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RESUMO

O jogo vem se tornando cada vez mais importante no processo de
aprendizagem dos alunos. Sendo assim, como a aplicacéo de jogos em sala de aula,
podem auxiliar a desenvolver o processo mais eficaz na aprendizagem de fungdes
quadraticas no Ensino Médio? O objetivo desse trabalho é analisar o impacto da
utilizacdo de jogos matematicos na aprendizagem de fun¢des quadraticas em uma
turma do 1° ano do Ensino Médio de 30 alunos da Escola Estadual Marcio Nery. A
abordagem utilizada foi a pesquisa qualitativa, visto que os dados foram obtidos por
contato direto com o ambiente. Para a obtencdo dos dados, foram aplicados os
questionarios iniciais com os alunos e o professora colaboradora; foi elaborado uma
oficina de jogos abordando os conteudos de funcdes quadraticas; foi aplicado um
teste de rendimento das turmas, analisando o desempenho da turma em que foram
aplicadas as atividades e outra que foi utilizado somente o método tradicional de
ensino; e foi aplicado um questionario final ao alunos para verificar se houve o se as
atividades aplicadas em sala de aula, despertaram o interesse na aprendizagem dos
alunos.

Palavras-Chave: Aprendizagem. Ludicidade. Jogos
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INTRODUCAO

A Matematica € percebida pela maioria dos alunos como uma disciplina de
dificil aprendizagem, assimilacao e principalmente aplicacdo. Sendo assim, 0s jogos,
neste contexto, podem servir como uma proposta metodolégica que auxilie e torne a
compreensdao do conteudo mais dindmica e prazerosa. O ensino de funcgdes,
sobretudo as fun¢des quadraticas, passa por inmeras dificuldades, o que exige do
professor o uso de ferramentas e estratégias que facilitem o ensino. Essas
dificuldades ocorrem, pois o aluno se depara com a necessidade de compreender

diversos aspectos referentes as caracteristicas e particularidades dessas funcoes.

A pesquisa realizada neste projeto delimitou-se a aplicacdo de jogos como
ferramenta de aprendizagem de funcdes de 2° grau, o que permitiu verificar se 0 uso
de jogos é uma estratégia inovadora que facilita a assimilacdo de conteddos antes

considerados de dificil compreenséao.

Os jogos tém sido foco de pesquisas, estudos e investigacdes de educadores,
pesquisadores e psicélogos, visto que este recurso didatico tem se tornado cada vez
mais, um forte aliado a aprendizagem significativa de alunos nas mais diferentes
etapas de ensino, pois favorecem uma troca cognitiva entre os alunos e o0s

professores.

A metodologia dos jogos didaticos, em alguns casos, € utlizada para
introduzir um assunto novo, mas na maior parte das vezes sua eficacia é evidente
para amadurecer 0 assunto em andamento ou até mesmo para conclui-lo. N&o
importa o momento, mas de que forma ele é conduzido. Além disso, deve ser
acompanhado por reflexdes e indagacdes que o educador deve propor aos seus

alunos.

Neste sentido, este trabalho investiga e aplica esta estratégia didatica no
processo de aprendizagem de fungOes do segundo grau para alunos do 1° ano do
Ensino Médio, verificando quais as contribuicbes para uma melhor aprendizagem

dos alunos.
As etapas desenvolvidas no projeto visam responder as seguintes perguntas:

e Quais sdo o0s principios teoricos metodoldgicos sobre jogos, em

especial, no Ensino Médio?



e Quais as contribuicbes da proposta utilizando jogos mateméticos na
aprendizagem de func¢des quadréticas?
e As atividades propostas com 0s jogos matematicos permitiram a
interacao entre os alunos?
e Foi perceptivel a diferenca de aprendizagem entre a turma que houve a
aplicacao de jogos e a outra onde ocorreu apenas o ensino tradicional?
O objetivo geral do projeto é analisar o impacto da utilizacdo de jogos
matematicos na aprendizagem de func¢des quadraticas, de modo a atender os
seguintes objetivos especificos: fazer uma andlise segundo principios teoricos
metodoldgicos acerca de jogos matematicos na aprendizagem de funcbes
quadraticas; identificar as principais dificuldades encontradas pelos alunos na
aprendizagem das fun¢Bes quadréaticas através da aplicacdo de um questionario;
elaborar uma oficina de jogos de funcfes quadraticas e torna-la uma ferramenta de
aprendizagem significativa aos alunos; aplicar a proposta da atividade elaborada e
0S questionarios avaliativos aos alunos e ao professor colaborador; avaliar a
proposta da atividade elaborada e os questionarios avaliativos; verificar se a
atividade proposta proporcionou interacdo entre os alunos e fazer uma comparacéo
da aprendizagem entre a turma na qual foi aplicada a oficina e a outra onde nao foi

aplicada.

O trabalho de conclusdo de curso esta estruturado em trés capitulos. No
primeiro capitulo € apresentada a revisdo de literatura, trazendo um breve historico
sobre as fung¢des quadraticas, uma introducao ao ensino de funcbes e a proposta de
ensino através da utilizacdo de jogos matematicos. No segundo capitulo é
apresentada a metodologia da pesquisa, trazendo a abordagem e estratégias de
investigacdo, apresentando 0S sujeitos da pesquisa, 0 contexto, as etapas e
instrumentos para coleta de dados e o procedimento para coleta de dados. E, por

fim, no Ultimo capitulo, est4 a apresentacdo e analise dos resultados obtidos.



CAPITULO 1

REVISAO DE LITERATURA

1.1 ALUDICIDADE NA APRENDIZAGEM

A aprendizagem significativa € aquela em que o sujeito adquire novos
conhecimentos e ideias relacionados com aquilo que o sujeito ja sabe, dando

significado a um novo conhecimento.

Aprendizagem significativa € aquela em que ideias expressas
simbolicamente interagem de maneira substantiva e n&o-arbitraria com
aquilo que o aprendiz j& sabe. Substantiva quer dizer ndo-literal, ndo ao
pé-da-letra, e ndo-arbitraria significa que a interacdo ndo € com qualquer
ideia prévia, mas sim com algum conhecimento especificamente
relevante ja existente na estrutura cognitiva do sujeito que aprende.
(MOREIRA, 2010, p.2)

A ideia prévia que o sujeito adquire pode ser chamada de subsuncor ou
ideia- ancora sendo ela o fator crucial para construcdo de novos significados.
Moreira (2010) também afirma que independentemente de como esses novos
conhecimentos forem atribuidos, os subsuncores sdo essenciais e que uma

interacdo entre eles se faz necessaria.

Os subsuncores podem estar bem desenvolvidos ou ndo, mesmo assim eles

podem ser alterados, dando significados a hovos conhecimentos.

E importante reiterar que a aprendizagem significativa se caracteriza pela
interacdo entre conhecimentos prévios e conhecimentos novos, e que
essa interacdo € nao-literal e ndo-arbitraria. Nesse processo, 0s novos
conhecimentos adquirem significado para o sujeito e os conhecimentos
prévios adquirem novos significados ou maior estabilidade cognitiva.
(MOREIRA, 2010, p.2)

Na aprendizagem significativa, por mais que o material trabalhado seja 6timo
para o sujeito, € necessario também que o proprio sujeito esteja disposto a buscar

novos conhecimentos a partir do conhecimento que ele ja possui.

O material e a mediacdo sdo fundamentais, visto que o estudante pode
nao ter conhecimentos prévios adequados para atribuir os significados
aceitos no contexto do componente. Por um lado, essa condicdo reforca
a necessidade da predisposicdo para aprender, que, como esclarece
Marco Anténio Moreira em sua obra, ndo é uma simples questdo de
motivacdo ou identificacdo com o componente, mas uma predisposicao



para relacionar-se com novos conhecimentos atribuindo significados. Por
outro lado, essa condigdo convida o docente a acolher as ideias prévias
dos estudantes, ainda que sejam insatisfatorias, para, a partir delas,
construir situacdes de aprendizagem capazes de promover a atribuicdo
de significados aos temas tratados. (BNCC)

A ludicidade € um 6timo exemplo de material significativo, e que se for bem
aplicada, pode despertar o interesse no estudante em desenvolver o conteido que

ele ja adquiriu pelo professor.

