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RESUMO

FREITAS, Fenycia de Araujo. O uso do jogo, enigma das fun¢ées, como
recurso para aprendizagem de matematica. 2016. 49f. Trabalho de concluséao de
curso. Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia, Campus Palmas,
Palmas — TO, 2016.

Esta pesquisa tem como objetivo usar o jogo, Enigma das fungdes, como um
recurso para aperfeicoar o ensino de conceitos matematicos, assim como o que foi
utilizado nesta pesquisa, em particular, o conceito de funcdo quadratica. Esta
pesquisa fez o uso deste jogo aos alunos de uma escola da rede publica de Palmas
— TO, cursando o 1° ano do ensino médio. Para a construgcédo do referencial tedrico
foram utilizados os Parametros Curriculares Nacionais e os estudos desenvolvidos
por autores como D’Ambrosio (1932), Smole, Diniz, Pessoa e Ishihara (2008), Gil
(201), Muniz (2014) e outros. Houve a aplicagédo de uma avaliagao inicial, logo apds
aplicacdo do jogo e, por fim, uma avaliacdo final, que possibilitou identificar e
analisar a eficacia desta metodologia, os dados levantados foram analisados de
modo quantitativo. Os resultados obtidos demonstraram que o uso de uma
metodologia diferenciada, despertou maior interesse, proporcionando conhecimento
dos conceitos de uma forma ludica, entre os estudantes.

Palavras-chave: Jogo. Recurso. Fungdo Quadratica. Ensino Médio.



ABSTRACT

FREITAS, Fenycia de Araujo. The use of the game, puzzle functions as a re-
source for learning math. 2016. 49f. Completion of course works. Instituto Fe-
deral de Educacgao, Ciéncia e Tecnologia, Campus Palmas, Palmas — TO, 2016.

This research aims to use the game, Puzzle functions as a resource to improve
the teaching of mathematical concepts, as well as what was used in this re-
search, in particular, the concept of quadratic function. This research is the use
of this game to students of a public school in Palmas - TO, attending the 1st year
of high school. For the construction of the theoretical framework we used the Na-
tional Curriculum Parameters and studies by authors such as D'Ambrosio
(1932), Smole, Diniz, Pessoa and Ishihara (2008), Gil (201), Muniz (2014) and
others. There was the application of an initial assessment, after application of
the game and, finally, a final evaluation, which enabled us to identify and analyze
the effectiveness of this methodology, the data collected were analyzed quantita-
tively. The results showed that the use of a different methodology, aroused great
interest, providing knowledge of the concepts in a playful way, among students.

Keywords: Game. Resource. Quadratic Function. Concepts and High School.
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INTRODUGAO

Durante participagdo no Programa Institucional de Iniciagdo a Docéncia
(PIBID), e estagios curriculares, ficou evidenciado a dificuldade dos alunos na
disciplina de matematica, que ainda é vista, pelos alunos, como uma disciplina
temida, sem aplicagdo no seu cotidiano e cheia de regras de dificil compreenséao.

Normalmente o ensino da matematica é transmitido de forma tradicional,
onde o professor escreve no quadro os conceitos, resolve exercicios como forma de
fixar o conteudo e como forma de avaliar sua eficacia faz uma prova escrita,
tornando a disciplina chata e incompreensivel para a maioria dos alunos.

Entdo como podemos facilitar e tornar prazeroso o aprendizado da
disciplina de matematica?

Por causa dessa dificuldade dos alunos, nos ultimos anos os professores
vém procurando novas metodologias de ensino, uma destas novidades, € a
utilizagcdo de jogos matematicos, que sera a metodologia desenvolvida nessa

pesquisa. Segundo Smole, Diniz, Pessoa e Ishihara (2008, p.9):

Em se tratando de aulas de matematica, o uso de jogos implica uma
mudanca significativa nos processos de ensino e aprendizagem que permite
alterar o modelo tradicional de ensino, que muitas vezes tém no livro e em
exercicios padronizados seu principal recurso didatico.

Os jogos podem ser utilizados para tornar a aula divertida, prazerosa,
mostrar a utilizagdo dos conceitos aplicados no dia a dia e identificagcdo dos
conteudos no meio profissional. Mas o aprendizado da matematica ndo consiste
somente em conceitos e aplicagdes, mas também em uma forma de socializagéo
com o meio em que vivemos, e através dos jogos com regras, e resolugbes de
situagdes-problema o sujeito aprende a trabalhar com a situagcdo de ganhar ou de
perder.

A escolha do tema desta pesquisa surgiu a partir do problema
apresentado, e como forma de minimizar esta problematizagéo, tem se o objetivo
geral, verificar se a utilizagdo de jogos matematicos contribuem para uma melhor
fixacdo da aprendizagem de conceitos matematicos.

E os objetivos especificos sao:



12

e Estimular a aprendizagem através de recursos pedagogicos, visando
aumentar a motivagao e concentragao.

e Despertar no aluno o interesse pelo estudo da disciplina de matematica.

e Fazer com que o processo de aprendizagem do ensino da matematica possa
ser interessante e até mesmo divertido.

e Motivar a compreensao da disciplina através de situagdes-problema.

e |dentificar se a aprendizagem da matematica através de recurso pedagdgico
ludico, o jogo, a disciplina de matematica se torna mais interessante e
motivacional.

O publico alvo escolhido para aplicagao dessa pesquisa s&o os alunos do
1° ano do ensino médio, o assunto sera fungéo quadratica, e o professor ja deve ter
realizado toda contextualizacdo e exemplificagcdo previamente do assunto. Smole,
Diniz, Pessoa e Ishihara (2008, p.10) afirmam que:

Uma das fases escolares que menos utiliza jogos nas aulas de matematica
€, sem duvida, o ensino médio. De fato, o sistema educativo de modo geral
oferece resisténcia a esse recurso devido a uma crencga bastante difundida
na sociedade de que a matematica se constitui em uma disciplina séria,

enquanto a utilizagdo de jogos supde introduzir nas aulas dessa disciplina
um componente divertido, o que comprometeria tal seriedade.

O uso de atividades ludicas, como jogos matematicos, nas aulas tem um
papel importante no processo de ensino aprendizagem. Este estimulo faz com que
as aulas sejam mais interessantes e possibilitam o desenvolvimento do raciocinio
I6gico e o convivio social devido a interagdo que esses jogos proporcionam entre os
estudantes. “Os alunos passam a compreender e utilizar as regras, que serao
empregadas no processo de ensino, favorecendo a sua integracdo num mundo

social e proporcionando aproximagdes com futuras teorizagdes” (PCN, 1997, p. 35).
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CAPITULO | - FUNDAMENTAGAO TEORICA

Este capitulo tem como objetivo demonstrar o estudo feito através de
referenciais teodricos, que contribuiram para o embasamento desta pesquisa.
Evidenciando o conceito de jogo, o que vem a ser um jogo que nos leva a uma
situacao-problema e qual a finalidade dos jogos no processo de aprendizagem do

ensino da matematica.

