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RESUMO

O presente trabalho investiga o uso de jogos como ferramentas facilitadoras no ensino da
Matematica, com énfase na abordagem da fungao afim. A pesquisa analisa como a adaptacao
de um jogo pode tornar o processo de aprendizagem mais dinamico e motivador, contribuindo
para o engajamento dos alunos e para uma percep¢do mais positiva da disciplina. A
metodologia propde a insercdo de jogos adaptados no ambiente escolar, incentivando os
professores a desenvolverem atividades ludicas que explorem conceitos matematicos de
forma interativa. Além disso, considera-se o potencial dos jogos para estimular o raciocinio
logico-matematico e as habilidades de resolu¢do de problemas, promovendo um maior
interesse dos estudantes pelos conteudos matematicos. Os resultados indicaram maior
engajamento dos estudantes e melhora no desempenho em conceitos diretamente trabalhados
durante a atividade, como a identificagdo da raiz e do coeficiente linear da fun¢ao afim.
Apesar das limitagdes metodoldgicas, o estudo evidencia o potencial do uso de jogos

didaticos como estratégia complementar no ensino de Matematica.

Palavras-chave: matemadtica; ensino; jogos; funcdo afim; aprendizagem.



ABSTRACT

This study investigates the use of games as facilitating tools in the teaching of Mathematics,
with emphasis on the study of the linear function. The research analyzes how the adaptation
of a game can make the learning process more dynamic and motivating, contributing to
students' engagement and fostering a more positive perception of the subject. The
methodology proposes the incorporation of adapted games into the school environment,
encouraging teachers to develop playful activities that explore mathematical concepts in an
interactive way. In addition, the study considers the potential of games to stimulate
logical-mathematical reasoning and problem-solving skills, promoting greater student interest
in mathematical content. The results indicated greater student engagement and improved
performance in concepts directly addressed during the activity, such as identifying the root
and the linear coefficient of the linear function. Despite the methodological limitations, the
study highlights the potential of using educational games as a complementary strategy in

teaching Mathematics.

Keywords: mathematics; teaching; games; linear function; learning.
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1 INTRODUCAO

O ensino de Matematica no Ensino Médio apresenta diversos desafios, especialmente
no que se refere ao estudo de fungdes. Pesquisas evidenciam que muitos estudantes chegam a
essa etapa com lacunas significativas em conteiidos fundamentais, o que compromete a
compreensdo de conceitos mais abstratos, como a fungdo afim. Costa (2022) destaca que a
auséncia de uma base solida dificulta a articulagdo entre diferentes representacoes
matematicas, essenciais para a compreensao desse conteudo. Como disciplina cumulativa, a
Matematica exige dominio progressivo; quando esse processo ¢ interrompido, o aprendizado
de novos tdpicos torna-se prejudicado.

Diante desse cenario, este trabalho propde o uso de jogos didaticos como estratégias
pedagogicas para tornar o processo de aprendizagem mais dinamico, significativo e
motivador. Especificamente, apresenta-se a adaptacdo do jogo de cartas UNO para o ensino da
funcdo afim, buscando integrar aspectos ladicos ao conteudo matemdtico. A proposta
pretende aproximar o aluno de situagdes que envolvem tomada de decisdo, antecipagdo de
resultados e andlise de padrdes — elementos relacionados diretamente ao raciocinio
funcional.

A fundamentacdo tedrica utilizada justifica essa abordagem. Piaget (1973) ressalta que
0 jogo ¢ um recurso essencial para a assimilacdo de conceitos intelectuais que, de outra forma,
permaneceriam inacessiveis ao estudante. Para Vygotsky (2007), jogos com regras permitem
que os aprendizes atuem em sua Zona de Desenvolvimento Proximal, favorecendo avangos
cognitivos mediados pela interagdo social. Estudos contemporaneos corroboram tais
perspectivas: Mazzaro et al. (2022) identificaram que mais de 70% dos estudantes relataram
maior compreensdo matematica quando envolvidos em jogos que exigiam estratégias. Da
mesma forma, Costa (2022) observou melhora no engajamento e na interpretagdo de
representacoes graficas de fungdes em atividades com jogos adaptados.

Neste contexto, este trabalho tem como objetivo geral investigar o potencial
pedagdgico do jogo UNO adaptado para auxiliar o ensino da fun¢do afim no Ensino Médio. A
pesquisa, de natureza quali-quantitativa, busca analisar os efeitos da atividade sobre o
raciocinio logico, a resolucdo de problemas e o engajamento dos estudantes, mediante

aplicacdo do jogo, observagdes e questionarios diagndsticos e avaliativos.
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1.1 Justificativa

Os jogos didaticos apresentam-se como estratégias pedagdgicas eficazes para
promover engajamento, participacdo ativa e aprendizagem significativa no ensino da
Matematica. A inser¢do de atividades lidicas no ambiente escolar possibilita que o estudante
interaja com os conteudos de maneira concreta, dindmica e motivadora, rompendo com
praticas tradicionais baseadas exclusivamente em exposi¢do e exercicios repetitivos.

Na Matematica, disciplina muitas vezes associada a abstracao e a dificuldade, o uso de
jogos contribui para tornar o aprendizado mais acessivel. Por meio dessas atividades, os
alunos sdo estimulados a resolver problemas, formular estratégias, testar hipoteses e aplicar
conceitos matematicos em situacdes desafiadoras e colaborativas. Assim, o jogo deixa de ser
apenas uma atividade recreativa e passa a constituir um recurso pedagdgico capaz de
desenvolver habilidades essenciais como o raciocinio logico, a criatividade, a autonomia e a
tomada de decisdo.

A proposta deste trabalho justifica-se pela necessidade de oferecer alternativas
metodoldgicas inovadoras que complementam o ensino tradicional, favorecendo a construcao
do conhecimento matematico de forma mais atrativa e significativa. O jogo UNO adaptado
para o ensino da funcdo afim surge como uma estratégia promissora por integrar elementos

familiares aos estudantes com conceitos matematicos fundamentais.

Entre os principais motivos que justificam este estudo, destacam-se:

. Estimular o pensamento independente e a criatividade, ao desafiar os alunos a
resolverem célculos e identificarem elementos da fun¢do afim durante as jogadas;

o Favorecer o desenvolvimento de competéncias socioemocionais, como
cooperagdo, comunicacgao e respeito as regras, uma vez que o jogo requer interagao constante
entre os participantes;

. Proporcionar uma experiéncia de aprendizagem mais prazerosa, rompendo com
a monotonia de atividades exclusivamente expositivas e aproximando os conteudos
matematicos da realidade dos estudantes;

° Promover um ambiente inclusivo, permitindo que alunos com diferentes niveis

de conhecimento participem de forma ativa e significativa, aprendendo com os colegas;
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. Contribuir para a superacao de dificuldades conceituais relacionadas a funcao
afim, por meio de praticas que favorecem a visualizag¢do, a aplicacdo e a interpretagao dos

elementos que compdem esse conteudo.

Desse modo, este trabalho justifica-se pela relevancia de integrar praticas pedagogicas
inovadoras ao ensino da Matemadtica, oferecendo recursos que favore¢am o engajamento dos
estudantes, ampliem sua compreensdo e estimulem o desenvolvimento de competéncias

cognitivas e socioemocionais indispensaveis a formagao integral.

1.2 Objetivos

Investigar o potencial pedagogico do jogo didatico UNO da Funcio Afim como
ferramenta facilitadora da aprendizagem no Ensino Médio, analisando suas contribui¢des para
0 engajamento, o raciocinio légico e a compreensdo dos elementos que compdem a fungao

afim.

