel de facilitador, ajudando os alunos a formular argumentos e a apresentar suas

descobertas.

A Modelagem Matematica pode ser compreendida como uma estratégia de ensino
que possibilita ao estudante abordar contetidos matemadticos a partir de fendmenos
de sua realidade. Assim, a modelagem tem como objetivo explicar matematicamente
situagdes do cotidiano, das mais diferentes areas da Ciéncia, com o propdsito de
educar matematicamente. Ela permite uma inversdo do ‘modelo comum” de ensino,
visto que por meio da ‘modelagem selecionam-se primeiramente os problemas e
deles emergem os conteidos matematicos, de modo a resolvé-los (BURAK, 1987,

pag. 59).

Dentro desse contexto, a modelagem matemadtica, quando vista como uma abordagem

metodoldgica para o ensino da matematica, pode se revelar uma solucdo eficaz. Dessa forma,

os alunos tém a oportunidade de compreender o conteido de maneira mais profunda e

significativa.

Atualmente pode-se perceber certo desinteresse dos alunos pela matematica, o que
pode estar relacionado, entre outros fatores, a falta de associacdo dos conteddos
explorados em sala de aula com o cotidiano. Também se percebe dificuldade por
parte dos professores em alterarem esse contexto vivenciado, possivelmente
relacionado a problemas oriundos de um ensino tradicional que prima pelo
cumprimento do programa da disciplina (HEINEN, 2016, pag. 140).
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Com base nessas investigacdes sobre modelagem matematica, que é entendida como
uma metodologia para o ensino de matematica, a incorporacio de experimentos em sala de aula
se apresenta como uma alternativa eficaz. Esse método oferece aos alunos a oportunidade de

vivenciar a pratica do conteido que estd sendo ensinado.

Uma vez que o conhecimento cientifico da matemdtica € inserido no
propositalmente na rotina desse individuo (estando em aula), muitas dividas
surgirdo por parte dele de como e quando esse conhecimento serd titil em sua vida,
dessa forma, trazer para a sala de aula uma abordagem materialista dos contetidos

N

pode fazer com que grande parte das ddvidas quanto a sua utilidade sejam
compreendidas, havendo ainda a possibilidade de que os alunos aprendam mais
rapidamente os contetidos com o contato direto (SILVA, 2022, pag. 3).

Segundo Bassanezi (2015), a matemdtica dentro dessa perspectiva, as atividades
experimentais desempenham um papel crucial no processo de aprendizagem, pois facilitam a
compreensdo e a absor¢ao dos conteddos. No entanto, essas priticas requerem uma organizagao
cuidadosa por parte dos professores e um investimento de tempo significativo.

Diante dess contexto, a pesquisa propde o desenvolvimento de um sistema para
estruturar atividades experimentais, oferecendo suporte aos professores e tornando o
planejamento mais eficiente. Nesse sentido, as atividades experimentais surgem como recursos
essenciais para o processo de aprendizado, por facilitarem a compreensao e a assimilacdo dos
conteudos. No entanto, para que essas praticas sejam eficazes, é necessario que os docentes as
organizem de maneira adequada e dediquem tempo para isso. E nessa perspectiva que este

estudo apresenta atividades experimentais, com o objetivo de auxiliar os professores e tornar o

planejamento mais eficiente. Sobre isso, Aradjo afirma que:

[...] a promogdo da aprendizagem através de atividade pratica, ndo estd ligada ao
lugar em que ela serd desenvolvida, e sim, no como ela serd desenvolvida. Por mais
sofisticados e especificos que sejam os aparatos, é a definicdo de objetivos a serem
alcangados através destas praticas experimentais que a torna eficaz. Para a realizacao
de atividades experimentais € indispensdvel a utilizacio de um roteiro pré-
estabelecido, tracando o caminho a ser percorrido e, também, os objetivos a serem
alcancados (ARAUJO, 2011, pag. 23).