1.2 AS VANTAGENS OBTIDAS COM A LUDICIDADE

Em virtude do desfavorecimento do processo de ensino-aprendizagem
estabelecido pela educagéo tradicional, o trabalho com a ludicidade se
apresenta como uma das alternativas de ensino, por acreditar-se que a
educagdo deve ser um processo prazeroso despertando a troca de
experiéncia e o interesse de exploracdo do educando. (BASTIANI,2018,

p.2)

A ludicidade propbe ao educador uma forma prazerosa de abordar o
contetdo. E necessario que o educador busque outros meios para despertar o

interesse dos alunos em aprender o conteudo.

As aulas ndo devem ficar limitadas apenas ao livro didatico, isto faz com
que o aluno perca o interesse palas aulas, logo o educador precisa
mudar sua forma de trabalhar em sala de aula, tornando-se um professor
comunicador que vai ajudar o aluno a aprender, o educador vai ser um
facilitador de novas ideias, vai trabalhar técnicas por meio de prioridades
a ampliar as possibilidades de expressdo do aluno, para que consiga
processar de forma correta, ampla e significativa, todas as informacdes
recebidas no processo de aprendizagem. (BASTIANI, 2018, p.5)

Y

Professores que se restringem a aulas tradicionais, pautadas apenas a
apresentacao do conteudo através de aula expositiva, as vezes, ndo contribuem de
forma tdo significativa no desenvolvimento do aluno, desencadeando em pouca
interagcdo, faciltando a desconcentracdo, de modo a impossibilitar uma

aprendizagem mais significativa.

E perceptivel o crescimento do aluno quando desenvolve um contetido
através de uma abordagem dindmica e participativa, de modo que,
quando ele é orientado apenas a ler e responder questdes sem interagir,



ele sente enfado, ndo ha troca de experiéncia, o que faz cair de
rendimento, torna-se mondétona e cansativa a aula, entdo o aluno fica
ansioso pelo intervalo ou término da aula, o que vai tird-lo daquela
situacdo. Isso o desconcentra de modo que o tempo parece demorar a
passar e sua concentracdo fica baixa, pois atividade se resume a
guantidade e ndo a qualidade e, muitas vezes, ele realiza as tarefas
respondendo com transcri¢cdes do livro, o que torna a atividade ineficaz.
(ALMEIDA, 2013, p.4)

Vale ressaltar que a atividade ludica precisa ser planejada pelo educador para
gue a aprendizagem dos alunos se torne mais eficaz. De acordo com Almeida (2013)
um jogo ou qualquer atividade ludica precisa retratar a realidade do educando
fazendo com que este tenha um desenvolvimento cognitivo e que tenha uma melhor
interagdo com o mundo. Sendo assim, além de o ludico contribuir com o processo de

aprendizagem, ele também ira contribuir com a interacéo social do individuo.

Utilizar o ladico pode ser bem importante no processo de aprendizagem do

educando, porém pode ser um pouco desafiador.

Trabalhar o lidico em sala de aula ndo € uma tarefa simples, pois &
necessario que o professor rompa com experiéncias vividas ao longo de
uma trajetéria de vida académica. Para aperfeicoar sua pratica o
professor precisa descobrir e trabalhar o ludico na sua histéria, resgatar
momentos, incentivar a espontaneidade, a criatividade, a imaginacéo e a
emocdo. Viver a ludicidade em sala de aula é conviver com o incerto,
com o improvavel, é deixar de ser protagonista para atuar com 0 grupo.
Se o professor na sua formacéo foi sensibilizado a aprender com prazer,
se sua curiosidade foi despertada pelo conhecimento e, se lhe foi
proposto atividades dindmicas e desafiadoras, ele podera fazé- lo em sua
pratica pedagégica. Com uma formacdo Iudica o professor tera
oportunidade de se conhecer, de saber quais sdo suas potencialidades e
limitagBes, de desenvolver seu senso critico e, ainda, de ter atitude de

pesquisador. (ARAUJO,2011 apud ALMEIDA 2013, p.4)

Atividade ludica bem planejada pode beneficiar tanto o educando, que
aprende de forma mais divertida, quanto o educador, que fortalece sua pratica
pedagdgica. Vale lembrar que a ludicidade é voltada para atividades executadas

com o prazer, porém as mais comuns sao voltadas para 0s jogos.

1.3 O USO DE JOGOS NA EDUCAGCAO MATEMATICA

Nos tempos antigos existiam povos que transmitiam o conhecimento através

do uso de jogos. Por ser uma pratica de milénios, entende-se que 0s jogos ja eram



usados muito antes da existéncia de escolas e esse conhecimento se refere ao

cotidiano desses povos antigos.

O jogo como instrumento de lazer é utilizado desde a antiguidade. O
mais antigo que se conhece foi encontrado na sepultura de um rei
babilénico, morto cerca de 2600 anos antes de Cristo. La estavam o
tabuleiro, as pecas e os dados, 0 que prova que o jogo é uma pratica de
varios milénios. (PASDIORA, 2008 apud SILVA, 2013, p,23)

Os jogos sao ferramentas metodoldgicas que podem despertar no aluno o

interesse na aprendizagem, resultando na aprendizagem significativa.

O jogo sempre fez parte da vida do ser humano, portanto, este € um
motivo pelo qual fortalece o pensamento em pesquisar sobre 0s
jogos, em especifico sobre 0s jogos matematicos, e mostrar que essa
ferramenta para o ensino da Matemética ndo pode ser esquecida ou
posta de lado. (SILVA, 2013, p,23)

De acordo com os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCNs, 2002) é
necessario que o educador nao seja limitado em aplicar jogos prontos, mas sim
estimular os alunos a criarem jogos baseados em conteldos abordados em sala de
aula. O jogo em si pode ser até bem desenvolvido, porém o educador precisa
estimular os alunos para que possa contribuir numa aprendizagem mais prazerosa

para os alunos.

E consensual a ideia de que ndo existe um caminho que possa ser
identificado como Unico e melhor para o ensino de qualquer disciplina,
em particular da Matematica. No entanto, conhecer diversas
possibilidades de trabalho em sala de aula é fundamental para que o
professor construa sua pratica. Dentre elas, destacam-se a Histoéria da
Matematica, as tecnologias da comunicacao e 0s jogos, COMO recursos
gue podem fornecer os contextos dos problemas, como também os
instrumentos para a construcdo das estratégias de resolugdo. (SILVA,
2013, p.24)

A matematica € considerada uma disciplina de dificil compreenséo e que o
educador precisa buscar meios de sanar as dificuldades dos alunos. Sendo assim,

0S jogos na matematica podem servir de grande auxilio para os educandos.

De acordo com Quatrtieri e Rehfeldt (2004, p.1)



O jogo pode ser utilizado em varias circunstancias: para introduzir um
assunto novo, para amadurecer um assunto em andamento ou para conclui-
lo. Ndo importa 0 momento, mas de que forma o jogo € conduzido. O jogo
nédo deve ser usado apenas como jogo, ou seja, nao é jogo pelo jogo, nao
que isso ndo seja importante, mas pode ndo trazer o aprendizado que se
espera. O jogo deve vir acompanhado de reflexdes, indagacBes que o
educador pode propor ao grupo de alunos.

