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1 APRESENTACAO

1.1 Titulo: Brincando e Aprendendo Matematica com Materiais Concretos, na 12

Série do Ensino Médio, no Colégio Estadual Carlos Gomes.

1.2 Tema: A influéncia dos jogos Matematicos no Ensino Médio.

1.3 Publico Objeto da Intervencao: 12 série do Ensino Médio

1.4 Justificativa

O ensino da matematica tem sido tema de discussdo entre educadores,
especialmente quando se constata a dificuldade de cativar o interesse dos alunos
para seu aprendizado. No arduo caminho nessa dire¢do, os professores buscam
alternativas de desenvolvimento de metodologias que atinjam o objetivo de produzir
resultados na aprendizagem dessa disciplina, historicamente hostilizada pela maioria

dos aprendizes, fato que nossa propria experiéncia endossa.

Assim, confirma-se a necessidade do desenvolvimento de novas
metodologias para o trabalho com diferentes contetdos, de modo a tornar as aulas
mais atrativas para o0s alunos, estimulando-os a uma aprendizagem mais
significativa, em um processo no qual deixem de ser apenas espectadores e se

tornem sujeitos.

Segundo entendemos, o caminho passa por uma reflexdo sobre praticas
pedagdgicas e pela busca de novas ideias para tornar o ensino de matematica mais
prazeroso e produtivo para o aluno.

Entre esses caminhos, vislumbramos o jogo como importante recurso para
efetivos resultados, uma vez que este favorece o conhecimento, a socializacéo, o
raciocinio, a motivagdo e a criatividade. Embora a ideia ndo seja completamente
inédita, reconhecemos seu potencial para tornar a disciplina de matematica mais
interessante. Além de oferecer uma melhor interacdo professor/aluno, atividades
lidicas bem conduzidas podem proporcionar um ambiente de respeito matuo entre

as partes envolvidas. Do ponto de vista da aprendizagem, estes recursos podem dar



lugar a situacdes produtivas para a apropriacdo de diferentes contetdos
matematicos, facilitando seu entendimento.

E importante, porém, que o educador defina objetivos ao usar 0s jogos em
sala de aula, pois o proposito final devera ser a geracdo de conhecimento e nao
apenas o envolvimento dos aprendizes em “atividades diferentes” das rotineiras. Da
mesma forma que, mudancas na forma de ensinar apenas com introdugdo de novas
técnicas nada significam, se ndo sdo embasadas em mudancas mais profundas na

concepcao pedagogica do professor.



2 PROBLEMA/ PROBLEMATIZAQAO

Frequentemente nos deparamos com dificuldades no trabalho com nossos
alunos, tais como as mencionadas desmotivacdo e desinteresse pelos contetdos
matematicos, de maneira que a grande maioria chega ao ensino médio sem dominar
conceitos basicos da disciplina. Da mesma forma, leva-se em consideracdo que 0s
docentes responsaveis pela disciplina apresentam dificuldades em se desvencilhar
de praticas ineficazes, pouco fazendo para melhorar o quadro.

Educadores como: Kishimoto (2005); Alves (2007); Smole (2008), entre
outros; acreditam que os jogos educativos podem contribuir para superacédo dessas
dificuldades, trazendo como resultado a melhora da autoestima, da socializacao, do
desenvolvimento cognitivo e da construcédo de conhecimentos matematicos.

De que forma os jogos educativos inseridos nos conteddos matematicos,
poderdo proporcionar uma aprendizagem mais prazerosa e significativa,
amenizando, ou até mesmo sanando essas dificuldades tdo presentes no ensino de

nossa disciplina?



3 OBJETIVOS DESTA UNIDADE

3.1 Objetivo Geral

Oferecer aos alunos uma oportunidade de aprendizagem mais significativa e
prazerosa, por meio da insercdo de jogos educativos no ensino do conteudo de
funcBes, na 12 série do Ensino médio, explorando, expondo, transformando,
estimulando o interesse dos alunos pela disciplina, contribuindo assim para a
melhoria da socializacdo, do desenvolvimento cognitivo e consequentemente da

construcdo de conhecimentos matematicos.

3.2 Objetivos Especificos

Proporcionar a socializacdo do individuo, bem como o espirito critico, com
respeito ao limite e ao modo de pensar de cada um, evitando qualquer tipo de

exclusao.

Desenvolver o raciocinio, a melhora da autoestima e o gosto pela disciplina

de matematica.

Promover uma aprendizagem mais significativa por meio dos jogos
educativos na busca da construgcdo de conhecimentos, de compreensdo de

conceitos e de estimulo a atitudes positivas em relagédo a conteddos matematicos.

