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RESUMO

O presente artigo tem o propdsito de relatar as experiéncias desenvolvidas no processo de construcao e
adaptacdo de um jogo matematico para melhor atender as dificuldades encontradas pelos alunos no
ensino das funcdes. A metodologia abordada em nossa pesquisa e para dar suporte e enfoque tedrico
tem fundamentacdo em andlise de revisao bibliografica nos potenciais dos jogos didaticos pedagdgicos
sobre o ensino e aprendizagem de matematica. Nosso objetivo é partir dos estudos realizados, elaborar
0 Jogo Corrida das fungdes que tem por objetivos: i) Aperfei¢oar o conhecimento 16gico-matematico;
ii) Resolver problemas de fungdes afins e quadraticas; iii) Desenvolver a atencdo, concentracdo e
observacdao. Assim propomos aos professores um jogo que possibilite o trabalho como estratégias
didaticas.

Palavras-chave: Jogo, Funcdo, Matematica, Ensino, Aprendizagem.

INTRODUCAO

Atualmente, boa parte dos estudantes apresentam baixo nivel de aprendizagem na
disciplina de matematica, mas para que possamos encontrar uma solucdo, faz-se necessario
analisar as causas e descobrir quais sdo as dificuldades “as causas das dificuldades podem ser
buscadas no aluno ou em fatores externos, em particular no modo de ensinar a matematica”
(ALMEIDA, 2006, p.02). Um dos indicadores dessas dificuldades € a forma que a disciplina é
ensinada.

Usar materiais concreto em sala de aula é de grande importancia no processo de
ensino-aprendizagem dos alunos. E muito relevante ressaltar que o uso do material concreto

pode ser qualquer instrumento Gtil para a aprendizagem dos conceitos matematicos. Segundo
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Lorenzato (2006) “pode ser um giz, uma calculadora, um filme, um livro, um quebra-cabeca,

um jogo, uma embalagem, uma transparéncia, entre outros” (LORENZATO, 2006 p.18).

E notdrio que alguns alunos possuem certo bloqueio e dificuldade em aprender
matematica, e o professor deve tornar as aulas mais atrativas, chamando atenc¢do do aluno. De
acordo com Silva (apud Selva e Camargo, 2009), o uso de jogos é tido como um caminho
facilitador para o educador transmitir os conhecimentos em sala de aula e torna-las mais
atrativas e dinamicas.

O principal objetivo dessa pesquisa é a confecgdo do jogo “corrida das fungdes” em
que aborda ensino dos conceitos das funcbes afim e quadraticas na forma de graficos e
algébrica, em que possa desenvolver linguagem matematica, e aperfeicoar o raciocinio logico-
educativo.

Para que os objetivos sejam obtidos € necessario que tracamos a nossa metodologia
que esta embasado em uma revisdo bibliografica baseada em teoria, onde estamos utilizando
caminhos para obter resultados satisfatorios tanto para os professores quanto para os alunos.
Normalmente os alunos do Ensino Médio costumam estudar contetdos matematicos de forma
mecanica, e na maioria das vezes ndo valoriza a sua construgdo como cidaddo, onde faz-se
necessario adquirir conhecimento para a vida.

Portanto nossa pesquisa espera contribuir para o ensino e aprendizagem dos conceitos
de funcbes através do uso dos jogos para tornar as aulas dinamicas, realizando uma analise
dos obstaculos e limitagcdes de aprendizagem dos alunos, como individuos que precisam de
incentivo no processo de construcdo do seu proprio conhecimento. Com base nessas ideias

apresentamos nossa revisdo bibliogréfica.

DIFICULDADES NO ENSINO DE MATEMATICA

Para a maioria dos estudantes, matematica é uma disciplina de grande complexidade e
SO0 a compreende quem € génio e isso ndo é verdade. “Essas dificuldades podem ocorrer nao
pelo nivel de complexidade ou pelo fato de ndo gostar, mas por fatores mentais, psicolégicos

e pedagogicos que envolvem uma série de conceitos e trabalhos que precisam ser

desenvolvidos ao se tratar de dificuldades em qualquer ambito, como também em
Matematica”(ALMEIDA, 2006, p. 01).