O professor nédo deve aplicar qualquer jogo sem saber se 0 aluno possui o
conhecimento prévio do conteudo abordado e se o jogo escolhido € de fécil
compreensao para os estudantes. De acordo com Castanho (2013) “Nas aulas de
Matematica, os jogos ajudam a criar contextos de aprendizagem significativos.
Mas é preciso acertar na escolha e compreender como os individuos se

relacionam com o jogo”.

Os jogos também podem auxiliar o educador, apontando as dificuldades
que o aluno tem em relagdo ao conteudo. Quartieri e Rehfeldt (2004, p.2) afirmam

que:

O jogo também mostra as dificuldades de aprendizagem dos alunos
principalmente quando o educador acompanha passo a passo as
jogadas dos alunos, percebendo exatamente o que aluno nao
compreendeu, intervindo sempre que necessario

E importante lembrar que o jogo pode n&o trazer o resultado esperado para
o educador. Se possivel, o professor deve aplicar outros jogos abordando o mesmo
conhecimento prévio do aluno, visando sempre a opinido dos mesmos em relagédo

aos jogos aplicados.

N&o podemos deixar de ressaltar que 0 jogo pode apresentar
inUmeras vantagens. No entanto € necessério tomar alguns
cuidados. O jogo nédo pode frustrar os alunos, ser incompreensivel,
obrigatorio, onde quem tem sorte vence ou um passatempo. Dai a
importancia de proporcionar uma discussdo posterior sobre o jogo,
indagando os alunos com relacdo as estratégias utilizadas e aos
novos conhecimentos adquiridos. (QUARTIERI e REHFELDT, 2004,

p.3)

Silva (2013) afirma que os jogos melhoram a capacidade de comunicagao
entre os alunos, resultando numa melhoria das relagGes interpessoais desde que

seja trabalhada de uma forma prazerosa e que esteja conforme os PCNs



Conclui-se que os jogos podem auxiliar no ensino do educador, melhorar o
processo de aprendizagem do aluno e também contribuir no desenvolvimento

pessoal do individuo.

1.4 PROPOSTA DO USO DE JOGOS NA APRENDIZAGEM DE FUNCOES
QUADRATICAS
No ensino das funcdes quadréticas, a ludicidade e o uso de jogos ainda €&

pouco utilizada pelos professores como metodologia de ensino. E necessario que o
professor sempre busque meios para inovar o ensino de fun¢des quadraticas. De

acordo com Colet e Varriale (2015, p.10)

é importante que o professor se alie a diferentes recursos e metodologias
de ensino para poder abranger a diversidade de alunos existentes em
uma mesma turma, considerando suas dificuldades e limitagdes. Cabe ao
professor também, garantir que o aluno se sinta confiante em sala de
aula, nesse caso em trabalhar com Func¢des Quadraticas e suas
representacdes gréficas, seja por meio de situagbes problema, softwares,
videos, ou outras ferramentas. O aluno necessita ser motivado, instigado
a aprofundar seus conhecimentos e certamente, a inovagcdo no ensino €
um bom caminho.

Peres (2014) afirma que os jogos podem ser uma excelente ferramenta para
o aluno desenvolver sua criatividade e sua interacdo com os outros colegas. Dessa
maneira, o aluno ndo s6 aprende a matéria como também aprende a conviver

socialmente.

Neste trabalho, encontra-se abaixo o exemplo de um jogo aplicado a
verificacdo de aprendizagem no estudo das equacfes quadraticas mencionado no
trabalho de Silva 2013

= Jogo “Pares fora: O jogo consta de 28 cartas a serem distribuidas
igualmente entre 4 jogadores, um dos quais dard inicio ao jogo,
comprando uma carta do adversario a sua direita. Ap0s compra-la, ele
deve descartar todos os pares que possuir na mao, sendo que um par
consiste em uma equacéo e sua solugao. O jogador do qual foi retirada a
carta, deve comprar uma carta do jogador a sua direita e descartar todos
0S pares gque tiver e assim sucessivamente, até que um dos jogadores

figue sem nenhuma carta. Esse sera o vencedor.






CAPITULO 2
METODOLOGIA DA PESQUISA

2.1 A ABORDAGEM E AS ESTRATEGIAS DE INVESTIGACAO

A pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, em que os dados foram
adquiridos através da aplicacdo de questionarios diagndstico e avaliativo dos
sujeitos da pesquisa.

Segundo Denzin e Lincoln (2006), a pesquisa qualitativa envolve uma
abordagem interpretativa do mundo, o que significa que seus pesquisadores
estudam as coisas em seus cenarios naturais, tentando entender os fenébmenos

em termos dos significados que as pessoas a eles conferem.

Segundo Bogdan e Biklen (1994),

a fonte direta de dados é o ambiente natural, constituindo o investigador o
instrumento principal. [...]. Os dados s&o recolhidos em situagdo e
complementados pela informagdo que se obtém através do contato direto.
Além do mais, 0s materiais registrados mecanicamente sdo revistos na sua
totalidade pelo investigador, sendo o entendimento que este tem deles o

instrumento-chave de analise (p. 47).

O método utilizado foi o de pesquisa descritiva e este teve a finalidade de
analisar o processo de aprendizagem de func¢des quadraticas pelos alunos do 1°

ano do ensino médio através da aplicacdo de jogos matematicos.

Com base nos objetivos, a estratégia de investigacdo que foi utilizada é a
exploratoria, pois € através dela que é possivel realizar a coleta, organizacao e

interpretacéo dos dados.

Por fim, como foi aplicada uma proposta metodolégica sugerida pelo
pesquisador a qual o mesmo interagiu com o0s sujeitos da pesquisa, a fim de
solucionar o problema da pesquisa, o procedimento técnico usado foi de pesquisa-

acao.



2.2 SUJEITOS DA PESQUISA

Os sujeitos da pesquisa foram duas turmas de 1° ano do ensino médio da
Escola Estadual Marcio Nery, no turno matutino localizado no bairro
Cachoeirinha com a faixa etaria de 15 anos. A oficina de jogos, foi aplicada em
apenas uma das turmas e posteriormente foram feitos comparativos de
aprendizagem entre a turma na qual foi aplicada os jogos e a turma onde foi

aplicada apenas o método de ensino tradicional.

2.3 ETAPAS DA PESQUISA/INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Etapa 1: Apresentacdo da proposta de atividades na Escola Estadual Marcio

Nery no Ensino Médio;

Etapa 2: Foi aplicado um questionario diagnostico ao professor colaborador
(apéndice B) com a finalidade de identificar qual a sua formacado, o tempo de

magistrado e a metodologia de ensino;

Etapa 3: Foi aplicado um questionario diagnéstico do aluno (apéndice C) para

verificar as dificuldades do aluno em relacdo a Matemaética;

Etapa 4: Foram aplicados os planos de aula (apéndice A1 a A5) como uma
proposta de aprendizagem de func¢des quadraticas com o auxilio de jogos

matematicos.

Etapa 5: Foi aplicado um teste com a finalidade de comparar o rendimento das

turmas. (Apéndice D)

Etapa 6: Foi aplicado o questionario de avaliacdo de metodologia ao aluno
(apéndice E) com o objetivo de mostrar se as atividades do estagiario ajudaram

no processo de aprendizagem do contetdo abordado.

Etapa 7: Analise dos dados adquiridos.
2.4 PROCEDIMENTOS PARA A ANALISE DE DADOS

O procedimento para analise de dados foi feito a partir da triangulacdo dos
dados comparando resultados obtidos por meio dos questionarios aplicados aos
alunos e ao professor com as situacdes e as atitudes identificadas por meio da



observacéo participante mediante aplicacdo das atividades propostas. Azevedo,

Oliveira, Gonzalez e Abdalla (2013, p.4) afirmam que:

A triangulacdo pode combinar métodos e fontes
de coleta de dados qualitativos e quantitativos
(entrevistas, questionarios, observacao e notas de
campo, documentos, além de outras), assim como
diferentesmétodos de analise dos dados: analise
de contetdo, analise discurso, métodos e
técnicas estatisticas descritivas e/ou inferenciais,
etc.



