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RESUMO: Esse artigo buscou apresentar o desenvolvimento, aplicacdo e avaliagio do jogo nio digital
“Que Fungdo eu Sou?”, criado para auxiliar estudantes do Ensino Médio na identificacdo de fung¢des por
meio da interpretagio de seus graficos. O estudo parte da necessidade de diversificar estratégias
pedagdgicas no ensino de matemadtica, especialmente no contetido de fungdes, frequentemente apontado
como um dos mais desafiadores para os alunos. A metodologia adotada baseou-se no processo
ENgAGED, que orienta o desenvolvimento de jogos educacionais em cinco etapas: andlise, projeto,
desenvolvimento, execugio e avaliagdo. O jogo foi aplicado em trés turmas do primeiro ano do Ensino
Médio de uma escola publica, envolvendo 37 estudantes, e sua avaliagdo foi realizada por meio do
instrumento MEEGA+KIDS, que analisa aspectos como usabilidade, experiéncia do jogador, interagio
social e percep¢do de aprendizagem. Os resultados indicaram que a atividade promoveu momentos de
cooperacdo, interagio entre os alunos e maior engajamento durante a aula. Além disso, a maioria dos
estudantes relatou melhor compreensio de conceitos relacionados as funcdes afim e quadrética, bem
como maior facilidade na interpretagio de graficos. Conclui-se que o jogo apresenta potencial como
recurso diditico complementar, contribuindo para tornar o aprendizado de fun¢des mais significativo,
participativo e motivador no contexto escolar.

Palavras-chave: Jogos educacionais. Fung¢des. Ensino Médio.

ABSTRACT: This article aimed to present the development, application, and evaluation of the non-
digital game “Which Function Am I?”, created to assist high school students in identifying functions
through the interpretation of their graphs. The study arises from the need to diversify pedagogical
strategies in mathematics teaching, especially in the topic of functions, which is often considered one
of the most challenging for students. The methodology adopted was based on the ENgAGED process,
which guides the development of educational games through five stages: analysis, design, development,
execution, and evaluation. The game was applied in three first-year high school classes from a public
school, involving 37 students, and its evaluation was conducted using the MEEGA+KIDS instrument,
which analyzes aspects such as usability, player experience, social interaction, and perceived learning.
The results indicated that the activity promoted cooperation, interaction among students, and greater
engagement during the class. Furthermore, most students reported a better understanding of concepts
related to linear and quadratic functions, as well as greater ease in interpreting graphs. It is concluded
that the game shows potential as a complementary teaching resource, contributing to making the
learning of functions more meaningful, participatory, and motivating within the school context.
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RESUMEN: Este articulo tuvo como objetivo presentar el desarrollo, la aplicacién y la
evaluacién del juego no digital “éQué funcién soy?”, creado para ayudar a estudiantes de
Educacién Secundaria a identificar funciones mediante la interpretacién de sus graficos. El
estudio parte de la necesidad de diversificar las estrategias pedagédgicas en la ensefianza de las
matemaéticas, especialmente en el contenido de funciones, frecuentemente sefialado como uno
de los més desafiantes para los estudiantes. La metodologia adoptada se basé en el proceso
ENgAGED, que orienta el desarrollo de juegos educativos en cinco etapas: anélisis, disefio,
desarrollo, ejecucién y evaluacién. El juego fue aplicado en tres grupos del primer afio de
Educacién Secundaria de una escuela ptblica, con la participacién de 37 estudiantes, y su
evaluacién se realizé mediante el instrumento MEEGA+KIDS, que analiza aspectos como la
usabilidad, la experiencia del jugador, la interaccién social y la percepcién del aprendizaje. Los
resultados indicaron que la actividad promovié momentos de cooperacidn, interaccién entre los
estudiantes y un mayor compromiso durante la clase. Adema4s, la mayoria de los estudiantes
reportd una mejor comprension de conceptos relacionados con las funciones afin y cuadratica,
asi como mayor facilidad en la interpretacién de graficos. Se concluye que el juego presenta
potencial como recurso didictico complementario, contribuyendo a que el aprendizaje de

funciones sea mis significativas, participativo y motivador en el contexto escolar.

