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RESUMO

Ao estudarem FuncGes Quadraticas, algo muito comum é os alunos conseguirem compreender
mais a teoria, mas terem dificuldade de fazer a leitura do gréfico. Perdendo, assim,
informagdes importantes que facilitariam a compreensdo do conteldo. Diante disso, este
trabalho tem como objetivo refletir sobre as potencialidades pedagdgicas do jogo “Eu Sou a
Funcdo" para o ensino de Func¢des Quadraticas. Tal jogo consiste em uma adaptacdo para o
virtual do jogo “Enigma de Fungdes” (Cadernos do Mathema - 1° a 3° ano), utilizando as
plataformas online Wordwall e Padlet. Assim, a presente pesquisa foi desenvolvida na
modalidade de pesquisa qualitativa de analise de um material. Inicialmente, buscamos, por
meio de uma andlise dos Parametros Curriculares Nacionais e das Diretrizes Curriculares de
Matematica, refletir sobre o ensino de Func¢bes Quadraticas. Em seguida, refletimos sobre a
importancia dos jogos para o0 ensino de Matematica e a importancia de se ter um bom
planejamento ao utiliza-los, tendo em vista as vantagens e desvantagens, citadas por Grando
(2004). Por fim, defende-se que 0 jogo “Eu Sou a Fun¢ao” pode trazer muitos beneficios para
0 ensino de Funcdes Quadraticas, pois € uma proposta diferenciada, que foge da forma
tradicional que o conteudo é abordado, criando um ambiente leve, o que favorece a

compreensdo do conteudo.

Palavras-Chave: Funcdes Quadraticas. Graficos. Jogos. Ensino de Matematica.



ABSTRACT

When studying Quadratic Functions, it is common for the students to comprehend the
theoretical aspects but face difficulties when reading the graph. Thus, losing important
information that would facilitate the comprehension of the subject. That said, this work aims
to reflect about the pedagogical potentialities of the game “Fu Sou a Fungdo” for the teaching
of Quadratic Functions. This game is an adaptation from the virtual game “Enigma das
Fungoes” (Cadernos de Mathema - 1° a 3° Ano), making use of the online platforms
Wordwall and Padlet. Therefore, the present research was developed as a qualitative research
and analyzing a material. Firstly we search to, by analyzing the National Curriculum
Parameters and the Curriculum Guidelines of Mathematics, reflect about the teaching of
Quadratic Functions. Next we reflect about the importance of games to the teaching of
Mathematics and the importance of having a good lesson plan when using them, having in
mind the advantages and disadvantages, pointed out by Grando (2004). Lately it is argued that
the game “Eu Sou a Fungdo” can bring several benefits to the teaching of Quadratic Function,
for it is a different approach, that avoids the traditional way that Quadratic Functions are

usually taught, creating a pleasurable environment, that helps the learning of the content.

Keywords: Quadratic Function. Graph. Games. Teaching of Mathematics.
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1 INTRODUCAO

Ensinar Matematica € um grande desafio para o professor, pois para muitos ela é vista
como uma disciplina dificil. Tal visdo se deve, principalmente, a falta de compreenséo que 0s
alunos tém do conteldo, que pode ser causada por diversos fatores, dentre eles, a falta de
significacdo do conteldo matematico, que 0s leva a se questionarem “para que vou usar
iss0?”. Com issS0, ao resolverem exercicios, muitas vezes eles ndo entendem o passo-a-passo
da resolucéo, apenas decoram férmulas e ndo compreendem o processo.

Minha relacdo com a Matematica comecou de forma sutil. Sempre gostei de entender
como as coisas funcionavam e ao resolver exercicios escolares sempre fazia tudo explicado,
passo-a-passo, para entender como chegar naquele resultado, diferente dos meus colegas que
sempre buscavam ser praticos. Embora apenas 0 meu pai tenha o Ensino Médio completo e
minha mae tenha estudado até a Alfabetizacdo, meus pais sempre me incentivaram a estudar.
Por conseguinte, desde cedo gostava de aprender e de ensinar, 0 que me levou a dar aulas de
reforco aos meus proprios familiares.

Sempre simpatizei com meus professores de Matematica, mas foi a partir do Nono
Ano do Ensino Fundamental que comecei, de fato, a me dedicar mais a disciplina, depois de
conhecer a nova professora de Matematica, recém formada, que assumiria a turma. Foi
observando a sua paixdo pela Matematica e a sua metodologia de ensino que passei a ter um
interesse maior pela disciplina. Também foi por intermédio dela que comecei a me interessar
pelo conteido de Fungdes Quadratica, ao participar de uma oficina que ela ministrou
utilizando o Geogebra, no turno oposto ao que estudava. Tal oficina ocorreu da seguinte
forma: ela dividiu suas turmas do Nono Ano em dois grupos e cada grupo ia uma vez por
semana ao Laboratdrio de Informética, onde aprendemos a utilizar o Geogebra para insercédo
de Fungbes Quadraticas e analise dos seus parametros, o que facilitou a aprendizagem do
contetdo. E foi devido a essas e outras vivéncias marcantes que tive como aluna, com a
Matematica, que no Terceiro Ano do Ensino Médio, ao prestar vestibular, decidi que gostaria
de me aprofundar mais nessa ciéncia e me tornar professora.