No questionario de diagndstico do professor colaborador
(Apéndice B) foi verificado o tempo de magistrado do professor, quanto tempo
ele trabalha com alunos do 1° ano do ensino médio, se ele participou de
alguma capacitacdo ou projeto educacional que contribuiu na sua pratica
docente, se ele utiliza essa pratica na sala de aula. Foi verificado se o
professor ja trabalhou com jogos ou alguma outra proposta metodologica que

auxilia na aprendizagemdos alunos.

No questionério do diagnostico do aluno (Apéndice C) foi verificado
qual a afinidade que o aluno tem em relagcdo Matematica, qual o rendimento
gue ele tem com a disciplina, se a Matematica tem alguma importancia para
o aluno. Verificou-se se as aulas do professor colaborador ajudama sanar as
dificuldades dos alunos, se eles conseguem compreender 0s assuntos
ministrados, se eles conseguem manter a concentracdo nas aulas. Foi
observado também, se as aulas do professor despertam o interesse dos

alunos.

No questionario de avaliacdo da metodologia ao aluno (Apéndice B
foi verificado, por exemplo, se aquilo que aluno respondeu referente as
atividades propostas despertaram um maior interesse em aprender
Matematica de acordo com a sua participagdo durante as atividades. foi
verificado se as dificuldades citadas no questionario foram percebidas
durante a observacgéao feita junto ao aluno e se o grau de satisfacdo com as
atividades foi percebido durante a observacéo e se refletiu em melhora na

interacdo com professor pesquisador e com os demais colegas.

Em relacdo as atividades avaliativas sobre os conceitos de fungdes
qguadraticas realizadas pelos alunos durante aplicacdo da proposta foram
comparados o nivel de desempenho de cada aluno com o grau de
participacdo do aluno e as dificuldades por ele citadas no questionario de
avaliacdo da metodologia. Depois foi feita a analise do conteudo que se
caracteriza conforme Azevedo et al. (2013) atraves da triangulacao
metodoldgica que consiste em usar varios métodos para obter os melhores

dados e a partir desses dados, compreender o problema. Dentro desses



métodos se destacam a entrevista, observacao, questionario. Na pesquisa, 0

meétodo da obtencédo de dados foi feito através de questionarios.

Dentre as categorias de andlise que foram criadas a partir da

triangulacédo de dados destacam-se:

1) Interesse no aprendizado de Matematica mediante grau de

satisfacdo da proposta (questdes 1, 2 e 7 do Apéndice E);

2) Dificuldades paracompreensao dos conceitos e acompanhamento

das aulas (questao 3 e 5 do Apéndice E);

3) Adequacédo do tempo (questdo 4 do Apéndice E) Participacdo do
aluno (questdo 6 do Apéndice E);

4) Sugestdes para a Melhoria da proposta (questédo 8 do Apéndice E).

Em todas essas categorias foi feita a triangulacdo com as questdes do
guestionario de avaliacdo da metodologia aplicado ao professor, as atitudes
observadas e a resolugdo das questbes pelos alunos nas atividades
avaliativas a luz do didlogo com autores que tratavam de questdes pertinentes
as categorias de analise emergidas das narrativas ou dos dados coletados

para que se chegue a uma aproximacao mais ampla com a realidade.



CAPITULO 3

APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

No decorrer do projeto, diversas informacfGes foram obtidas, desde a
aplicacdo do questionario diagndstico destinado aos alunos até os
questionarios de avaliagdo de resultados, o que possibilitou o acumulo de
diversos dados para analise.

Neste capitulo serdo apresentados os dados e resultados obtidos com a
realizacdo das oficinas e com base nos principios tedricos metodoldgicos

empregados no desenvolvimento deste projeto.

A andlise foi feita a partir da triangulacdo dos dados obtidos com os
questionarios aplicados juntamente com a participacdo dos sujeitos da
pesquisa em face dos principios teéricos metodolégicos apresentados no

primeiro capitulo.

3.1 APRESENTACAO DOS DADOS OBTIDOS

Inicialmente foi aplicado um questionario diagnéstico aos alunos a fim de
identificar o conhecimento prévio dos alunos sobre o conteudo de funcgdes
qguadraticas e também identificar a afinidade e dificuldades de cada aluno com
0 assunto. A professora colaboradora ainda nédo havia abordado o contetdo de
funcdes, visto que o conteldo estava previsto somente para o inicio do 2°
bimestre, de acordo com a Proposta Curricular Pedagdgica do Ensino Médio.
Sendo assim, a pedido do pesquisador, o assunto foi adiantando para o 1°

bimestre.

Em seguida, foram iniciadas as aulas sobre conteudo de funcgdes.
Inicialmente foi abordado o conceito de funcbes em geral, que € uma relagcéao
entre dois conjuntos, dominio e contra dominio, e um terceiro conjunto, onde
cada elemento do contra dominio € associado a um elemento do dominio. Esse

conjunto recebe o nome de conjunto imagem. Essa relacéo € formada por uma



lei, conhecida como funcdo. Para a funcdo quadratica, a lei é dada por f(x)=
ax?>+bx+c, em que x é a variavel independente pertencente ao dominio e f(x) é

a variavel dependente pertencente ao conjunto imagem.

Por seguinte, foi trabalhado com os alunos como proceder para construir
o gréafico de uma funcéo quadratica:

1°passo: definir a concavidade da parabola. O que define a concavidade da

pardbola é o coeficiente a. Para a > 0, concavidade voltada para cima e para

a < 0, concavidade voltada pra baixo. Vale ressaltar que o coeficiente a sera
sempre diferente de zero.

2° passo: Célculo dos zeros da funcdo. Os zeros de uma funcdo sédo as
abscissas dos pontos do grafico onde a parabola corta o eixo das abscissas
(eixo x). Para calcular, deve-se igualar a funcdo f(x) a zero. Assim teremos
ax? + bx + ¢ =0. Para calcular as raizes dessa equacido do 2° grau, é

necessario usar o método do discriminante e a férmula de Bhaskara, onde

—b+ VA

xX= ——
2a

A= b? — 4ac

Deve ser feito o estudo do discriminante, de modo que, se:

) A >0, afuncdo quadratica possui dois zeros reais e distintos.
II) A=0, afuncéo quadratica possui dois zeros reais iguais.

[lI) A <0, a funcdo quadratica ndo possui zeros reais.

3° passo: Determinar onde a parabola corta o eixo das ordenadas (eixo y). O

coeficiente c, é a ordenada do ponto onde a parabola corta o eixo y.

Em resumo, para construir o grafico € necessario definir a concavidade
da parabola (olhar o coeficiente a), calcular os zeros e identificar o coeficiente
c. Foram aplicados alguns exemplos na lousa para entender a construgao de

um gréfico.



Figura 1: Aula de graficos de fungdes

Fonte: arquivo do pesquisador

Na aula seguinte, foi abordado o conteddo de maximos e minimos de
uma fungéo quadratica. O que define se a fungéo terd ponto maximo ou ponto
de minimo € a concavidade da parabola, ou seja, o coeficiente a da funcao.
Quando a > 0, a funcao possui ponto de minimo e para a < 0, a fungcao possui
ponto de méximo. O ponto de méaximo e de minimo é chamado de vértice da
pardbola sendo determinado pela seguinte maneira:

b
2a

_—A
Y =712

Xy =

Apbés a explicacdo, foi feito um exercicio de fixacdo sobre os assuntos

abordados.



