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Ao olhar para o atual contexto social, percebe-se que a Matematica é crucial para
a construcdo da sociedade, integrando-se a diversas linguagens, inclusive social e escrita.
Entretanto, o seu ensino enfrenta alguns dilemas e desafios que, requerem da comunidade
cientifica atengdo e estudos. Mais especificamente, se faz necessério o surgimento/validacdo
de ferramentas e atividades que possam contribuir para o ensino de conceitos bésicos
matemadticos, merecendo destaque o estudo de fungdes. Assim, este trabalho tem como
objetivo geral: Identificar as contribui¢es do uso do jogo da meméria no ensino de fungdes
quadraticas a alunos do 12 ano do Ensino Médio. Para tanto, o trabalho consistiu em uma
Pesquisa de Campo cuja forma de abordagem foi qualitativa, feita por meio de um estudo de
caso com 34 (trinta e quatro) alunos do 12 ano do Ensino Médio tendo como instrumentos a
Observagio Participante e o registro fotografico. Os resultados indicaram que o uso do Jogo
da Memobria foi um valioso aliado no ensino de Matemditica, especialmente para Funcdes
Quadréticas. Os alunos participaram ativamente, revelando interesse e vencendo
dificuldades, assumindo o protagonismo do processo educativo.

Palavras-chave: Ensino de Matemética. Ludicidade. Jogo da Meméria. Fungaes.
1. INTRODUCAO

A Matemitica estd inserida no curriculo da Educacio Bisica como componente
curricular obrigatério, tendo uma importante relacio com multiplas linguagens, incluindo
os usos sociais da escrita e da matemadtica, permite a participagio no mundo letrado e a
constru¢do de novas aprendizagens, na escola e para além dela. (MARCO; LOPES;
ARAUJO, 2023)

O conhecimento matemaitico se destaca pela grande utilizagdo no dia a dia e pela

importincia no desenvolvimento 1égico e intelectual do individuo. Nessa perspectiva, a
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Matemaitica assume um papel basilar para o acesso dos sujeitos a cidadania, pois em uma
sociedade cada vez mais fundamentada no desenvolvimento tecnolégico, os conhecimentos
matemadticos se tornam indispensdveis para as vdrias a¢cdes humanas, das mais simples até
as mais complexas, tais como apreensio de dados em graficos, efetivagio de estimativas e
percepcido do espago que nos cerca, dentre outras (BARRETO, 2020).

Mesmo com toda a importincia dada 3 Matemitica, enquanto ciéncia a ser
desenvolvida no ambiente escolar, atualmente sio vivenciados muitos desafios. Dessa
forma, os dilemas e desafios no ensino de matemadtica sdo inimeros e afetam diretamente a
eficicia do processo educacional. (CARVALHO, 2021)

N3o obstante, educadores enfrentam consideraveis dificuldades em ensinar conceitos
matemadticos abstratos e conecti-los com aplicac¢Ses préticas e a vivéncia do alunado. A falta
de motivagio dos alunos, muitas vezes relacionada 4 desconexio entre os contetidos e suas
realidades, também é uma preocupacio crescente. (GONCALVES; LIMA, 2020)

Embora, no atual contexto, seu ensino apresente inimeros dilemas e desafios, muitas
sdo as estratégias abordados para melhorar a compreensio de seus conceitos. Assim, adaptar
as abordagens de ensino para atender as diferentes habilidades e niveis de proficiéncia na
mesma sala de aula é de suma importincia para o desenvolvimento do processo educativo,
para tanto merece destaque o uso de ludicidade por meio de jogos. (SANTOS; ET AL, 2021)

Dessa forma, o uso de jogos no ensino de matemética propicia uma abordagem
dinimica capaz de despertar o interesse dos alunos e promover uma aprendizagem
significativa. A utilizacdo de jogos insere, no ambiente de sala de aula, conceitos
matemdticos em contextos lidicos e desafiadores, permitindo uma experiéncia pratica e
interativa. (MARCOLIN; ET AL, 2021)

De modo particular, este artigo traz como opgio para o ensino de funcdes
matemadticas o Jogo da Memoria. Este é capaz de oferecer uma abordagem ladica e eficaz
para compreender conceitos mateméticos complexos. Este jogo desafia os alunos a encontrar
pares de cards que representam diferentes aspectos das fung¢des quadraticas, estimulando a
associagdo de conceitos com imagens concretas. (CUNHA; SOUZA, 2021)

Tendo em vista, o que foi mencionado acima, este trabalho apresenta a seguinte
questdo norteadora: Quais so as contribui¢des do uso do jogo da memoéria no ensino de

funcdes quadraticas a alunos do 12 ano do Ensino Médio?
c q
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2) METODOLOGIA

O trabalho consistiu em uma Pesquisa de Campo cuja forma de abordagem foi
qualitativa, feita por meio de um estudo de caso com 34 (trinta e quatro) alunos do 12 ano do
Ensino Médio Integrado ao Técnico de Edificacdes do Instituto Federal do Piaui - IFPI,
Campus Floriano.

