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As Tecnologias da Informacgdo e da Comunicacao (TICs) oferecem amplas opor-
tunidades de aprendizado e desenvolvimento, podendo enriquecer a experiéncia educaci-
onal dos estudantes. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca a importancia
do uso de tecnologias na aprendizagem em diversas disciplinas, principalmente na ma-
temadtica, afirmando “que tal valorizacdo possibilita (aos estudantes) que, ao chegarem
aos anos finais, eles possam ser estimulados a desenvolver o pensamentos computacional,
por meio da interpretacdo e da elaboracao de fluxogramas e algoritmos” [BRASIL 2018].

O projeto, desenvolvido no ambito do Programa de Bolsas Académicas de In-
clusdo Social (PBIS) do IFPR, demonstra que ao adaptar um jogo de sinuca para uma
plataforma digital, surgem diversas oportunidades de ensino e aprendizado, promovendo
a integracdo entre teoria e pritica. A iniciativa, liderada por uma estudante bolsista do
Ensino Médio no campus Paranavai do IFPR, ndo apenas aprimorou a funcionalidade do
jogo, mas também serviu como referéncia para analisar a constru¢do de conhecimento
matematico e computacional por estudantes, uma vez que a metodologia ainda ndo foi
aplicada em escala.

Na etapa anterior a prototipagem do jogo, foi realizada uma breve revisdo bi-
bliogréfica com o objetivo de encontrar casos que seguissem a mesma abordagem me-
todolégica. Entre os trabalhos destacados estdo a dissertacdo de mestrado intitulada
“Criagao e adaptacdo de jogos para o GeoGebra” [PINHEIRO 2017] e o artigo “Jogo
de Sinuca: uma possibilidade para o ensino de Geometria” [PAULA et al. 2020].

Este trabalho se diferencia dos mencionados anteriormente por partir de um jogo
real, ao invés de modelar apenas uma ou duas situacdes especificas focadas exclusiva-
mente na geometria. Ele se baseia nos desafios do desenvolvimento como metodologia
de ensino e aprendizagem de matematica e programagao, levando em conta a necessidade
indicada pela BNCC de que o estudante desenvolva a habilidade de compreender e transi-
tar entre diversos modos de representacdo matemadtica (algebra, trigonometria, geometria,
computagao, entre outros).

O emprego de tecnologias e jogos no ensino estd se destacando na educagdo de-
vido aos resultados promissores, especialmente na aprendizagem da matemética e no con-
texto das metodologias ativas, que visam superar a abordagem tradicional centrada no
professor e na passividade do estudante.

Segundo a teoria piagetiana, o jogo, por meio do simbolismo e da atividade de
jogar, representa uma forma de assimilacdo da realidade [AGUIAR 2004]. Além disso, o
jogo apresenta facetas que propiciam o desenvolvimento do raciocinio 16gico e da habili-
dade de resolugdo de problemas, aspectos fundamentais no processo de ensino e aprendi-
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zagem da matemética [PINHEIRO 2017].

Os jogos potencializam a aprendizagem ao motivar, desenvolver habilidades e
estimular o raciocinio l6gico dedutivo, facilitando a compreensdo de contetidos ma-
tematicos e de outras areas [MACEDO et al. 2000]. Além disso, auxiliam nas habilidades
de memorizacgdo, resolucdo de problemas e calculos mentais, sendo valiosos aliados no
ensino da matemdtica [MENON and SILVA 2016]. O projeto adaptou a metodologia dos
jogos a resolucao de problemas para estabelecer uma abordagem ativa, na qual a estu-
dante adaptou um jogo conhecido para um ambiente virtual, exigindo a modelagem das
caracteristicas do mundo real para viabilizar a simulagdo do jogo.

O jogo foi criado no GeoGebra, um software de matemédtica dindmica que inte-
gra geometria, algebra e gréficos. Ele oferece uma plataforma interativa para exploracao,
permitindo a criacdo de construgdes geométricas e visualizagdo de funcdes em um am-
biente integrado. Além disso, possui uma interface gréfica intuitiva, uma linguagem de
programacdo simples e € de cddigo aberto. Optou-se por utilizar o aplicativo na versao
GeoGebra Classico 5 no modo offline.