Em 2017, ingressei no curso de Licenciatura em Matematica da Universidade Estadual
da Paraiba (UEPB). Em agosto de 2018 comecei a fazer parte do Programa Institucional de
Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID). Foi a partir dessa experiéncia que entendi que estava
no caminho certo e que era a docéncia que queria seguir. No PIBID, trabalhamos muitas
atividades ludicas, dentre elas, o jogo de cartas Enigma de Func¢bes (SMOLE, DINIZ,
PESSOA e ISHIHARA, 2008, p. 81), que conheci através das aulas de Laboratdrio de Ensino
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em Matematica I. Como estdvamos trabalhando com uma turma de 1° Ano do Ensino Médio,
que consideravelmente grande, ficou inviavel para nds bolsistas produzirmos materiais
suficientes para que todos pudessem jogar em duplas, como era indicado nas regras. Foi entéo
que surgiu a ideia de fazer uma adaptacdo do jogo para que todos pudessem participar em
conjunto. Essa experiéncia no PIBID, a qual tivemos um retorno positivo por parte dos
alunos, despertou em mim a curiosidade e o interesse por jogos, principalmente os que
envolvessem tal contetido.

A respeito de Fungbes Quadraticas, algo muito comum é os alunos conseguirem
compreender mais a parte tedrica do conteddo, como, por exemplo, como encontrar 0s zeros
das fungdes ou como obter o vértice por meio da férmula, mas terem dificuldade de enxerga-
los no gréfico. Por consequéncia, eles acabam perdendo muitas informagdes importantes que
facilitariam a compreensao.

Pensando nisso, 0 Exame Nacional do Ensino Médio (Enem) atualmente é uma das
principais provas para acesso ao Ensino Superior e costuma abordar questdes envolvendo
gréficos, dentre eles, os de Fungdes Quadraticas. Por ser uma prova extensa, que envolve
muitas questdes, ndo s6 de matematica, os alunos acabam ndo tendo muito tempo para
responder a prova. Desse modo, observar o comportamento de uma respectiva funcdo fazendo
a leitura correta dos gréaficos, pode ajudar os alunos a ganhar tempo.

Em 2020, com a pandemia do COVID-19, o ensino sofreu muitas mudancas. As
escolas interromperam suas atividades presenciais e 0 que deveria ser apenas duas semanas
em casa, tornou-se meses, € ja dura pouco mais de dois anos. Diante disso, a escola precisou
se adaptar ao novo normal e, para que a qualidade da educacdo ndo fosse tdo afetada, foi
estabelecido o ensino remoto e professores e alunos precisaram se adaptar ao uso das
tecnologias digitais. Com essa nova modalidade de ensino, os professores precisaram
aprender a utilizar as plataformas online para que pudessem ministrar suas aulas.

Diante desse cenario em que a educacdo se encontra e pensando na importancia de se
explorar mais os graficos de fungdes, podemos levantar o seguinte problema de pesquisa:
Quais as potencialidades pedagogicas do jogo “Eu Sou a Funcéo™ para o ensino do
contetido de Funcgbes Quadraticas?

Desse modo, o jogo “Eu Sou a Fung@o” foi inspirado nos jogos Enigma de Fungdes e
pode também ser considerado como sendo uma adaptacdo virtual do jogo de tabuleiro Cara a
Cara, para o0 ensino de Matematica. Assim, trago como objetivo geral nesta pesquisa, refletir
sobre as potencialidades do jogo “Eu Sou a Fungao” para 0 ensino de FuncBes Quadraticas

utilizando-se como recursos pedagogicos as plataformas online Wordwall e Padlet.
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Desta forma, com o intuito de atingir tal objetivo, elenco aqui trés objetivos mais
especificos, sendo eles:

1) Explorar a parte grafica e a parte algébrica de uma Fungdo Quadréatica de forma

descontraida, utilizando o jogo “Eu Sou a Fungdo”;

2) Melhorar a leitura e a interpretacao de gréficos;

3) Estimular os alunos a utilizarem os seus conhecimentos e a confiarem nas suas

habilidades.

Diante disso, 0s proximos capitulos desta pesquisa estdo organizados da seguinte
forma: no Capitulo 2 abordaremos o referencial teérico, onde discutiremos sobre o ensino de
FuncBes Quadraticas e a importancia dos jogos na Matematica. No Capitulo 3, temos a
metodologia, onde abordamos o jogo “Eu Sou a Fungdo”. No Capitulo 4, discutimos os
resultados esperados. E por fim, no Capitulo 5, as consideracdes finais.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O presente capitulo estéd dividido em duas secdes, sendo elas: O ensino de Fungdes
Quadréticas e A importancia dos jogos na Matematica. Nelas fundamento a minha pesquisa,
partindo de uma discussdo geral sobre o ensino de Fun¢des Quadraticas, para uma discussao
sobre o0 uso de Jogos em sala de aula.

2.1 O ensino de Funcbes Quadraticas

A respeito do ensino de Funcdes, as Diretrizes Curriculares de Matematica (2008, p.
59) afirmam que “o aluno do Ensino Fundamental deve conhecer as relagdes entre variavel
independente e dependente, os valores numericos de uma funcgéo, a representacédo gréafica das
fungdes afim e quadratica, perceber a diferenca entre funcdo crescente e decrescente”.