1.2.1 Objetivos Especificos

o Planejar, adaptar e aplicar um jogo didatico baseado no UNO para o ensino da
func¢ao afim;
. Avaliar o nivel de conhecimento e raciocinio 16gico dos estudantes antes e apds

a intervengao, por meio de questionarios diagnosticos e avaliativos;

° Analisar a evolugdo da capacidade de resolugao de problemas relacionados a
funcdo afim durante a aplicacdo do jogo;

. Identificar estratégias desenvolvidas pelos estudantes durante as partidas e sua
relagdo com o pensamento matematico;

. Investigar as percepg¢des dos alunos quanto a clareza, aplicabilidade e
relevancia pedagogica da atividade ludica;

o Verificar se a aplicacdo do jogo contribui para reduzir dificuldades conceituais

relacionadas aos coeficientes e a raiz da fungdo afim.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedérico deste trabalho fundamenta-se em autores que discutem as
dificuldades na aprendizagem matematica, o papel dos jogos no ensino, a ludicidade e suas
contribuigdes cognitivas, além das adaptagdes do jogo UNO como ferramenta pedagogica.
Esses elementos sustentam a proposta de utilizagdo do UNO da Fun¢do Afim como recurso
didatico inovador. Dessa forma, a abordagem apresentada contribui para repensar praticas
tradicionais de ensino da Matematica, indicando a necessidade de estratégias que tornem o
processo de ensino-aprendizagem mais dindmico e significativo, especialmente no estudo de

fungdes.

2.1 Dificuldades na aprendizagem matematica

Os estudantes do Ensino Médio frequentemente enfrentam dificuldades no processo de
aprendizagem da Matemadtica, as quais nao surgem de forma isolada, mas como resultado de
lacunas acumuladas desde os anos iniciais da escolarizagdo. Em muitos casos, essas
defasagens estdo ligadas ao ndo dominio dos conceitos bésicos, como as operagdes
fundamentais e os numeros racionais, que sao pré-requisitos para a compreensdo de conteudos
mais abstratos. Conforme aponta Sebastido (2023), as dificuldades vém também de aspectos
pedagbgicos, ¢ quando ndo sdo superadas, comprometem a aprendizagem de novos
conteudos.

Além disso, outros fatores também influenciam a aprendizagem. Alunos que
acumulam experiéncias negativas em Matematica tendem a desenvolver crengas de
incapacidade e inseguranca diante da disciplina. De acordo com Sebastido (2023), essa
autoimagem negativa gera desmotivacao e pode levar os estudantes a rejeitar o aprendizado, o
que contribui negativamente para a compreensao de nogdes mais complexas, como o conceito
de funcao, contudo este que ¢ abordado no 1° ano do ensino médio.

No estudo de fungdo afim, ¢ essencial que o aluno tenha a capacidade de assimilar
diferentes conceitos matematicos para conseguir compreender o conceito e aplica-lo nas
atividades. Essas caracteristicas da falta de conhecimentos bésicos fazem com que os
discentes tenham dificuldades na aprendizagem. Essas adversidades evidenciam que a falta de
base solida em conteudos anteriores compromete a capacidade de articular diferentes formas

de representacdo, essenciais para compreender o conceito de funcao (Costa, 2022).
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Portanto, as dificuldades com fungdes no Ensino Médio ilustram como a Matematica ¢
uma disciplina cumulativa: quando os conceitos iniciais ndo sdo bem consolidados, a
aprendizagem de contetidos mais avancados torna-se comprometida. Como ressalta Sebastido
(2023), ¢ fundamental que o professor reconheca essas barreiras e desenvolva estratégias

diferenciadas de ensino, capazes de motivar os alunos e ajuda-los a desenvolver habilidades.

2.2 A aplicacio dos jogos de estratégias

O ensino de matematica pode se tornar mais acessivel, visivel e interessante por meio
da aplicagdo de jogos de estratégia. Esses jogos envolvem tomada de decisdo, antecipagao de
resultados e andlise de padrdes, habilidades que se alinham diretamente aos objetivos da
aprendizagem matematica, especialmente no estudo de relagdes funcionais e relagdo do
contetido com o cotidiano.

Em vivéncias como estudante, ¢ notavel que estratégias como essas contribuem para
transformar a matematica em algo mais concreto e estimulante. Quando o aluno ¢ desafiado a
pensar de forma légica para alcangar um objetivo no jogo, ele estd na pratica, exercitando os
mesmos raciocinios que usamos para resolver fungdes.

De acordo com Mazzaro et al. (2022), o uso de metodologias ativas com base em
jogos estimula o protagonismo dos alunos e favorece a construgao de uma aprendizagem mais
significativa. Em um estudo com estudantes do Ensino Médio, mais de 70% dos participantes
explicaram que os jogos os ajudaram a compreender melhor a matematica, especialmente ao
perceberem que precisavam montar estratégias para vencer os desafios propostos. Isso mostra
que o uso consciente do jogo ndo ¢ apenas uma ‘“quebra de rotina”, mas uma proposta
metodologica que promove o raciocinio e a participagdo ativa dentro do jogo, pois além de
saber as regras precisa-se do dominio do conteudo relacionado dentro do mesmo para uma
melhor jogabilidade.

Segundo Costa (2022), a aplicacdo de jogos adaptados no ensino de fungdes teve como
objetivo tornar a aprendizagem mais significativa, aproximando os conteudos da realidade dos
alunos e estimulando o raciocinio logico. O trabalho aplicou 9 (nove) jogos utilizados como
ferramentas estratégicas para favorecer a compreensdo dos conceitos de funcdo e sua
representacao grafica. Os resultados observados apds cada aplicagdo demonstraram maior

participacdo dos estudantes, melhora na interpretacdo de situagdes-problema e maior
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facilidade na compreensdo entre diferentes registros de representagao da fun¢do, confirmando
o potencial dos jogos como recurso metodoldgico no ensino desse contetido.

Outra perspectiva também importante ¢ que a aplicacao de jogos estratégicos rompe
com a logica tradicional da sala de aula centrada apenas na explicacdo e nos exercicios
repetitivos. Como defendem Rocha et al. (2021), os jogos devem ser vistos como um recurso
complementar, que facilita a transi¢do entre o conhecimento concreto e abstrato. Ao
apresentar o conteudo por meio de um jogo, o estudante constrdi significados com mais
facilidade e reduz sua resisténcia ao conteudo.

Dessa forma, aplicar jogos de estratégia no ensino de fung¢des ¢ mais do que inovar: é
reconhecer que o aluno aprende melhor quando estd engajado, motivado e desafiado a pensar
através de atividades que integra os mesmos. Essa pratica metodologica torna a Matematica

mais proxima da realidade dos estudantes e mais significativa em seu processo formativo.

2.3 Uno e adaptacoes no uno da fun¢io afim

Na perspectiva apresentada neste trabalho vamos utilizar o jogo UNO, criado por
Merle Robbins em 1971, ¢ um jogo de cartas simples e de ritmo acelerado para 2 a 10
jogadores. O objetivo € ser o primeiro a se livrar de todas as suas cartas.

O jogo consiste em um baralho especial com quatro cores (vermelho, amarelo, verde e

azul) e cartas numeradas de 0 a 9. O baralho também inclui cartas de a¢do, como:

° Comprar Duas Cartas (+2): O proéximo jogador compra duas cartas e perde a
Vez.

° Reverter: Inverte o sentido do jogo.

° Pular: O proximo jogador perde a vez.

° Coringa: O jogador escolhe a proxima cor a ser jogada.

° Coringa Comprar Quatro Cartas (+4): O jogador escolhe a cor e o proximo

deve comprar quatro cartas.

A cada turno, um jogador deve combinar a carta do topo da pilha de descarte com uma

de suas cartas, seja por niamero, cor ou simbolo. Quando um jogador tem apenas uma carta
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restante, ele deve gritar "UNQ" para alertar os outros. Se ndo o fizer e for pego, ele tem que

comprar duas cartas.

Figura 1 - baralho de cartas do jogo uno.
F —_—

[

IR

Q

%

Fonte: mattel.com,2025
As adaptacdes feitas no jogo foram nas cartas que sdo numeradas de 1 a 8, o objetivo

foi manter a esséncia do jogo fazendo pequenas modificacdes nas regras para que possa

atingir o objetivo da metodologia. Nas cartas numeradas em vez de do valor numérico,

trocamos por uma fun¢do qualquer f(x)= 2x + 1, centralizada no meio da carta e nos
cantos superiores e inferiores definimos um f(x), onde calculando o mesmo, ndo ultrapasse o

resultado dos valores que vaode 1 a 9.