Além disso, as praticas experimentais incluidas neste trabalho sdo de registro de
atividades que foram fundamentadas em experiéncias previamente realizadas na Escola Técnica
do ensino médio. Assim, é importante ressaltar que o ensino exploratério de Matemética nao
deve ser encarado como uma pratica pontual destinada apenas a determinadas atividades. Para
que tenha eficdcia, ¢ fundamental que essa abordagem seja aplicada de maneira continua e

consistente.
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Segundo Canavarro (2011), esse tempo e continuidade sdo essenciais para que o
professor possa refinar sua pratica e para que os alunos se envolvam e desenvolvam ndo
apenas a compreensao dos conteidos matematicos, mas também os métodos de constru¢ao do
conhecimento matematico dentro da comunidade a qual pertencem. Assim, trata-se de um

desafio que deve ser buscado de forma continua por todos os envolvidos.

2.2 O jogo Torre de Hanéi no ensino da Matematica

A Matemitica é uma parte fundamental na vida dos estudantes, tanto nas atividades
escolares quanto em seu dia a dia. Por isso, ela se torna um elemento crucial no curriculo,
contribuindo para a formacao académica e para enfrentar os desafios.

No entanto, muitos alunos encontram dificuldades nessa disciplina, € o ensino que nao
se conecta com suas experiéncias cotidianas pode piorar esse problema.

Para tornar o ensino da matemadtica mais envolvente, o professor pode explorar
metodologias diferentes da tradicional, como a utilizagdo de jogos matemdticos. Esses jogos
tém como objetivo ensinar conceitos matematicos e exigem conhecimento da disciplina para
serem solucionados. Ademais, eles incorporam regras que incentivam o raciocinio e a
elaboracdo de estratégias para enfrentar problemas especificos.

De acordo com Smole, Diniz e Milani (2007), sobre o uso de jogos nas aulas de

Matematica:

A utilizacdo de jogos na escola ndo ¢ algo novo, assim como ¢é bastante conhecido o
seu potencial para o ensino e a aprendizagem em muitas areas do conhecimento. Em
se tratando de aulas de matemadtica, o uso de jogos implica uma mudanga
significativa nos processos de ensino e aprendizagem que permite alterar o modelo
tradicional de ensino, que muitas vezes tem o livro e em exercicios padronizados seu
principal recurso didatico. O trabalho com jogos nas aulas de matematica, quando
bem planejado e orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades como
observacdo, andlise, levantamento de hipdteses, busca de suposicdes, reflexao,
tomada de decisdo, argumentagdo e organizagao, as quais estreitamente relacionadas
ao assim chamado raciocinio 16gico (SMOLE, DINIZ, MILANI, 2007, pag. 9).

O professor deve oferecer aos alunos atividades envolventes, utilizando materiais
concretos e manipuldveis, de modo a despertar sua curiosidade e fomentar a construcao do
préprio conhecimento. De acordo com Pontes (2017), o uso de atividades préticas pode
contribuir para reduzir as dificuldades de aprendizagem dos estudantes, especialmente quando
essas prdticas estdo conectadas com situagdes do dia a dia, favorecendo o interesse e a
compreensdo dos conceitos matematicos.

A aplicacdo de jogo “Torre de Hanodi ” nas aulas praticas experimentais de matematica

do ensino médio, visa investigar os beneficios dessa abordagem pedagogica e de fornecer
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contribuicdes para a sua implementacdo nas escolas. O manuseio de materiais manipuldveis
proporciona aos alunos uma percep¢ao concreta da matematica, enquanto a busca por solugdes
para o jogo desenvolve raciocinio 16gico e sistemdtico, habilidades cruciais para melhorar o
desenvolvimento do pensamento matemético. Como beneficio adicional, a estratégia aumenta
significativamente o engajamento e a motivag¢ao dos alunos.

O jogo também permite o desenvolvimento de competéncias interdisciplinares, como a
paciéncia, a persisténcia e a capacidade de trabalhar em grupo, uma vez que pode ser jogado
colaborativamente. Essas competéncias sdo fundamentais para a formacdo integral dos
estudantes. A implementacao do jogo Torre de Handi nas aulas de matematica do ensino médio
¢ uma préatica pedagdgica inovadora e eficaz que promove o desenvolvimento de habilidades
essenciais para o aprendizado matemdtico e a formagdo integral dos alunos, Através da
observacdo das regularidades do jogo, os estudantes conseguem deduzir a relacdo matematica
envolvida, expressa pela féormula 2n — 1, onde n representa o nimero de discos, alcancando

uma compreensao mais profunda do conteudo.