Desse modo, nos anos finais do Ensino Fundamental os alunos aprendem apenas
algumas nocOes basicas de fungbes, mas é no Ensino Médio onde essas nogdes séo
aprofundadas e eles retomam os conceitos de Funcdo Afim e Funcdo Quadratica, além de
conhecerem e explorarem os outros tipos de fungbes, como as Funcdes Modulares,
Exponenciais e Logaritmicas.

Ainda nas DCMs (2008, p. 59), temos que:

As abordagens do Conteldo FungBes no Ensino Médio devem ser ampliadas e
aprofundadas de modo que o aluno consiga identificar regularidades, estabelecer
generalizacOes e apropriar-se da linguagem matematica para descrever e interpretar
fendmenos ligados a Matematica e a outras areas do conhecimento.

O estudo das Funcbes ganha relevancia na leitura e interpretacdo da linguagem
grafica que favorece a compreensdo do significado das varia¢des das grandezas
envolvidas. (PARANA, 2008, p. 59)

Trazendo para o conteddo matematico que abordamos na nossa pesquisa, ao citar a
competéncia “identificar regularidades, para estabelecer generalizagdes”, os PCN+ (BRASIL,
2002, p. 116) trazem como exemplo a percepcdo de que todas as FuncBGes Quadréaticas
possuem o mesmo tipo de grafico (pardbola), o que resulta nas propriedades de sinal,
crescimento e decrescimento.

Para Barreto (2007, p. 89), o conceito de funcdo envolve diversos pontos de vistas e
muitas representacdes, com isso, € importante que o aluno compreenda o sentido que este
conceito assume em diferentes contextos. Diante disso, Lima (2014, p.31) ressalta a

importancia de o ensino de funcdo ser contextualizado e ndo se limitar a “exercicios
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mecanicos e repetitivos”. Com isso, 0 que se espera € que o aluno, ao chegar no Ensino
Médio, tenha a capacidade de refletir sobre o que estd sendo estudado ou, como afirmam os
Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (2000), que saibam fazer Matematica
e pensar matematicamente. Mas nem sempre isso acontece.

Muitos alunos ao chegarem no Ensino Médio se deparam com as dificuldades que
tinham em contetdos basicos da Matemaética e acabam ficando completamente desmotivados,
como se ja fosse muito tarde para se aprender. Com isso, € comum que o professor passe a
escutar com mais frequéncia comentarios de que a Matematica é uma disciplina chata, dificil,
e que ndo tera utilidade nenhuma para a vida. Essa visdo negativa acaba levando os alunos a
buscarem meios de tirarem notas boas para “passar de ano” e acabam decorando férmulas,
métodos de resolucdo, sem, de fato, aprender o que esta sendo ensinado.

Uma parte que tem sido pouco explorada no ensino de Func¢bes Quadraticas, sem
duvidas, € a construcao e interpretacdo do seu grafico.

Isso acontece porque muitas vezes o professor acaba seguindo o mesmo roteiro,
baseado no livro didatico, que geralmente, se resume em: definir que uma Funcdo Quadratica
é do tipo ax2 + bx + ¢ =0, com a, b e ¢ sendo os coeficientes (a # 0), mostrar que seu grafico
€ uma parabola, ensinar a encontrar as raizes por meio da Formula Resolutiva (ou Formula de
Bhéskara) e a calcular o vértice também utilizando a férmula. O resultado disso é que os
alunos acabam decorando as férmulas, e tendo dificuldade em fazer a leitura dos graficos,
porque ndo entendem a relacdo entre eles.

Felipe e Vieira (2018) ressaltam que a leitura de representacdes graficas exige que 0s
alunos tenham compreensdo de que as mudangas visuais nos graficos estdo relacionadas com
as variacOes na escrita algébrica. Com isso, € importante que eles consigam compreender e
associar 0 que estudam na teoria com o que veem no grafico.

Diante disso, cabe ao professor refletir e buscar formas de se ensinar o contetdo de
Fungdes Quadraticas, de forma a fugir do 6bvio e explorar mais os seus graficos, com o

intuito de melhorar a compreenséo dos alunos com relagdo aos elementos contidos nele.
2.2 A importancia dos jogos na Matematica
Ao longo dos anos, muito tem-se discutido a respeito do ensino tradicional e da

importancia de o professor buscar se aperfeicoar em sua pratica pedagdgica, como forma de

se melhorar o ensino e aprendizagem da matematica
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Lorenzato (2010), em seu livro Para Aprender Matematica, reconhece a importancia

das metodologias para o ensino e aprendizagem da Matematica e afirma que:

O sucesso ou o fracasso dos alunos diante da matematica depende de uma relacao
estabelecida desde os primeiros dias escolares entre a matematica e os alunos. Por
isso, 0 papel que o professor desempenha € fundamental na aprendizagem dessa
disciplina, e a metodologia de ensino por ele empregada € determinante para o
comportamento dos alunos (LORENZATO, 2010, p. 03).

Com isso, 0 uso das metodologias de ensino, como a Resolucdo de Problemas, a
Historia da Matematica, o uso de Recursos Tecnoldgicos, dentre outras, podem ser muito
benéficas para a educacdo, desde que se tenha um bom planejamento e que os objetivos
estejam bem definidos.