Incentivar a participacdo nas aulas de matematica, relacionando a diversao

do jogo com os conhecimentos matematicos.



4 MATERIAL DIDATICO

4.1 Fundamentacao Tedrica/ Revisdo Bibliografica

O presente projeto € fundamentado na pesquisa de alguns autores que
desenvolvem ou j& desenvolveram estudos sobre o jogo, o brinquedo e a brincadeira
na sala de aula, abordando o surgimento dos jogos na educacdo e sua utilizagao

como instrumento facilitador de aprendizagem matematica.

4.1.1 Jogo, brinquedo e brincadeira

A importancia do jogo, do brinquedo e da brincadeira no desenvolvimento da

crianca tem sido assunto de estudo para muitos pesquisadores.

Segundo Kishimoto (2005), definir ou conceituar jogo, brinquedo e
brincadeira € muito dificil, pois ndo ha uma defini¢do precisa para o termo, uma vez
que existem diversos tipos de jogos, cada um com a sua especificidade. Essas
atividades estdo presentes na infancia e sdo parte importante da socializacdo da

crianca.

No dicionério Luft (2000), a palavra brinquedo vem definida como um tipo de
divertimento, objeto com que se as criancas brincam e se divertem. J& o vocébulo
brincadeira € um divertimento, gracejo, acao de brincar. Por seu turno, jogo é
definido como acdo ou efeito de jogar, passatempo, brinquedo, folguedo,

divertimento ou partida esportiva.

O vocabulo "brinquedo" ndo pode ser reduzido apenas a pluralidade
de sentidos do jogo, pois conota crianca e tem uma dimensdo
material, cultural e técnica. Enquanto objeto, é sempre suporte de
brincadeira (KISHIMOTO, 2005, p.21, grifo do autor).

Conforme o mesmo autor, 0 brinquedo proporciona a criangca uma viagem a
um mundo imaginario. Quanto as brincadeiras, estas sao definidas como as acdes
da crianga no desenvolvimento do jogo. E nesse periodo das brincadeiras que a
crianca vive momentos de imaginacéo e criatividade (KISHIMOTO, 2005).

O brincar tende a despertar no individuo mais interesse pelo mundo em que

vive, além de proporcionar momentos de prazer e descontracdo. Porém ao



definirmos o jogo, tendemos a relaciona-lo a um elemento cultural, uma vez que a

crianga tem uma relagdo mais direta com esse recurso.

Quando pensamos nos jogos, € bastante comum vincularmos o conceito a
atividades prazerosas. Segundo Vygotsky, no entanto, hem sempre 0 jogo possuli
essa caracteristica, porque, em algum momento a criangca pode sentir esforco e
desprazer na busca do objetivo da brincadeira (KISHIMOTO, 2005).

Esse argumento do pesquisador referido na obra citada chama nossa
atencao para essa ressalva, ja que existem criancas que ndo se motivam com esses
recursos, de modo que € preciso atentar para a aceitacdo desses alunos menos
interessados em jogo e tentar incentiva-los. De igual forma, podemos supor que
uma metodologia com jogos ndo necessariamente contempla todos os estilos

cognitivos de aprender presentes em uma sala de aula.

Como é senso comum, sabemos que qualquer jogo possui um sistema de
regras para orientar as ac¢fes dos jogadores, uma vez que muito estimulo e

motivacdo sao envolvidos. Acresce, desse modo, que

[...] o trabalho com jogos é um dos recursos que favorece o
desenvolvimento da linguagem, diferentes processos de raciocinio e
de interacdo entre os alunos, uma vez que durante um jogo cada
jogador tem a possibilidade de acompanhar o trabalho de todos os
outros, defender pontos de vista e aprender ser critico e confiante em
si mesmo (SMOLE et al, 2008, p.9).

Por outro lado, em Chateau (1987, apud Alves, 2007), encontramos que

[...] o jogo origina inumeras atividades superiores, como a arte, a
ciéncia, o trabalho, o esporte, a religido, enfatizando seu uso como
meio auxiliar na educagdo, pois 0 jogo contribui para o
desenvolvimento do espirito construtivo, bem como a imaginacéao de
cada individuo.

7

Vé-se, portanto, que, na literatura mencionada, o recurso é visto como
instrumento de aprendizagem, integracdo, socializacdo, expresso de acordo com a
linguagem, cultura, os valores e os modo de vida de determinada sociedade. Isto
posto, reitera-se a possibilidade e mesmo a necessidade de se abrir espaco para a

ludicidade na escola, com base nos jogos que fazem parte de nossa cultura.