2.3 O jogo — Torre de Han6i — Um pouco da Historia

A torre de Han6i — também conhecida por torre de bramanismo ou quebra-cabecas do
fim do mundo — foi inventada e vendida como brinquedo, no ano de 1883, pelo matemético
francés Edouard Lucas. Segundo ele, o jogo, que era popular na China e no Japdo, veio do
Vietna.

O matematico foi inspirado por uma lenda Hindu, a qual falava de um templo em Benares,
cidade Santa da India, onde existia uma torre sagrada do bramanismo, cuja funcio era melhorar
a disciplina mental dos jovens monges.

De acordo com a lenda, no grande templo de Benares, debaixo da cipula que marca o
centro do mundo, hd uma placa de bronze sobre a qual estio fixadas trés hastes de diamante.
Em uma dessas hastes, o deus Brama, no momento da criagdo do mundo, colocou 64 discos de
ouro puro, de forma que o disco maior ficasse sobre a placa de bronze e os outros decrescendo
até chegar ao topo.

A atribui¢cdo que os monges receberam foi de transferir a torre formada pelos discos, de
uma haste para outra, usando a terceira como auxiliar com as restricdes de movimentar um disco
por vez e de nunca colocar um disco maior sobre um menor. Os monges deveriam trabalhar
com eficiéncia noite e dia e, quando terminassem o trabalho, o templo seria transformado em

p6 e o mundo acabaria.
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O jogo € composto de um tabuleiro com trés furos e a distancia entre eles deve ser
proxima da medida do diametro do disco maior, sabendo que sdo seis discos concéntricos, com
diametros diferentes e com um furo central para o encaixe em um dos trés pinos de madeira,
0s quais s@o encaixdveis nos furos sobre o tabuleiro.

O desafio deste jogo consiste em transferir os discos, que devem estar inicialmente
empilhados em um dos pinos em ordem decrescente de tamanho, com o maior deles na base e
o menor no topo. O nimero minimo de movimentos necessdrios para resolver o problema
depende do niimero de discos e a partir dessa dependéncia o objetivo é descobrir, de forma

dedutiva, a relacdo matematica existente entre eles.

Figura 1: O Jogo - Torre de Handi

Fonte:  https://www.futurabrinquedoseducativos.com.br/jogos-tabuleiros/brinquedos-educativos-jogo-torre-de-

hanoi-7-pecas-em-madeira.

3. PERCURSO METODOLOGICO

Este trabalho consistiu em um relato de experi€ncia, esta investigacdo de natureza
qualitativa possui um carater descritivo, pois considera fundamental o ambiente escolar como
fonte de dados e a participagdo ativa do pesquisador no préprio processo investigativo. Esse
tipo de pesquisa € frequentemente utilizada em areas como educagdo, ciéncias sociais e saude,
onde a experiéncia e a pratica sdo fundamentais para a compreensao de fendmenos.

Segundo D’ Ambrésio (2004):

A pesquisa qualitativa [...] tem como foco entender e interpretar dados e
discursos, mesmo quando envolve grupos de participantes. [...] Ela depende
da relagdo observador- observado, [...] A sua metodologia de trabalho por

exceléncia repousa sobre a interpretagdo e vdrias técnicas de andlise de
discurso. (D> AMBROSIO, 2004, p. 10-11).
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Para a coleta de dados, foi utilizado o Google Académico para procurar trabalhos
pertinentes. Durante a pesquisa, realizou-se anota¢des manuscritas sobre o andamento da aula
e também foi realizado registros fotograficos da atividade em sala de aula.

De acordo com Martins (2004, p. 292), as chamadas metodologias qualitativas, de
maneira geral, a andlise de microprocessos por meio do estudo das agdes sociais, tanto
individuais quanto em grupo. Ao realizar uma andlise detalhada dos dados, em termos de
abrangéncia e profundidade, os métodos qualitativos consideram as unidades sociais em
investigacdo como totalidades que representam um desafio para o pesquisador.

Assim, o estudo foi conduzido na Escola Técnica, situada na cidade de Cuité-PB, com
a turma do 1° ano do ensino médio, contando com a participagdo de 32 alunos(as), inicialmente
o professor fez uma breve apresentacdo do jogo torre de Handi, em seguida realizou a divisdo
dos alunos em grupos, por meio de sorteio, sendo 4 grupos com 6 participantes cada e um grupo
com 8 alunos. A pibidiana distribui um jogo para cada grupo explicando suas regras. A aula
teve duracdo de 2 horas. Os matérias utilizados foram; 4 Torres de Hanéi de madeira, uma de
isopor confeccionada pelo professor, cadernos, caneta, lousa, pincel, lapis e borracha.