A Abordagem Qualitativa interpela o comportamento do objeto de pesquisa
analisando e discutindo diversas caracteristicas, como interpretacio do grupo social e seu
perfil, abordagens, expectativas e compreender razdes que impliquem nas respostas da
investigacdo. Possui natureza descritiva e interpretativa, ou seja, busca descrever e
interpretar a importincia e a complexidade que envolva a experiéncia humana dentro de um
contexto social.

O Estudo de Caso é uma investigagio detalhada de um determinado evento, sendo
essa sua principal caracteristica. Bastante usual no 4mbito educacional, esse estudo
possibilita analisar e compreender quest8es complexas.

A pesquisa foi realizada por meio de uma oficina pedagégica dividida em 3 (trés)
momentos. Inicialmente, os alunos foram divididos em grupos e confeccionaram os
materiais concretos utilizados no estudo. No segundo momento, foi realizada uma revisio
acerca dos principais conceitos de Fun¢es Quadraticas. Finalmente, os alunos realizaram a
atividade prética do jogo.

Utilizando as caracteristicas propostas pela Pesquisa Qualitativa, o primeiro passo
executado foi a analise do ambiente escolar e levantamento de dados, que serviram de base
para formulagio de possiveis solucdes acerca da dificuldade que os alunos estavam
vivenciando diante do contetiddo matematico abordado em sala de aula. Um ponto observado
foi a complexidade obtida na anilise de gréficos de fun¢des, ponto extremamente importante
na compreensio de estatisticas. Utilizamos a fun¢io de 2° grau como ponto de partida, por
obter 4(quatro) pontos importantes: valor inicial, zero da fungdo, crescimento e
decrescimento, miximo e minimo. A partir do exposto, foi idealizado um jogo da meméria
quadritico, onde consta algumas fun¢Ges quadraticas, seus respectivos graficos e raizes. De
antemio foi feita a recapitulacdo do conteddo, utilizando todos os meios didéticos
disponiveis no ambiente. Em seguida a turma foi dividida em 4(quatro) estagdes — Estacdo
A < o; Estagio A = o; Estacio A > o; Estagdo todos os A. Cada estacio realizou uma

atividade/questionério especifico, contendo questdes relacionadas ao delta que estavam
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trabalhando. Momento oportuno para a retirada de ddvidas. Apés a realizagio da atividade
mencionada, os alunos participaram da confec¢do das cartas do Jogo da Membria; em
seguida participando da dinimica do jogo que consistia em encontrar as raizes e o grafico da
funcio, tento como norte apenas a primeira carta retirada do jogo. Promovendo assim o
célculo répido e assimilagdo dos graficos por parte dos alunos.

Para tanto, foram utilizados como instrumentos a Observagio Participante e o
Registro Fotografico. Segundo (GOMES, 2020) na Observagdo Participante o pesquisador
exerce o papel de observador do grupo pesquisado. Esse tipo de investiga¢io, fundamentado
em descobertas no campo, envolve a participagio do pesquisador no dia a dia dos
pesquisados. Por isso a observacdo participante deve ser personalizada e multifatorial,
requerendo um compromisso de longo prazo (ABIB; HOPPEN; HAYASHI, 2013). Essa

anélise possibilita a personalizacio do ambiente de acordo com a demanda das dificuldades
vigentes, o que torna eficaz a participacio dos demais membros envolvidos no estudo. O

Registro Fotogrifico é utilizado para capturar imagens das atividades realizadas
cotidianamente, sendo utilizado como prova de determinado evento.
Os resultados da Observagio Participante e do Registro Fotogrifico foram

categorizados e nortearam a anélise qualitativa do referido artigo.

3) ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A anilise e discussio dos resultados deste trabalho revelaram trés pontos cruciais.
Inicialmente, serdo examinadas as observagdes inerentes ao interesse e i participagio dos
alunos na atividade proposta. No segundo momento, serdo exploradas as contribuicdes do
Jogo da Memobéria para o ensino do contetdo de fun¢des quadraticas. Por fim, serd discutida
a importincia da atividade no contexto da sala de aula, com énfase em seu papel no estimulo
e engajamento dos alunos com énfase na internalizacio dos conceitos e promocgio de
dinamicidade do ambiente escolar.

Os alunos estiveram dispostos desde o inicio da socializa¢do do projeto, evidenciando
suas dificuldades acerca do contetido, participativos e curiosos para a realizagio das
atividades que deram continuidade apds a recapitulagio dos conceitos bésicos de funcdes de
2° Grau. Em seguida 4 apresenta¢io do material de aula, foi entregue uma lista com algumas

questdes voltadas para o assunto estudado, onde foi notério o desenvolvimento rdpido das
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questdes, ponto este que foi primordial na idealizacio do projeto. Pois provocar a rdpida

resolucdo das questdes e visualizacdo gréfica, foi o ponto proposto.

Figura 1 - Alunos construindo os materiais usados na oficina (A); Alunos resolvendo as atividades propostas
na oficina (B); Interaco entre os alunos Pibidianos e os alunos participantes da oficina (©).