Diante das possibilidades e das metodologias de ensino que podemos encontrar
atualmente, podemos destacar o uso de jogos que, segundo os PCN+ (BRASIL, 2002, p. 56)
“sdo elementos muito valiosos no processo de apropriagdo do conhecimento”.

Definir o que € jogo, de acordo com Kishimoto (1994) n&o é tarefa facil, pois cada um

pode entender essa palavra de formas diferentes:

Uma mesma conduta pode ser jogo e ndo jogo em diferentes culturas, dependendo
do significado a ela atribuido. Por essa razéo fica dificil elaborar uma definicdo de
jogo que englobe a multiplicidade de suas manifestacdes concretas. (KISHIMOTO,
1994, p. 107)

De acordo com Grando (2004), o jogo vai além de ser um material concreto, utilizado
como motivacdo para as aulas de Matematica, ele pode ser compreendido como sendo uma
atividade ladica, ou seja, uma atividade cujo objetivo seja 0 prazer que a propria atividade
pode trazer.

Para o ensino de matematica, sabemos que 0S jogos Se caracterizam por serem uma
atividade que gera interacdo, que é descontraida e que desafia os alunos. Mas mais do que
iSs0, 0S jogos tem a capacidade de desenvolver o raciocinio légico, estimular o pensamento, a
criatividade e permitir que os alunos criem estratégias. Com isso, utilizad-lo em sala de aula
torna o ambiente mais leve e favoravel a aprendizagem.

Segundo Groenwald e Timm (2002), o uso de jogos no ensino da Matematica tem o
objetivo de fazer com que os alunos gostem de aprender essa disciplina, mudando a rotina da
classe e despertando o interesse do aluno envolvido. Com isso, “ha trés aspectos que por si SO
justificam a incorporacdo do jogo nas aulas. S&o estes: o carater ludico, o desenvolvimento de

técnicas intelectuais e a formacéo de relac@es sociais.”
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Outra razdo para a introduzir os jogos nas aulas de matematica, de acordo com Borin
(1996), é a possibilidade de diminuir os blogueios e o sentimento de incapacidade de aprender
que muitos alunos apresentam. Com isso, quando eles se encontram dentro da situacdo de
jogo, que gera uma motivacdo maior, eles apresentam um melhor desempenho e demonstram
atitudes mais positivas diante dos seus processos de aprendizagem.

Além desses beneficios, os Parametros Curriculares Nacionais (1998) afirmam que os
jogos também permitem que o professor analise e avalie 0s seguintes aspectos, por parte dos

alunos:

1. compreensdo: facilidade para entender o processo do jogo assim como o
autocontrole e o respeito a si proprio;

2. facilidade: possibilidade de construir uma estratégia vencedora;

3. possibilidade de descricdo: capacidade de comunicar o procedimento
seguido e da maneira de atuar;

4, estratégia utilizada: capacidade de comparar com as previsdes ou hipoteses.

(BRASIL, 1998, p. 47)

No entanto, € importante ressaltar que, para que se tenha um bom aproveitamento
deles em sala de aula, deve-se haver um planejamento, pensando-se nos objetivos que se quer
obter e em como alcancga-los. N&o basta sO trazer um jogo para a sala de aula, apenas pela
diversdo, € necessario tomar alguns cuidados para garantir a aprendizagem dos alunos no

decorrer da atividade.

2.2.1 Orientacdes para a aplicacé@o de jogos em sala de aula

Ao inserir 0s jogos em sala de aula, o professor deve ter ciéncia das vantagens e

desvantagens de tal atividade, como afirma Grando (2004):

Quadro 1 — Vantagens e desvantagens dos jogos em sala de aula
VANTAGENS
- (Re) significacgdo de conceitos j& aprendidos de uma forma motivadora para o aluno;
- Introducéo e desenvolvimento de conceitos de dificil compreenséo;
- Desenvolvimento de estratégias de resolucéo de problemas (desafio dos jogos);
- Aprender a tomar decisOes e saber avalié-las;
- Significacdo para conceitos aparentemente incompreensiveis;
- Propicia o relacionamento das diferentes disciplinas (interdisciplinaridade);
- O jogo requer a participagdo ativa do aluno na construgéo do seu préprio conhecimento;
- O jogo favorece a interacéo social entre os alunos e a conscientizagdo do trabalho em grupo;
- A utilizacdo dos jogos é um fator de interesse para os alunos;
- Dentre outras coisas, 0 jogo favorece o desenvolvimento da criatividade, de senso critico, da
participacdo, da competicdo "sadia", da observacdo, das vérias formas de uso da linguagem e do
resgate do prazer em aprender;
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- As atividades com jogos podem ser utilizadas para desenvolver habilidades de que os alunos
necessitem. E (til no trabalho com alunos de diferentes niveis;

- As atividades com jogos permitem ao professor identificar e diagnosticar algumas dificuldades
dos alunos.