Figura 2: Aula de maximos e minimos

Fonte: arquivo do pesquisador

A atividade solicitava o calculo de raizes e construgéo de grafico. Porém,
estando a aula em seus minutos finais, foram determinadas apenas raizes da

equacédo, de modo que a construcdo do grafico foi realizada na aula seguinte.
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Figura 3: Aluno calculando as raizes de f(x)=x"2-3x

Fonte: arquivo do pesquisador
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Figura 4: Aluno calculando as raizes de f(x)=x"2+4x+5

Fonte: arquivo do pesquisador



Figura 5: Aluno calculando as raizes de f(x)=-x"2+2x+8

Fonte: arquivo do pesquisador

3.1.1 ATIVIDADE PRATICA 1
Foram aplicados 3 jogos em sala de aula: pares fora, domind das

fungbes e quem sou eu? A turma foi dividida em grupos de 4 ou 5 alunos e as
regras do jogo foram explicadas para as equipes.

Pares fora: O jogo consta de 28 cartas a serem distribuidas igualmente entre 4
jogadores, um dos quais dard inicio ao jogo, comprando uma carta do
adversario a sua direita. Apés compra-la, ele deve descartar todos os pares
que possuir na méao, sendo que um par consiste em uma equacao e sua
respectiva solu¢do. O jogador do qual foi retirada a carta, deve comprar uma
carta do jogador a sua direita e descartar todos 0s pares que tiver e assim
sucessivamente, até que um dos jogadores fique sem nenhuma carta. Esse

sera o vencedor.



x=-1ou
(x+1)=9 ::2 4°“ (x#1)(x-2)=0 S
x=3 ou Nao ha
x*=9 oo 38 (x-1)?=-5 solucéo
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(x+3)2=16 x=-7 (x-8)*=0 x=8

Figura 6: Modelo carta pares fora

Fonte: SILVA, 2013, p.48

Figura 7: jogo pares fora

Fonte: arquivo do pesquisador

No inicio do jogo, os alunos ficaram um pouco confusos em saber qual
era o objetivo do jogo. A ideia que eles tinham era calcular as raizes de todas
as cartas que eles possuiam. Ao decorrer do jogo, alguns alunos foram se
integrando a real ideia do jogo. O oponente as vezes pegava uma carta no qual
o aluno tinha resolvido a equacdo, causando uma frustragcdo ao aluno. Em
outra ocasiao, um outro aluno formou um par, mas esqueceu de descartar de

sua mao e o0 oponente acabou pegando uma carta do par. Por fim, houve



situacdo que o aluno ficou bem proximo de ganhar o jogo, mas estava com a
carta solucéo errada.

Dominé de funcdes: O jogo é composto por 28 pecas, 14 delas sédo pecas
solugdo. As outras 14 sdo pecas mistas, pois constam de duas equacdes
separadas por uma linha. Equacgdes diferentes aparecem em pecas diferentes,
como é ilustrado no exemplo da figura abaixo, onde vemos x? — 49 =0 e
(x+7).(x—7) =0 em pecgas diferentes. Inicia 0 jogo quem tiver com a peca
x = 70u x = —7 sempre encaixando lado a lado, ou equacfes equivalentes, ou

equacao e a sua solucao.

X +8x+15=0 (xX=T)x+7)=0 :,7 x*-49=0 (x5 ¥x+2)=0 X=-3x-10=0 (x-4)(x-8)=0
x=-7
. segunda quaria

ferceira ¢ :

: jogada jogada

jogada
primeira
Jogada

Figura 8: Modelo pec¢a de domind de funcdes

Fonte: SILVA, 2013, p.50
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Figura 9: Domin6 de fungdes
Fonte: arquivo do pesquisador

Durante a aplicacdo do jogo, houve bastante dificuldade, por parte dos
alunos, em entender o procedimento do jogo. Os alunos ndo conseguiam
entender a dindmica e isso acabou gerando um desinteresse dos alunos em
entender como se jogava. Os alunos ndo conseguiram entender como encaixar
as pecas de forma correta e ndo houve progresso.
Enigma de fung¢des: O jogo lembra o famoso “Quem sou eu?” e funciona da
seguinte maneira: cada grupo escolhe secretamente uma funcéo e registra sua
forma algébrica sem que seu oponente veja, em seguida, uma das equipes
retira a carta do baralho de perguntas, indagando o seu oponente que dira se
sua funcdo possui determinada caracteristica ou ndo, tornando possivel a
eliminacdo de cartas que nao satisfazem sua resposta. Vence a equipe que

conseguir identificar a carta escolhida pelo adversario.

Figura 10: Modelo de carta de fungbes

Fonte: MARTINS, p.4
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Figura 11: Modelo de carta e perguntas

Fonte: MARTINS, p.5

Figura 12: Jogo enigma de funcdes

Fonte: arquivo do pesquisador

Os alunos demonstraram dificuldade no inicio pois se preocupavam em
calcular as raizes, os pontos maximos e minimos, calcular o delta das fun¢des.
Porém a finalidade do jogo é conseguir ler o grafico. Os 10 minutos finais da

aula foram reservados para discutir sobre os jogos aplicados, se conseguiram



identificar quais os conteudos abordados, se utilizaram estratégia pra vencer e
se o jogo foi de facil entendimento.

3.1.2 ATIVIDADE PRATICA 2
Bingo das funcfes: As regras consistem em um ndmero sorteado com o

globo do bingo. O aluno efetua operacfes apresentadas na funcéo e verifica se
o valor da imagem consta entre os valores que estdo na sua cartela. Vence o

jogador que preenche todas as imagens na sua cartela e gritar bingo.

f(x) = x*+ 1

- 10 26 37 | 50

i vt

82 | 101 | Ribid)| 145 | 170

Rk 20

197 | 257 | 325 | 362 | 401

Figura 13: Modelo cartela de bingo

Fonte: SILVA, 2013, p, 78

Logo apds a aplicacéo do jogo, foi aberto um momento de dialogo, onde
puderam falar o que acharam do jogo, se tiveram dificuldades em preencher as
cartelas. Apos esse momento foi solicitada a opinido dos alunos a respeito das
atividades trabalhadas em sala de aula, se foram satisfatérias, se ajudaram na

aprendizagem de func¢des quadraticas.

Figura 14: Bingo das fungfes



Fonte: Arquivo do pesquisador

No inicio da aula, foi comentado sobre as regras do jogo. Foi
apresentada aos alunos a semelhanca que o jogo possui com o bingo. A
diferenca é que o numero da cartela ndo é o mesmo falado pelo cantador mas
sim a imagem da funcdo que foi sorteada pelo cantador. A principio, os alunos

estavam bem confusos com as suas cartelas.

A medida que os nimeros foram sendo sorteados, os alunos foram
entendo e se interagindo com o jogo. Comecaram a perceber que dependendo
dos numeros falados, os resultados poderiam ser bem grandes. Contudo,
houve alguns alunos que achavam resultados diferentes, devido a funcéo ser

diferente. Porém, os alunos comegaram a questionar.

No decorrer do jogo, os alunos foram se familiarizando cada vez mais
com o jogo, a ponto de alguns deles, jA perceberem qual nUmero deveria ser
sorteado para se obter a imagem desejada, de modo que o jogo foi se

assemelhando cada vez mais ao bingo comum.

Houve algumas complicacdes durante a aplicacdo das atividades.
Dentre elas foram: fim de bimestre, em que a professora precisava fechar as
notas até o dia 13 de abril. Sendo assim, ela precisou retomar o assunto que
estava abordando para fazer uma revisdo antes de aplicar a prova; o periodo
de chuvas também complicou as atividades. Muitos alunos faltavam, fazendo
com que a aplicacdo do jogo fosse inviavel. Foi necessario pedir tempo de
professores de outras disciplinas para aplicacdo dos jogos. Felizmente, houve
compreensao e todo apoio de alguns professores que ja estavam com seu

contetdo um pouco adiantado.

3.2 ANALISE DOS RESULTADOS

A andlise do conteudo foi feita através da triangulacdo dos dados obtidos
com 0s questionarios aplicados juntamente com a participacdo dos alunos ao
longo das aulas e atividades em face dos principios teéricos metodolégicos

apresentados no capitulo 1.