Exemplos:
A carta f(x) =— 4x + 23, no canto superior temos f(4) o jogador deve calcular o

valor para esta fun¢do, onde substituindo na mesa teremos que: f(4) =— 4X(4) + 23, assim

obtemos que f(4) = 7, o valor numérico desta carta.
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Figura 2 - baralho de cartas do jogo uno adaptado.

Fonte: acervo dos autores.

Além disso, houve mudancas em outras cartas, em que o aluno deve fazer a
identificacdo de conceitos pertinentes ao conteudo de fungdo afim. Essas cartas também
possuem uma funcdo e juntamente dela o seu grafico centralizado na parte superior da carta
esta escrito “RAIZ DA FUNCAO” ou “COEFICIENTE LINEAR” o jogador deve identificar

o'que a mesma pede por meio da andlise do grafico ou da fungdo descrita.

Exemplos:

Na carta “COEFICIENTE LINEAR” a mesma na parte inferior contém uma fungao
f(x) = 5x + 1, o jogador a partir dos conhecimentos acerca do conteudo deve identificar na
funcdo o que a carta pede, para isso o aluno deve saber que Em uma equagdo de reta no

formatoy = ax + b:

° y € X sdo as variaveis.
° a ¢ o coeficiente angular, que indica a inclinacao da reta.
° b ¢ o coeficiente linear, que indica onde a reta cruza o eixo y (o eixo vertical)

no plano cartesiano.

Ele ¢ facil de identificar porque ¢ o numero que esta isolado na equagdo, ou seja, nao

esta multiplicando nenhuma variavel como o x, no exemplo o valor ¢ 1.
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Figura 3 - carta “coeficiente linear”.

Fonte: acervo dos autores.

Na carta “raiz da funcdo” a mesma na parte inferior contém uma fungdo
f(x) = 4x — 16, o jogador a partir dos conhecimentos acerca do conteudo deve identificar
na fung¢ao:

A raiz da fung¢do, ¢ o valor de x que faz com que o valor de y seja igual a zero. Em um
grafico, a raiz é o ponto onde a curva da fun¢do cruza o eixo x. Definir y = 0 na equagdo da
fungao.

Resolver a equagdo para encontrar o valor de x.

1. Fungdo de 1° Grau (Fungdo Afim)

A forma geral ¢ f(x)= ax + bouy = ax + b.
Exemplo: f(x) = 4x — 16
1. Defina f(x) = 0:

assim temos, 4x — 16 = 0

2. Resolva a equacgao para x:
4x = 16

x = 16+4

x =4

A raiz da fungdo ¢ x = 4. Isso significa que a reta cruza o eixo x no ponto (4,0).
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Figura 4 - carta “raiz da fungdo”

Fonte: acervo dos autores.

2.4 Regras do uno da funcio afim

A dinamica de combinagdes e descarte das cartas seguiu 0 mesmo principio do jogo
Uno tradicional, a fim de manter a originalidade do baralho e preservar a logica central do
jogo. Durante a explicacdo das regras, alguns grupos relataram ja possuir experiéncia prévia
com o Uno tradicional e comentaram que costumavam utilizar regras adicionais e adaptadas
conforme seus proprios acordos informais. Como exemplo, um dos grupos questionou se, ao
descartar a carta de numero sete, os jogadores deveriam permanecer em siléncio até que outro
valor fosse jogado — pratica comum entre eles, porém diferente de um grupo para o outro.

Contudo, visando garantir padronizagdo e equidade durante a aplicacdo da atividade
didatico-pedagogica, estabeleceu-se que todos os grupos deveriam seguir exclusivamente o
conjunto de regras abaixo:

1. O jogo devera obedecer as regras originais do Uno quanto a combinagdo por
nimero ou por cor.

2. A carta de numeragdo 7 ndo exigira siléncio dos jogadores.

3. Ao descartar uma carta modificada (com expressdo algébrica), o jogador
devera declarar em voz alta o seu valor numérico, resultante da substitui¢ao informada na
jogada.

4. Caso o jogador ndo possua carta valida para descarte, deverd comprar apenas

uma carta. Permanecendo impossibilitado de jogar, passara sua vez.
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5. Ao final de cada rodada, quando um jogador vencer, uma nova partida devera

ser iniciada.

Figura 5 - jogo uno da fungdo afim.

Fonte: acervo dos autores.

2.5 A colaboracao das atividades ladicas

A ludicidade no ambiente escolar tem se mostrado uma estratégia promissora para a
promog¢do de uma aprendizagem significativa, pois consegue engajar os alunos com
atividades diferenciadas. De acordo com Menezes, Melo e Filho (2020), jogos dentro da sala
deixam o ambiente dinamico, chamando a atencdo dos alunos de forma participativa e
integradora dentro da disciplina de matematica. Os autores reforgam que metodologias de
ensino que utilizam jogos oferecem um grande desenvolvimento na parte de habilidades
cognitivas, sociais e afetivas.

A educagdo matematica conforme o Curriculo em Movimento do Distrito Federal
(2018) argumenta que durante as atividades os alunos possam adquirir experiéncias, criagdo e
discussdo sobre o conhecimento. Com essa etapa os discentes sdo testados cognitivamente,
estimulando habilidades como raciocinio 1égico, criatividade e sua autonomia com os demais
estudantes. Metodologias como essa na educacao basica devem estar presentes, pois a mesma
promove estimulo de aprendizagem, respeito a diversidade, estrutura de argumentacdo e a
inclusao.

Como exemplo significativo do uso de jogos em sala de aula foi a adaptacdo do

tradicional jogo de trilha para o ensino de conteidos matematicos. A chamada “trilha
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humana”, proposta pelo Nucleo PIBID de Matematica da Universidade Federal do Tocantins,
possibilitou que os alunos agissem como pecas do jogo, experimentando diretamente as
situagdes-problema e desenvolvendo estratégias cognitivas em grupo.

Ao longo das atividades, espera-se que os estudantes sejam capazes de tomar decisdes
individuais ou coletivas, promovendo sua autonomia. De acordo com PIAGET (1994), as
pesquisas sobre o desenvolvimento infantil enfatizam que os jogos desempenham um papel
crucial nesse processo de desenvolvimento intelectual, onde comegcam a expandir valores
éticos e sociais essenciais para o crescimento de um individuo.

Por outro lado, Lev Vygotsky (2007) apresentou a ideia da Zona de Desenvolvimento
Proximal (ZDP) para caracterizar a 4rea entre o que a crianga ja consegue fazer sem a
assisténcia de um adulto ou de colegas mais experientes. Ele enfatizou que os jogos,
particularmente os que possuem regras e desafios, sdo cenarios perfeitos para o trabalho na
ZDP, uma vez que possibilitam que a crianga progrida em seu desenvolvimento cognitivo e
social com o apoio necessario.

A inclusdo de jogos de regras no contexto escolar, especialmente no ensino de
Matematica, faz do professor um facilitador entre o saber e o interesse do estudante. A
intera¢do, mais do que apenas um meio de entretenimento, se transforma numa estratégia
pedagbgica eficiente que incentiva o pensamento légico, a solugdo de problemas e a
habilidade de colaborar em grupo. Essa metodologia promove um aprendizado relevante ao

vincular os contetidos programaticos as interagdes praticas dos alunos, Vygotsky (2007).