Bessa (2007, p.4) diz, essas dificuldades podem estar atreladas “ao professor
(metodologias e praticas pedagogicas), ao aluno (desinteresse pela disciplina), a escola (por
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ndo apresentar projetos que estimulem o aprendizado do aluno ou porque as condicdes fisicas

sdo insuficientes) ou a familia (por nao dar suporte e/ou nao ter condi¢des de ajudar o aluno)”.
Os obstaculos na aprendizagem Matemética podem estar associados a reproducdo negativa
proveniente do primeiro contato do aluno com a disciplina, a forma que é incentivado no
ambito familiar, a abordagem do professor, ma interpretacdo de problemas, dificuldade
intelectual e assim por diante.

Resultando no insucesso de alguns alunos em matemaética, criando a lenda que séo
incapazes, 0 que 0s levam a construir baixa autoestima. Acreditamos que um importante papel
do professor desta ciéncia é ajudar os alunos a gostarem de matemaética e a desenvolverem
autoestima positiva.

As dificuldades de aprendizagem em matematica podem ser trabalhadas com éxito a
partir de um trabalho conjunto com professores, pais, alunos e o apoio do sistema de ensino.
O relacionamento dos alunos com as pessoas que o cercam pode influenciar bastante no
desenvolvimento das atividades requeridas para eles, bem como a formacdo, método de
ensino e avaliacdo podem auxiliar ou prejudicar o processo de ensino-aprendizagem do
individuo (ALMEIDA, 2006). Diante do exposto, consideramos 0s jogos como material
controlavel, dessa forma apresentamos algumas informacBGes que consideramos relevante

sobre o uso do material concreto.
MATERIAL CONCRETO NO ENSINO DE MATEMATICA

O material concreto atua como uma ferramenta de apoio para o professor combinar
teoria e pratica realizando aprendizagem significativa do aluno tornando-se importuno auxilio
visual ou visual-tatil como meio norteador para ensono e aprendizagem dos conceitos dos
contetdos de matemaética

O material concreto € uma maneira de apresentar ao aluno uma forma mais facil e
palpavel de aprender matematica e como ela pode ser usada no nosso dia a dia. E grande a
variedade de materiais preparados com o objetivo de melhorar a aprendizagem do individuo,
0 uso desses materiais para enaltecer as aulas de matematica, estimular a criatividade dos

alunos e tornarem-se menos exaustivas € de grande importancia (LORENZATO, 2006).

Existe uma vasta demanda de materiais como por exemplo, o tangram, material
dourado, material cuisenare, blocos légicos, abaco dentre outros, podemos desenvolver
diversas atividades utilizando esses materiais que podem ser confeccionados de papel,
cartolina, papeldo entre outros. E, por dispor de tanta praticidade, podem ser construidos na

prépria sala de aula e com a participagdo dos alunos.
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O USO DOS JOGOS NO ENSINO DE MATEMATICA

Os jogos sdo artificios que podem enaltecer as aulas de matematica e auxiliar os
alunos no entendimento de conteudo, desenvolvimento de habilidades, destacando algumas
possiveis atitudes no desenvolvimento do aluno, tais como, enfrentar desafios, criar
estratégias, respeitar o erro, possibilitando ao professor novas taticas de ensino, além da
relacdo professor e alunos, unindo e formando convivios socias (NASCIMENTO,2018).

Referente a esse item, Borin (1995, p. 4) ressalta: “A constante indagagdo "esta certo,
professora?" perdeu o sentido porque, na situacdo de jogo, a barreira professor/ aluno deixa de
existir”. No jogo, o professor passa a ser um incentivador da busca da vitoria, tendo ou nao
conhecimento da estratégia vencedora, porque cabe ao aluno o trabalho da busca.