1.1 Estrutura dos jogos

O jogo é tomado como instrumento pedagdgico, utilizado como mediador
do conhecimento no processo de ensino da matematica, a partir da necessidade da
participacdo efetiva do sujeito na construcdo de seu conhecimento. Segundo
Vygotsky, o valor dos jogos para a aprendizagem ganha forga e importancia a partir
dos tedricos construtivistas, especialmente a partir da ideia de que o jogo
potencializa a zona de desenvolvimento proximal (VYGOTSKY, 1994 apud MUNIZ,
2014, p. 13).

O jogo cria uma estrutura, através das regras, capaz de investigar os
problemas que os alunos tém de compreender a disciplina de matematica, fazendo
um elo entre conceito matematico e o jogo. Segundo Muniz (2014, p. 33, 37 e 38):

O conceito construido sobre jogos ndo € uma proposta de definicdo a ser
amplamente utilizada, pois se trata de ideia que visa a investigacdo no
campo a que se destina, ou seja, na busca das relagdes entre o jogo e a
educacado matematica. Ao concebermos o jogo, devemos considerar que a
existéncia de regras é elemento fundamental para a categorizagdo de uma
atividade como sendo jogo. As regras sdo discutidas, sobretudo s&o

(re)criadas e (re)elaboradas a partir das interpretagdes, das representagdes
e das conveniéncias dos jogadores.

Ao desenvolver uma atividade, devemos levar em consideragdo alguns
pontos que serao citados, por Muniz, a criacido de problemas se desenvolve a partir
da atividade dita ludica, buscando respeitar as regras, compreendendo a situagao
proposta e colocando o adversario em situagao de fracasso, assim a aprendizagem
vem a partir da resolugao da situagao-problema.

“Para que uma atividade seja considerada como jogo é necessario que ela

tenha alguns elementos: uma base simbdlica, regras, jogadores, um
investimento/ risco e uma incerteza inicial quanto aos resultados:
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As regras: ndo séo rigidas; elas podem ser descritas de forma tao explicita
quanto ficarem implicitas ao longo da atividade. Temos dois niveis de
regras, um primeiro que comporta as regras propostas pela atividade, pelos
seus criadores, e um segundo nivel, as regras executadas pelo grupo
durante a atividade.

Os jogadores: sao os sujeitos que participam da atividade, ndo precisando
ter uma ligagao direta com o material concreto. Um sujeito pode ser
considerado como um jogador mesmo se ele ndo age diretamente, pode ser
realizada a partir de agdes verbais ou gestuais, etc.

A situagao: é constituida por situagdes-problemas formadas pelos préprios
participantes a partir da estrutura material, das regras e do contexto
imaginario, os sujeitos participam da atividade a partir de um processo
ilimitado de (re)criagéo de situagdes-problemas.

A incerteza quanto ao resultado: é que faz com que o sujeito continue a
participar da atividade porque o0 mesmo nao estad seguro quanto ao seu
resultado. Trabalha com a probabilidade de ganho ou de perda, essa
probabilidade devera influenciar na intensidade de participacdo e no

desenvolvimento de suas estratégias e taticas” (MUNIZ, 2014, p. 42 e 43).

1.2 Concepgao de situagao-problema

A situacdo-problema nos convida a pensar, a refletir sobre a atividade
proposta a fazer, com que o sujeito aja e compreenda as consequéncias e os limites
de suas acgbes. Qualquer resposta é importante uma vez que as situagdes-problema
permitem a analise dos erros e das estratégias utilizadas pelo sujeito. Smole, Diniz,

Pessoa e Ishihara (2008, p. 13 e 14), salientam:

A perspectiva metodolégica da resolugdo de problemas baseia-se na
proposicao e no enfrentamento do que chamaremos de situagdo-problema.
Em outras palavras, ampliando o conceito de problema, devemos considerar
que nossa perspectiva trata de situagbes que nao possuem solugéo
evidente e que exigem que o resolvedor combine seus conhecimentos e
decida-se pela maneira de usa-los em busca da solugao.

A primeira caracteristica dessa perspectiva metodoldgica é considerar como
problema toda situagdo que permita algumas problematizagdes.

A segunda caracteristica pressupde que enfrentar e resolver uma situagéo-
problema ndo significa apenas compreender o que é exigido, aplicar as
técnicas ou férmulas adequadas e obter a resposta correta, mas, além
disso, uma atitude de investigacdo em relacdo aquilo que esta em aberto,
ao que foi proposto como obstaculo a ser enfrentado e até a propria
resposta encontrada.

A terceira caracteristica implica que a resposta correta € tdo importante
quanto a énfase a ser dada ao processo de resolugdo, permitindo o
aparecimento de diferentes solugdes, comparando-as entre si e pedindo que
os revolvedores digam o que pensam sobre ela, expressem suas hipdteses
e verbalizem como chegaram a solugao.

A perspectiva metodoldgica de resolugéo de problemas caracteriza-se ainda
por uma postura de inconformismo frente aos obstaculos e ao que foi
estabelecido por outros, sendo um exercicio continuo de desenvolvimento
do senso critico e da criatividade, caracteristicas primordiais daqueles que
fazem ciéncia e estabelecem os objetivos de ensino de matematica.
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Vygotsky (1896-1934, p. 114) destaca que a acdo numa situacéo
imaginaria ensina a crianga a dirigir seu comportamento ndo somente pela
percepcao imediata dos objetos ou pela situagdo que a afeta de imediato. Nesta
perspectiva, o jogo € um importante instrumento para facilitar a aprendizagem e
resolucdo de situacgdes-problema, em consequéncia, a sociedade favorece o
desenvolvimento do jogo para favorecer a aprendizagem dos conceitos
matematicos. “A construcdo de papagaios, de avidezinhos de papel, os resultados
de jogos de futebol e, naturalmente, o noticiario econdmico — todos s&o de grandes
oportunidades de se discutir matematica” (D’AMBROSIO,1932, p. 102).

O jogo como metodologia de ensino favorece os alunos numa diversidade
de conceitos de quantidades numéricas, situagdes com operagdes, conhecimentos
geomeétricos, representagbes simbdlicas entre outros. O jogo é visto como um
instrumento de aquisi¢do da cultura e contexto social. Muniz (2014, p. 12,14) afirma

que:

A analise dos jogos oferecidos aos alunos pela sociedade nos mostram o
quanto estas atividades sao ricas em quantidades numéricas, em situagbes
operatérias, em conhecimentos topoldgicos e geométricos, de nogbes de
orientagdo e de deslocamento, de representagdes simbdlicas. Esta oferta
nao &, em absoluto, neutra em relagdo as expectativas dos adultos, em
especial do educador, sobre as atividades matematicas que os alunos
podem realizar a partir da estrutura ludica, acreditamos que essa oferta
possa traduzir uma adesdo a conviccdo de um valor dos jogos para
favorecer a aprendizagem matematica dos alunos. N6s podemos, assim,
identificar nos jogos oferecidos a eles a representagao social da Matematica
presente no mundo adulto. A nogéo de jogo é tomada como uma fonte por
exceléncia de criacdo e de resolugdo de situagbes-problemas de
Matematica para seus participantes. O jogo é visto como um instrumento de
aquisicdo da cultura de seu contexto social, cultura que engloba
conhecimentos e representagdes a cerca da Matematica: seus valores, sua
aprendizagem, seus poderes.