Palabras clave: Juegos educativos. Funciones. Educacién Secundaria.

INTRODUCAO

O ensino de fung¢des ocupa um papel central na Matemitica, especialmente no Ensino
Médio, pois permite compreender e representar relacdes entre grandezas presentes em diversos
fendmenos naturais, sociais e tecnolégicos. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
orienta que os estudantes desenvolvam habilidades relacionadas a interpretacio, representacio
e anilise de fungdes, utilizando diferentes formas de expressdo, como tabelas, grificos e
expressdes algébricas (BRASIL, 2018). Nesse contexto, a compreensdo dos graficos de fungdes
torna-se fundamental para o desenvolvimento do pensamento matemético e para a resolucio de
problemas em diferentes dreas do conhecimento.

Apesar de sua relevincia, o ensino e a aprendizagem do conceito de fung¢io ainda
apresentam desafios significativos. Muitos estudantes demonstram dificuldades na
interpretacdo de grificos e na identificagdo das caracteristicas que diferenciam os diversos tipos
de funcdes, como funcdo afim e fun¢do quadrética. Essas dificuldades podem estar relacionadas
a predominincia de abordagens excessivamente algébricas, & pouca contextualizagio dos

contetidos e a utilizaco limitada de estratégias pedagdgicas que favorecam a participagio ativa
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dos estudantes (DANTE LR, 2014; SILVA JA, 2019). Dessa forma, torna-se necessério explorar
metodologias que promovam maior engajamento e facilitem a compreensdo dos conceitos
matematicos.

Entre as estratégias pedagdgicas que vém sendo investigadas na 4rea da Educacio
Matemitica, destaca-se o uso de jogos educacionais. Os jogos podem contribuir para tornar o
processo de aprendizagem mais dinimico e participativo, estimulando o raciocinio légico, a
formulagdo de hipéteses e a interacido entre os estudantes (MACHADO DO, 2018; OLIVEIRA
LF, 2019). Além disso, a utilizagio de atividades lddicas no ensino de matematica pode favorecer
a construcido de significados e o desenvolvimento de competéncias relacionadas a resolugio de
problemas e i interpretagio de representacdes matemdticas.

Nesse sentido, observa-se que ainda existem lacunas no desenvolvimento e na avaliagio
de jogos ndo digitais voltados especificamente para a identificagio de fun¢des por meio de seus
graficos no Ensino Médio. Considerando essa necessidade, este artigo tem como objetivo
apresentar o desenvolvimento, a aplicagio e a avaliacdo do jogo nio digital “Que Funcio eu
Sou?”, elaborado para auxiliar estudantes do primeiro ano do Ensino Médio no reconhecimento
e interpretagio de graficos de fungdes, buscando promover maior engajamento e favorecer a

compreensio dos contetidos abordados em sala de aula.

METODOS

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem qualitativa e quantitativa,
com carater aplicado, cujo objetivo foi desenvolver, aplicar e avaliar um jogo educacional nio
digital voltado ao ensino de fun¢des no Ensino Médio. O processo de desenvolvimento do jogo
foi orientado pelo modelo ENgAGED (Engineeering Game Development), proposto por
Battistella PE (2016), que estrutura a criagdo de jogos educacionais em cinco etapas principais:
anélise, projeto, desenvolvimento, execucio e avaliagdo.

Na etapa de anilise e projeto foram definidos o publico-alvo, os objetivos pedagégicos e
os contetidos matemiticos abordados no jogo. O material foi planejado para estudantes do
primeiro ano do Ensino Médio, com idade média entre 14 e 16 anos, considerando conteddos
relacionados a identificacdo e interpretacdo de grificos de funcdes, especialmente fung¢des afim
e quadritica. O jogo desenvolvido, denominado “Que Funcio eu Sou?”, foi inspirado na

dinimica do jogo comercial “Eu sou?”, adaptando sua mecinica para o contexto do ensino de
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matemdtica. Foram elaboradas 20 cartas contendo gréficos de fung¢des e 20 cartas de perguntas-
dicas, destinadas a auxiliar os estudantes na formulagio de hipéteses durante a atividade.