DESVANTAGENS

- Quando os jogos sdo mal utilizados, existe o perigo de dar ao jogo um carater puramente
aleatorio, tornando-se um “apéndice" em sala de aula. Os alunos jogam e se sentem motivados
apenas pelo jogo, sem saber porque jogam;
- O tempo gasto com as atividades de jogo em sala de aula € maior e, se o professor ndo estiver
preparado, pode existir um sacrificio de outros conteddos pela falta de tempo;
- As falsas concepgOes de que se devem ensinar todos os conceitos através de jogos. Entdo as
aulas, em geral, transformam-se em verdadeiros cassinos, também sem sentido algum para o aluno;
- A perda da "ludicidade" do jogo pela interferéncia constante do professor, destruindo a esséncia
do jogo;
- A coercdo do professor, exigindo que o aluno jogue, mesmo que ele ndo queira, destruindo a
voluntariedade pertencente a natureza do jogo;
- A dificuldade de acesso e disponibilidade de material sobre o uso de jogos no ensino, que possam
vir a subsidiar o trabalho docente.

Fonte: GRANDO (2004, p. 31-32).

Portanto, os jogos podem ser utilizados tanto para introduzir um conteddo guanto para
revisar ou fixar um contedo. Diante disso, antes de utiliza-lo € importante que o professor
defina o que se quer pretende alcancar e se prepare para tal atividade, pensando nos materiais
que serdo utilizados, nas regras e em como a aula sera conduzida.

De acordo com Benetdo (2014, p. 9), “o professor deve utilizar um horéario dentro do
planejamento, de modo a permitir que se possa explorar todo o potencial dos jogos, processos
de solucdo, registros e discussdes sobre possiveis caminhos que poderado surgir” e fazer as
adaptacOes necessarias. Também é importante que o professor teste o jogo, para tentar prever
se 0 tempo disponivel sera o suficiente, de forma a explorar o maximo do potencial do jogo,
mas sem sacrificar mais aulas do que o esperado, pois sabemos 0 quanto uma sala de aula é
imprevisivel. S6 apds isso € que 0 jogo esta pronto para ser levado para a sala de aula para os
alunos jogarem.

Quanto ao momento de aplicacdo do jogo, é importante que o professor tenha alguns
cuidados para garantir que os objetivos sejam, de fato, atingidos. Dessa forma, é necessario
que ele assuma uma postura de mediador, mas que intervenha somente nos momentos
necessarios, sendo cauteloso para que ndo hajam excessos. Para isso, Grando (2000, 2004),
nos sugere 0s seguintes momentos de intervencdo pedagdgica: “Familiarizacdo com o
material e reconhecimento das regras” consiste no momento em que o professor vai
apresentar 0 jogo aos alunos e explicar as regras. “Jogo para garantir regras” corresponde as
jogadas iniciais, em que o0s alunos estdo mais livres, se apropriando das regras e entendendo
como se jogar. “Intervencdo pedagogica verbal ” € 0 momento em que o professor comega a

fazer questionamentos e observagdes, com o intuito de fazer com que o aluno analise suas
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jogadas. O “Registro do jogo” pode ser feito de forma oral ou escrita. “Intervencdo escrita
(problematizacdo do jogo)”, é quando o professor questiona aos alunos sobre situagdes-
problemas que ocorreriam ou ndo durante o jogo e pedir que eles compartilhem quais
estratégias eles utilizariam. “Jogar “com competéncia”, segundo a autora, é “o aluno, ao
jogar e refletir sobre suas jogadas e outras possiveis, adquire uma certa ‘competéncia’ naquele
j0go, ou seja, 0 jogo passa a ser considerado sob varios aspectos e Oticas que inicialmente
poderiam ndo estar sendo considerados” (GRANDO, 2004, p. 68). Ou seja, consiste em
retornar ao jogo depois dos questionamentos e reflexdes. Grando (2008) ainda afirma que tais
momentos do jogo ndo sdo necessariamente lineares e podem também ndo ocorrerem de
forma separada no momento de construcdo do conhecimento.

Dessa maneira, os Parametros Curriculares Nacionais (1997, p. 19) afirmam que “0s
recursos didaticos como jogos (...) ttm um papel importante no processo de ensino e
aprendizagem. Contudo, eles precisam estar integrados a situacfes que levem ao exercicio da
analise e da reflexdo”. Portanto, para que o jogo seja de fato uma ferramenta eficaz capaz de
melhorar o ensino e aprendizagem, ele precisa fazer com que o aluno pense e reflita sobre o

que esta sendo feito.
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3 METODOLOGIA

Marcelo Borba (2004), em sua defini¢cdo de pesquisa qualitativa, afirma que:

O que se convencionou chamar de pesquisa qualitativa, prioriza procedimentos
descritivos a medida em que sua visdo de conhecimento explicitamente admite a
interferéncia subjetiva, o conhecimento como compreensdo que € sempre
contingente, negociada e ndo é verdade rigida. O que é considerado "verdadeiro”,
dentro desta concepcédo, € sempre dinamico e passivel de ser mudado. (BORBA,
2004, p. 2)

Dessa forma podemos caracterizar o presente trabalho como sendo uma pesquisa
qualitativa, pois ao longo de sua construcdo, buscamos refletir sobre as potencialidades do
jogo “Eu Sou a Funcao” para o ensino e aprendizagem de matematica.