O trabalho com jogos favorece o desenvolvimento na linguagem, dos
processos de raciocinio e interagao entre os discentes. Durante o jogo cada jogador
acompanha o trabalho dos demais. Assim a articulacdo entre o conhecimento e
imaginario, faz com que o aluno tenha um autoconhecimento, desenvolvendo um

convivio mais amplo na sociedade. De acordo com o PCN (1997, p. 35):

Além de ser um objeto sociocultural em que a Matematica esta presente, o
jogo € uma atividade natural no desenvolvimento dos processos
psicoldgicos basicos; supbe um “fazer sem obrigagdo externa e imposta”,
embora demande exigéncias, normas e controle. No jogo, mediante a
articulacdo entre o conhecido e o imaginado, desenvolve-se o
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autoconhecimento — até onde se pode chegar — e o conhecimento dos
outros — 0 que se pode esperar e em que circunstancias.

Assim o sujeito desenvolve seus pensamentos a partir da estrutura ludica,

o pensamento esta ligado ao condicionamento fisico e légico da atividade ludica, a

associacao entre pensamento e estrutura ludica produz consequéncias para as

acdes cognitivas ligadas aos objetos matematicos ao longo da atividade. PCN (1997,
p. 36) diz que:

A participagcdo em jogos de grupo também representa uma conquista

cognitiva, emocional, moral e social para a crianga e um estimulo para o

desenvolvimento do seu raciocinio légico. Finalmente, um aspecto relevante

nos jogos € o desafio genuino que eles provocam no aluno, que gera

interesse e prazer. Por isso, & importante que os jogos fagcam parte da

cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a potencialidade

educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se deseja
desenvolver.

Sob o ponto de vista do desenvolvimento, a criacdo de uma situacao
imaginaria pode ser considerada como um meio para desenvolver o pensamento
abstrato, os alunos buscam sentido no meio em que vivem para entender os
conceitos, criando suas proprias conclusées e nao apenas as produzidas pelo
professor. Muniz (2014, p.116) conclui que:

Nos jogos as agdes cognitivas do sujeito sdo desenvolvidas a partir da
realizacdo de tarefas ligadas a situacdo produzida pelo préprio sujeito em
jogo, ou seja, o sujeito esta desde o principio imbuido dos significados de
geracao e de finalidade da situagdo. Para a realizagdo da tarefa, o sujeito
nao é obrigado a buscar o sentido da situagdo, uma vez que ele € um dos
autores da mesma, no jogo, a situagcao-problema é produzida pelo jogador,

enquanto que, no contexto didatico, regra geral, a situagao-problema é
inicialmente produzida e oferecida pelo professor.

Considerando uma forte ligacdo entre o jogo, atividade matematica e
resolucado de problemas destacaram a evolucédo do desenvolvimento, de acordo com
Jean Piaget (1947) a capacidade de produzir e resolver situagdes-problema prevé
uma evolugdo ao longo do desenvolvimento infantil, ndo nos permitindo isolar a
questao da resolucado de problemas exclusivamente no nivel de operacdes formais
(PIAGET, 1994 apud MUNIZ, 2014, p. 57).
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1.3 Finalidade dos jogos

A utilizagdo de jogos nao pode ser vista apenas como um divertimento,
tem se que utilizar o jogo pensando em ampliar a construgdo do conhecimento
existente no aluno, muitas vezes nem mesmo o préprio aluno sabe que tem esse

conhecimento dentro de si.

Brenelli (1996) a ideia da utilizagdo dos jogos como forma de promover a
aprendizagem é bem antiga, porém, ao mesmo tempo, chama a atengao
dos profissionais quanto ao uso de jogos apenas como forma de
divertimento. Do ponto de vista da autora, o jogo, no contexto pedagdgico e
psicopedagdgico, deveria ser utilizado no sentido de resgatar nos sujeitos
que apresentam dificuldades de aprendizagem, sua motivagdo, sua
autoestima, seu interesse e, por outro lado, proporcionar o aprimoramento e
a construcdo do conhecimento. (BRENELLI, 1996 apud LOPES, 2008, p.
44)

As teorias que os alunos vém acumulando ao longo de sua vida estudantil

servem para se colocar em pratica, com um significado que possibilita construir e

produzir conhecimento, como sendo um saber/fazer acumulado durante anos, o

passado deve estar ligado ao futuro, proporcionando uma agéo transformadora do

educador e da escola que valorize o fazer matematico de cada individuo. Permitindo
fazer um elo entre conceitos e pratica. Segundo D’Ambrosio (1932, p. 80):

O grande desafio para a educacao é pbér em pratica hoje o que vai servir

para o amanha. Por em pratica significa levar pressupostos teéricos, isto &,

um saber/fazer acumulado ao longo de tempos passados, ao presente. Os

efeitos da pratica de hoje vdo se manifestar no futuro. Se essa pratica foi

correta ou equivocada s6 sera notado apds O processo e servira como

subsidio para uma reflexdo sobre os pressupostos teéricos que ajudardo a
rever, reformular, aprimorar o saber/ fazer que orienta nossa pratica.

Como diz D’Ambrosio, o aluno é tratado como uma maquina e a cada ano
que vai passando vai se acrescentando uma pecga a essa maquina, sempre fazendo
teste, assim se preocupando com o resultado do conhecimento por avaliacédo e
esquecendo do controle de qualidade. Esse tipo de educacdo nada mais é do que

um programa de treinamento para executar tarefas especificas.

“Na educagado que se pratica usualmente na cultura ocidental pretende-se
cuidar prioritariamente do intelecto, sem qualquer relagdo com as fungdes
vitais. Gragas a isso, que se firmou na filosofia ocidental desde Descartes,
dicotomiza-se o comportamento do ser humano entre corpo e mente, entre
matéria e espirito, entre saber e fazer, entre trabalho intelectual e manual.
Desenvolvem-se, com base nisso, teorias de aprendizagem que distinguem
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um saber/fazer repetitivo do saber/fazer dindmico, privilegiando o repetitivo.
Ha expectativas de resultados que respondam ao padrao e essa expectativa
vem por sua vez privilegiar o saber como conhecimento e o fazer como
produgdo. Ora, a produgédo é confrontada com o padrao por controle de
qualidade e o conhecimento por avaliagdo. Na verdade, ambos estdo na
mesma categoria de confronto com um padréo e sao estaticos e inibidores”.
(D’Ambrosio, 1932, p. 66).