A etapa de execugio consistiu na aplicacdo do jogo em trés turmas do primeiro ano do
Ensino Médio de uma escola publica localizada em uma cidade do interior do estado do Rio
Grande do Sul. Participaram da atividade 37 estudantes, que realizaram a dinimica do jogo
durante uma aula de matemaitica com durag¢io aproximada de 50 minutos. Durante a atividade,
cada estudante posicionava uma carta com o grafico de uma fun¢io em um suporte de mesa sem
visualizar a imagem, realizando perguntas aos colegas que poderiam ser respondidas apenas
com “sim” ou “n3o”, com o objetivo de identificar qual funcdo estava representada no grafico.

Para a avaliagdo da atividade foi utilizado o instrumento MEEGA+KIDS (Model for
the Evaluation of Educational Games for Computing Education in Secondary School),
desenvolvido por Petri G, Von Wangenheim CG e Borgatto AF (2018). Esse instrumento avalia
jogos educacionais a partir de dimensdes relacionadas 4 usabilidade, experiéncia do jogador,
interacdo social, relevincia e percepcio de aprendizagem. O questionério aplicado foi composto
por 26 afirmacdes avaliadas em escala Likert de cinco pontos, além de cinco questdes adicionais
voltadas a4 percep¢do dos estudantes sobre a aprendizagem dos contetidos matemaiticos
abordados no jogo.

A coleta de dados ocorreu imediatamente apds a realizacdo da atividade, por meio da
aplicacdo do questionario de avaliagdo aos estudantes participantes. Os dados obtidos foram
organizados e analisados por meio de estatisticas descritivas, com o objetivo de identificar
tendéncias nas percepcdes dos alunos quanto 4 usabilidade do jogo, ao nivel de engajamento
proporcionado pela atividade e 3 contribuicdo do recurso didatico para a compreensio dos
conceitos relacionados as funcdes.

A realizacdo da atividade ocorreu no contexto das aulas regulares de matemitica da
escola participante, com autorizagdo institucional para aplicacdo da atividade pedagdgica e
utilizacdo dos dados de forma anonimizada para fins académicos. Ndo houve identificacio

individual dos estudantes participantes durante o processo de coleta e analise dos dados.

RESULTADOS

Participaram da aplicagdo do jogo “Que Funcdo eu Sou?” um total de 37 estudantes do

primeiro ano do Ensino Médio de uma escola publica do interior do estado do Rio Grande do

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educac¢io. Sao Paulo, v. 12, n. 6, jun. 2020.
ISSN: 2675-3375



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Ciénciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacao — REASE

Sul. Apés a execugio da atividade, os participantes responderam ao questiondrio de avaliacdo
baseado no instrumento MEEGA+KIDS (Model for the Evaluation of Educational Games for
Computing Education in Secondary School), composto por afirmagdes relacionadas 2
usabilidade, experiéncia do jogador, interagio social, relevincia e percep¢io de aprendizagem.
A Figura 1 apresenta os resultados da avaliagio no que se refere ao fator de qualidade de

Usabilidade do jogo.

Figura 1 — Avaliacdo da Usabilidade do Jogo "Que Fungio eu Sou?"

Usabilidade
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» Discordo fortemente = Discordo = Indiferente = Concordo = Concordo fortemente

Fonte: Elaborado pelos autores

Em relagdo a usabilidade do jogo, observou-se que 599% dos estudantes consideraram o
design do jogo atraente e afirmaram que as cores e fontes utilizadas eram adequadas. Quanto a
legibilidade, 549% dos participantes indicaram que o tamanho e o estilo das letras eram
adequados, enquanto 709% consideraram as cores compreensiveis. Em relacio a jogabilidade, 579
afirmaram que o jogo foi ficil de jogar, embora apenas 350 tenham considerado que as regras
estavam claras e compreensiveis (Figura 1). A Figura 2 apresenta os resultados da avaliagdo no

que se refere ao fator de Experiéncia do jogador.
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Figura 2 — Avaliacdo da Experiéncia do Jogador do Jogo "Que Fungio eu Sou?"
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Fonte: Elaborada pelos autores