Outro aspecto importante, que justifica a utilizacdo dos jogos no ensino de
matematica, € o desenvolvimento da linguagem. Borin (1995, p. 8) destaca que, no jogo,
"identificamos no aluno o desenvolvimento da linguagem, criatividade e raciocinio dedutivo,
exigidos na escolha de uma jogada e na argumentacdo necessaria durante a troca de
informagé&o".

Nos Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1988, p.47), € mencionado que as
atividades com jogos podem representar um importante recurso pedagogico, ja que: Os jogos
constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que estes sejam
apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracdo de estratégias de
resolucdo e busca de solucGes. Propiciam a simulacdo de situacdes - problema que exigem
solugdes vivas e imediatas, 0 que estimula o planejamento das acdes.

Baseando-se nessas afirmacdes, podemos concluir que os jogos podem tornar a
aprendizagem do contedo matematico mais proveitoso e interessante, diminuindo o uso do
quadro-negro e o giz, ou seja, € possivel mudar as atividades habituais por outras que possam

vir a motivar o aluno e, consequentemente, propiciar a aprendizagem.

CONCEITUANDO FUNCOES

Dados dois conjuntos A e B(*), ndo vazios, uma relacdo f de A em B recebe o nome de
aplicacéo de A em B ou funcéo definida em A com imagens em B se, e somente se, para todo

X € Aexisteumsdy € B tal que (x,y) € f.
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Representacdo de funcdo no esquema de flechas: Vejamos agora, com o auxilio do
esquema das flechas, que condigcbes deve satisfazer uma relacdo f de A em B para ser

aplicacdo (ou funcéo).

1°) E necessério que todo elemento x € A participe de pelo menos um par (X, y) € f, isto &,
todo elemento de A deve servir como ponto de partida de flecha.
2°) E necessario que cada elemento x € A participe de apenas um Unico par (X, y) € f, isto &,
cada elemento de A deve servir como ponto de partida de uma Unica flecha.
Uma relagéo f ndo é aplicacdo (ou fungdo) se ndo satisfizer uma das condicdes acima, isto é: 1) se
existir um elemento de A do qual ndo parta flecha alguma ou Il) se existir um elemento de A do qual

partam duas ou mais flechas

Figura 1: Esquema de flechas

f ndo é funcio fndo é fungao

Fonte — Autores 2019
Conceituando funcéo afim

Uma aplicacdo de IR em IR recebe o nome de funcdo afim quando a cada x € IR
associa o elemento (ax + b) € IR em que a # 0 ¢ b sdo numeros reais dados. Representado da

seguinte forma:
F(x)=ax+b;(a #0)

Para b = 0, a funcédo afim y = ax + b se transforma na funcéo linear y = ax; podemos,
entdo, dizer que a funcdo linear é uma particular funcédo afim.

Grafico de fungdo afim" o grafico cartesiano da funcao f(x) ax + b (a #0) ¢ uma reta."
(IEZZI, 2004, p.100)

De fato, sejam A, B e C trés pontos quaisquer, distintos dois a dois, do gréfico
cartesiano da fung¢do y= ax + b (a # 0) e (X1,Y1),(X2,Y2) e (X3,Y3), respectivamente, as

coordenadas cartesianas desses pontos.
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Coeficiente de fungéo afim

O coeficiente a da fungdo f(x) = ax + b é denominado coeficiente angular ou

declividade da reta representada no plano cartesiano.
O coeficiente b da funcdo y = ax + b é denominado coeficiente linear.

Zero da funcéo afim: O Zero de uma funcéo é todo nimero x cuja imagem € nula,

isto e, f(x) = 0.
X é zero de y=f(x), se somente, se f(x) =0

Podemos interpretar o zero da fungdo afim como sendo a abscissa do ponto onde o

gréafico corta o eixo dos x.