O fracasso ao final do jogo, tem que ser visto de uma forma produtiva e
nao de forma destrutiva, o sujeito tem que aprender com seus erros, assim torna o
jogo como um aprendizado e fazendo a fixagdo do conhecimento, o sujeito vai em
busca de novas estratégias e aprende com seus erros e com 0s erros dos
adversarios. O sujeito precisa lidar com a frustracdo da perda, do fracasso e a
empolgacéo e o sucesso do ganhar. Smole, Diniz, Pessoa e Ishihara (2008, p. 10)

dizem que:

No jogo, os erros sao revistos de forma natural na agdo das jogadas, sem
deixar marcas negativas, mas propiciando novas tentativas, estimulando
previsdes e checagem. O planejamento de melhores jogadas e a utilizagao
de conhecimento adquiridos anteriormente propiciam a aquisicdo de novas
ideias e novos conhecimentos.

As hipoteses formuladas em cada jogada norteiam uma série de
questionamentos, como estratégias para entender, antecipar, avaliar, enfrentar a
realidade e os desafios encontrados para que seja possivel vencer e resolver os
jogos. Smole, Diniz, Pessoa e Ishihara (2008, p. 15) concluem que:

A preocupacgao com o desenvolvimento de competéncias pode ser explicada
devido as transformagdes que temos sofrido desde meados do século XX,
passando de uma sociedade da técnica a uma sociedade do conhecimento,

0 que exige entender, antecipar, avaliar, enfrentar a realidade e os desafios
apresentados frequentemente com ferramentas intelectuais adequadas.
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CAPITULO Il - MATERIAIS E METODOS

Este capitulo apresenta a metodologia escolhida para esta pesquisa,
relata a classificacdo da pesquisa, a maneira que foi aplicada a atividade, os
instrumentos utilizados para coleta de dados e os sujeitos participantes da

investigacao.

2.1 Classificagao da pesquisa

Segundo Gil (2010) a pesquisa é um procedimento racional e sistematico,
que tem como objetivo principal, proporcionar respostas aos problemas que sao
propostos, desenvolvida mediante conhecimentos disponiveis e utilizando métodos e
técnicas de investigacdo cientifica. “A pesquisa desenvolve-se ao longo de um
processo que envolve inumeras fases, desde a adequada formulacdo do problema
até a satisfatoria apresentagao dos resultados” (GIL, 2010, p. 1).

Como o objetivo desta pesquisa & aperfeicoar a aprendizagem da
matematica através de recurso pedagogico ludico, o jogo, tornando a disciplina de
matematica mais interessante e motivacional. Por meio de jogos que tenha
situacdes-problema. A fim de proporcionar respostas a esta pesquisa, tem se as
seguintes classificagbes:

Do ponto de vista da natureza, se trata de uma pesquisa aplicada, pois
“abrange estudos elaborados com a finalidade de resolver problemas identificados
no ambito das sociedades em que os pesquisadores vivem” (GIL, 2010, p. 26).

A abordagem do problema é quantitativa, sendo uma pesquisa que
traduzira em numeros as opinides e informagdes de um publico-alvo, coletadas na
atividade, para poder obter uma analise de dados, e posteriormente, gerar medidas
confiaveis e que podem ser replicadas para o universo de estudo, “quantitativo:
voltado para dados mensuraveis, por meio de recursos e técnicas, como
questionarios e entrevistas, entre outro” (SANTOS e NORONHA, 2005, p. 57).

Pelo ponto de vista dos seus objetivos, € exploratdria, que pode ser
realizada através de técnicas com uma pequena amostra, permitindo definir o seu
problema de pesquisa e formular com mais precisdo e detalhamento a
problematizacao da pesquisa, dando enfoque nas potenciais dificuldades e areas de

maior resisténcia. As finalidades de uma pesquisa exploratoria sdo: “proporcionar
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maiores informagdes sobre determinado assunto; facilitar a delimitagdo de um tema
de trabalho; definir os objetivos ou formular as hipdteses de uma pesquisa ou
descobrir novo tipo de enfoque para o trabalho que se tem em mente” (ANDRADE,
2005, p.124).

Os procedimentos técnicos sao experimentais, caracteriza-se por
determinar um problema, selecionando variaveis capaz de influenciar e definir uma
forma de observar os efeitos que a variavel produz no problema. “Consiste
essencialmente em determinar um objeto de estudo, selecionar as variaveis capazes
de influencia-lo e definir as formas de controle e de observacdo dos efeitos que a

variavel produz no objeto” (GIL, 2010, p. 32).

2.2 Caracteristicas do objeto de estudo

A atividade foi aplicada no Colégio Estadual Dom Alano Marie Du Noday,
Palmas — TO, durante as atividades académicas desenvolvidas ao longo do curso de
licenciatura em matematica, foi claro a grande dificuldade dos alunos em relagao a
aceitacao da disciplina de matematica, por este motivo o publico-alvo s&o os alunos
de 1° ano do ensino médio. Este colégio conta com quatro turmas de 1° ano no turno
matutino, sob a supervisdo do professor, mestre em matematica, Delfim Dias
Bonfim. Com o acompanhamento do professor regente, ficou decidido que a turma
selecionada para participar desta pesquisa fosse a turma 13.02, com o intuito de
haver uma imparcialidade, esta foi escolhida através de um sorteio.

O conteudo escolhido para a atividade foi funcdo quadratica, que
preferencialmente ja tenha sido aplicado aos alunos, ap6s toda a exposi¢ao do
conteudo e resolugcbes de exercicios sobre fungdes quadraticas. Para fixagao do

assunto, foram aplicadas as etapas da pesquisa.

2.3 O Jogo e suas regras

O jogo escolhido para fazer essa fixacdo do conteudo sera Enigma de
Funcdes, foi tirado do livro Jogos de matematica de 1° a 3° ano do ensino médio:
cadernos do Mathema, jogo elaborado por Priscilla Cerqueira, Margareth Rotondo e
Glauco Santos. Este jogo tem como objetivo, expressar algebricamente o

comportamento dos pontos do grafico que descrevem uma parabola e relagdo com
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as suas respectivas caracteristicas. Possibilitando o desenvolvimento de uma
linguagem matematica propria a fungdes e graficos. O jogo permite ainda que os
alunos trabalhem habilidade de leitura e interpretagdo de graficos, além de
possibilitar o levantamento de hipoteses e a resolucdo de problemas a partir das
relagdes estabelecidas entre as diferentes fungdes e suas caracteristicas.

Paiva (2009, p. 136 a 143) estabelece como caracteristicas da fungao
quadratica: a concavidade da parabola voltada para cima ou para baixo, o vértice da
parabola e suas coordenadas, pontos de intersecgao da parabola no eixo x e y.

A organizagdo da turma se deu da seguinte forma: dividir a turma em
duplas, um jogando contra o outro. Os recursos necessarios sao trés baralhos de
cores distintas (APENDICE C). Sendo dois baralhos de fungdes com 24 cartas cada
e um baralho de perguntas com 20 cartas. Um recurso, opcional, foram cartazes
contendo todas as fungdes do baralho de fungdes, para uma melhor visualizagcéo
dos alunos que participaram da atividade.