4.1.2 Jogo e a educacéo
A discusséo sobre a relagédo dos jogos com educacao nao é recente:

O jogo visto como recreacdo, desde a antiglidade greco-romana,
aparece como relaxamento necessario a atividades que exigem
esforco fisico, intelectual e escolar (Aristételes, Tomas de Aquino,
Séneca, Socrates). Por longo tempo, o jogo infantil fica limitado a
recreacao (KISHIMOTO, 2005, p.28).

Segundo o mesmo autor, na Idade Média, os jogos ndo eram ainda
apresentados como atividade séria, sendo usados apenas como divertimento, de
modo que ndo eram relacionados a aprendizagem formal. No Renascimento, porém,
0O jogo e a brincadeira passam a ser vistos como meios facilitadores de
aprendizagem, no desenvolvimento das inteligéncias (KISHIMOTO, 2005).

Para Celso Antunes (2003), o jogo hoje € considerado, como um recurso que
estimula o desenvolvimento das inteligéncias, principalmente a inteligéncia espacial.
Nesse sentido, é fundamental para o desenvolvimento psicolégico do aluno,
favorecendo a socializacdo e a cidadania. Acredita o autor, porém, que muitos
educadores utilizam esse recurso de maneira inadequada, como um meio prazeroso
apenas, relegando-se o aspecto pedagdgico. Desse modo, chama atencdo dos
educadores para o bom uso do recurso, principalmente na aprendizagem de alunos
com dificuldades, ao reconhecer seu papel fundamental para o desenvolvimento da
crianca.

Em consonancia com a visao expressa pelo autor, fica visivel a importancia
de se estabelecer bem os objetivos no uso dos jogos, de modo que se possa aliar o
prazer do jogo com o desenvolvimento das multiplas inteligéncias, focalizando-se,
em nosso caso, evidentemente, a inteligéncia relacionada as operacdes légico-

matematicas.

Como € percebido, atualmente o jogo € reconhecido como valioso
instrumento na educacdo da crianga, visto com bons olhos como instrumento
facilitador da aprendizagem e como solucédo para problemas pedagdgicos. A partir da
descoberta de seu valor educativo, passa a ser visto como um recurso Sério,
deixando de ser mera recreacdo, a partir dos resultados positivos constatados
(JESUS; FINI, 2005).

A partir das teorias de Piaget (2011), os psicologos perceberam que 0s jogos

serviam também para o estudo do comportamento das criancas. Aquele pesquisador



acreditava, por meio dos estudos que conduziu, que as criangas construiam seu
proprio aprendizado. Seus estudos cientificos eram voltados ao ser humano, em
especial as criancas através da teoria do conhecimento. Para ele, a crianca passa
por quatro estagios, os quais ocorrem desde o0 nascimento até a adolescéncia

estando os niveis de aprendizagem relacionados a esses estagios.

Segundo o pesquisador, o estudo do raciocinio l6gico-matematico tem
grande importancia nos estudos, porém nao pode ser ensinado, pois a crianca ja o
traz consigo. Para ele a crianca s0 se interessa por conteludos que precisa aprender,
e seu aprendizado é construido, razdo por que sua concepc¢do se denomina teoria

construtivista.

Piaget ( 2011), criticava o ensino tradicional e apostava na escola ativa, em
gue se valorizava tanto o trabalho coletivo, quanto o individual. Nesse aspecto,
segundo coloca, os jogos serviam para constru¢gdo do conhecimento, no que diz
respeito aos periodos sensoério-motor e pré-operatorio, no desenvolvimento e da
autonomia da crianca. Nesse processo, o trabalho em grupo era muito valorizado, ao
se prezar o cumprimento de todas as regras estabelecidas, tanto individuais quanto

coletivas.

Enquanto para Piaget os valores sociais e emocionais n&o eram
considerados tdo importantes, Vygotsky os valoriza muito, pois para ele os
processos psicoldgicos sdo construidos a partir daqueles. Suas opinides convergem,

no entanto, em relacdo a necessidade as regras nas brincadeiras. (KISHIMOTO,
2005).

Assim, em Vygotsky (2011), temos que as interacdes internas e contextos
externos sdo fatores importantes para o aprendizado, este dependente do meio
social, visdo que deu origem a denominada corrente socioconstrutivista. Segundo o
estudioso, o aprendizado s6 se efetivara pela mediacdo do professor, que exerce
papel ativo no aprendizado do aluno, ou seja, constitui 0 elo da crianga com o

conhecimento.