Figura 2: Zeros da funcéo

a>0 a<o0

Fonte - Autores 2019

No primeiro caso temos a > 0, logo, podemos dizer que essa é uma funcdo Crescente.
No segundo caso com a < 0 dizemos que a funcéo é decrescente.

Funcéo quadratica: Uma aplicacdo f de IR em IR recebe o nome de funcdo quadréatica
ou do 2°. grau quando associa a cada x €IR o elemento @x2+41+c €IR, em que a, b, ¢ sdo
numeros reais dados e a # 0.

Graéfico de fungdo quadratica: O comportamento do grafico da funcdo quadratica é
uma pardbola. A parabola representativa da funcdo quadratica y=ax?+bx+c ; pode ter a

concavidade voltada para "cima” ou voltada para “baixo”
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Figura 3: Concavidade da fungdo quadrética

a=0

Fonte: Os Autores (2019)

Se a >0, a concavidade da parabola esta voltada para cima. Se a < 0, a concavidade da
parabola esta voltada para baixo.

Zeros: Os zeros ou raizes de uma fungdo quadrética f(x)= ax?+bx+c=0 ; sdo 0s
valores de x reais tais que f(x) = 0 &, portanto, as solucbes da equac¢éo do segundo grau

Observe que a existéncia de raizes reais para a equacdo do segundo grau f(x)=
ax?+bx+c=0 fica condicionada ao fato da raiz do determinante ser real. Assim, temos trés
casos a considerar:

1°) A > 0, a equagdo apresentara duas raizes distintas.

2°) A =0, a equagdo apresentarad duas raizes iguais.

3°%) A< 0, nesse caso nao existira raizes real.

METODOLOGIA

A principio, é fundamental para toda pesquisa, fazer uma revisdo bibliografica em
textos que abordam o assunto, fazer uma reflexdo sobre a importancia do ensino e
aprendizagem das fungdes, maneiras de ensino, uso de materiais concretos e as dificuldades
encontradas no ensino da matematica. “oferece meios para definir, resolver, ndo somente
problemas j& conhecidos, como também explorar novas areas onde os problemas ndo se
cristalizaram suficientemente” (MANZO, 1971, p.32).Para tal, foi preciso que fizéssemos
uma andlise de livros, artigos, revistas e sites, para que pudéssemos entender como abordar o0s
conteudos de funcdo e como auxiliar na dificuldade dos alunos para aprender a mesma. "o
reforco paralelo na analise de suas pesquisas ou manipulacdo de suas informag6es™ (Truijillo,

1974, pag. 230). Desse modo, definimos alguns conceitos que seriam tratados no jogo.
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DESENVOLVIMENTO

O jogo “Corrida das Fung¢ées” trabalha o conteudo funcdes de uma forma dinamica,
apoiando o ensino do calculo mental e interpretacdo de gréfico. Portanto para desenvolver
este jogo didatico, os materiais utilizados sdo, tampinhas de garrafa pet (suporte para os
bonecos), isopor (para o tabuleiro), papel cartdo, lapis hidrocor, folha A4, cola e régua.

Figura 4: Tabuleiro do Jogo

-

Fonte — Autores 2019

As regras do jogo sao:

A turma é dividida em quatro grupos e cada representante escolhe um boneco, cada
jogador tem 0 mesmo numero de chances e tempo pra responder as questdes das fichas, a
ficha é escolhida pelo jogador da vez, porém ambos podem contar com o auxilio do seu

respectivo grupo.