Uma pesquisa qualitativa pode ser classificada em com base em seus objetivos
(exploratorias, descritivas e explicativas) e com base nos procedimentos técnicos utilizados
(bibliografica, documental, experimental, ex post facto, levantamento, o estudo de caso,
pesquisa-acdo e a pesquisa participante). Portanto, podemos classificar esta pesquisa como
sendo uma pesquisa qualitativa de analise de um material, tendo em vista que nos baseamos
em materiais como livros e artigos, e nosso principal objetivo é analisar as potencialidades

pedagdgicas de um material, ou seja, do jogo “Eu Sou a Funcao”.

3.1 Eu Sou a Fungéo

“Eu Sou a Fung¢do” é um jogo virtual, cujo principal objetivo pedagogico é ajudar os
alunos a compreenderem o conteudo de Funcdes Quadraticas, melhorando a percepc¢édo das
suas caracteristicas e explorando a forma grafica e algébrica.

Tal jogo é uma adaptacdo do Enigma de Funcdo (Cadernos do Mathema, 2008, p. 81),
que é um jogo de cartas, que deve ser jogado. A principal diferenca entre os dois é que “Eu
Sou a Funcdo” foi pensado para ser aplicado em sala de aula de forma remota, utilizando as
plataformas online Wordwall e Padlet e deve ser jogado em grupo. Com isso, 0 nimero de

jogadores pode variar de acordo com a quantidade de alunos.

3.1.1 Materiais utilizados

O jogo é composto por 24 cartas contendo gréficos de Fung¢bes Quadréticas, que foram

criadas por mim, utilizando a versdo gratuita do software Geogebra para gerar os graficos e o
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programa de edicdo de imagens Photoscape para produzir as cartas. As cartas foram expostas

num mural virtual na plataforma online Padlet:

Figura 01 — Cartas

Fonte: Elaborado pela autora no Padlet (2022).
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Além das cartas, temos também uma roleta contendo doze perguntas relacionadas ao

vértice, o discriminante, as raizes e os coeficientes das fungdes. Além das perguntas, temos
também seis acgdes, sendo elas: eliminar um dos graficos, dar um palpite, escolher outro

colega para dar um palpite e CORINGA, que é a chance de o aluno fazer uma pergunta
estratégica que o ajude a encontrar a carta correta. A roleta foi criada na plataforma Wordwall,

também por mim:

3.1.2 Objetivo do jogo

Figura 02 — Roleta com as dicas
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Fonte: Elaborado pela autora no Wordwall (2022).

O objetivo do jogo € conseguir adivinhar o maior namero de fungdes, utilizando seus

conhecimentos sobre Plano Cartesiano, Concavidade, Zeros, Vértices, Pontos de Maximo e

Pontos de Minimo, entre outras caracteristicas especificas de uma Func¢do Quadratica.

3.1.3 Como jogar

O professor espelhara a tela, mostrando as cartinhas que estdo expostas no mural do

Padlet e escolhera um aluno. Este aluno deverd escolher uma carta que o restante da turma

tentara adivinhar qual é.
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Apos a escolha, o professor girara a roleta no Wordwall, para obter uma dica. O aluno,
entdo, devera responder apenas sim ou ndo para a pergunta feita e com base na sua resposta, a
turma devera eliminar um ou mais graficos que eles acreditam n&o ser a carta escolhida. Para
fazer a eliminacdo, os alunos podem dizer a numeragéo da carta, utilizando o microfone ou

chat, e o professor vai marcar a opcao de dislike, na propria plataforma, como mostra a figura:

Figura 03 — Como eliminar cartas no Padlet

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

Depois de eliminar as cartas, o professor devera girar novamente a roleta, até que
alguém da turma consiga adivinhar qual é o grafico escolhido. A partir da segunda rodada, o
professor vai perceber que os alunos ja terdo uma facilidade maior em identificar quais
gréficos ndo correspondem as dicas, e essa habilidade tende a aumentar conforme as rodadas
forem aumentando. Portanto, o nUmero de rodadas necessarias fica a critério do professor,

pois ele conhece bem o ritmo da turma.
3.1.4 Sobre as dicas
Como dito na Secdo 3.1.1, a roleta contém 12 perguntas e 6 acdes, sendo elas, trés

CORINGAS, Elimine um gréafico, Palpite e Escolha um colega para dar um palpite. A

respeito das perguntas, podem surgir as seguintes duvidas ou discuss@es:
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3.1.4.1 Quanto ao vértice:

Quando o Vértice estd no eixo das abcissas, significa que ele esté sobre o eixo Ox, ou
seja, a coordenada y do vértice € zero. Portanto, a intersec¢do com o €ixo X ocorre no ponto

A (x, 0), como mostra a figura:

Figura 04 — Interseccdo do gréfico da funcdo com o eixo das abcissas
1] 1 )
i

Fonte: Gerado pela autora no Geogebra (2022).

Quando o vértice esta no eixo das ordenadas, significa que ele esta sobre o eixo Oy, ou
seja, a coordenada x do vértice é zero. Dessa forma, a intersecgdo com 0 eixo y ocorre no

ponto A (0, y), como mostra a figura:

Figura 05 — Interseccdo do grafico da funcdo com o eixo das ordenadas
\ i o
f

Jo)

Fonte: Gerado pela autora no Geogebra (2022).