Vimos entdo que 0s jogos se tornaram recursos importantes na melhoria da
aprendizagem. Alguns tedricos como Leontiev e Kamii, passam a discutir sobre a
sua influéncia no desenvolvimento da crianga, tanto no aspecto cognitivo, quanto no

afetivo e social. Na opinido desses autores as atividades ludicas estariam presentes



na vida e no desenvolvimento da crianga (GRANDO, 2000).

Mas tais discussdes nao sdo, de forma alguma, novas, se atentarmos para o

fato de que,

No século XVIII, Rousseau (1727 - 1778), ao considerar a Educacédo
como um processo natural do desenvolvimento da crianca, ao
valorizar o jogo, o trabalho manual, a experiéncia direta das coisas,
seria 0 precursor de uma nova concepc¢do de escola. Uma escola
gue passa a valorizar os aspectos biolégicos e psicologicos do aluno
em desenvolvimento: 0 sentimento, o interesse, a espontaneidade, a
criatividade e o processo de aprendizagem, as vezes priorizando
estes aspectos em detrimento da aprendizagem dos conteldos

( FIORENTINI; MIORIM, 1990).

Mesmo bem anteriormente, fildsofos como Platdo, Aristoteles, Quintiliano,
Montaigne e Rousseau defendiam o jogo na educacdo. Porém, o primeiro educador
a utilizar e valorizar o ludico na melhoria da aprendizagem, através do concreto com
significacdes, exploracbes e constru¢cdes de conceitos, foi Froebel (2011). Sua
defesa era em favor da aprendizagem sem obrigacdes, a partir da vontade e
iniciativa de cada um.

Froebel (2011) acreditava que a fase mais importante da vida era a infancia,
ideia que a psicologia defendia e defende até hoje. Segundo coloca, as brincadeiras
eram recursos importantes para a aprendizagem. Brincar ndo era apenas uma forma
de se divertir, mas a maneira de introduzir o concreto e o ludico na aprendizagem,
com maximo proveito desses recursos. Defendia a autoeducacéo, como meio de se
viver melhor na sociedade. Para o autor, a crianca era como uma planta em fase de
formacdao, visto que precisava de cuidados especiais para se formar. Trazia consigo
uma “sementinha divina” de tudo de bom que haveria no ser humano, cabendo aos
educadores nutri-la para sua expansdao. Em sua opinido a crianca deveria ser livre
para expressar seus sentimentos e interesses. Por isso acreditava no aprender a
aprender, ou seja, em que a educacdo deveria desenvolver-se espontaneamente.
Por outro lado, opunha-se ao estudo pela abstracdo, método de ensino que afastaria
os alunos do conhecimento, visdo aceita por grande parte de teéricos da educagéo.

Conforme nos lembra Kishimoto (2005), alguns autores, em suas obras para
criangas e jovens, apareceram na defesa da ludicidade no ensino de matematica,
com destaque para Monteiro Lobato e MalbaTahan. Mesmo os livros paradidaticos

reconhecem a importancia do lidico, ao colocarem que a matematica teria mais



significado para o aluno com o uso de tais recursos.

Apbés o0s apontamentos diversos de estudos e pesquisas, alguns

educadores passaram a experimentar esses recursos em sala de aula:

O jogo, como promotor da aprendizagem e do desenvolvimento,
passa a ser considerado nas praticas escolares como importante
aliado para o ensino, ja que colocar o aluno diante de situacdes de
jogo pode ser uma boa estratégia para aproxima-lo dos contetdos
culturais a serem veiculados na escola, além de poder estar
promovendo o desenvolvimento de novas estruturas cognitivas
(KISHIMOTO et al, 2005, p.80).

Desse modo, o ludico passa a ser visto como um importante recurso
didatico, ndo apenas como divertimento, mas também para melhorar a autoestima
dos alunos, uma vez que a motivagdo para 0s jogos facilita a superacdo dos
obstaculos surgidos:

[...] € exatamente essa dimenséo ludica do jogo que pode auxiliar na
superacdo de uma das maiores preocupacdes dos professores do
ensino médio em relacdo aos seus alunos, qual seja, a mudanca de
atitudes no que diz respeito a matematica para torna-las mais
positivas (SMOLE et al 2008, p.10).

As contribuicdes dos autores e pesquisadores mencionados servem como
base para andlise da utilizacdo dos recursos ladicos como instrumentos de
aprendizagem nas aulas de matematica, no projeto de implementacdo escolar aqui

delineado.