Suscitar os alunos para a realizar a atividade foi o primeiro ponto visto nas
observacdes de sala, pois alguns demonstravam-se desestimulados e pouco confiantes diante
da interpretagio das questdes. Esse momento foi de suma importincia para analise do que
viria a desenvolver as competéncias cognitivas dos alunos. Sobre essas competéncias
Almeida (2002) afirma que elas sio requeridas para as préprias aprendizagens e sdo, ainda,
o que pode restar de mais perdurdvel em face da curta validade temporal dos contetidos
curriculares. Analisando esse fato pode-se concluir que despertar tais competéncias ocasiona
na melhor capacidade de aprender, questio que foi levantada e observada no
desenvolvimento do presente projeto.

No decorrer da atividade a participagio dos alunos foi efetiva, pois estiveram
engajados e motivados desde o primeiro momento. Resolveram as questdes com auxilio dos
pibiadianos (FIGURA 1A e 1B) e participaram da confec¢io do Jogo da Memoéria.
Imediatamente, partindo para o momento final da atividade (realizacdo do jogo), pode-se
observar que os discentes entenderam a proposta e rapidamente conseguiram desenvolver.

O Jogo da Memoria voltado para o ensino de func¢des quadraticas foi utilizado como
recurso didatico, para auxilio no desenvolvimento das competéncias de aprendizagem dos
alunos. Uma vez que a utilizagio desses recursos nos oferece diversas possibilidades de
abordagem de conteddo. Sendo assim, cabe ao professor ponderar sobre quais recursos

did4ticos deverdo ser usados e/ou confeccionados pelos préprios discentes e, até mesmo, se
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realmente sio necessdrios. Para isso, as escolhas devem ser pautadas em minucioso
planejamento dos processos e das possiveis situagdes que poderdo ocorrer na abordagem dos
contetidos e nos objetivos almejados, inclusive em relagio a motivagio esperada por parte
dos alunos. (PASSOS; TAKAHASHI, 2018)

O engajamento dos alunos com os pibidianos, (Figura 1C) possibilitou a aproximacio
no contexto de sala de aula e consequentemente melhoria na aprendizagem envolvendo
atividades lddicas. A atividade ocasionou verificar o nivel de aprendizagem dos alunos
acerca do contetido apresentado. Notou-se que houve maior participacio dos discentes em
sala de aula, ponto que ampliou o protagonismo dos alunos no i4mbito escolar. Apés o
desenvolvimento da atividade os alunos sentiram-se mais a vontade com a presenga dos
discentes pibidianos em sala de aula, buscando aproximacio em relacdo a retirada de ddvidas
durante as aulas ministradas.

Diante do que foi abordado conclui-se que a inserc¢do de atividades priticas apds a
recapitulacio do contetido funciona de forma efetiva na aprendizagem e fixagdo. As
atividades préticas permitem aprendizagens que a aula tedrica, apenas, nio permite, sendo
compromisso do professor, e também da escola, dar esta oportunidade para a formacio do
aluno (ANDRADE; MASSABNI, 2011). Com a criagio de um ambiente dinimico onde a
criatividade e autonomia do aluno é vista como algo importante na sua formagio, hi a
possibilidade desse aluno torna-se participativo e alavancar seus niveis de aprendizagem.

O que se observou com a execugdo da oficina foi que o referido jogo estimulou o
raciocinio légico, a tomada de decisGes e a resolu¢io de problemas, desenvolvendo
habilidades cognitivas essenciais. Assim, os resultados corroboram com a ideia de que os
jogos ndo apenas tornam o aprendizado da matemdtica mais acessivel e divertido, mas

também contribuem para o desenvolvimento integral dos alunos, preparando-os para os

desafios do mundo contemporaneo. (CUNHA; SOUZA, 2021)

4. CONSIDERACOES

Os resultados deste trabalho revelaram que a utilizagdo de jogos, em especial o Jogo
da Memobria, sio uma valiosa opcdo para o ensino de Matemitica, mais especificamente no
estudo de conceitos de Func¢des Quadraticas.

A participacdo dos alunos desde o inicio do projeto foi considerdvel, evidenciando

tanto suas dificuldades quanto seu interesse em participar das atividades propostas. A rdpida
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resolucdo das questdes apds a revisio dos conceitos bésicos de fung¢des quadréticas foi
fundamental para o desenvolvimento do projeto, destacando a eficicia da abordagem pratica.

Outro aspecto importante foi a interagdo entre os alunos e os monitores pibidianos
que, durante a atividade mostrou-se benéfica, contribuindo para uma melhor compreensio
do contettido e um maior protagonismo dos alunos em seu préprio aprendizado.

A utilizagdo do Jogo da Meméria como recurso did4tico no ensino de fungdes
quadriticas revelou-se eficaz na promogio das competéncias de aprendizagem dos alunos.
Além de estimular o raciocinio légico e a resolugio de problemas, o jogo proporcionou um
ambiente dinimico e colaborativo, contribuindo para o desenvolvimento integral dos
alunos.

Tendo em vista os fatos citados, bem como os achados que reforcaram a importincia
de atividades priticas no ensino de matemitica, entende-se que se faz necessirio o
surgimento de novas pesquisas que possam analisar a importincia nio sé do Jogo da

Memoéria como também de outras ferramentas no ensino de Matemdtica.
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