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Matematica) — Universidade Tecnoldgica Federal do Parand, Londrina, 2023.

RESUMO

O jogo pedagogico é um instrumento didatico que contribui com a aprendizagem dos
alunos por meio da interagdo entre pares. A utilizagdo dos jogos proporciona um
maior interesse pelo conteudo apresentado e pode representar um contexto
significativo para aprendizagem da Matematica. Em vista da necessidade de
trabalhar as dificuldades de aprendizagem de Fungbdes do Segundo Grau com
estudantes do Ensino Médio, elencou-se enquanto questao principal de pesquisa:
Como um Jogo da Fungdo quadratica pode contribuir para a aprendizagem do
conteudo de Fungao do segundo grau? Desta forma, o objetivo geral foi analisar a
contribuicdo de um Jogo da Fungdo quadratica na aprendizagem de Funcédo do
segundo grau. Para isso elencou-se como objetivos especificos: elaborar e trabalhar
um jogo pedagogico sobre o conteudo de Fungédo quadratica, com os estudantes de
uma turma do primeiro ano, do Ensino Médio noturno. A pesquisa é qualitativa e
como método de coleta de dados foram utilizados questionarios, aplicagao de
trabalho em grupos mediante anotagdes da evolugao da aprendizagem e construgao
do conhecimento de Fungdes do segundo grau pelos participantes, com o
acompanhamento da professora da turma, pesquisadora deste trabalho.
Participaram da pesquisa 16 estudantes do primeiro ano do Ensino Médio noturno,
durante as aulas do segundo trimestre do ano de 2022. A pesquisa teve como foco a
interacao e a colaboracao dos pares para a resolugao do jogo em grupo € com base
nos dados observados, através de anotacgbes, gravacgdes, filmagens e interagdes,
foram organizadas quatro dimensdes para a analise da pesquisa, interpretadas a luz
do referencial tedrico. Em sintese, o trabalho contribuiu para a aprendizagem da
Fungao do segundo grau, ao permitir a interacédo, formacéao de atitudes colaborativas
e de apoio entre os estudantes, além de ter proporcionado um ambiente agradavel e
propicio para a aprendizagem de Matematica.

Palavras-chave: Jogos pedagdgicos. Aprendizagem. Mediagao. Fungao quadratica.
Funcgdes do 2° grau.



DUARTE, Edna Guimaraes. ANALYSIS OF THE DEVELOPMENT OF A
QUADRATIC FUNCTION GAME AS A CONTRIBUTION TO SECOND-DEGREE
FUNCTION LEARNING. 2023; 104 f. Dissertation (Master 's degree in Mathematics
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ABSTRACT

The game-based learning is a teaching tool that contributes to student learning
through peer interaction. The use of games provides a greater interest in the content
presented and can represent a significant learning context for Mathematics. In view of
the need to work on the learning difficulties of quadratic functional equations with
High School students, the main question of the current research was: How can a
quadratic function game contribute to the learning of second-degree function
content? In this sense, the general objective was to investigate the contribution of a
quadratic function game in the learning of second-degree polynomial functions. For
this purpose, the following specific objectives were listed: to develop and work on a
pedagogical game on the content of quadratic function, with students from a first year
of High School, of night shift. The research is qualitative and as data collection
method were questionnaires, group work, notes on the evolution of learning and
construction of second-degree polynomial functions knowledge by the participants
were used, with the supervision of the class teacher, researcher of this work. Sixteen
students of the first year of high school, of night shift, participated in the research,
during classes in the second quarter of 2022. The research focused on the interaction
and collaboration of peers to solve the group game, and based on observed data,
through notes, recordings, filming, and interactions, four dimensions were organized
for the analysis of the research, interpreted in the light of the theoretical framework. In
summary, this work contributed to learning the second-degree function, by allowing
interaction, formation of collaborative and supportive attitudes among students, in
addition to providing a pleasant and conducive environment for learning mathematics.

Keywords: Game-based learning. Learning. Mediation. Quadratic Function. Second-
degree Function.
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APRESENTAGAO

Na busca por contextualizar minha trajetoria enquanto estudante, profissional
da Educacao e Pesquisadora fiz a op¢cao de trazer uma breve apresentacdo sobre
essa pessoa que me constitui.