4.1.3 O jogo como instrumento de aprendizagem nas aulas de matematica

Como referido, a disciplina de Matemética, dentre as componentes do
curriculo, é uma das que mais encerra desafios, dadas as dificuldades encontradas
por educadores em transmitir os saberes matematicos de maneira significativa, bem
como pela historica hostilidade percebida em grande parte dos discentes em relacao
ao aprendizado desses conteudos. Com um quadro assim delineado, de longa data,
continua premente a necessidade de experimentagdo de outros caminhos para a
superacdo desses problemas metodolégicos, em direcdo ao que propdem as
Diretrizes para a disciplina:

A aprendizagem da Matematica consiste em criar estratégias que
possibilitam ao aluno atribuir sentido e construir significados as ideias



matematicas de modo a tornar-se capaz de estabelecer relacdes,
justificar, analisar, discutir e criar. Desse modo, supera o0 ensino
baseado apenas em desenvolver habilidades, como calcular e
resolver problemas ou fixar conceitos pela memorizagao ou listas de
exercicios. (PARANA, 2008, p.45).

Muito embora os progressos verificados nas recentes producdes didaticas,
bem como nas concepc¢des de ensino matematico de grande parte dos docentes,
permanece a necessidade de se buscar recursos que favoregam uma aprendizagem
mais significativa, favoravel a construcdo dos conhecimentos matematicos.

Entretanto,

Para pensar numa mudanca é preciso antes de tudo ter coragem, é
preciso ousar, criar e experimentar; é preciso buscar uma mudanca e
paradigmas para testar e avaliar o potencial de nossos alunos e vé-
los sob uma perspectiva de competéncia, mas isso significa antes de
tudo um teste e a avaliacdo de n6s mesmos enquanto profissionais.
(ALVES, 2007, p.11).

Como anteriormente mencionado, o uso de jogos educativos no
favorecimento o ensino da matematica ndo é recente. Mesmo usados a bastante
tempo, sua presenca € mais presente no ensino fundamental, havendo pouca
referéncia de sua utilizacdo no ensino médio.

Constatando a caréncia de trabalhos com esse nivel de ensino, com base
nos estudos dos pesquisadores e tedricos mencionados é que nos voltamos para
essa modalidade de ensino, procurando apontar alguns caminhos metodolégicos,
com vistas a provocar o aumento do interesse dos alunos pelos conteudos

matematicos.

Tal como acontece em fases de desenvolvimento anteriores, nao se
despreza o potencial do ludico para testar conhecimentos ja adquiridos, buscar
solugdes, desafiar o aluno, desenvolver a autoconfianca de proporcionar melhoria
no ambiente escolar e na interacdo professor/aluno, com discentes do Ensino Médio.
Da mesma forma, nesse nivel de ensino, “0 jogo pode ser usado para fixar
conceitos, motivar os alunos, propiciar a solidariedade entre colegas, desenvolver
senso critico e criativo, estimular o raciocinio, descobrir novos conceitos, entre
outros” (ALVES, 2007, p.25).

Cientes estamos, porém de que, antes de adotarmos qualquer pratica
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pedagdgica, € preciso antes de tudo uma analise e reflexdo sobre suas
potencialidades, além de objetivos claros e um bom preparo, pois s6 assim estes

recursos poderao ser usados de modo proficuo no favorecimento da aprendizagem.

Ao dar lugar para que 0 jovem construa seus proprios conhecimentos,
diminuir bloqueios por ele apresentados, promover situacées desafiadoras, fugir de
aulas puramente tedricas, buscando o aumento do interesse dos alunos pela
disciplina de matematica, almejam-se producentes reflexos nos resultados da

aprendizagem.

4.1.4 Importancia do contetado Funcgdes

Funcdes, um dos conteudos mais importantes e significativos da
matematica, centralizam-se nos calculos e nas suas aplicacdes.

Para Anton, Bivens e Davis (2007, p.1) funcdo “é o objeto matematico basico
utilizado por cientistas e mateméaticos para descrever relacdes entre gquantidades
variaveis”.

Para esse mesmo autor uma funcéo deve ser representada numericamente
com tabelas, algebricamente com férmulas, geometricamente com graficos e
verbalmente.

As fungBes estdo presentes nas diversas areas do conhecimento e
modelam matematicamente situacbes que, pela resolugdo de
problemas auxiliam o homem em suas atividades. As fun¢des devem
ser vistas como construgdo historica e dindmica, capazes de
provocar mobilidade as exploracdes matematicas, por conta da
variabilidade e da possibilidade de analise o seu objeto de estudo e
por sua atuagcdo em outros conteudos especificos de Matematica.Tal
mobilidade oferece ao aluno a nocdo analitica de leitura do objeto
matematico. As articulagbes inter-relacionamentos provenientes de
regularidades matematicas, generalizacbes e a uma linguagem
adequada para descrever e interpretar fendmenos ligados a
Matematica e a outras areas do conhecimento (PARANA, 2008,
p.59).