3.1.4.2 Quanto a concavidade:

Se a concavidade da parabola esté voltada para cima, significa que o coeficiente a é

positivo, ou seja, a > 0, como mostra a figura:

Figura 06 — Gréfico da funcdo quando a > 0

Fonte: Gerado pela autora no Geogebra (2022).

Se a concavidade for voltada para baixo, entdo o coeficiente a < 0, como pode ser

observado na figura abaixo:

Figura 07 — Gréfico da funcdo quando a < 0

Fonte: Gerado pela autora no Geogebra (2022).

3.1.4.3 Quanto as raizes:

25
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A funcéo possui raizes iguais quando o grafico da funcdo intersecta o eixo x em um

Unico ponto, portanto, o discriminante é igual a zero (A = 0):

Figura 08 — Raizes quando A =0

Fonte: Gerado pela autora no Geogebra (2022).

Se o discriminante é maior que zero (A > 0), as raizes sdo distintas e o grafico da

funcéo intersecta o eixo x em dois pontos distintos:

Figura 09 — Raizes quando A >0
f
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Fonte: Gerado pela autora no Geogebra (2022).



Se o discriminante € menor que zero (A < 0), a fung¢do ndo possui raizes reais e nao

intersecta o eixo x:

Figura 10 — Raizes quando A <0
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Fonte: Gerado pela autora no Geogebra (2022).

A funcéo é positiva entre as raizes quando a coordenada y é positiva, ou seja, 0S

pontos entre as raizes estdo no 1° ou 2° quadrante:

Figura 11 — Funcéo positiva entre as raizes

Fonte: Gerado pela autora no Geogebra (2022).
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A funcéo € negativa entre as raizes quando a coordenada y é negativa, ou seja, 0s

pontos entre as raizes estdo no 3° ou 4° quadrante:

Figura 12 — Funcédo negativa entre as raizes
f 4
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Fonte: Gerado pela autora no Geogebra (2022).

Para que o produto das raizes resulte em um numero positivo, as raizes devem ser
ambas positivas ou ambas negativas. Para que o produto das raizes resulte em um numero
negativo, as raizes devem possui sinais distintos, uma ser positiva e a outra negativa. Quanto a

soma das raizes, também devera ser aplicada a regra de sinais.

3.1.4.4 Quanto a pergunta CORINGA

Uma das dicas esta intitulada CORINGA. Com isso, 0 aluno pode fazer uma pergunta
estratégica, que pode ser de alguma caracteristica especifica de alguma funcdo que ele
acredite ser a correta. A resposta serd apenas sim ou ndo. Com base na resposta, ele pode

arriscar um palpite, se o palpite for correto, o estudante que acertou ganha a rodada.
3.1.5 Reflexdo e discussao sobre 0 jogo
Todo o processo do jogo é muito importante. Por isso, € muito importante que o

professor esteja atento, observando as possiveis davidas e dificuldades que os alunos tém.

Diante disso, é muito importante que ao final do jogo haja uma discussdo sobre o que foi
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desenvolvido, para que os alunos possam sanar suas possiveis davidas e compartilhar seus
aprendizados. Abaixo, trago algumas sugestdes de perguntas que o professor pode fazer, seja

oralmente ou por meio de um questionério:

Quadro 2 — Sugestao de questionario sobre 0 jogo

Nome: Turma:

Questionario sobre o jogo “Eu Sou a Fung¢édo”
1) A teoria estudada anteriormente em sala foi importante para o
andamento do jogo?
2) O que te chamou mais atencdo no jogo “Eu Sou a Func¢ao”?

3) Vocé tinha dificuldade em algum(ns) dos conceitos de FuncgGes
Quadraticas (vértice, raizes, concavidade, etc.)? Se sim, em qual(is)?

4) O jogo te ajudou a sanar essa davida?
5) O que vocé aprendeu de novo com o jogo?

6) Vocé considera que o jogo melhorou a sua capacidade de fazer a leitura
do gréfico de uma Fungdo Quadrética?

Fonte: elaborado pela autora.

Assim, podemos levar os alunos a analisarem e refletirem sobre suas jogadas e
estratégias, tornando o jogo de fato uma ferramenta eficaz capaz de auxiliar o professor no
ensino e aprendizagem de Funcdo Quadratica, seguindo a orientacdo dos Parametros

Curriculares Nacionais (1997, p. 19), citada na Secédo 2.2.1.
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4 RESULTADOS ESPERADOS

Ao longo do referencial tedrico pudemos ver que 0 jogo, por si s, ja é uma ferramenta
muito boa para tornar as aulas de Matematicas mais interessantes e interativas. Sabemos que
ndo existe proposta ou metodologia perfeita, que seja capaz de sanar todas as dificuldades dos
alunos, mas uma atividade bem elaborada, planejada e adaptada para os alunos pode sim
amenizar essas dificuldades.

Diante disso, pressupomos que o0 jogo “Eu Sou a Funcdo”, ao explorar as
caracteristicas do grafico de FuncBes Quadraticas, pode melhorar a capacidade de leitura de
graficos, pois é necessario que os alunos saibam analisar as informagdes contidas no grafico
(como saber identificar onde esta o Vértice, as raizes, etc.). Com isso, pode-se melhorar até
mesmo de a leitura de graficos de outras fungdes.

Acredita-se, também, que essa € uma proposta mais descontraida de se ensinar o
contetdo, permitindo que os conceitos aprendidos sejam ressignificados.