2.6 A influéncia dos jogos nas aulas

A aprendizagem lidica ¢ um elemento essencial no processo educativo, pois
possibilita que os alunos interajam com o conhecimento de maneira concreta, criativa e
significativa. Essa abordagem promove a conexdo entre o aprendizado formal e as
experiéncias praticas, permitindo que os estudantes compreendam conceitos abstratos de
forma mais acessivel. No entanto, para que o lidico cumpra esse papel transformador, ¢é
necessario preencher as lacunas existentes no cotidiano escolar, adaptando as metodologias de
tempos em tempos para atender as necessidades de uma educacdo mais dindmica e
envolvente. Nesse contexto, trés aspectos fundamentais justificam a incorporagdo dos jogos

nas aulas: o carater lidico, que desperta o interesse ¢ engajamento dos alunos; o
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desenvolvimento de habilidades intelectuais, como o raciocinio légico e a resolugdo de

problemas; e a formagao de relagdes sociais, que fortalece a cooperagao e o respeito mutuo.

Conforme destaca Piaget (1973, p. 150):

"Os métodos de educacdo das criangas exigem que se fornega as criangas um
material conveniente, a fim de que, jogando elas cheguem a assimilar as realidades

intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia infantil."

Essa perspectiva ressalta que os jogos ndo apenas tornam o aprendizado mais
agraddvel, mas também permitem que as criancas internalizem conceitos complexos por meio
da experiéncia pratica e do prazer da descoberta.

As Diretrizes e Bases Curriculares reforcam a importancia da ludicidade e da
criatividade no processo educativo, reconhecendo-as como elementos fundamentais para o
desenvolvimento integral dos estudantes. Em consonancia com essas diretrizes, a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017) estabelece que as interacdes e brincadeiras sdo
eixos estruturantes da educagdo infantil e direitos de aprendizagem que devem ser
assegurados. Entre esses direitos, destacam-se: conviver, brincar, participar, explorar,
expressar ¢ conhecer-se, elementos que promovem o desenvolvimento social, cognitivo e
emocional das criangas.

Dessa forma, os jogos ludicos atendem plenamente as exigéncias propostas pela
BNCC, ao mesmo tempo em que oferecem uma metodologia pratica e interativa para o ensino
da Matematica. Eles ndo apenas contribuem para o desenvolvimento de competéncias e
habilidades especificas, mas também fortalecem a conexao entre os alunos, promovendo um

ambiente de aprendizado mais inclusivo, dinamico e eficaz.
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3 METODOLOGIA DA PESQUISA

A metodologia adotada neste trabalho busca descrever de forma clara os
procedimentos utilizados para investigar as contribuigdes do jogo UNO da Fung¢dao Afim no
processo de ensino-aprendizagem da Matematica no Ensino Médio. Esta pesquisa
caracteriza-se como de natureza aplicada, com abordagem quali-quantitativa, e desenvolvida
por meio de atividades pedagdgicas praticas, observagdes e andlise de dados coletados antes e

depois da intervengao.

3.1 Quanto a finalidade

Jogos sdo utilizados como estratégias pedagogicas para despertar o interesse dos
alunos pelo conteudo Matematico e, consequentemente, melhorar seu desempenho. Com base
nessa perspectiva este trabalho que utilizard o jogo UNO adaptado para o ensino de fungdo
afim no Ensino Médio, tera a sua finalidade categorizada como uma pesquisa aplicada, pois
busca uma maneira de resolver um problema especifico, ao conciliar o ensino da Matematica
a atividades ludicas, refor¢ando a importdncia de métodos inovadores que ndo apenas
auxiliem na compreensdo de contetido, mas também promovem valores como cooperacao,
respeito e responsabilidade. De acordo com Gil (1999), a pesquisa aplicada objetiva a geragao
de conhecimentos voltados a solucdo de problemas especificos, com aplicagdo pratica

imediata no contexto em estudo.

3.2 Abordagem metodologica

A presente pesquisa adotou uma abordagem quali-quantitativa, considerando que o
estudo buscou analisar tanto dados numéricos obtidos por meio de questionarios diagndsticos
e avaliativos quanto as percepcoes, atitudes e experiéncias manifestadas pelos estudantes
durante a atividade pedagogica com o jogo Uno da Funcao Afim. Tal escolha metodologica
mostrou-se pertinente, pois possibilitou observar o fendmeno educativo de maneira ampla,
relacionando desempenho conceitual e manifestacdes comportamentais, afetivas e cognitivas.

Segundo Creswell (2013), pesquisas de métodos mistos integram de forma
complementar analises quantitativas e qualitativas com o propdsito de ampliar a compreensao

do objeto investigado, superando limitagdes que surgiriam caso apenas uma abordagem fosse
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adotada isoladamente. Do mesmo modo, Minayo (2006) ressalta que a investigacao
qualitativa enfatiza a interpretacdo dos significados atribuidos pelos sujeitos, envolvendo
atitudes, valores, percepcdes e interagdes sociais, 0 que se mostra especialmente relevante em
pesquisas na area da educacdo. Assim, ao articular nimeros e sentidos, este estudo buscou
interpretar ndo apenas o que os estudantes acertaram ou erraram, mas também como
vivenciaram a proposta, que estratégias construiram, e de que forma perceberam o processo
de aprendizagem.

Dessa forma, a dimensdo quantitativa deste estudo se materializou principalmente nos
percentuais de acertos, comparagdes de desempenho entre o pré e pds-teste e nos indicadores
de evolugdo conceitual relacionados a funcao afim. J& a dimensdo qualitativa centrou-se nas
observagoes sistematicas, falas espontaneas, relatos reflexivos, dificuldades percebidas,
interacoes entre colegas, nivel de engajamento e atitudes desenvolvidas durante a aplicagao do
jogo.

Portanto, ao optar por uma abordagem quali-quantitativa, esta pesquisa reconhece que
a compreensdo do processo de aprendizagem ndo pode ser reduzida apenas a indicadores
numéricos, mas exige também uma andlise interpretativa, contextualizada e sensivel as
praticas, experiéncias e subjetividades dos estudantes. Assim, a integragdo dessas duas
perspectivas permitiu desenvolver uma andlise mais consistente, contemplando aspectos
pedagbgicos, cognitivos e socioemocionais envolvidos no uso de jogos como recurso

metodoldgico para o ensino de Matematica.

3.3 Quanto aos objetivos

Quanto aos objetivos, esta pesquisa caracteriza-se como exploratoria, uma vez que
busca compreender como os estudantes se envolvem, respondem e constroem conhecimentos
a partir da aplicacdo de um jogo didatico adaptado para o ensino da fungdo afim. Esse tipo de
pesquisa ¢ indicado quando o fendmeno investigado ainda carece de maior aprofundamento,
permitindo observar comportamentos, percepgdes e dificuldades emergentes durante a
intervengdo pedagogica.

A pesquisa exploratoria, segundo Gil (2008), ¢ bastante util quando o assunto ainda
ndo foi muito estudado ou quando se quer entender melhor algum fenémeno pouco
conhecido. Esse tipo de pesquisa ajuda o pesquisador a se aproximar da realidade que esta

investigando, permitindo observar com mais clareza o que acontece naquele contexto. A partir
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disso, ¢ possivel levantar perguntas mais especificas e pensar em hipoteses que possam ser
desenvolvidas e ampliadas em estudos futuros.

No caso deste trabalho, essa abordagem permite observar, por exemplo, o quanto isso
facilita (ou nao) a compreensao do conteudo e quais aspectos podem ser melhorados. Tudo
isso contribui para pensar em formas mais criativas e eficazes de ensinar determinado

conteudo da matéria de matematica na escola.

3.4 Procedimentos técnicos

O ponto central da proposta € o uso de jogos didaticos como ferramenta de ensino, o
que torna o processo de aprendizagem mais atrativo e participativo para os alunos. Essa
metodologia se encaixa em uma intervengdo pedagogica de carater exploratorio, fortemente
inspirada nos principios da pesquisa-acao, pois envolve tanto o planejamento e a aplicacao
quanto a observagao ativa dos efeitos gerados em sala. A intencao ¢ aliar teoria e pratica de
forma equilibrada, promovendo experiéncias educativas que realmente fagam sentido para os
envolvidos.