Muitas vezes nao se percebe, mas as funcdes estao presentes no nosso dia
a dia, quando se depara com um grafico, em jornais e revistas.

Assim sendo deve-se proporcionar aos nossos alunos, situacdes que
possam ser representadas matematicamente por esse conteldo, as quais o
envolvam, a exemplo dos jogos educativos. Estes materiais concretos podem

possibilitar ao aluno mais interesse pelo contetudo trabalhado, tendo assim a



oportunidade de enriquecer seus conhecimentos sobre 0 mesmo.
Consequentemente torna o seu aprendizado mais efetivo. Mas € importante também
proporcionar-lhes momentos e oportunidades de estabelecer generalizacdes e de
interpretar dados e graficos presentes na sua vida.

Sabendo que:

O aluno do Ensino Fundamental deve conhecer as relagdes entre
variavel independente e dependente, os valores numéricos de uma
funcdo, a representacdo grafica das funcdes afim e quadratica,
perceber a diferenca entre funcdo crescente e decrescente
(PARANA, 2008, p.59).

Fica visivel que no Ensino Médio o conteddo de funcdes seja mais
aprofundado para que assim o aluno sinta-se capaz de compreender a linguagem
matematica.

As abordagens do Contetudo Fung¢des no Ensino Médio devem ser
ampliadas e aprofundadas de modo que o aluno consiga identificar
regularidades, estabelecer generalizagcbes e apropriar-se da
linguagem matemética para descrever e interpretar fendmenos
ligados & Matematica e a outras areas do conhecimento. O estudo
das Fungdes ganha relevancia na leitura e interpretacdo da
linguagem gréfica que favorece a compreensdo do significado das
variagdes das grandezas envolvidas. (PARANA, 2008, p.45).

4.2 Atividades- Jogos

4.2.1 Jogo Bingo das funcdes

Objetivos:

Melhorar o raciocinio, por meio da substituicdo do valor dos nimeros na
funcao, descobrindo assim a imagem dela, além de trabalhar algumas operacdes, e
conceitos de dominio e imagem de funcdes.

Desenvolver também conceitos de funcéo afim e funcdo quadratica.

Materiais:

Cartolina, caneta hidrocor, régua, etc. No anexo 1 estdo as cartelas.

Regras do jogo:

Sorteia-se um numero do globo do bingo, que sera o valor da imagem da
funcdo para o numero sorteado. O valor da imagem € o numero que ele deve

procurar em sua cartela. Vence o jogo quem completar toda a cartela e gritar a



palavra BINGO.

Aplicacao do jogo:

Sera realizada somente apos trabalhar conceitos de fungbes, dominio e
imagem.

Questionamentos:

a) Vocé obteve dificuldades no decorrer do jogo?

b) Apés o desenvolvimento do jogo € possivel resolver operacdes
envolvendo dominio e imagem de funcdes.

c) E possivel relacionar o jogo a conceitos e contetidos matematicos?Quais?

O jogo bingo das fungdes foi inspirado no artigo (SILVA e FERREIRA, 2010).

4.2.2 Jogo da memodria das funcdes
Objetivo:

Trabalhar graficos e funcdes, por meio da memorizacao, possibilitando aos
alunos relacionar o grafico da funcéo com a sua formula.

Material:

46 cartbes, sendo que 23 contém gréficos de fungbes e 23 as foérmulas
correspondentes dessas funcdes (anexo).

Numero de jogadores:

2 a 6 jogadores

Regras:

Serdo colocadas sobre a mesa as cartas separadas em dois grupos (um
contendo as férmulas e outro os gréficos) e viradas para baixo. Apés faz-se o sorteio
do primeiro jogador, o qual iniciara o jogo, virando uma carta de cada grupo e
verificando a formacdo de par, ou seja, se é a carta que apresenta a formula
correspondente a carta que contém o grafico. Caso as cartas ndo formem o par, o
jogador desvira-as e 0 proximo age da mesma maneira. O vencedor € quem
conseguir formar o maior nimero de pares.