Com base nos resultados obtidos durante a aplicacdo do projeto e a

dindmica estabelecida para o processo de aplicacdo dos jogos, pode-se



concluir que as agOes apresentadas neste trabalho se encontram respaldadas

nos principios tedricos metodoldgicos desenvolvidos ao longo do capitulo 2.

Para a obtencédo dos dados, foram aplicados: O questionario diagndstico
do professor colaborador (Apéndice B); o questionario diagnéstico do aluno
(Apéndice C); um teste para comparar o rendimento das turmas (Apéndice D);

e 0 questionario de avaliagcdo de metodologia ao aluno (Apéndice E).
Questionario diagndéstico do professor colaborador

A professora colaboradora leciona matematica por 18 anos. Ela
lecionava no ensino fundamental até conseguir trabalhar na Seduc, onde ela
passou a atuar por dez anos no ensino médio. Para as turmas do 1° ano do
Ensino Médio, ela ja leciona a pelo menos 4 anos. Ela nunca trabalhou com
jogos pois segundo ela, ndo hd um tempo de preparo para essas atividades.
Porém ela foi de grande auxilio durante a aplicacdo das atividades do

pesquisador na sala de aula.
Questionario diagnéstico do aluno

Na aplicacdo dos questionarios, o objetivo era identificar o rendimento
dos alunos com a disciplina, dificuldades em relacdo aos contetdos de séries
anteriores, a compreensédo das aulas e qual a percepcao dos alunos a respeito
da disciplina. Apesar das dificuldades de compreensdo dos conteudos
abordados durante as aulas, os alunos reconhecem que a matematica é
importante para o seu desenvolvimento pessoal, e que ela esta presente no

seu dia a dia.

- e et v TG

3. Na sua opinizo, qual a importancia da Matematica?

Figura 15: Resposta do aluno

Fonte: arquivo do pesquisador



Figura 16: Resposta do aluno

Fonte: arquivo do pesquisador

Figura 17: Resposta do aluno

Fonte: arquivo do pesquisador

Quanto a dificuldade dos assuntos, muitos ndo tinham estudado sobre o
plano cartesiano. Alguns tinham estudado, mas ndo recordavam. Muitos ja
tinham estudado acerca da equacéo do 2° grau, mas ndo se lembravam das
férmulas, s6 sabiam que era necessério calcular o discriminante. Os alunos
também apresentaram dificuldade em jogos de sinais e potenciagdo. Quanto a
concentragdo nas aulas, muitos reclamavam do barulho que era feito pelos
colegas ao redor, que dificultava na compreensdo dos contetudos e teve uma
aluna especifica que tinha déficit de atencdo, que relatou que isso a

prejudicava ndo s6 na mateméatica como também em outras disciplinas.

Figura 18: Resposta do aluno

Fonte: Arquivo do pesquisador



Figura 19: Resposta do aluno

Fonte: arquivo do pesquisador

Questéo 7: No ensino fundamental vocé estudou o plano cartesiano?

Resposta do Aluno

Hsim

¥ ndo

gréafico 1: Resposta do alunos

Fonte: Arquivo do pesquisador

Questao 8: No Ensino Fundamental vocé estudou equacao do 2° grau?




Resposta do Aluno

Hsim

¥ ndo

gréafico 2: Resposta do alunos

Fonte: arquivo do pesquisador

Teste para rendimento das turmas

ApGs a aplicagdo dos jogos, foi passada uma atividade relacionada aos
conteudos de funcbes quadraticas abordados em sala de aula: dominio e
imagem, raizes, graficos, vértice. Foram analisadas duas turmas. Na turma 1°
01 foram aplicados os jogos matematicos e na turma 1°02, ocorreu apenas a
aula tradicional. A atividade contendo 05 questdes estd no Apéndice D deste

trabalho. Abaixo encontra-se um quadro com a analise das duas turmas citadas

acima.
Questao Quantidade de acertos

1°01 1°02

1 40% 67%

2 60% 42%

3 27% 17%

4 33% 50%

5 13% 8%

Quadro 1: Teste de rendimento das turmas
Fonte: arquivo do pesquisador

Obs: Nas questdes 3 e 5, tiveram alunos que conseguiram realizar
apenas uma parte das questbes. Na questdo 3, alguns alunos calcularam

apenas os zeros da funcdo, porém ndo esbocaram o grafico. Na questédo 5,



alguns souberam identificar as raizes olhando o grafico, mas ndo conseguiam

identificar os valores do vértice da funcao.

A principio, o teste seria aplicado para 25 alunos do 1°01 e 23 alunos do
1°02. Porém no dia da aplicacdo do teste, véspera do encerramento do
bimestre com os professores precisando concluir o fechamento das notas,
muitos alunos com pendéncia em outras disciplinas ndo conseguir realizar o

teste. O teste foi entdo realizado por 15 alunos do 1°01 e 12 alunos do 1°02.

Desses alunos, apenas dois alunos do 1°01 e um aluno do 1°02
acertaram todas as questoes.

Questionario avaliativo de metodologia ao aluno

Para finalizar a coleta de dados, foi aplicado um questionario avaliativo
aos alunos, com a finalidade de identificar o grau de satisfacdo dos mesmos
com relacdo as atividades, avaliar se 0s jogos despertaram algum interesse em
aprender o conteudo, se as aulas do pesquisador foram de facil compreenséo,
se o tempo foi suficiente para aplicacdo dos jogos e por fim se o pesquisador
poderia ter melhorado algo em suas aulas.

O grau de satisfacao da maioria dos alunos foi positivo, a grande maioria
gostou das atividades que foram aplicadas em sala, despertando a curiosidade
sobre jogos. Quanto ao tempo das atividades, a maioria relatou que esse
tempo poderia ter sido maior, o que impossibilitou concluir todos os jogos,
causando frustracdo em alguns alunos principalmente no jogo do bingo, que foi
0 jogo que mais chamou atencao dos alunos. Na interacdo com o pesquisador,
alguns se sentiram envergonhados, preferindo continuar com a duvida. No
quesito de melhorias das aulas, foi sugerido que o pesquisador pudesse falar

mais alto durante as suas aulas.

8. O que vocé acha que poderia ser melhorado nas aulas?
’E‘_aj a3t Al

]‘fur/lu.) LLIad 2l n”.)

Figura 20: Resposta do aluno

Fonte: arquivo do pesquisador



Figura 21: Resposta do aluno

Fonte: arquivo do pesquisador

Figura 22: Resposta do aluno
Fonte: arquivo do pesquisador
Questao 1: As aulas do pesquisador despertaram em vocé o interesse em

aprender Matematica?

Resposta do Aluno

Hsim

¥ ndo

gréfico 3: Resposta dos alunos

Fonte: arquivo do pesquisador




Resposta do Aluno

2%

B Satisfeito
M Insatisfeito

 Indiferente

grafico 4: Resposta dos alunos

Fonte: arquivo do pesquisador



CONSIDERACOES FINAIS

A Matematica, assim como todas as ciéncias, é considerada de extrema
importancia, no entanto, continua sendo uma das disciplinas mais temidas por
alunos de todos os niveis de ensino. O ensino e o aprendizado de Matematica
€ uma tarefa que exige do educador uma busca constante de formas de ensino

que intensifigue uma maior participagao e interesse dos alunos.

Neste contexto, considera-se de suma importancia a aplicacdo de
metodologias que atribuam significado para aquilo que esta sendo apresentado
em sala de aula. Em face disso, 0 uso de jogos pode ser considerado como
uma eficiente ferramenta para um ensino mais dinamico e significativo que

permite uma melhor assimilagdo dos conteudos.