No que se refere i experiéncia do jogador, 380 dos estudantes indicaram que a
organizagdo do contetido os deixou confiantes de que aprenderiam com o jogo, enquanto 43%
apresentaram respostas neutras. Além disso, 460 dos participantes consideraram o jogo

desafiador e 43% afirmaram que a atividade n3o foi monétona. Em relagio a satisfacio com a
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atividade, foram observados percentuais elevados de respostas neutras em itens relacionados ao
sentimento de realizacdo, mérito do esforco pessoal e percepcdo do aprendizado (Figura 2).
Quanto a interagdo social, os resultados indicaram que 57% dos estudantes perceberam
momentos de cooperacdo durante a realizacdo da atividade. Além disso, 5190 afirmaram ter
interagido com colegas durante o jogo e 54% relataram momentos de diversdo ao longo da
atividade. Parte dos estudantes também relatou ter se sentido confortdvel ao participar da

dinimica proposta.

Figura 3 - Avalia¢do da Percepcdo da Aprendizagem do Jogo "Que Fungio eu Sou?"

Percepgao da Aprendizagem

11 21

Vocé entendeu melhor o conteldo relacionado a fungéo Afim?

Vocé entendeu melhor o contetido relacionado & funcéo
Quadratica?

Vocé entendeu melhor o contetido relacionado & funcéo Crescente
e Decrescente?

Vocé consegue interpretar uma funcéo através de seu grafico?

Vocé consegue identificar o que é preciso analisar em um gréfico
para poder interpreta-lo?

mJ3 sabiao conteldo =N&o soube opinar ®N&o = Parcialmente mSim

Fonte: Elaborada pelos autores

Em relacio a4 percepcio de aprendizagem, os resultados indicaram que 86% dos
estudantes afirmaram ter compreendido melhor os conceitos relacionados a funcdo afim apés a
participagdo na atividade, enquanto 929 relataram maior compreensio sobre a funcio
quadratica. Além disso, 86% indicaram maior compreensio sobre os conceitos de crescimento
e decrescimento das fungdes, e 89o% afirmaram conseguir identificar elementos importantes em

um grafico para interpretd-lo adequadamente (Figura 3).

DISCUSSAO

Os resultados obtidos indicam que o jogo nio digital “Que Funcdo eu Sou?” apresentou

potencial como recurso didatico complementar para o ensino de fun¢des no Ensino Médio,

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educac¢io. Sao Paulo, v. 12, n. 6, jun. 2020.
ISSN: 2675-3375



Revista [bero-
Americana de
Humanidades,
Ciénciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio — REASE

especialmente no que se refere A interpretacdo de gréificos e a identificagdo das caracteristicas
de diferentes tipos de funcSes. A anélise dos dados revelou que a maioria dos estudantes
percebeu melhorias na compreensio de conceitos relacionados as func¢des afim e quadritica,
bem como maior facilidade na identificagio de elementos importantes para a interpretagdo de
graficos. Esses resultados sugerem que a utilizacdo de estratégias lddicas pode contribuir para
tornar o processo de aprendizagem mais significativo e participativo.

O uso de jogos educacionais no ensino de matemitica tem sido apontado na literatura
como uma estratégia capaz de estimular o raciocinio légico, a formulacio de hipéteses e a
participagdo ativa dos estudantes no processo de aprendizagem. Nesse sentido, Machado DO
(2018) destaca que jogos educativos podem favorecer o desenvolvimento do pensamento légico-
matemdtico e promover maior motivagio dos alunos durante as atividades em sala de aula. De
forma semelhante, Oliveira LF (2019) ressalta que o uso de recursos lidicos pode contribuir para
a compreensio de conceitos matemdticos complexos, como aqueles relacionados ao estudo de
funcGes, ao permitir que os estudantes explorem diferentes representacdes mateméticas de
maneira mais dinimica.