A construgdo foi feita em uma janela de visualizacdo padrao do GeoGebra, onde
se criou a mesa de sinuca com um retangulo de dimensdes 12 x 6, tendo o canto infe-
rior esquerdo na origem, aproveitando os eixos como bordas da mesa. A bola branca
(ponto B) foi posicionada aleatoriamente dentro do retangulo, e diversos outros pontos
de ancoragem foram inseridos para os objetos envolvidos.

A proposta inicial de objetivo para o jogo era que o jogador acertasse a bola
branca na cagapa do canto inferior esquerdo, localizada nas coordenadas (0,0), ajus-
tando o angulo da tacada. Esse angulo, denominado de «, € definido pelos pontos da bola
branca, da cagapa e pelo eixo z.

O primeiro desafio foi modelar o movimento da bola branca B até a cacapa, o
que envolve a parametrizacdo de segmentos de reta. Isso proporcionou uma oportuni-
dade para incorporar conhecimentos de geometria analitica, como equagdes paramétricas
e vetoriais. ApOs resolver o problema de acertar a bola na cacapa, foi necessirio mo-
delar o cendario em que o jogador errasse o angulo e a bola ricocheteasse nas laterais da
mesa. Durante as sugestdes de resolugdo, surgiram vdrias ideias de como lidar com isso,
incluindo a divisdo em diferentes casos, introduzindo assim um conceito fundamental da
programagdo: a estrutura condicional.Percebeu-se, no entanto, que ja existia uma funcao
matemadtica bem conhecida que € definida em casos e que seria ttil para o problema: a
fungcdao modular. Ao aplicd-la em conjunto com os conhecimentos de parametrizagao, foi
possivel obter as trajetdrias desejadas para a bola.

Outra questao decorrente da modelagem € que no jogo real de sinuca, apds a ta-
cada, a velocidade da bola diminui gradualmente devido ao atrito com a mesa. Para simu-
lar essa velocidade ndo constante, era necessario encontrar uma fung¢ao matemadtica que
preservasse o dominio e a imagem do parametro, fosse crescente, mas apresentasse uma
curva de crescimento com variacao progressivamente menor. Isso levou a testar as carac-
teristicas de funcdes com raiz e logaritmo. Dessa forma, a modelagem do movimento da
bola chegou ao formato parametrizado pela equacdo (1):

(|t = vy 2(B) + Vi a(S)|,

(1=v7) y(B) +/ry(S)|) (1)
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onde o pardmetro r € [0, 1], B é a posi¢do inicial da bola e S € a projecao da posi¢ao da
bola em linha reta pela tacada no angulo «.

Além dos problemas emergentes na programacdo e modelagem mencionados,
também ocorreram varios outros, como a ancoragem e movimenta¢do do taco no mo-
mento da tacada, bem como o posicionamento da figura para mesa.

Durante a execucao do projeto, os desafios estimularam a busca por solugdes, que
por sua vez surgiram por meio do desenvolvimento matemaético e do conhecimento bésico
de l16gica de programagdo. Nesse contexto, a metodologia adotada incentiva os estudantes
a explorarem seus conhecimentos matematicos de forma pratica e interativa. O GeoGe-
bra, portanto, se afirma como uma ferramenta poderosa, tornando o estudante autbnomo
e protagonista do processo, explorando sua criatividade e conhecimentos prévios, e ad-
quirindo novos.

As préximas etapas do projeto envolvem a conclusdo do applet que contém o
jogo e sua disponibilizacdo para a comunidade académica através da publicacdo na pla-
taforma online de materiais do GeoGebra. Além disso, pretende-se aplicd-lo em grupos
especificos para avaliar os resultados e verificar sua eficicia como uma metodologia ativa
de ensino e aprendizagem.

E crucial destacar um dos desafios mais significativos ao lidar com as TICs: o
acesso aos equipamentos tecnoldgicos necessarios. No caso deste projeto, a falta de um
notebook ou computador pessoal pela bolsista dificultou a execugao das atividades didrias.
Mesmo que a instituicdo oferecesse computadores, a auséncia do software essencial re-
presentou um obstéculo adicional que precisou ser superado. E claro que a realidade
educacional brasileira, e até mesmo regional, € muito diversificada, o que pode resultar
em limitacdes para a implementacdo da metodologia apresentada de forma abrangente.

Além de que a eficicia do uso da metodologia desse trabalho no ensino depende do
design e do contexto educacional. Portanto, é crucial considerar cuidadosamente como
e quando incorporar jogos como recurso de ensino, alinhando-os com os objetivos es-
pecificos da aprendizagem matemadtica.
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