Questionamentos

a) Vocé teve dificuldades no jogo. Quais?

b) Este jogo serviu para melhorar seu desempenho no contetdo de fungdes
guadraticas?

c) Faca uma lista dos diferentes tipos de graficos que aparecem no jogo



relacionando-os com a férmula matematica. (QUARTERI, REHFELDT e GIONGO,
2009)

4.2.3 Enigma das funcdes

Objetivo:

Representar as fungbes quadraticas na forma grafica e algébrica com as
suas respectivas caracteristicas, desenvolvendo a linguagem matematica prépria a
funcdes e graficos e o aprimoramento o raciocinio l6gico-dedutivo. Além de objetiva-
se possibilitar levantamento de questbes referentes ao contetudo funcbes e suas
diferentes funcdes e suas caracteristicas.

Organizacéao da classe:

Em duplas

Materiais:

Dois baralhos de funcdes ( 24 cartas cada baralho) em duas cores distintas
e um baralho de perguntas de cor distintas dos outros baralhos ( 20 cartas).

Recursos:

Cartazes com as funcdes (grafico e forma algébrica).

Regras do jogo:

Cada jogador recebe um conjunto de cartas de funcbes que devem estar
visiveis e organizadas a sua frente. Em seguida, as cartas de perguntas serao
embaralhadas colocadas na mesa voltadas para baixo. Cada jogador tem como
objetivo descobrir a funcdo de seu oponente. Apds a decisdo do iniciante d jogo, 0s
participantes ou duplas jogam alternadamente. Na sua vez, o jogador retira uma
carta do baralho e pergunta ao seu oponente se a funcdo escolhida por ele tem
caracteristica. O oponente deve responder apenas sim ou ndo. O jogador deve
excluir as funcdes que nédo lhe interessam. O primeiro jogador que identificar a
funcdo escolhida por seu oponente vence 0 jogo.

Questionamentos:

a) Vocé teve dificuldades no jogo? Quais?

b) Este jogo serviu para melhorar seu desempenho no contetudo de fungdes
quadraticas?

c) Apo6s o desenvolvimento do jogo € possivel representar uma funcao

quadratica, graficamente e algebricamente. (SMOLE et al, 2008, p.81)



5 ORIENTACOES METODOLOGICAS

Neste projeto as acdes serdo desenvolvidas nal? série do Ensino Médio, no
Colégio Estadual Carlos Gomes, pertencente ao municipio de Tomazina, Nucleo de
Ibaiti.

Visto que os alunos alvos do projeto sdo do periodo noturno, chegam a
escola j& cansados e com pouca disposicdo mental para os estudos, devido as
muitas horas de trabalho que tiveram durante o dia. Entendemos que, por causa
dessa realidade, o desafio € maior, pois para que as acfes de ensino sejam
producentes, as exigéncias no preparo de aulas estimulantes sdo maiores para o

trabalho docente.

Na direcdo pretendida, da busca de estratégias e recursos para um processo
de aprendizagem mais prazeroso e significativo, entendemos que o professor nao
pode subjugar sua metodologia de ensino a algum tipo de material porque ele é
atraente ou ladico. Nisso estamos em consonancia com Fiorentini; Miorim (1996,
p.9), para quem nenhum material é valido por si s6. Ainda menos, se considerarmos
que a utilizacao de qualquer recurso tem como base as concepc¢des pedagogicas do
professor, de forma que, paradoxalmente, um recurso inovador pode muito bem ser

usado para ensinar de maneira ultrapassada.

Desse modo, para que o0 uso dos jogos tenha sucesso, faz-se necessaria
uma boa reflexdo sobre a pedagogia que esta embasando a acdo, bem como o
planejamento cuidadoso das atividades, em conformidade com o0s objetivos

estabelecidos.

Por essas razbes, reitera-se a necessidade do desenvolvimento deste
projeto, a ser implementado a partir da validacdo do orientador. Apds essa etapa, 0
projeto sera apresentado a todo o colegiado, bem como ao diretor, professores,

alunos e demais funcionarios da escola.

Em linhas gerais, pretende-se primeiramente trabalhar o conteudo, para
sequencialmente, proceder-se a introducdo dos jogos. A partir da explicacdo das
regras para seu desenvolvimento, serdo ensejadas discussdes e esclarecimentos de

possiveis duvidas surgidas. Inicialmente, pensou-se nos seguintes jogos:

a) Bingo das fungdes - O objetivo deste jogo € melhorar o raciocinio dos

aprendizes, através da substituicdo do valor dos numeros na fungdo, descobrindo



assim a imagem dela, além de trabalhar algumas operacgdes, e conceitos de dominio
e imagem de func¢des (SILVA; FERREIRA, 2010).

b) Jogo da memdria das funcdes - Tem como objetivo, trabalhar gréaficos e
funcdes, por meio da memorizacdo, ja que os alunos deveréo relacionar o grafico da
func@o com a sua formula (QUARTIERI; REHFELDT; GIONGO, 2009).

c) Enigma das fungbes - Tem como objetivo a relacdo das funcdes
quadraticas apresentadas nas formas grafica e algébrica com as suas respectivas
caracteristicas, desenvolvendo a linguagem matematica propria a funcdes e graficos

e 0 aprimoramento o raciocinio l6gico-dedutivo (SMOLE et al, 2008, p.81).