Cerqueira, Rotondo e Santos estabelece que as regras e os passos a
serem seguidos sdo os descritos abaixo:

e 1° cada dupla deve receber um baralho de fungdes, que devem ser dispostas
de forma a estarem visiveis e organizadas a sua frente; o baralho de
perguntas sera embaralhado e colocado no centro da mesa com as perguntas
voltadas para baixo;

e 2° 0 cartaz que contém todas as fungdes foi colocado de modo que os
jogadores possam visualiza-lo durante todo o jogo;

e 3° as duplas, devem cada uma, olhar para o cartaz e escolher uma fungao e
anotar a forma algébrica em um papel, onde seu oponente ndo possa ver;

e 4° 0 jogo se inicia, com uma dupla retirando uma carta do baralho de
perguntas e fazendo a pergunta que esta escrita ao seu oponente, o
oponente por sua vez verifica se a caracteristica que contém na carta condiz
com a fungéo escolhida e responde sim ou n&o;

e 5° assim a dupla deve excluir as fungdes, do baralho de fung¢des, que nao Ihe
interessam, exemplo, se a carta retirada contiver, “O vértice esta no terceiro
quadrante? ” e a resposta for sim, ficam excluidas as fungcdes que nédo contém
vértices no 3° quadrante, ja se a resposta for nao, ficam excluidas as funcbes

que contém vértices no 3° quadrante, sucessivamente, as perguntas auxiliam



22

cada jogador a excluir fungbes até que seja possivel concluir qual é a fungao
escolhida por seu oponente;

e 6° as duplas deveram jogar alternadamente;

e 7° as perguntas ndo voltam ao baralho de perguntas, se o baralho de
perguntas terminar, as cartas sao embaralhadas para formar novamente o
baralho de perguntas;

e 8° ganha a dupla que primeiro identificar a funcdo escolhida pelo seu
oponente.

Antes de propor o jogo, o professor sugere uma exploragao coletiva das
cartas. Para isso, distribuir as regras entre os alunos, peca-lhe que leiam e discutam
entre si. E juntos fardo uma analise inicial das cartas com fungdes e das cartas com
perguntas, por meio de uma partida coletiva: professor contra os alunos. A cada
jogada, conduza uma discussao destacando os seguintes aspectos: por que tais
cartas foram excluidas; quando a resposta é negativa, como devemos proceder com
a exclusao das cartas; o que € necessario observar na fungdo de acordo com a
pergunta.

Depois dessa exploragdo, proponha que joguem sozinhos, em duplas,
utilizando as regras sugeridas. O professor pode fazer as intervengdes que achar

necessaria para o esclarecimento das duvidas que restam.

2.4 Percurso metodolégico

Na primeira etapa da pesquisa foi realizado um estudo bibliografico, com
o intuito de identificar e reunir a producao cientifica existente sobre o objeto deste
estudo. Por meio disto foram elaborados o referencial teérico e os instrumentos de
coletas de dados, que sao duas avaliagdes (inicial e final) e uma atividade (o jogo).

Na avaliacdo inicial (APENDICE A) se constitui em sete questdes, estas
baseadas nos conceitos expostos pelo Professor Me. Delfim, a fim de identificar as
dificuldades dos alunos através dos erros cometidos. Na avaliacdo final (APENDICE
B) se constitui também em sete questbes, assim sendo possivel fazer uma
comparagao entre os erros e acertos cometidos pelos alunos. Durante as aplicacdes
das avaliagbes o professor regente foi instruido a ndo fornecer nenhum tipo de ajuda
aos alunos, assim podendo ter uma melhor analise dos dados a serem coletados

posteriormente.
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Na segunda etapa da pesquisa corresponde na aplicagdo da avaliagéao
inicial, aplicagao do jogo e aplicagdo da avaliagao final, assim dando embasamento
para a coleta de dados. Como mencionado anteriormente, a aplicacdo desta
pesquisa devera ser feita apds toda a exposicdo do conteudo e das resolugdes de
exercicios sobre fun¢des quadraticas.

No dia 17 de junho de 2016 foi entregue aos alunos a autorizagao,
(APENDICE D) termo de consentimento livre e esclarecido, em conjunto com o
professor regente explicamos que os alunos participariam de uma pesquisa a fim de
melhorar a metodologia aplicada atualmente e assim uma possivel melhora no
entendimento da disciplina.

No dia 21 de junho de 2016 foi aplicado o instrumento de coleta de dados,
a avaliagao inicial, para 20 alunos, esta avaliagdo teve duracédo de cerca de uma
hora.

No dia 22 de junho de 2016 o professor regente, aplicou o jogo,
explicando as regras e ao decorrer da aplicacdo da atividade o professor tirava as
duvidas dos alunos, esta atividade teve duracao de cerca de duas horas.

No dia 28 de junho de 2016 foi a vez da aplicagdo do instrumento de
coleta de dados, a avaliagao final, esta avaliacdo teve duracdo de cerca de uma
hora.

Na terceira etapa da pesquisa constam a tabulagdo e analise dos dados
obtidos mediante as respostas dadas em ambas as atividades de sondagem
aplicadas. Assim por meio de comparacao entre as respostas, sera possivel avaliar

0 jogo proposto.
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CAPITULO Il - APRESENTAGAO E ANALISE DOS DADOS

Este capitulo fara a apresentacdo e analise dos dados coletados na
realizagdo da pesquisa com os alunos. Os instrumentos de avaliacéo e a atividade
foram elaborados com a finalidade de verificar se os jogos matematicos, auxiliam na
fixacdo do conteudo aplicado pelo professor. Estes dados foram analisados
quantitativamente, que ira traduzir em numeros as informagdes do publico-alvo,

através da utilizagdo de tabelas e graficos.

3.1 Apresentacao e analise dos dados obtidos por questoes

A pesquisa foi realizada com 20 alunos do 1° ano do ensino médio, do
Colégio Estadual Dom Alano Marie Du Noday.

Primeiramente foi aplicado uma avaliacdo inicial, em sequéncia a
aplicacao da atividade, o jogo Enigma das Func¢des, e para finalizar foi aplicado uma
avaliacdo final. Apds aplicacdo destes e corregdes das avaliagdes, podemos
apresentar e analisar cada uma das questdes aplicadas.

Questao 1 — Defina o que é fungao quadratica?

De acordo com Souza (2013, p. 115) a resposta para esta questao: uma
funcdo f: IR — IR, que a todo numero x € IR, associa 0 numero ax* + bx + ¢, com a,
b, creais, e a # 0, € denominada funcao quadratica.

Como podemos notar a figura 1, na avaliagao inicial sessenta e cinco por
cento dos alunos respondeu a questao de forma satisfatoria. Apos aplicagao do jogo,
na avaliacdo final percebemos que o percentual de alunos que responderam de
forma satisfatoria foi para noventa e cinco por cento.

No entanto, os erros cometidos pelos alunos que nao obtiveram éxito
nessa questao sdo bem parecidos, onde eles expressaram que ax>+ bx + ¢, comae

b ndo fazem parte dos numeros reais.