A escolha por jogos didaticos se justifica pela sua capacidade de engajar os alunos de
maneira ludica e interativa, promovendo um ambiente de aprendizagem mais dindmico e
motivador. Os jogos ndo apenas facilitam a assimilagdo de conteudo, mas também estimulam
habilidades sociais, como o trabalho em equipe ¢ a resolug¢do de conflitos, que sdo essenciais
no contexto educacional contemporaneo.

Thiollent (1986) define a pesquisa-acdo como um tipo de investigacdo que se
caracteriza pelo envolvimento direto entre o pesquisador e os participantes do estudo. Essa
interacao ¢ fundamental, pois permite que o pesquisador compreenda melhor o contexto em
que os participantes estdo inseridos e, assim, possa identificar e abordar de forma mais eficaz
os problemas especificos que surgem nesse ambiente. O objetivo da pesquisa-acdo €, portanto,
resolver um problema especifico de forma colaborativa, promovendo mudangas significativas
e sustentaveis na pratica pedagogica.

Nesse sentido, a metodologia de uma intervengdo pedagogica permitird que sejam
feitas comparacdes entre grupos, possibilitando a analise dos efeitos da intervengdo com jogos
didaticos em relagdo a métodos tradicionais de ensino. A pesquisa-a¢do, por sua vez, garantira

que os participantes, incluindo alunos e educadores, sejam coautores do processo,
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contribuindo com suas experiéncias e percepcoes, o que enriquecera a analise dos resultados e
a reflexao sobre as praticas educativas.

Assim, a combinagdo dessas abordagens metodologicas ndo apenas visa a melhoria do
aprendizado dos alunos, mas também busca promover um ambiente de pesquisa que valorize
a colaboragdo e a constru¢do conjunta do conhecimento, refletindo uma pratica pedagdgica

mais inclusiva e eficaz durante a aplicagao.

3.5 Etapas da metodologia

O primeiro procedimento adotado consistiu no contato prévio com o professor
responsavel pela turma do 1° ano do Ensino Médio, ao qual foi apresentada a proposta de
aplicacao da atividade. Ap6s andlise e concordancia do docente, procedeu-se a verificagdao da
disponibilidade de horarios da institui¢do, sendo posteriormente definida a turma Técnico em
Quimica do 1° ano como publico participante da intervengdo pedagogica. Participaram da
pesquisa os estudantes regularmente matriculados da turma selecionada, presentes no dia da
aplicagdo da atividade e que aceitaram participar das etapas propostas, incluindo o
preenchimento dos questionarios diagndstico e avaliativo.

De acordo com as informagdes fornecidas pelo professor responsavel, a turma
dispunha de duas horas-aula disponiveis na quarta-feira, possibilitando a realizagdo integral
da atividade em um tnico encontro. Dessa forma, a aplicacao ocorreu no dia 28 (quarta-feira)
e foi concluida no mesmo dia, respeitando o tempo previsto no planejamento.

A andlise dos dados qualitativos foi realizada com base na Analise de Contetdo,
conforme proposta por Bardin (2011). Inicialmente, procedeu-se a leitura flutuante dos
registros de observacao e das respostas abertas dos questiondrios, seguida da organizagdo do
material e da definicdo de categorias tematicas. As categorias emergiram a partir da
recorréncia de sentidos, contemplando aspectos como dificuldades conceituais, célculo
mental, tempo de resposta, concentracdo e engajamento dos estudantes. Posteriormente, os
dados foram interpretados a luz do referencial tedrico adotado.

1. Anadlise diagnodstica: No primeiro momento, realizamos uma breve
apresentacdo sobre nossa identidade académica e os objetivos que justificaram nossa presenca
na turma, esclarecendo a finalidade da intervengdo pedagégica. Em seguida, iniciou-se a etapa

diagnéstica, aplicada ainda em sala de aula, na qual os estudantes responderam a um
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questionario (APENDICE A) disponibilizado via Google Forms, acessado por meio de QR
Code.

O instrumento avaliativo continha questdes relacionadas ao contetido de funcao afim,
com o proposito de identificar o nivel de conhecimento prévio da turma e antecipar possiveis
dificuldades conceituais. Tal procedimento foi considerado essencial, uma vez que os alunos
do 1 ano, sdo discentes oriundos de diferentes escolas e podem apresentar dificuldades
relacionados aos conteudos e posteriormente precisam de um suporte melhor durante as
atividades.

Destaca-se que o nimero de participantes do questionario diagnostico (35 respostas)
foi superior ao numero de participantes do questionario final (25 respostas), o que caracteriza
uma limitacdo amostral, devendo os resultados ser interpretados de forma analitica e ndo

conclusiva do ponto de vista estatistico.

1- O que representa a raiz de uma funcao afim e como ela pode ser encontrada?

77,1% responderam corretamente.

2 - O que ¢ o coeficiente linear de uma funcdo afim e qual ¢ o seu significado no
grafico?

82,9% responderam corretamente.

3 — O que ¢ o coeficiente angular de uma fungdo afim e como ele influencia o
comportamento da reta?

82,9% responderam corretamente.

4 — Calcule a raiz da funcao afim abaixo:

85,7% responderam corretamente.

5 — Determine o Coeficiente Linear da Funcao Afim:

76,5% responderam corretamente.

6 — Determine o Coeficiente Angular da Fung¢ao Afim:

80% responderam corretamente.

7 — Vocé tem conhecimento sobre o jogo UNO?

94,3% responderam que conheciam.

2. Organizacdo da Atividade e Deslocamento para o Laboratério: Toda a turma
foi encaminhada ao Laboratorio de Matematica para a continuidade das atividades. Ao

chegarem ao laboratorio, prosseguindo com a intervengdo, fizemos a contextualizacao da
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apresentacao do Jogo Uno da Funcdo Afim. Nessa etapa, foram explicadas detalhadamente as
regras do jogo, bem como sua relagdo com o conteudo matematico, além do esclarecimento
de duvidas iniciais apresentadas pelos estudantes antes do inicio da pratica pedagogica.

3. Aplicagdo do jogo em sala de aula: A partir do diagndstico, a turma foi
organizada em grupos de cinco estudantes. Em seguida, foram distribuidos trés baralhos do
Jogo Uno da Fung¢do Afim, dando inicio as partidas. Enquanto alguns grupos jogavam, os
demais acompanhavam o desenvolvimento das rodadas, podendo auxiliar colegas que
apresentavam dificuldades na resolucao das jogadas. Esse processo ocorreu em formato de
rodizio, possibilitando que todos os grupos participassem ativamente da atividade utilizando o

baralho.

Figura 6 - grupo de jogadores.

Fonte: acervo dos autores.

Conforme observado durante o desenvolvimento da atividade, ao acompanhar cada
grupo, constatamos que os discentes seguiram adequadamente as regras propostas para o jogo.
Identificou-se, entretanto, que alguns estudantes apresentavam dificuldades relacionadas ao
calculo mental, o que resultava em erros durante a resolu¢ao das operagdes exigidas nas
jogadas. Contudo, conforme previsto na dindmica, os demais participantes, ao perceberem a
inconsisténcia do resultado, ajudavam de forma colaborativa, corrigindo o colega, assim como
os estudantes que aguardavam sua vez também auxiliavam quando necessario.

Tais interacdes demonstraram-se essenciais para o processo formativo, uma vez que
possibilitaram a constru¢do coletiva do conhecimento, estimularam o raciocinio logico e
reforcaram o engajamento entre os participantes. Além disso, essas observagdes foram

fundamentais para posterior andlise comparativa dos dados obtidos nos questiondrios,
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permitindo verificar a coeréncia e a correspondéncia entre as percepcoes registradas e o
comportamento apresentado durante a pratica pedagdgica.