Apébs constatacao do entendimento e da participacdo efetiva dos alunos nas
discussbes, apresentacdo e desenvolvimento dos jogos, proporemos a eles que, em
grupo, empreendam a constru¢do de outro jogo referente ao contetdo "funcdes”,
atividade por meio da qual pretendemos verificar se e como se deu a apropriagéo do

conteudo (grifo meu).

Segundo estabelecido, o desenvolvimento dessas estratégias de acdo esta
descrito neste material didatico, e pode ser utilizado por qualquer educador que

demonstre interesse pelo mesmo.
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ANEXQOS
Anexo 1 — Cartelas do jogo do bingo das funcdes

f(x)=x-3
-2 7 25 38
-1 9 27 46
3 13 32 47
fx)=2x-3
-1 9 17 41
11 25 47
3 13 37 49
fx)=x-1
7 14 21 51
8 15 24 56
10 18 27 71
f(x)=x +3
14 25 43
16 31 45
9 20 33 58

f(x)=5x +3
8 23 38 53
13 28 43 68
18 33 48 78
fx)=2x +1
3 17 45 51
5 39 47 61
15 41 49 63
f(x)=3x +1
4 15 28 46
19 31 52
10 25 34 58
fx)=x-6
-2 4 16 44
1 9 30 50
3 12 36 60




fxX)=x-7

f(x)=2x + 3
5 17 25 37
7 21 33 41
15 23 35 63
f(x)=3x -2
28 43 61
4 34 46 64
37 58 67
f(x)=x +7
9 30 49 80
15 37 57 87
28 45 72 90
fx)=2x +4
6 24 46 74
10 28 54 86
14 34 66 88

-1 14 23 44

2 20 40 49

8 21 41 53

f(x)=x-9

-2 3 47 64

-1 6 57 72

1 11 60 81
f(x)= 3x +2

5 26 44 62

11 32 47 71

17 38 51 77
f(x)= 3x+1

4 28 46 61

10 31 52 76

16 34 55 82




fx)=2x-1

fx)=x-4
1 31 62 77
4 44 67 81
27 55 72 86
f(x)=x +2
3 17 32 54
6 21 39 71
12 25 43 87
f(x)=x+5
6 22 44 67
10 27 54 71
17 34 60 90
fx)=2x-1
1 11 29 41
5 17 35 53
9 21 39 89

3 13 25 47
7 19 29 53
9 21 35 79
fx)=x+4
5 21 43 75
11 27 54 80
16 33 67 86
f(x)=2x + 2
4 22 38 62
28 42 74
18 32 48 82
f(x)=x +8
9 33 55 76
18 44 58 79
25 49 63 80




fx)=x-5

fx)=2x -4
2 16 38 66
6 20 46 74
12 26 54 80
fx)=x+6
7 35 57 72
14 39 61 79
28 46 66 87
fx)=x-2
2 21 37 60
10 28 48 73
19 32 53 88
fx)=x+9
10 |31 50 69
13 39 59 80
20 44 61 89

5 28 48 63
16 33 53 74
22 42 58 85
fX)=x+7
8 33 57 75
14 42 64 79
28 49 68 86
fx)=x+1
3 16 43 60
6 28 51 61
10 39 56 69
f(x)=2x +5
7 17 31 65
9 23 55 73
13 25 63 85




Anexo 2- Cartbes do jogo de memoria das funcdes
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Anexo 3 — Cartas do jogo Enigma das funcbes
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Cartas de Perguntas

O produto das raizes

positivo? f (1) zero f (0) é positivo?
O produto das raizes f (0)=0? O vértice esta no eixo
€ negativo? das abscissas?
a>0
A funcédo tem c<0 A=0

concavidade voltada
para cima?




Ox éigualal?

O vértice esta no 3°
guadrante?

A soma das raizes é
negativa?

A funcao tem duas
raizes reais e
iguais?

O veértice esta no
eixo das
ordenadas?

A funcéo é toda
positiva?

A funcéao é positiva
entre as raizes?

A parabola corta o
eixo y em ordenada
positiva?

A soma das raizes é
positiva?




Afuncdo admite ~ Afuncao admite
ponto de maximo? raizes reais ?