Para a aplicacdo desta aula prética experimental, utilizou-se o jogo Torre de Hanoi
aplicado ao contexto matemadtico. Essa escolha teve como objetivo apresentar um tema
especifico utilizando como recurso um material dindmico que estimula a participacdo e
curiosidade dos alunos, além de oferecer uma metodologia alternativa para o ensino de
matematica. O jogo se mostrou uma ferramenta eficaz por facilitar a compreensdo, de
conceitos abstratos da matematica.

O propésito e as regras do jogo envolvem mover uma pilha de discos de um pino para
outro, buscando realizar a transferéncia com o nimero minimo de movimentos possiveis. Cada
vez, pode-se mover apenas um disco, € um disco maior nunca deve ser colocado sobre um
menor. Depois da explicagdo dessas regras, foi possivel praticar o jogo de madeira contendo
apenas 6 discos, proporcionando aos alunos uma visualizacdo clara de como transferir os discos
para outro pino de acordo com as regras.

Inicialmente, foi explicado aos alunos que comecassem com seis discos. Os alunos
apresentaram algumas dificuldades nas primeiras tentativas. Como estrategia de adptaacao, foi
sugerido que iniciasse com menos pegas, permitindo uma assimilagdo progressiva dos
conceitos. Primeiro, usou — se apenas uma pega e observou — se 0 ndmero minimo de
movimentos necessdrios para transferir a torre para o terceiro pino. O processo foi repetido
com duas pegas, e depois com trés, quatro, cinco e seis discos. Um aluno contou os movimentos

€ monitorou as regras, enquanto outro jogava e o terceiro registrava no caderno a quantidade
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de movimentos para cada peca adicionada. No decorrer da aula, a pibidiana circulava entre os
grupos observando o raciocinio e estrategias utilizadas por cada equipe. Caso surgissem
duvidas, seriam esclarecidas no momento.

Em cada grupo um dos alunos pode contar os movimentos € monitorar as regras
enquanto outro joga; € um terceiro registra no caderno a quantidade de movimentos a cada
peca adicionada e a cada disco movimentado. A ordem dos alunos, pode ser mudada, por
exemplo, quem estava anotando os movimentos assumi a fun¢do de mover o disco, garantido
assim que todos participassem de forma equitativa e promovendo o trabalho em equipe.

Dessa forma, os alunos conseguiram determinar o menor nimero de movimentos
necessdrios para transferir a torre de um pino a outro e identificar uma regularidade nas
jogadas, encontrando uma solucao para qualquer nimero de discos. Essa anélise permitiu que
generatizassem a solucdo uma féormula matemaética 27— 1 (para n discos), que foi apresentada
formalmente aos alunos apds eles perceberem a regularidade. A avaliacdo da aprendizagem
dos alunos foi realizada ao longo do jogo, analisando e comparando suas respostas durante o

jogo para medir o progresso em relacdo ao conteudo.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

A seguir, apresenta-se o relato do desenvolvimento da experiéncia da aula pratica
experimental durante o Programa Institucional de bolsas de iniciacdo a docéncia.

A atividade consistiu na aplicacio do jogo Torre de Han6i como recurso didético para a
exploracdo do conceito de funcdo exponencial. Durante a aula, os estudantes utilizaram o jogo
para investigar o nimero minimo de movimentos necessarios a resolu¢do do desafio com
diferentes quantidades de discos.

Com base na manipulacdo dos materiais € na observagdo dos resultados obtidos, foi
possivel identificar um padrdo numérico crescente. A partir dessa andlise, orientados por
questionamentos conduzidos de forma estruturada, os discentes chegaram a férmula da funcao
exponencial 2™ — 1.