Para finalizar a aplicagdo, solicitamos aos estudantes, no ultimo momento da
atividade, que respondessem ao questionario avaliativo (APENDICE B), elaborado com o
objetivo de identificar os resultados, percepcdes e sugestdes da turma em relagdo a dindmica
desenvolvida com o Jogo Uno da Fun¢do Afim. De modo geral, os alunos demonstraram
participagdo ativa durante todo o processo, respondendo as intervencdes propostas e
colaborando com as etapas da atividade e ressalta-se que a pesquisa apresenta limitacdes
metodoldgicas, como a utilizagdo de uma amostra por conveniéncia (turma Unica), a auséncia
de grupo controle e o tempo reduzido de aplicacdo da atividade, realizada em um tnico
encontro. Dessa forma, os resultados devem ser interpretados como indicativos, nao

permitindo generalizagdes estatisticas.

4, Coleta de dados:

° Registros de observagao;
[ ] Fotos;
° Questionarios aplicados aos alunos antes e ap6s a atividade;

° Relatos pelo formulério google forms dos estudantes sobre a experiéncia.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os graficos (APENDICE B) a seguir apresentam os resultados do questionario
aplicado e oferecem um panorama da percepcdo dos alunos acerca do conhecimento do
conteudo apds o jogo, bem como a aplicagdo do Jogo Uno da fun¢do afim e as abordagens a

serem consideradas.

1. f(x)=2x — 8

Figura 7 - Grafico dos resultados da questao 1.

Calcule a Raiz da Fungdo Afim

25 respostas

@4
® 4

Fonte: acervo dos autores.

Os resultados apresentados neste grafico indicam que, apds a realizacdo da atividade
com o jogo ‘Uno da Fung¢ao Afim’, a maioria dos estudantes demonstrou compreender o
conceito de raiz da funcdo afim e o procedimento para determina-la. Esse resultado sugere
que a intervengao contribuiu para a consolidagao desse conteudo, embora ainda se observe a

presenca de dificuldades pontuais em uma parcela dos alunos.
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2. f(x)=—2x + 10

Figura 8 - Grafico dos resultados da questao 2.

Determine o Coeficiente Linear da Fungao Afim
25 respostas

® —2x
® —10
10

)7

Fonte: acervo dos autores.

Observa-se, a partir dos resultados apresentados, que os estudantes demonstraram um
nivel satisfatorio de compreensdo do coeficiente linear da funcdo afim. Tal desempenho pode
estar relacionado ao fato de esse conceito ter sido trabalhado de forma direta durante a

dinamica do jogo, favorecendo a assimilacdo e a fixacdo do conteudo.

3. f(x)=6x — 4

Figura 9 - Grafico dos resultados da questao 3.

Determine o Coeficiente Angular da Fungdo Afim

25 respostas

®
@6

Fonte: acervo dos autores.
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Os dados apresentados neste grafico indicam que a maioria dos estudantes demonstrou
compreender corretamente o coeficiente angular da fung¢do, uma vez que 84% dos
participantes assinalaram a alternativa correta. Apesar desse resultado positivo, observa-se
que uma pequena parcela dos alunos ainda apresentou dificuldades pontuais, o que evidencia

a necessidade de atencdo a esses casos especificos.

4. f) = 12x — 24

Figura 10 - Grafico dos resultados da questdo 4.

Calcule a Raiz da Fungédo Afim

25 respostas

@4
@6

Fonte: acervo dos autores.

Neste grafico temos que a grande maioria dos estudantes demonstrou compreender
corretamente o calculo da raiz da funcdo, uma vez que 88% dos participantes assinalaram a
alternativa correta. Esse resultado evidencia um bom dominio do contetido apds a intervengao

pedagogica, embora uma pequena parcela dos alunos ainda apresentem dificuldades pontuais.
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5. f(x)=21x + 18

Figura 11 - Grafico dos resultados da questao 5.

Determine o Coeficiente Linear da Fungédo Afim
25 respostas

® 21x
® 18
O 21

Fonte: acervo dos autores.

Conforme apresentado neste grafico, observa-se que a maioria absoluta dos estudantes
demonstrou compreender o coeficiente linear da fungdo afim, com 92% de acertos. Esse
resultado indica que o conceito foi bem assimilado, possivelmente em funcdo de ter sido

trabalhado de forma direta durante a dindmica do jogo, favorecendo a fixagdo do conteudo.

6. f(x)=— 32x + 12

Figura 12 - Grafico dos resultados da questao 6.

Determine o Coeficiente Angular da Fungao Afim

25 respostas

® 32
@ 12
016

Fonte: acervo dos autores.
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Os resultados apresentados neste grafico indicam que a maioria dos estudantes
conseguiu identificar corretamente o coeficiente angular da fungdo, com 72% de acertos.
Entretanto, observa-se um percentual significativo de respostas incorretas, o que sugere que
esse conceito apresentou maior nivel de dificuldade quando comparado aos demais conteudos

avaliados, indicando a necessidade de estratégias pedagdgicas complementares.

A analise conjunta dos graficos evidencia que os estudantes apresentaram melhor
desempenho nos conteudos relacionados a raiz e ao coeficiente linear da funcao afim,
enquanto o coeficiente angular, embora compreendido pela maioria, apresentou maior indice
relativo de dificuldade, refor¢ando a importancia de um trabalho mais aprofundado nos

demais conceitos conceito.

7. Quais foram as principais dificuldades encontradas ao jogar o jogo “UNO da

Funcao Afim”?
24 respostas
“Nenhuma.”
“As regras Compreensdo de conceitos.”
“calcular “*
“Nenhuma, que influencie tanto.”
“Tentar lembrar do nimero das fung¢des.”

“Conseguir responder rapido, ja que as vezes a gente s olhava para a fungdo e nao

que a carta era sobre angular e linear.”
“Nenhuma.”
“Calcular as fungdes rapidamente.”
“Ter o raciocinio rapido para fazer os calculos enquanto joga.”
“Quase nenhuma, apenas as cartas vinham com algum defeito visual as vezes.”

“A concentracdo.”
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“Calcular as fungodes”
“No comego, foi devagar, porém, depois conseguir resolver rapido.”
“Nem uma, eu gostei.”
“Nenhuma”
“O calculo rapido.”

“A principal dificuldade e esperar cada jogador fazer a conta, o que pode deixar o jogo
um pouco tedioso, mas isso melhora conforme o jogo rola e vai ficando mais rapido, ja que ja

se sabe a respostas das cartas.”
“S6 as pessoas que ndo sabem calcular e joga uno.”
“Nao tive nenhuma dificuldade, a metodologia do jogo estava de facil entendimento.”

“Na hora da soma foi minha dificuldade.”

8. Como voceé avalia a clareza das regras e instrucdes do jogo?

23 respostas

“Bom.”

“Compreensiveis com a devida reflexdo.”
“boas.”

“De boa clareza!.”

“Muito boas e adorei a forma como utilizaram um jogo do dia a dia para revisar o

assunto.”
“Foram 09/10.”
“Muito bom.”

‘Muito bem.”



“Muito claro e simples.”

“Sao claras e diretas, ndo estraga as regras do UNO tradicional e adiciona mais

aprendizado.”
“Otima.”
“Boa.”
“Foi bem claro e divertidas.”
“Foram boas na minha opinido.”
“Muito top.”
“Féceis e didaticas, apesar das alteragdes.”

“Avalio como nota 7, p6s poderia ter melhorias, tanto nas regras do jogo quanto da

estrutura.”
“Muito facil.”
“Bem claras.”
“Bem facil de compreender.”
“Muito clara.”
“Nao tive dificuldades, estava tudo claro.”

“Legal.”

9. Vocé considera que atividades ludicas, como o “UNO da Fungao Afim”,

podem complementar as aulas tradicionais de Matematica?
24 respostas
“Sim')’

“Sim!.”

36
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“Podem e tornam a matematica mais dinamica, auxiliando para a construcao do radio

rapido™.

“Siiim.”

“Sim sim acho muito interessante e at¢ mais facil de entender.”
“Sim! E muito, gostei bastante do jogo.”

“Sim.”

“Sim, pois coloca em pratica os conceitos apresentados em sala.”
“Podem sim, além disso € um jeito mais dinamico de ensinar.”

“Sim, faz aprender a ter raciocinio rapido de forma fécil e divertida.”
“Simmmm, muito, ajudaria bastante.”