Por ser uma atividade para ser desenvolvida em grupo, o jogo permite que os alunos
interajam mais, compartilhem suas ideias e aprendam com seus colegas. Outro ponto positivo
é que se o aluno erra, o erro se torna uma oportunidade de reflexdo, pois os proprios colegas
podem apontar isso e ha uma cooperagdo mutua. Outro ponto importante que podemos citar é
0 desenvolvimento da linguagem e da comunicacao.

O aluno ao escolher a funcdo que os outros colegas terdo que adivinhar vai precisar
fazer uma analise para poder responder as dicas de forma correta, permitindo que ele participe
ativamente da atividade. Também vai ser necessario que a turma utilize seus conhecimentos
prévios eliminem as fungdes que ndo correspondem ao grafico. O que vai estimula-los a
confiarem em suas habilidades, aumentar o senso critico e a capacidade de tomar decisdes.
Além disso, a pergunta coringa permite que o aluno crie uma estratégia que o possibilite
descobrir a funcéo e vencer a partida.

Portanto, acredita-se que 0 jogo “Eu Sou a Fungdo” pode trazer muitos beneficios para
0 ensino de Fungdes Quadraticas, pois desenvolve muitas das habilidades citadas no capitulo
2, citadas por Groenwald e Timm (2002), Borin (2006) e Grando (2004), pois é uma proposta
diferenciada, que foge da forma tradicional que o conteido é abordado, além de criar um

ambiente leve, o que favorece a compreensao do conteudo.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Utilizar os jogos em sala, além de ser uma atividade ludica, que por si sO ja desperta o
interesse dos alunos pois foge do ensino tradicional ao qual eles estdo acostumados. Além
disso, eles trazem muitos beneficios e promovem a ressignificacdo do contetdo, resultando
assim na aprendizagem.

E durante o jogar que o aluno constrdi o seu proprio conhecimento, e muitas vezes ele
nem consegue se dar conta disso no processo. Isso é muito positivo, principalmente para o
ensino de Matematica que muitas vezes é visto como sendo algo chato e dificil. Portanto, todo
0 processo é importante e ndo devemos valorizar somente os resultados.

O intuito de se fazer adaptacdo do jogo Enigma de Funcdes, tornando-o um jogo
grupal, que envolve toda a turma é que durante a sua realizagdo ha uma interacdo maior entre
professor e aluno, e também entre os préprios alunos. Consequentemente, ha uma troca de
conhecimentos e experiéncias, que € muito importante no processor de ensino e
aprendizagem.

Ao longo do Referencial Tedrico, vimos que nos Parametros Curriculares é esperado
que os alunos do Ensino Médio atinjam uma maior autonomia e que ao longo dos estudos de
Funcdes eles consigam relacionar a parte algébrica da funcdo com a parte grafica, mas que,
infelizmente, nem sempre isso acontece. No entanto, 0 jogo “Eu Sou a Fungdo” permite que
os graficos de Funcbes Quadraticas sejam mais explorados. Assim, no decorrer do jogo, o
aluno vai melhorar a sua leitura e visualizacdo do grafico, passando a associar 0 que Sao 0S
zeros, 0s vertices, que eles calculam utilizando as formulas, com os elementos do grafico.
Além de melhorar a percepc¢éo sobre como os coeficientes vao influenciar no grafico e revisar
o0 plano cartesiano.

Ao tentar adivinhar quem é a funcéo, o aluno precisa fazer uma andlise utilizando os
seus conhecimentos, além de construir argumentos que defendam o seu ponto de vista,
trabalhando, assim, a comunicacdo. Dessa forma, valorizar a linguagem dos alunos, deixar
que eles se comuniquem, dizendo como foi que eles raciocinaram, € muito importante no
processo de jogo.

Diante desse cenario, vemos que 0 jogo tem muito potencial para auxiliar no ensino e
aprendizagem da Matematica, ndo s6 de forma remota, como também para o ensino
presencial, pois pode ser facilmente adaptado. Com isso, podemos afirmar que o objetivo
geral desta pesquisa, que foi refletir sobre as potencialidades pedagogicas do jogo “Eu Sou a

Funcao" para o ensino de Fungdes Quadraticas, foi satisfeito.
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Como dito na introducdo, sempre tive um interesse por jogos, principalmente os que
envolvem fungbes, mas ndo basta s6 levar um jogo para aplicar em sala de aula, é
fundamental se ter um preparo, entender como utilizar o material, as regras, planejar e adapta-
los para os alunos, levando em consideracdo a realidade escolar, que é algo fundamental para
qualquer proposta de ensino, pois como afirma Lorenzato (2010), s6 o professor é capaz de
melhorar a aprendizagem de seus alunos.

Ao longo desta pesquisa, tive acesso a muitos materiais, como livros e artigos, nos
quais me deparei com diversas concepg¢des sobre o uso de jogos em sala, além de relatos de
aplicacdes de outros jogos, que contribuiram muito para a minha escrita e aprofundamento
deste tema que tanto gosto, mas também foi muito além disso: me permitiram refletir sobre o
tipo de educadora que eu quero ser. Portanto, espero que essa pesquisa possa contribuir com

outros professores e alunos.
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