25

Figura 1 — Grafico da questao 1

100% 95%
80%
65%

60% B Satisfatorio
B Parcialmente

40% 30% Insatisfatério

0% B N3o respondeu

5% 5%
0, 0, 0,
0% 0% 0% 0% —
Inicial Final

Fonte: avaliagdo aplicada aos alunos (2016).

Questao 2 — Uma parabola de equagado y = ax? + bx + ¢ pode ter um ou
dois pontos em comum com o eixo das abscissas ou ndo interceptar esse eixo.
Identifique como ocorrem essas possibilidades?

Segundo Paiva (2009, p. 138) a resposta para esta questao:

e Se A >0, entdo a equagao tera duas raizes reais e distintas x1 # x,. Assim, 0s
pontos de intersec¢ao da parabola interceptam dois pontos no eixo x.

e Se A =0, entdo a equacéo tera duas raizes reais e iguais x1 = X.. Logo, a
parabola sera tangente ao eixo das abscissas e intercepta um unico ponto no
eixo X.

e Se A <0, entdo a equagao nao tera raiz real. Portanto, a parabola nao tera
ponto em comum com o €iXo X.

Conforme a figura 2, que na avaliagao inicial cinquenta e cinco por cento
dos alunos nao responderam a questdo, apos aplicacdo da atividade, podemos
verificar que na avaliacdo final os alunos tiveram um 6timo aproveitamento, com
noventa e cinco por cento de resposta satisfatoria.

Os erros cometidos nas respostas insatisfatorias que podemos destacar
foram, ax® + bx + ¢ sendo uma curva, o vértice indica o ponto de minimo e nao

intercepta o eixo.
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Figura 2 — Grafico da questao 2

100% 95%
80%
60% 55% W Satisfatorio
B Parcialmente
40% o59% Insatisfatorio
0

20% 15% B N&o respondeu

506 o non 5%

Inicial Final

Fonte: avaliagdo aplicada aos alunos (2016).

Questdo 3 — Esbogar o grafico e indicar o dominio e o conjunto imagem
da fungdoy = -x* + 4x — 6.
Paiva (2009, p. 140) resolugao desta questéo:
e Fazendoy =0, temos: -x2 + 4x — 6 = 0, assim A = -8. Como A < 0, a fungao
nao tem raiz real; portanto, a parabola nao intercepta o eixo Ox.
e Fazendo x = 0, temos: y = 6. Logo, a parabola intercepta o eixo Oy no ponto
(0,-6).

e O vértice V é dado pela férmula de V[ -b ,_-A ] :logo, V(2, -2).
2a 4a

e Assim, esbogamos o grafico da fungao, na figura 3:

Figura 3 — Grafico da fungao quadraticay = -x*> + 4x — 6

X

Fonte: Livro Matematica Paiva (2009)
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e Dominio — D(f) = IR e imagem — Im(f) = ]- =, - 2|.

Por meio da figura 4, observamos que nenhum aluno na avaliagdo inicial
respondeu a questao de forma satisfatoria, todavia cinquenta por cento dos alunos
responderam a questédo de forma parcial. Apds aplicagdo do jogo, na avaliagéo final,
fazendo um comparativo com a avaliacado inicial, notamos que quinze por cento
obteve resposta satisfatoria, e a porcentagem de alunos que responderam de forma
parcial aumentou para sessenta por cento, no entanto todos os alunos de alguma
forma tentaram responder esta questao.

Na avaliacdo inicial os alunos que responderam de forma parcial,
encontravam o valor para A < 0, negativo e por esse motivo paravam de responder a
questdo. Na avaliacao final, onde o erro foi para calcular corretamente o ponto do
vértice, encontrar o dominio e a imagem da funggo.

Figura 4 — Grafico da questéo 3

70%
60%
50%

60%

50%

W Satisfatério

40% 35% .

. . B Parcialmente
30% 25% Insatisfatorio
20% 15% B N&o respondeu
10%

0% 0%
0%
Inicial Final

Fonte: avaliagéo aplicada aos alunos (2016).

Questao 4 — Dada a fungao f(x) = 2x? — 6x — 4 calcule:

a) f(3) b) f(-0,2) c) f(0)

De acordo com Souza (2013, p.116) a resposta desta questao é substituir
na funcdo f(x) o valor de x, pelo valor de cada uma das alternativas e resolver os
calculos.

Através da figura 5, notamos que na avaliagao inicial apenas cinco por
cento dos alunos tiveram uma resposta satisfatoria, sessenta por cento respondeu
parcialmente correta a questdo. Porém na avaliacido final o numero de alunos que
responderam corretamente a questao teve um aumento significativo para vinte por
cento, o numero de alunos que respondeu de parcialmente aumentou para setenta

por cento e 0 numero de alunos que nao tentou responder chegou a zero por cento.
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Dentre os erros cometidos, foram a falta dos parénteses, regra de sinal, erros de
calculo na matematica basica.

Figura 5 — Grafico da questao 4

80% 70%

60%
60% ) .
W Satisfatério

Hm Parcialmente
Insatisfatério
m N3o respondeu

40%
25%

20% - 10%

0% I

Inicial Final

0
5% 0%

Fonte: avaliagédo aplicada aos alunos (2016).

Questdo 5 — Dentre os pontos a seguir, quais pertencem ao grafico de
g(x) =-2x* + 5x + 37
A (-4, -1) B (1, 6) C(3,0)

Segundo Souza (2013, p. 123) a resposta pretendida, consiste em
substituir na fungao g(x), o valor de x e verificar se obtém o valor de y do mesmo
ponto de coordenadas.

Verificamos no grafico da questdo, figura 6, que na avaliagdo inicial
nenhum aluno obteve éxito tanto com resposta satisfatéria ou resposta parcialmente,
a porcentagem de alunos que nao responderam consiste em oitenta por cento. Apos
aplicacao da atividade, na avaliagao final ja se obteve uma mudanca satisfatéria de
alunos que obtiveram éxito com cinquenta por cento e o numero de alunos que nao
tentou responder também teve uma mudancga significativa, caindo para trinta por
cento.

Os alunos que tentaram responder esta questdo, tentaram achar as
raizes da fungdo e como ndo encontravam nenhuma das alternativas que

satisfizesse, marcavam aleatoriamente qualquer resposta.



29

Figura 6 — Grafico da questédo 5

100%
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Fonte: avaliagdo aplicada aos alunos (2016).

Questao 6 — Determine as formas algébricas do gréfico.

Figura 7 — Grafico da fungédo quadratica

| T/ \

Fonte: Livro Novo Olhar (2013)

Para Souza (2013, p. 123) a resolugdo para estd questdo segue da

seguinte maneira:

No primeiro grafico, a parabola tem concavidade voltada para cima e
intercepta o eixo y no ponto de coordenadas (0, 2), ou seja,a>0ec = 2.
Substituindo os pontos de coordenadas (-1, 4) e (1, 4), em f(x) = ax® + bx + 2,
temos: | f(-1) =4 a(-1*+b(-1)+2=4

{f(1) =4 = {a(1)2 +b(1)+2=4
Resolvendo o sistema, obtemosa=2e b =0.
Portanto, a lei de formacéo é f(x) = 2x* + 2.
No segundo grafico, a parabola tem concavidade voltada para baixo e

intercepta o eixo y no ponto de coordenadas (0, -3), ou seja,a<0e c =-3.
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Substituindo os pontos de coordenadas (1, 0) e (3, 0), em g(x) = -ax® + bx — 3,
temos: | g(1)=0 -a(1*+b(1)-3=0
—>
{9(3) =0 {-61(3)2 +b(3)-3=0

Resolvendo o sistema, obtemos a=-1e b =4.