“Sim. Tais atividades podem beneficiar alunos com problemas de aprendizagem
através da diversdao em conjunto com um jogo conhecido. Além de proporcionar uma

dinamica diferente das da sala de aula.”
“Sim, ajudaria muito e serviria como atividade de fixa¢cdo de conteudo.”
“Sim, ¢ 6timo pois podemos aprender de forma divertida.”
“Sim e muito.”
“Claro!.”
“Com certeza.”

“Sim')7

10. Que sugestdes vocé daria para tornar a experiéncia com o jogo ainda mais

educativa e atrativa?
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22 respostas

“Poderia ter mais cartas.”

“Novas modalidades, tdo qual o UNO original.”
“nenhuma.”

“Mais regras.”

“Que eles participem das aulas de matematica.”

“Adicionar outras cartas, como o proprio 7, 9 e 0 . Acho que daria um desafio a mais

“A experiéncia com o UNO foi muito boa, nesse momento ndo consigo pensar em uma

sugestao melhor.”
“Mais regras/interatividade.”
“Adaptar todas as caracteristicas comuns do jogo.”
“Mais op¢oes de cartas diferentes.”

“Deixar as cartas com visuais melhores e adicionar mais algumas regras pra aumentar

a diversao e o interesse de quem esta jogando.”
“Deixar mais desafiador.”
“Nao vem nenhuma a mente.”
“ter mais cartas para ter mais pessoas jogando.”

“O jogo em si, ja foi muito atrativo por todo mundo jogar e saber e tals. Entdo acho

que nada.”

“Adicionar mais assuntos envolvendo funcdes além da Afim e seus conhecimentos

basicos.”
[13 : : ~ 29
colocaria premiagdes.

“Modo rapido.”



“Coloca funcao angular.”
“Que parecesse mais desafiadora, como um verdadeiro jogo.”
“Mais jogadores para jogar.”

“Nem uma porque ficou 6timo assim.”

39
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5 SINTESE DOS RESULTADOS

A anélise das respostas abertas dos estudantes foi realizada com base na Analise de
Contetido, conforme proposta por Bardin (2011). Inicialmente, procedeu-se a leitura flutuante
dos registros e da organizacdo do material, construidas a partir da recorréncia dos discursos
dos participantes dos dados obtidos no questionario diagnostico (APENDICE A) e os dados
coletados apos a aplicagdo do jogo Uno da Fungio Afim (APENDICE B). O objetivo dessa
comparagdo foi verificar se a atividade ludico-pedagogica contribuiu para a consolidacio dos
conhecimentos referentes a fungdo afim e seus elementos constitutivos, bem como avaliar a
percep¢ao dos estudantes sobre a clareza, aplicabilidade e relevancia da metodologia
utilizada.

Em um primeiro momento nota-se que boa parte da ja apresentava um dominio
satisfatorio dos conceitos referentes a funcao afim, com indices de acertos entre 76,5% ¢
85,7%. Apesar desse conceito, precisou-se entender o percentual dos alunos que erraram,
sendo assim durante as observagdes identificamos alguns discentes receosos em relagdo a
tentar jogar o jogo, a partir disso, esses alunos informaram que tinham dificuldades em
relacdo ao conteudo e operacdes basicas da matematica, isso implica no que diz Sebastido
(2023) em relagao conteudos que ndo foram bem trabalhados anteriormente podem prejudicar

futuramente outros desenvolvimentos.

Tabela 1 — Analises das resposta

Item avaliado Pré-teste (%) Pos-teste (%) Diferenca
Raiz da fungao 77,1 85,7 +8,6
Coeficiente linear 76,5 92,0 +15,5
Coeficiente angular | 82,9 80,0 -2.9

Fonte: acervo dos autores (2025)

A Tabela 1 evidencia que os maiores avangos ocorreram nos itens diretamente
trabalhados durante a dindmica do jogo, como a identificagio da raiz da fun¢do e do
coeficiente linear. Em contrapartida, observa-se que o coeficiente angular apresentou variagao
pouco significativa, o que pode ser explicado pelo fato de esse conceito nao ter sido explorado

de forma explicita nas cartas do jogo, atuando apenas como conhecimento prévio dos
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estudantes de acordo Mazzaro et al. (2022) onde jogos podem melhorar alunos a compreender
determinado contetido, neste caso os alunos compreenderam melhor os topicos trabalhados
dentro da dindmica. Embora o conceito tenha sido abordado nos questionarios, ele nao foi
incorporado de forma direta as cartas do jogo, o que pode ter limitado seu refor¢o durante a
pratica.

De modo analitico, os dados demonstram que a pratica contribuiu como estratégia de
reforco, fixacdo e contextualizagdo, corroborando a perspectiva de que atividades ludicas
podem facilitar o envolvimento cognitivo e emocional dos estudantes ao trabalhar conteudos
matematicos abstratos conforme Menezes, Melo e Filho (2020).

Em relacdo a percepcoes dos estudantes sobre a atividade, a andlise das respostas
abertas revelou aspectos relevantes sobre o processo de ensino-aprendizagem vivenciado.

Entre as principais dificuldades relatadas, destacam-se:

° necessidade de raciocinio rapido para realizacao dos calculos;
° concentragdo durante as partidas;

° realizagdo de operagdes matematicas mentais de forma agil;

° pequenas questdes relacionadas a qualidade visual das cartas.

Essas percepcdes demonstram que a atividade proporcionou um ambiente de
aprendizagem dindmico, mas ao mesmo tempo desafiador, incentivando o desenvolvimento
de habilidades matematicas, cognitivas e socioemocionais, especialmente no que se refere a
resolucao rapida de problemas, tomada de decisdo e cooperagao entre pares, de acordo com
PIAGET (1994) no processo de desenvolvimento do individuo.

A aceitacdo da proposta a turma foi uninime, uma vez que 100% dos participantes
consideraram que atividades ludicas como o Uno da Fun¢do Afim podem complementar
positivamente as aulas tradicionais de Matematica, tornando o processo mais dinamico,

interativo e significativo. Os estudantes destacaram que a ludicidade:

° facilita a compreensao;
° motiva a participacao;
° contribui para autonomia de resolucdo;

° torna o ambiente de aprendizagem mais leve.
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Tais percep¢des alinham-se a concepcdes de Rocha et al. (2021), que defendem
metodologias diversificadas para estimular o protagonismo discente tornando a aprendizagem
significativa.

Com base nestes resultados obtidos € na comparagdo entre o diagnoéstico inicial e o
questionario final, verifica-se que a aplicagdo do Uno da Funcdo Afim alcancou de forma
satisfatoria os objetivos propostos, demonstrando potencial pedagdgico como estratégia
complementar ao ensino tradicional. Os dados evidenciam que, embora os estudantes ja
apresentassem um nivel inicial favoravel de compreensdo do contetido, a metodologia ludica
contribuiu para fortalecer, ressignificar e contextualizar conhecimentos referentes a fungdo
afim, principalmente no que se refere a identificagdo e interpreta¢do de seus coeficientes.

Além disso, a atividade promoveu o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como
raciocinio 16gico e resolucdo de problemas, bem como competéncias socioemocionais
relacionadas a cooperacdo, comunicagdo € respeito mutuo, aspectos destacados na
justificativa desta pesquisa. Observou-se também uma aceitagdo unanime da proposta,
reforcando que metodologias ludicas sdo capazes de tornar o processo de aprendizagem mais
prazeroso, interativo e significativo, indo ao encontro da necessidade de praticas educativas
inovadoras que ampliem o engajamento discente e auxiliem o ensino tradicional.