A atividade favoreceu o desenvolvimento do raciocinio 16gico e da capacidade de
abstracdo, além de proporcionar um ambiente de aprendizagem mais investigativo e
participativo. Os resultados indicam que o uso de jogos matemadticos pode facilitar a
compreensdo de conteddos abstratos e contribuir significativamente para o aprimoramento do

ensino de matematica no ensino médio.
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No6voa (2009), ressalta a relevancia da aprendizagem compartilhada e da cultura
colaborativa na formagdo do conhecimento profissional dos docentes. Dessa maneira, a reflexao
coletiva sobre as atividades realizadas no PIBID abre caminhos para a formacao de professores
que possam analisar e debater suas préticas, assumindo um papel ativo e coletivo na constru¢ao
do saber profissional docente.

Além disso, Guimaraes (2023) argumenta que o PIBID contribui de forma significativa
para uma formacdo docente coletiva e colaborativa, destacando a importancia das praticas
desenvolvidas no &mbito do programa, ressaltando o impacto dessas metodologias na formacdo
de um novo profissional docente. Essa abordagem favorece a superacdo do isolamento
frequentemente vivenciado na prética docente, ao incentivar a interagdo, a troca de saberes e o
crescimento conjunto entre os envolvidos no processo formativo.

De acordo com Canavarro (2011), o Ensino Exploratério representa uma abordagem de
grande importancia em diversos cendrios, ja que, em algumas situagdes, o compartilhamento de
ideias entre os estudantes amplia consideravelmente a aprendizagem.

Para participar da atividade, os alunos aplicaram conceitos mateméticos previamente
conhecidos, o que melhorou o envolvimento em sala de aula. Além disso, observou-se que a
utilizacio de jogos e atividades ludicas, especialmente ao abordar conteidos como func¢do
exponencial, ofereceu uma nova abordagem de aprendizado. Essa experiéncia permitiu
explorar conceitos relacionado a funciao exponencial de forma que despertou a curiosidade e
o interesse dos alunos.

O progresso desta aula foi bastante notdvel. Inicialmente, os alunos foram divididos em
cinco grupos. Cada grupo recebeu uma Torre de Handi, e as tarefas foram divididas da seguinte
forma: um aluno jogava, outro contava o nimero de movimentos e um terceiro anotava os dados
em seu caderno. Os demais participantes reversavam as tarefas, comecando com um disco e

prosseguindo até o disco seis. A figura 2, ilustra essa atividade.
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Fi jogar

Fonte: Autoria prépria (2023)

Os alunos participaram inicialmente do jogo para enfrentar suas dificuldades com
conceitos matemadticos. Os principais conteddos abordados foram Funcido Exponencial e
Progressdo Geométrica, que frequentemente apresentam maior grau de dificuldade entre os
alunos tanto em relacdo a sua defini¢cdo formal quanto ao processo de assimilacdo e aplicagdo.
A avaliacdo da aprendizagem foi realizada durante o desenvolvimento das atividades,
analisando as respostas registradas nos cadernos e observando se os alunos conseguiram passar
todos os discos para uma s6 torre, bem como as relagdes entre cada disco e o nlimero minimo
de movimentos necessarios.

Essa abordagem ajudou a monitorar o progresso dos alunos em relacdo ao conteddo.
Observou-se que, o uso do jogo contribuiu significativamente para a melhoria da
aprendizagem, motivando os alunos tanto a aprender, quanto a ensinar seus colegas.

De acordo com Rosito (2003), as atividades experimentais possibilitaram que os
professores e alunos planejassem juntos ao processo de aprendizagem. Dessa forma, ambos
compartilharam a responsabilidade pela constru¢do do conhecimento, explorando questdes de
interesse, curiosidades e necessidades. Esse envolvimento ativo os inserem em um contexto de

investigagdo e reflexdo, promovendo um aprendizado mais significativo.
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Figura 3:Momento Interacdo entre os alunos
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Fonte: Autoria prépria (2023)

Cada jogada, a partir do primeiro disco, foi anatoda em uma tabela no caderno, os
resultados estdo dispostos na Tabela 1. Para um disco, h4 um movimento; para dois discos, trés
movimentos; para trés discos, sete movimentos; para quatro discos; quinze movimentos, para
cinco discos; trinta € um movimento e para seis discos; sessenta e trés movimentos.