Portanto, a lei de formacéao é g(x) = -x* + 4x — 3.

Através da figura 8, observamos que tanto na avaliagao inicial e final, cem
por cento dos alunos nao se arriscaram a tentar resolver esta questao. Esta questao
foi elabora no intuito do aluno fazer o processo reverso do habitual, onde geralmente
as questdes s&o para esbogar o grafico de uma fungéo pré-estabelecida.

Figura 8 — Grafico da questédo 6

120%

100% 100% 100%
0
80% W Satisfatorio
60% B Parcialmente
40% Insatisfatorio
20% B N3o respondeu
0% 0% 0% 0% 0% 0% 0%
0
Inicial Final

Fonte: avaliagdo aplicada aos alunos (2016).

Questao 7 — Seja f: IR — IR dada por f(x) = x2 + 4x — 5.
a) Determine os zeros de f.
b) Em que ponto o grafico da fungao intercepta o eixo y.
c) A concavidade da parabola é voltada para cima ou para baixo?
d) Quais s&o as coordenadas do vértice da parabola?
e) Esboce o grafico de f.
De acordo com Souza (2013, p. 131) a resolugdo para esta questao
segue da seguinte maneira:
¢ Na alternativa “a”, encontrar as raizes reais, que sao 1 e -5, assim tém-se os
pontos que intercepta o €ixo x;
e Na alternativa “b”, a funcdo intercepta o eixo y no ponto de coordenadas
(O, -5), pois c = -5.

e Alternativa “c”, a concavidade é voltada para cima, poisa=1> 0.



31

e Alternativa “d”, usando a féormula do ponto do vértice, para encontrar as
coordenadas do vértice (Vy, V,), portanto, V(-2, -9).

e Na alternativa “e” reunir todas as informacgdes das alternativas anteriores para
esbocgar o grafico, conforme figura 9.

Figura 9 — Grafico da fungao quadratica f(x) = x> + 4x — 5.

|

Fonte: Livro Novo Olhar (2013)

Notamos através da figura 10, na avaliagéo inicial cem por cento dos
alunos nao tentaram resolver a questdo. Apds aplicagcdo do jogo, fazendo um
comparativo com a avaliagéao inicial, observamos que na avaliagao final vinte e cinco
por cento dos alunos responderam de forma satisfatoria e trinta e cinco por cento
dos alunos responderam parcialmente, apenas trinta e cinco por cento nao
responderam a questdo. O erro mais comum cometido pelos alunos era quando
tinham que esbogar o grafico. O intuito deste exercicio era que o aluno colocasse
em pratica todos os conceitos que ele aprendeu, sobre fungcdo quadratica, tanto com

o professor e com a atividade, proposta nesta pesquisa.
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Figura 10 — Grafico da questao 7

100%

W Satisfatério
B Parcialmente

35% 35% Insatisfatério

25% ~
B N&o respondeu
0% 0% 0% 5%
Inicial Final

Fonte: avaliagédo aplicada aos alunos (2016).

3.2 Apresentacgao e analise dos dados obtidos por aluno

Agora teremos como analise os dados obtidos do desenvolvimento

individual dos alunos na avaliagao inicial e final. Conforme observamos na figura 11,

apenas o aluno 1 e 14 tiveram um percentual de vinte e nove por cento de respostas

satisfatérias, a grande maioria teve quatorze por cento de respostas satisfatorias.

Mas o ponto que temos que levar em consideragao € a quantidade de alunos que

nao responderam tendo como maioria o percentual de quarenta e trés por cento e

cinquenta e sete por cento, o aluno 13 teve um percentual de oitenta e seis por

cento de questdes deixadas em branco.

90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Figura 11 — Desempenho de cada aluno na avaliagao inicial

W Satisfatorio

B Parcialmente
Insatisfatorio

B N&o respondeu

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

Fonte: avaliagao inicial aplicada aos alunos (2016).
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Apoés aplicagéo da avaliagao inicial, o professor regente Delfim aplicou a
atividade, o jogo Enigma das fungdes, o professor seguiu as regras de uma forma
organizada, sempre tirando as duvidas dos alunos durante o jogo, levantando
situagdes-problema sobre funcdo quadratica, levando assim o aluno a pensar e
relembrar o que lhes foi transmitido durante as aulas que tiveram anteriormente.
Muitos alunos elogiaram a forma que o ensino da matematica poderia ser aplicado,
tornando prazeroso o processo de aprendizagem.

Verificamos a figura 12, percebemos que os alunos 8 e 18 chegaram a ter
oitenta e seis por cento de respostas satisfatérias, e a maioria ficou com percentual
de quarenta e trés por cento de respostas satisfatorias, tiveram também bastantes
alunos com respostas parcialmente satisfatorias, com percentual de vinte e nove por
cento e o numero de alunos que n&o tentaram responder caiu consideravelmente
tendo como maioria quatorze por cento, apenas o aluno 11 que teve um percentual
de setenta e um.

Figura 12 — Desempenho de cada aluno na avaliagao final

90%
80%
70%
60%

50% W Satisfatorio

B Parcialmente
40% Insatisfatorio
30% m Nao respondeu
20%

0%
1 2 3 45 6 7 8 9 1011 12 13 14 15 16 17 18 19 20

Fonte: avaliagao final aplicada aos alunos (2016).
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CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa teve como problematizagdo a seguinte pergunta: Como
podemos facilitar e tornar prazeroso o aprendizado da disciplina de matematica?

Através de analises dos dados, chegamos a conclusdo que a aplicagao
da atividade foi bastante eficaz. Pois o numero de alunos que obtiveram respostas
satisfatérias foi crescente e o numero de alunos que tentaram responder as
questbes aumentou em consequéncia os numeros de questdes deixadas sem
respostas teve uma diminuic&o significativa.

O objetivo desta pesquisa foi verificar se os jogos matematicos podem ser
utilizados para tornar a aula divertida, prazerosa, mostrar a utilizagao dos conceitos
aplicados no dia a dia e identificacdo dos conteudos no meio profissional. Mas o
aprendizado da matematica ndo sao apenas conceitos e aplicagdes, € também uma
forma de socializagdo com o0 meio em que vivemos, e através dos jogos com regras,
e resolucdes de situagdes-problema o sujeito aprende a trabalhar com a situagao de
ganhar ou de perder.