Dessa forma, os resultados obtidos indicam que o uso do jogo Uno da Fun¢do Afim
apresentou potencial como estratégia complementar no ensino da fungdo afim, especialmente
no refor¢o de conceitos diretamente explorados durante a atividade. Ressalta-se, entretanto,
que os achados devem ser interpretados considerando as limitagcdes metodoldgicas do estudo,
ndo permitindo generalizagdes, mas contribuindo como indicativos relevantes para praticas

pedagogicas futuras.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como proposito investigar o potencial pedagogico do jogo didatico
Uno da Fun¢ao Afim como recurso alternativo para o ensino e aprendizagem da func¢ao afim
no Ensino Médio, visando tornar o processo educativo mais dindmico, significativo e
motivador. A proposta surgiu da necessidade de auxiliar com metodologias inovadoras em
sala para auxiliar o ensino tradicional, que, em muitos contextos, contribuem para a
desmotivagao dos estudantes e favorecem uma visao reducionista da Matematica, limitada a
reproducdo mecanica de procedimentos.

E importante destacar que este estudo apresenta limitagdes metodolégicas, tais como a
utilizacdo de uma amostra por conveniéncia composta por uma Unica turma, a auséncia de
grupo controle e o tempo reduzido de aplicagdo da intervengdo, realizada em apenas um
encontro. Dessa forma, os resultados obtidos ndo permitem generalizagdes estatisticas,
devendo ser compreendidos como indicativos do potencial pedagogico da proposta.

Os objetivos propostos neste trabalho foram parcialmente alcangados, uma vez que a
aplicacdo do jogo Uno da Fun¢dao Afim possibilitou observar o engajamento dos estudantes e
identificar avangos na compreensdo de conceitos especificos da fungdo afim, especialmente
aqueles diretamente explorados durante a dinamica. Ao mesmo tempo, foram evidenciadas
dificuldades persistentes em conteudos ndo abordados de forma explicita no jogo, como o
coeficiente angular.

Ademais, constatou-se que a intervencdo ludico-pedagdgica apresentou resultados
satisfatorios, porém parciais, especialmente no que diz respeito a compreensdo conceitual
relacionada ao contetdo e ao envolvimento ativo dos estudantes nas atividades propostas.
Contudo, foi possivel perceber que alguns alunos apresentavam dificuldades relacionadas ao
calculo mental e a interpretacao de elementos especificos da fungdo afim, o que evidencia a
permanéncia de lacunas formativas advindas de etapas anteriores do processo escolar.

Apesar dessas limitagdes, destaca-se que a proposta demonstrou potencial
educativo relevante, especialmente no desenvolvimento de habilidades socioemocionais,
como cooperagao, comunicagao, respeito as regras, e autonomia. Além disso, observou-se que
o carater ludico favoreceu o engajamento, a participacdo e o interesse dos estudantes,
indicando que metodologias alternativas podem contribuir para tornar o ensino da Matematica

mais atrativo.
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Reconhece-se, entretanto, que a implementacdo do jogo poderia ter sido ainda
mais eficaz caso o planejamento contemplasse uma integragdo mais completa acerca das
variaveis conceituais da funcdo afim, incluindo outros conceitos no conjunto de cartas
utilizadas e dindmicas de competi¢do. Além disso, destaca-se a necessidade melhorias no
material e de ampliar o tempo destinado a intervengdo, de modo a permitir mais contato e

aprofundamento conceitual.
Como perspectivas futuras, sugere-se:

° a ampliagdo do uso do Uno da Func¢do Afim para outros contetdos
matematicos, como fun¢do quadratica, sistemas lineares e progressoes;

° a realizacdo de novas aplicacdes com outros publicos, faixas etarias e
institui¢des, a fim de fortalecer a validade pedagdgica do jogo;

° uso de recursos ludicos como instrumento complementar de ensino, nao
apenas recreativo.

Por fim, conclui-se que o jogo didatico ndao substitui o ensino formal, mas pode
desempenhar um papel importante como mediador de aprendizagens, oportunizando novas
formas de interacao, reflexdo e constru¢ao de conhecimento matematico. Assim, reafirma-se
que praticas inovadoras, quando fundamentadas e intencionalmente planejadas, podem

contribuir no ensino € desenvolvimento da turma.
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APENDICE A

AVALIACAO DIAGNOSTICO

I- O que representa a raiz de uma funcao afim e como ela pode ser encontrada?

a) A raiz de uma fungdo afim é o valor de x que faz com que o valor da fun¢do seja zero, ou

seja, quando f(x) = 0. Ela indica o ponto onde a reta corta o eixo x.
Para encontra-la, basta resolver a equagdo ax + b = 0, resultando em:
b) A raiz e o valor de Y quando a fungdo corta o eixo Y, representando o ponto (0, b).

¢) A raiz indica o ponto maximo e minimo da fun¢do afim, onde a reta atinge seu valor mais

alto.
Resposta esperada: Letra a)
2 - O que ¢ o coeficiente linear de uma fung¢do afim e qual € o seu significado no grafico?

a) O Coeficiente Linear ¢ o valor de X onde a reta corta o eixo X, também conhecido como

raiz da funcio.

b) O coeficiente linear ¢ o valor representado pela letra b na funcdo f(x) = ax + b. Ele mostra
onde a reta corta o eixo y, ou seja, o Valor da fun¢do quando a = 0. No grafico, ¢ o ponto (0,

b).
¢) O Coeficiente Linear mostra a inclinacao da reta e indica se ela € crescente ou decrescente.
Resposta esperada: Letra b)

3 — O que ¢ o coeficiente angular de uma fung¢do afim e como ele influencia o comportamento

da reta?

a) O Coeficiente Angular ¢ o ponto onde a funcdo cruzar o eixo X, mostrando a raiz da

funcao.
b) O Coeficiente Angular ¢ o valor em que a reta corta o eixo Y, representando o ponto (0, b).

¢) O coeficiente angular, representado pela letra a, indica a inclinacdo da reta e a taxa de

varia¢ao da fung¢ao.
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Se a> 0, a reta € crescente (sobe da esquerda para a direita).
Se a <0, a reta ¢ decrescente (desce da esquerda para a direita).
Ele mostra quanto a fungdo aumenta ou diminui quando o valor de x cresce em uma unidade.
Resposta esperada: Letra c)

4 — Calcule a raiz da funcao afim abaixo:

f(x)=3x — 9
a)X =5
b) X =4
)X =3

Resposta esperada: Letra c) X =3
5 — Determine o Coeficiente Linear da Fun¢ao Afim:

f(xX)=4x + 7

Resposta esperada: Letra a) 7
6 — Determine o Coeficiente Angular da Fungdo Afim:

f(x)=—5x + 2

Resposta esperada: Letra c) —5



7 — Vocé tem conhecimento sobre o jogo UNO?

( )Sim ( )Nio
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APENDICE B
QUESTIONARIO FINAL
1 — Calcule a Raiz da Fun¢ao Afim:
f(x)=2x — 8
a)4
b) 4
c) 3

Resposta esperada: Letra a) 4
2 — Determine o Coeficiente Linear da Fun¢ao Afim:

f(x)=— 2x + 10

a)—2X

b)-10

c) 10

Resposta esperada: Letra c) 10

3 — Determine o Coeficiente Angular da Fungdo Afim:

f(x)=6x — 4

a) 4
b) 6
c)—6
Resposta esperada: Letra b) 6
4 - Calcule a Raiz da Fun¢ao Afim:
f(x)= 12x — 24

a)4

b) 6

c)2

Resposta esperada: Letra c) 2

5 — Determine o Coeficiente Linear da Fungao Afim:

f(x)= 21x + 18

a)21X
b) 18
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c)21
Resposta esperada: Letra b) 18

6 — Determine o Coeficiente Angular da Funcao Afim:

f(x)=— 32x + 12

a)—32
b) 12
c) 16
Resposta esperada: Letra a) —32

7 — Quais foram as principais dificuldades encontradas ao jogar o jogo “UNO da Funcdo

Afim”?

8 — Como voc¢ avalia a clareza das regras e instru¢des do jogo?

9 — Vocé considera que atividades ludicas, como o “UNO da Func¢do Afim”, podem

complementar as aulas tradicionais de Matematica?

10 — Que sugestoes vocé daria para tornar a experiéncia com o jogo ainda mais educativa e

atrativa?