Neste trabalho, a maior dificuldade encontrada durante a aplicacao das
atividades foi relacionada ao tempo, seja ele na aplicacdo dos jogos, em que
ndo foi possivel concluir todos os jogos e o tempo para a realizacdo das
atividades burocréticas por parte da professora colaboradora.

Para concluséo, foi necessario utilizar tempos de professores de outras
disciplinas para completar as atividades em sala. Quanto aos jogos aplicados,
os alunos se demonstraram bastante satisfeitos, com excec¢do do jogo dominé
de funcdes, em que os alunos tiveram dificuldade em entender a dinamica no
jogo, gerando o desinteresse sobre 0 jogo. Mesmo assim, a satisfacdo com os
alunos em relacao aos jogos nao diminuiu. Se o periodo de aplicacédo dos jogos
tivesse sido ocorrido em circunstancias diferentes, como inicio de bimestre por
exemplo, é bem possivel que o rendimento da turma em que foi aplicado os
jogos fosse bem melhor. Sendo assim, em melhores condi¢cbes de tempo para
as atividades, os jogos podem sim contribuir para uma aprendizagem mais

prazerosa para os alunos.



REFERENCIAS

ALMEIDA, Maria da Penha Pereira de. O LUDICO COMO BASE PARA O
ENSINO- APRENDIZAGEM. Rios Eletronica- Revista Cientifica da FASETE.

Ano 7.n.7 dezembro de 2013. Disponivel em:

https://www.unirios.edu.br/revistarios/media/revistas/2013/7/o lidico como base

para do ensino aprendizagem.pdf. Acesso 15 de outubro de 2021

AZEVEDO, Carlos Eduardo Franco; OLIVEIRA, Leonel Gois Lima; GONZALEZ,
Rafael Kuramoto; ABDALLA, Mércio Moutinho. A Estratégia de Triangulacao:
Objetivos, Possibilidades, Limitacdes e Proximidades com o Pragmatismo. IV
Encontro de Ensino e Pesquisa em Administracdo e Contabilidade.
Brasilia, 2013.

BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR (BNCC) disponivel em:

https://novaescola.org.br/conteudo/1784/0-jogo-e-seu-lugar-na-aprendizagem-

da-matematica. Acesso em 15 de outubro de 2021

BASTIANI, Catiane de. A IMPORTANCIA DA LUDICIDADE NO PROCESSO
EDUCATIVO DA ESCOLA BASICA. Santa Catarina, 2018. Disponivel em:

http://www.uniedu.sed.sc.gov.br/index.php/pos-graduacao/trabalhos-de-

conclusao-de-bolsistas/trabalhos-de-conclusao-de-bolsistas-a-partir-de-

2018/ciencias-humanas/especializacao-4/461-a-importancia-da-ludicidade-no-

processo-educativo-da-educacao-

basica/file#:~:text=A%?20ludicidade%20proporciona%20ao%20educando,proce
550%,20de%20ensino%20e%20aprendizagem. Acesso 16 de outubro de 2021

CASTANHO, Ana Flavia Alongo. O jogo e seu lugar na aprendizagem da

Matematica. Marco, 2013. Disponivel em:

https://novaescola.org.br/conteudo/1784/0-jogo-e-seu-lugar-na-aprendizagem-

da-matematica. Acesso 16 de outubro de 2021

COLET, Elita Bavaresco; VARRIALE, Maria Cristina. Uma nova proposta de

ensino de func¢des quadréticas. 2015. Disponivel em:


https://www.unirios.edu.br/revistarios/media/revistas/2013/7/o
https://novaescola.org.br/conteudo/1784/o-jogo-e-seu-lugar-na-aprendizagem-da-matematica
https://novaescola.org.br/conteudo/1784/o-jogo-e-seu-lugar-na-aprendizagem-da-matematica
http://www.uniedu.sed.sc.gov.br/index.php/pos-graduacao/trabalhos-de-conclusao-de-bolsistas/trabalhos-de-conclusao-de-bolsistas-a-partir-de-2018/ciencias-humanas/especializacao-4/461-a-importancia-da-ludicidade-no-processo-educativo-da-educacao-basica/file#:~:text=A%20ludicidade%20proporciona%20ao%20educando,processo%,20de%20ensino%20e%20aprendizagem
http://www.uniedu.sed.sc.gov.br/index.php/pos-graduacao/trabalhos-de-conclusao-de-bolsistas/trabalhos-de-conclusao-de-bolsistas-a-partir-de-2018/ciencias-humanas/especializacao-4/461-a-importancia-da-ludicidade-no-processo-educativo-da-educacao-basica/file#:~:text=A%20ludicidade%20proporciona%20ao%20educando,processo%,20de%20ensino%20e%20aprendizagem
http://www.uniedu.sed.sc.gov.br/index.php/pos-graduacao/trabalhos-de-conclusao-de-bolsistas/trabalhos-de-conclusao-de-bolsistas-a-partir-de-2018/ciencias-humanas/especializacao-4/461-a-importancia-da-ludicidade-no-processo-educativo-da-educacao-basica/file#:~:text=A%20ludicidade%20proporciona%20ao%20educando,processo%,20de%20ensino%20e%20aprendizagem
http://www.uniedu.sed.sc.gov.br/index.php/pos-graduacao/trabalhos-de-conclusao-de-bolsistas/trabalhos-de-conclusao-de-bolsistas-a-partir-de-2018/ciencias-humanas/especializacao-4/461-a-importancia-da-ludicidade-no-processo-educativo-da-educacao-basica/file#:~:text=A%20ludicidade%20proporciona%20ao%20educando,processo%,20de%20ensino%20e%20aprendizagem
http://www.uniedu.sed.sc.gov.br/index.php/pos-graduacao/trabalhos-de-conclusao-de-bolsistas/trabalhos-de-conclusao-de-bolsistas-a-partir-de-2018/ciencias-humanas/especializacao-4/461-a-importancia-da-ludicidade-no-processo-educativo-da-educacao-basica/file#:~:text=A%20ludicidade%20proporciona%20ao%20educando,processo%,20de%20ensino%20e%20aprendizagem
http://www.uniedu.sed.sc.gov.br/index.php/pos-graduacao/trabalhos-de-conclusao-de-bolsistas/trabalhos-de-conclusao-de-bolsistas-a-partir-de-2018/ciencias-humanas/especializacao-4/461-a-importancia-da-ludicidade-no-processo-educativo-da-educacao-basica/file#:~:text=A%20ludicidade%20proporciona%20ao%20educando,processo%,20de%20ensino%20e%20aprendizagem
https://novaescola.org.br/conteudo/1784/o-jogo-e-seu-lugar-na-aprendizagem-da-matematica
https://novaescola.org.br/conteudo/1784/o-jogo-e-seu-lugar-na-aprendizagem-da-matematica

https://www.lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/134088/000983935.pdf?sequ

ence=1. Acesso em 18 de outubro de 2021

MARTINS, Fabiola da Cruz; SOUSA, Francilene Almeida; HAUS, Grazielle de
Souto Pontes; RODRIGUES, Suénia da Silva; VIEIRA, Alecxandro Alves.
UTILIZACAO DE JOGO DE CARTAS NO ENSINO DE FUNCAO
QUADRATICA. Il CONEDU CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAC}AO

MOREIRA, Marco Antonio. O QUE E AFINAL APRENDIZAGEM
SIGNIFICATIVA? Aula Inaugural do Programa de Pdés-Graduacdo em
Ensino de Ciéncias Naturais, Instituto de Fisica. Universidade Federal do
Mato Grosso, Cuiaba, MT, 23 de abril de 2010. Disponivel em:

https://www.lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/134088/000983935.pdf?sequ
ence=1 Acesso 16 de outubro de 2021

PERES, Eliana Cristina. Jogos matematicos e equacfes do 2° grau. Os
desafios da escola publica paranaense na perspectiva do professor.
Parana, 2014

QUARTIERI, Marli Teresinha; REHFELDT, Marcia Jussara Hepp. Jogos
matematicos para o ensino médio. VI ENCONTRO NACIONAL DE
EDUCACAO MATEMATICA. Recife, 2004

SILVA, David Leonardo da. Jogos Matematicos nas Aulas do Ensino Médio:
Um Estudo dos Trabalhos Publicados no ENEM. Trabalho de Concluséo do
Curso Superior de Licenciatura em Matematica. IFSP. Sdo Paulo, 2013.