Podemos observar que a metodologia sugerida nesta pesquisa, o jogo,
contribuiu para que os alunos tivessem um avanco nas questdes de: definicdo de
uma fungao quadratica; encontrar as raizes reais da fungcao; onde as raizes tocam o
eixo das abscissas e se a concavidade € voltada para cima ou para baixo; esbocar
grafico; identificar as coordenadas do vértice da parabola. Mas verificamos que o
jogo nao contribuiu para que o aluno pudesse identificar a forma algébrica da
funcao, obtendo como informacao apenas o grafico.

A utilizagdo dos jogos matematicos parece ser algo facil, mas nem todos
os educadores aderem a sua utilizagdo em sala de aula. O jogo deve ser aplicado
para diferenciagcdo do conteudo ministrado em sala de aula, gerando assim uma
ligacdo de conhecimento entre o aluno e o conteudo aplicado, podendo ser também
um facilitador no processo de ensino e de aprendizagem, desde que seja despertado
nos alunos o interesse pelo conhecimento produzido em sala de aula, pois esses
jogos podem auxiliar na construgdo do conhecimento de muitos conteudos visto em
sala de aula.

A Matematica na sua totalidade encontra-se presente na vida da

humanidade seja de maneira direta ou indireta. Podemos observar sua presenga em
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todos os aspectos da vida cotidiana e a sua utilizacdo em todas as areas do

conhecimento.
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APENDICE A

Colégio Estadual Dom Alano Marie Du Noday, Palmas - TO
Numero do aluno na lista de frequéncia:
Turma: 13.02 Data:

Avaliacao Inicial

1. Defina o que é fungao quadratica?

2. Uma parabola de equagéo y = ax? + bx + ¢ pode ter um ou dois pontos em comum
com o eixo das abscissas ou ndo interceptar esse eixo. Identifique como ocorrem

essas possibilidades?

3. Esbogar o grafico e indicar o dominio e o conjunto imagem da fungao

=-x*+4x—-06.

4. Dada a fungao f(x) = 2x? - 6x - 4 calcule:
a) f(3)

b) f(-0,2)

c) f(0)

5. Dentre os pontos a seguir, quais pertencem ao grafico de g(x) = -2x*> + 5x + 3?
A(-4,-1)

B (1,6)

C (3,0)



6. Determine as formas algébricas do grafico.

7. Seja f: IR — IR dada por f(x) = x> + 4x — 5.

a) Determine os zeros de f.

b) Em que ponto o grafico da fungao intercepta o eixo y.

c) A concavidade da parabola é voltada para cima ou para baixo?
d) Quais sao as coordenadas do vértice da parabola?

e) Esboce o grafico de f.

39
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APENDICE B

Colégio Estadual Dom Alano Marie Du Noday, Palmas - TO
Numero do aluno na lista de frequéncia:
Turma: 13.02 Data:

Avaliacao Final

1. Defina o que é fungao quadratica?

2. Uma parabola de equagéo y = ax? + bx + ¢ pode ter um ou dois pontos em comum
com o eixo das abscissas ou ndo interceptar esse eixo. Identifique como ocorrem

essas possibilidades?

3. Esbogar o grafico e indicar o dominio e o conjunto imagem da fungao

=-x*+4x—-06.

4. Dada a fungao f(x) = 2x? - 6x - 4 calcule:
a) f(4)

b) f(-0,4)

c) f(0)

5. Dentre os pontos a seguir, quais pertencem ao grafico de g(x) = -2x*> + 5x + 3?
A(-4,-1)

B (1,6)

C (3,0)



6. Determine as formas algébricas do grafico.

7. Seja f: IR — IR dada por f(x) = x2 + 4x — 5.

a) Determine os zeros de f.

b) Em que ponto o grafico da fungao intercepta o eixo y.

c) A concavidade da parabola é voltada para cima ou para baixo?
d) Quais sao as coordenadas do vértice da parabola?

e) Esboce o grafico de f.
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APENDICE C

Baralho das perguntas e das fungoées
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APENDICE D

S

SECRETARIA DE EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO TOCANTINS
CAMPUS PALMAS
COORDENACAO DO CURSO DE LICENCIATURA EM MATEMATICA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Projeto de pesquisa: O uso do jogo, Enigma das Func¢des, como recurso para a
aprendizagem de Matematica.

Pesquisador: Fenycia de Araujo Freitas.

E-mail: fenycia.arquitetura@gmail.com Telefone: (63) 9212-9212

Enderego: 403 Sul, Alameda 23, lote 4.

Informacdes sobre a pesquisa:

Eu, Fenycia de Araujo Freitas responsavel pela pesquisa o jogo como fixador do
ensino da matematica, estou fazendo um convite para vocé participar como voluntario deste
estudo.

Esta pesquisa pretende verificar se o uso de um jogo matematico contribui para
afixar a aprendizagem dos alunos, na disciplina de matematica. Acreditamos que ela seja
importante porque os alunos sentem uma certa dificuldade de aprender a disciplina de
matematica, e os professores vem procurando novas metodologias de ensino, uma das novas
metodologias utilizadas sdo os jogos, que serd a metodologia desenvolvida nessa pesquisa.
Para sua realizagdo sera feito o seguinte: serd selecionada uma sala de 1° ano do ensino
médio, onde serd aplicado uma avaliacdo inicial, logo apos sera aplicado o jogo, enigma das
fungdes e por ultimo uma avaliacdo final. Sua participagdo constard de participagdo
voluntéria.

Nao havera nenhum tipo de desconfortos, riscos ou custos em sua participacao e
os beneficios que esperamos com a pesquisa ¢ tornar prazeroso o ensino da disciplina de
matematica.

E importante esclarecer que, durante todo o periodo da pesquisa vocé tem o
direito de tirar qualquer duvida ou pedir qualquer outro esclarecimento, bastando para isso
entrar em contato com o pesquisador.

Vocé tem garantido o seu direito de ndo aceitar participar ou de retirar sua
permissao, a qualquer momento, sem nenhum tipo de prejuizo ou retaliagdo, pela sua decisao.

As informagdes desta pesquisa serdo confidenciais e serdo utilizadas para fins
académicos e divulgadas apenas em eventos ou publicagdes cientificas, nao havendo
identificacdo dos voluntarios, sendo assegurado o sigilo sobre sua participagao.
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Autorizacao:

Eu, , apos a leitura
deste documento e ter tido a oportunidade de conversar com o pesquisador responsavel, para
esclarecer todas as minhas duvidas, acredito estar suficientemente informado, ficando claro
para mim que minha participagdo ¢ voluntdria e que posso retirar este consentimento a
qualquer momento sem penalidades ou perda de qualquer beneficio. Estou ciente também dos
objetivos da pesquisa, dos procedimentos aos quais serei submetido, dos possiveis danos ou
riscos deles provenientes e da garantia de confidencialidade e esclarecimentos sempre que
desejar. Diante do exposto expresso minha concordancia de espontinea vontade em participar
deste estudo.

Assinatura do voluntario ou de seu representante legal

Assinatura de uma testemunha

Declaro que obtive de forma apropriada e voluntaria o Consentimento Livre e
Esclarecido deste voluntario (ou de seu representante legal, quando for o caso) para a
participagao neste estudo.

Palmas , de de

Assinatura do académico
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