As colunas representam nimeros de discos € nimero minimo de movimentos, como

ilustra a Tabela 1 abaixo:

Tabela 1: Relaciio entre o niimero de de disco e movimento

Numero de discos- n Numero minimo de
Moviemntos
1 1
2 3
3 7
4 15
5 31
6 63

Fonte: Autoria prépria (2025)
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Essa experiéncia didatica confirmou na prética que o uso de recursos didéticos, como
jogos e materiais concretos, podem ser muito benéfico para o aprendizado dos alunos, desde
que, sejam utilizados de maneira adequada e alinhada ao contetido estudado. Isso reforgca a
afirmacdo de Lorenzato (2006), de que tais materiais sao fundamentais no processo de ensino-
aprendizagem, pois oferecem uma abordagem mais concreta e palpavel para os conceitos
matematicos.

Ao permitir que os alunos manipulem objetos fisicos, relacionados a fungdo
exponencial, a compreensao de conceitos abstratos se torna mais acessivel e o aprendizado se
torna mais significativo. Assim, o professor ganha uma ferramenta adicional para tornar suas
aulas mais dindmicas e envolventes, estimulando um maior interesse dos alunos pela
matematica.

Ficou evidente que a aplicacdo dessa aula gerou resultados positivos. Esses resultados
podem ser atribuidos a vdrios fatores, como o protagonismo dos alunos, sua motivacdo, o
engajamento, o uso de materiais manipuldveis, o processo de aprendizagem, o tempo dedicado
e a estratégia empregada. O jogo se mostrou uma atividade tanto divertida quanto desafiadora,
conseguindo motivar os alunos a aprender matemdtica de maneira ativa e significativa.

Observou - se que o uso do jogo favoreceu uma aprendizagem mais significativa,
estimulando, os alunos tanto o interesse por quanto a compartilhar o conhecimento com seus
colegas. Ao final da atividade foi realizada uma discussdo reflexiva sobre as estrategias e

resolucdes encontradas durante o processo.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A experimentacdo em sala de aula ndo se restringe apenas a pratica que ilustra teorias e
conceitos, nem se limita a demonstracdo de verdades absolutas. Seu papel é muito mais
abrangente: trata-se de uma ferramenta ou estratégia que visa transformar o aluno em
protagonista de seu proprio aprendizado, dentro de um ambiente de investigacao.

Nesse contexto, o aluno se torna o protagonista do processo. O aluno € o principal agente
do seu desenvolvimento, por meio de questionamentos, formulagao de hipéteses, interpretagdes
e reflexdes. Isso significa que seus conhecimentos prévios sdo levados em conta, permitindo
assim a reconstrucdo do saber. Segundo Demo (2002), entre teoria e pratica, hd uma relagdo de
carater logico-dialético, o que implica uma necessidade mutua, mas também uma certa

independéncia entre ambas.
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Essa experiéncia pedagégica demonstrou que a utilizacdo de recursos didaticos, como
jogos e materiais concretos, pode aprimorar o aprendizado dos alunos, desde que sejam
utilizados de forma apropriada e em sintonia com o contetido ensinado. Assim, o professor
adquire uma ferramenta extra para tornar suas aulas mais dindmicas e envolventes, além de
estimular um maior interesse dos alunos pela matemdtica. A aula prética ofereceu aos alunos
uma forma divertida de aprender matematica. Portanto, ao aplicar essas novas metodologias
pode ser uma ferramenta valiosa para os professores, pois promove a aprendizagem da
matemadtica de maneira lidica e significativa.

Muitos professores incorporam a experimentacdo como uma forma de investigacdao em
suas metodologias, proporcionando aos alunos ambientes de trabalho colaborativo que
favorecem atitudes criticas e criativas. Nessa abordagem, professor e aluno se tornam parceiros
no processo de ensino-aprendizagem. E fundamental que o aluno participe ativamente da
constru¢do de seu conhecimento, com a mediacdo do professor. Isso se torna vidvel quando a
metodologia utilizada e a educagdo pela pesquisa, pois permite que o educador veja os alunos
como individuos auténomos, capazes de questionar, argumentar € criar seu proprio
conhecimento.

Portanto, é essencial que o professor incentive a participacdo ativa dos alunos no
processo de ensino-aprendizagem, atuando como mediador e facilitador. O professor deve
tornar a aprendizagem significativa, estabelecendo conexdes entre o contetido estudado e temas
do cotidiano dos alunos, encorajando-os a compartilhar seus conhecimentos prévios e
oferecendo suporte para superar eventuais dificuldades que possam surgir durante essa jornada
de aprendizado lddico.
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