Outro aspecto observado nos resultados refere-se a interagdo social promovida pela
atividade. A maioria dos estudantes relatou momentos de cooperagio e interagio com os colegas
durante o jogo, o que reforca a importincia de metodologias que favorecam o trabalho
colaborativo no ambiente escolar. Segundo Lima I e Perry G (2021), atividades baseadas em
jogos podem promover maior engajamento dos estudantes, estimulando a participagio ativae a
construgio coletiva do conhecimento.

Entretanto, alguns resultados indicaram percentuais elevados de respostas neutras em
itens relacionados a experiéncia do jogador e a percep¢io de aprendizagem. Uma possivel
explicagdo para esse resultado pode estar relacionada ao momento de aplicacdo da atividade,
realizado no final do ano letivo, periodo em que parte dos estudantes apresenta menor
engajamento nas atividades escolares. Além disso, alguns participantes relataram dificuldades
prévias na compreensio do conteddo matemaitico abordado no jogo, o que pode ter influenciado
a forma como perceberam a experiéncia de aprendizagem durante a atividade.

Entre as limitacdes deste estudo destaca-se o ntimero reduzido de participantes e a
realizagio da aplicacio em apenas uma escola, o que limita a generalizagio dos resultados. Além

disso, a dindmica do jogo precisou ser adaptada durante a execugdo devido a baixa frequéncia
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de estudantes no periodo de aplicagio, o que pode ter influenciado alguns aspectos da interagio
e da dinimica originalmente planejada.

Diante desses aspectos, sugere-se que pesquisas futuras ampliem o ndmero de
participantes e realizem a aplicagdo do jogo em diferentes contextos escolares, possibilitando
uma anilise mais abrangente sobre seus impactos no processo de ensino e aprendizagem.
Também se recomenda investigar a utiliza¢cdo do jogo em diferentes momentos do ano letivo e
explorar possiveis adaptacdes da proposta para outros conteidos matemdticos, ampliando as
possibilidades de utilizagio de jogos ndo digitais como recursos pedagdgicos no ensino de

matematica.

CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados deste estudo permitiram analisar o potencial do jogo nio digital “Que
Fung¢io eu Sou?” como recurso diditico complementar para o ensino de func¢des no Ensino
Médio. A aplicagio da atividade evidenciou que o uso de estratégias lddicas pode favorecer a
participagio dos estudantes, estimular a interagio entre colegas e contribuir para o
desenvolvimento de habilidades relacionadas a interpretacdo de grificos e a identificacdo de
diferentes tipos de funcdes.

De modo geral, os dados indicaram que a maioria dos estudantes percebeu melhorias na
compreensio de conceitos associados s fung¢des afim e quadritica, bem como maior facilidade
na identificacdo de elementos importantes para a interpretagio de grificos. Além disso, foram
observados momentos de cooperagio e interagio durante a atividade, evidenciando o potencial
do jogo em promover um ambiente de aprendizagem mais participativo.

Entretanto, alguns resultados apresentaram niveis elevados de respostas neutras, o que
pode estar relacionado ao momento de aplicagdo da atividade, realizada no final do ano letivo,
bem como as dificuldades prévias dos estudantes em relacio ao contetdo abordado. Esses
aspectos evidenciam a importincia de considerar o contexto de aplicacio das atividades
pedagégicas e de retomar conceitos fundamentais antes da utilizacdo de jogos educacionais.

Dessa forma, conclui-se que o jogo “Que Funcdo eu Sou?” apresenta potencial como
ferramenta pedagdgica de apoio ao ensino de fung¢des, contribuindo para tornar o processo de
aprendizagem mais dinimico e significativo. Recomenda-se que futuras aplica¢des ampliem o

ntimero de participantes e explorem o uso do jogo em diferentes contextos educacionais,
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possibilitando aprofundar a analise de seus impactos no processo de ensino e aprendizagem da

matematica.
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