= Tirar “Zerinho ou um” indicando quem deve iniciar;

= O participante da vez joga o dado que indica quantas “casas” ele deve
percorrer;

= Quando o jogador da vez erra a questdo volta uma casa e a pergunta
passa automaticamente para o préximo jogador;

= Cada participante escolhe uma ficha por jogada;

= Vence 0 jogo quem conseguir cruzar a linha de chegada ou estiver
mais proximo do final ao do termino do tempo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O tema Funcdo € fundamental para o avanco de diversos conceitos matematicos,

atraves desse conteldo podemos alavancar o desenvolvimento de véarias competéncias
matematicas, que auxiliam na compreensdo das situacfes escolar e do cotidiano. As fungdes
podem ser integradas em diversos ramos da matematica, bem como em outras ciéncias e com

situacOes reais do cotidiano dos estudantes.
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“O estudo das fungdes permite ao aluno adquirir a linguagem algébrica como a

linguagem das ciéncias, necessaria para expressar a relacdo entre grandezas e modelar
situagOes-problema, construindo modelos descritivos de fendmenos e permitindo varias
conexdes dentro ¢ fora da propria matematica” (Brasil 2006, p.121).

No contexto da matematica escolar com vistas as aplicacdes, funcbes podem ser
entendidas como um conceito que trata de problemas de variacdo e quantificacdo de
fendmenos. Ou, em outras palavras, o estudo das func¢Ges pode ser entendido como o estudo
de relacOes entre grandezas que variam. Dentro desta concepg¢do, uma variavel representa os
valores do dominio de uma funcg&o, surgindo a nogdo de variaveis dependente e independente.
(MENNA BARRETO, 2008).

Jogos sdo meios facilitador no processo de ensino-aprendizagem. Sobre a utilizagdo
dos jogos no ensino de matematica, Lara (2003) afirma que o professor realiza um trabalho
que vai ao encontro da realidade dos alunos, e que esse ambiente propicia a constru¢do do
conhecimento.

O desenvolvimento do raciocinio l6gico e do pensamento independente, bem como da
capacidade de resolver problemas, s6 é possivel através do ensino da matematica se nos
propusermos a realizar um trabalho que va ao encontro da realidade do nosso aluno onde seja
possivel, através de diferentes recursos, propiciarmos um ambiente de construcdo do
conhecimento. Entre tais recursos, destaco o uso de jogos (LARA, 2003).

Acreditamos que 0s objetivos desse trabalho seréo alcancados e que por meio dele
possamos reforcar a importancia da utilizacdo de recursos no ensino da matematica, pois é

preciso fugir do tradicionalismo e buscar meios de conquistar o aluno.

CONSIDERACOES FINAIS

A introducdo de jogos como meio apoiador no processo de ensino e aprendizagem de
funcGes ou, de qualquer outro assunto, pode corroborar, para aulas melhores, mais prazerosas
e atrativas, sem a necessidade de uma abordagem tdo tradicional. Porém, antes que o

professor aborde os conteldos matematicos utilizando jogos ou outros recursos em sua pratica

pedagdgica é fundamental que o mesmo tenha conhecimento prévio para assumir esse ato
inovador.

Acreditamos que a evolucdo do ensino-aprendizagem das funcdes auxiliado por
materiais concretos e jogos matematicos é de grande relevancia, pois possibilita ao aluno um
ganho de significados. Esses materiais e jogos ajudam na representacdo de conceitos
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matematicos, que por sua vez, sdo sempre abstratos, diante disso os alunos tém vérios

caminhos para melhor compreenséo e absorcéo desse contelido. E preciso destacar que nem
0S jogos, nem 0s materiais sozinhos irdo proporcionar a aprendizagem, é necessario que haja
planejamento de como serdo utilizados e qual a finalidades.

Pode-se afirmar que a pesquisa desenvolvida foi de suma importancia, considerando
que o tema Funcédo é uma area da Matematica que necessita ser vista de forma diferenciada,
ndo so pela aplicacdo em diversas areas do conhecimento, mas também pela dificuldade que
os alunos tém em assimilar esse contetdo.

Deseja-se que este artigo possa incentivar o uso de jogos ou de outras metodologias,
na futura préatica docente dos participantes, pois acredita-se que tais alternativas influenciam

de forma positiva no aprendizado dos contetidos matematicos.
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