Disponivel em:

https://eadcampus.spo.ifsp.edu.br/pluginfile.php/7465/mod resource/content/0/
TCC David.pdf Acesso 14 de outubro de 2021



https://www.lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/134088/000983935.pdf?sequence=1.
https://www.lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/134088/000983935.pdf?sequence=1.
https://www.lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/134088/000983935.pdf?sequence=1
https://www.lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/134088/000983935.pdf?sequence=1
https://eadcampus.spo.ifsp.edu.br/pluginfile.php/7465/mod_resource/content/0/TCC_David.pdf
https://eadcampus.spo.ifsp.edu.br/pluginfile.php/7465/mod_resource/content/0/TCC_David.pdf

Apéndice Al

Plano de aula 01

Pesquisador: Robert Eckner Brito Alves

Data: 04/04/2022

Série: 1° ano do ensino médio

Conteudos abordados: Func¢des Quadraticas

Conceitos: dominio e imagem de uma funcéo, raizes da funcao, leitura de

grafico, célculo de vértice
Objetivo: compreender o conteudo de funcbes quadraticas

Procedimentos metodologicos: serdo aplicados os conceitos de zeros da
funcdo, como calcular os zeros, analise do discriminante, o estudo do gréfico

da funcdo.

Recursos didaticos: Quadro branco e pincel



Apéndice A2

Plano de aula 02

Pesquisador: Robert Eckner Brito Alves

Data: 05/04/2022

Série: 1° ano do ensino médio

Conteudos abordados: Func¢des Quadraticas

Conceitos: dominio e imagem de uma funcéo, raizes da funcao, leitura de

grafico, célculo de vértice
Objetivo: Compreender o conceito de vértice da parabola e como calcular

Procedimentos metodoldgicos: serdo revisados conceitos trabalhados na
aula anterior e em seguida sera trabalhado o conceito de vértice de uma

pardbola e como calcula-la. Sera feito alguns exercicios do livro didatico

Recursos didaticos: Quadro branco e pincel



Apéndice A3

Plano de aula 03

Pesquisador: Robert Eckner Brito Alves

Data: 11/04/2022

Série: 1° ano do ensino médio

Conteudos abordados: Func¢des Quadraticas

Conceitos: dominio e imagem de uma funcéo, raizes da funcao, leitura de

grafico, célculo de vértice
Objetivo: aplicar os jogos de func¢des quadréticas

Procedimentos metodoldgicos: serd realizada uma oficina de jogos em que
os alunos experimentardo jogos relacionados ao conteudo de funcdes. Serdo

aplicados 3 jogos: pares fora, domino de funcdes e enigma das funcdes.

Recursos didaticos: material concreto e jogo



Apéndice A4

Plano de aula 04

Pesquisador: Robert Eckner Brito Alves
Data: 12/04/2022

Série: 1° ano do ensino médio

Conteudos abordados: Func¢des Quadraticas

Conceitos: dominio e imagem de uma funcéo, raizes da funcao, leitura de

grafico, célculo de vértice
Objetivo: aplicar os jogos de func¢des quadréticas

Procedimentos metodoldgicos: Continuacdo da oficina de jogos. Sera

aplicado o jogo bingo das funcdes

Recursos didaticos: material concreto e jogo



Apéndice B

Questionario diagnoéstico do professor colaborador

Escola:

Diretor(a):

Professor(a):

1. Formacao

Graduacdo:

Especializacao:

Pés Graduacao:

2. Tempo de Trabalho

2.1 Ha quanto anos vocé leciona?

() menos de 5 anos () de 5a 10 anos () de 11 a 20 anos () mais de 20 anos
2.2 Ha quantos anos vocé leciona Matematica?

() menos de 5 anos () de5a 10 anos () de 11 a 20 anos () mais de 20 anos
2.3 Ja lecionou Matemética outras vezes no 1° ano do Ensino Médio?

() sim () néo

Caso a resposta seja sim, informe a quantidade de anos

() menos de 5 anos () de 5a 10 anos () de 11 a 20 anos () mais de 20 anos
3. Vocé participou de curso de capacitacdo/atualizacéo

() sim () néao

Caso a resposta seja sim, especifigue 0 home, 0 ano, a instituicdo e a carga

horaria.

4. Vocé ja participou de projetos educacionais?



() sim () nao

Caso a resposta seja sim, listar o nome do projeto, o ano da participacao, a
instituicdo e as disciplinas envolvidas. Além disso, faca um breve resumo sobre

as atividades desenvolvidas e as dificuldades encontradas.

5.Vocé ja aplicou jogos como ferramenta de auxilio?
() sim () néo

Caso a resposta seja sim, listar o nome do jogo, o conteudo abordado, o

material utilizado e se o jogo ajudou os alunos a entender o conteudo.




Apéndice C

Questionario diagnéstico do aluno

Nome:
Idade:

1. O seu rendimento escolar em Matematica geralmente é:
() muito bom () bom () regular () ruim () fraco

2. Vocé ja ficou em recuperacdo em Matematica?
()sim () néo
Caso a resposta seja sim, informe a série

3. Na sua opinido, qual a importancia da Matematica?

4. Vocé consegue entender os problemas de Matematica?
() sim () néo

5. As explicacdes do professor(a) de Matemética sao suficientes para entender

0s conteudos?
() sim () néo

6. Vocé se distrai facilmente nas aulas de Matematica?
() sim () néo

Caso a resposta seja sim, explique o porqué.

7. No ensino fundamental vocé estudou o plano cartesiano?

() sim () néao



Caso a resposta seja sim, localize no plano os pontos A(2,4), B(-3,5), C(3,-1) e
D(-1,3).

8. No ensino fundamental vocé estudo equacéo do 2° grau?
() sim () néo

Caso a resposta seja sim, descreva com suas palavras o que vocé entende por

equacéao do 2° grau

9. Quais os conteudos abordados em séries anteriores que vocé tem mais
dificuldade?

() operagdes envolvendo “jogo de sinais”
() potenciacgao e radiciagéo

() conjuntos numericos



Apéndice D

Teste de rendimento das turmas

1) Determine as raizes da funcéo f(x)= x?-4x-5

2) Seja a funcdo quadratica f(x)= 3x?-5x+4, calcule f(-1), f(-2),f(10 e f(2)

3) Esboce o gréfico da funcéo f(x)= x%+x-2

4) Determine o vértice da funcdo quadratica f(x)= 8x?-3x-5



5) Andlise o grafico da funcao e identifique as suas raizes e seu vértice

~—h



Apéndice E

Questionario de avaliacdo de metodologia ao aluno

1. As aulas do pesquisador despertaram em VvOCé mais interesse em

aprender Matematica?
() sim () néo

2. Comente o que mais chamou a atencédo nas aulas

3. Quais dificuldades que vocé teve em entender os contetdos abordados?

4. O tempo foi suficiente para a realiza¢do das atividades deixadas nas aulas?
() sim () néo

5. Quais dificuldades vocé teve para acompanhar as aulas ou fazer exercicios?

6. Vocé interagiu com o estagiario fazendo perguntas ou comentérios sobre 0s

exercicios?

7. Qual seu nivel de satisfacdo em relacdo as atividades realizadas?
() satisfeito

() insatisfeito



() indiferente

8. O que vocé acha que poderia ter melhorado nas aulas?