Sempre estudei em escolas publicas e desde 0 meu primeiro ano escolar, fui
otima aluna. No quinto ano tive uma professora de Matematica, linda, inteligente,
cativante e me apaixonei ainda mais pela minha matéria preferida. No sexto ano, na
semana do Dia do Trabalho, ao ser questionada ja falei que seria professora de
Matematica e ela, mais uma vez inovando sua pratica e conquistando os alunos,
realizou uma semana da sua desejada profissao do futuro, entéo, fui estagiaria dela
e ajudei aulas de Matematica, na minha turma e nas outras também. E ja tinha
definido qual seria minha profissdao, sempre entendendo bem os conteudos e
explicando para os amigos, antes das provas.

Em 1986 iniciei o Magistério, com muita motivagao e sabendo que era o inicio
da realizagdo do meu objetivo. Me apaixonei pela Alfabetizagdo e sempre dando
énfase a Alfabetizacdo Matematica.

E em 1991 assumi o meu primeiro Concurso, professora das séries iniciais,
onde lecionei por 29 anos, com muito amor, inovagado, determinacéo, esforco,
vontade de aprender e melhorar a minha pratica. Fiz muitos cursos, sempre
procurando usar materiais manipulaveis e jogos pedagodgicos nas minhas aulas,
dando énfase para o desenvolvimento do raciocinio l6gico, calculo mental, aos jogos
pedagogicos, brincadeiras e materiais manipulaveis.

Até que em 1994 entrei na UEL (Universidade Estadual de Londrina), para
fazer minha tdo sonhada e esperada Licenciatura de Matematica, foram 4 anos de
muito esforgo, dedicagdo e empenho, terminei sem nenhuma dependéncia, com
muito orgulho e alegria minha e da familia, pois fui a primeira pessoa da familia, com
CUrso superior.

Fiz minha primeira pés-graduacédo, em 2005: Administragcdo, Superviséo e
Orientacdo Educacional, na Unopar, com esforco, pois fiz nos finais de semana
quinzenais e presencial, mas aproveitando muito, com uma grande evolugao e apoio

ao meu trabalho, no municipio.



Em 2005 realizei meu desejo e assumi 0 meu segundo concurso, na
SEED/PR, comecei a lecionar Matematica, no Ensino Médio, com otimismo e uma
vontade enorme de fazer um bom trabalho, com alegria e vontade de me atualizar.
Senti necessidade de estudar mais, buscar novos conhecimentos, melhorar minha
pratica, auxiliar os alunos com defasagem de conteudo e usar as ferramentas
tecnolégicas, para uma melhor compreensdo dos conteudos de Matematica, que
muitos sdo abstratos e considerados dificeis pelos alunos.

Entdo fiz minha segunda poés-graduagdo em Metodologia e Ensino da
Matematica, na Faculdade Eficaz, me auxiliou muito naquele momento, com as
duvidas, anseios e minhas aulas ficaram melhores, mais atualizadas e introduzi os
jogos pedagdgicos para socializagao e desenvolvimento do raciocinio légico.

Em 2020, ao ingressar no Mestrado Profissional em Ensino da Matematica
como aluna externa, optei por fazer a disciplina de Recursos digitais e objetos de
aprendizagem para o Ensino de Matematica, com a Profa. Dra. Adriana Helena
Borssoi, por sentir necessidade de ampliar meus conhecimentos nessa area de
estudo e, consequentemente, melhorar a minha pratica pedagdégica. E como aluna
interna, aprendi muito com todas as matérias cursadas, as aulas foram por Meet,
mas participei com entusiasmo e os professores do PPGMAT s&o excelentes. Desde
o inicio do curso, ja trazia comigo a certeza de que o foco da minha pesquisa, seria a
utilizagdo de um jogo com o conteudo de Funcéo quadratica.

Atuo como professora de Matematica, do Ensino Médio, ha 18 anos, vivencio
diariamente, a inseguranca e dificuldades encontradas pelos alunos ao estudarem o
conteudo de Fungdes, bem como a defasagem dos conteudos das séries anteriores.
Eles justificam dizendo que Matematica € muito dificil, que nao aprendem mesmo.
Ouvindo essas falas, percebi que, na maioria das vezes, os alunos s6 copiam as
definigdes, exemplos e repetem sem questionar ou compreender os conteidos como
€ apresentado no livro didatico, por isso que introduzi os jogos pedagdgicos.

Enquanto professora pesquisadora, sempre tive as minhas inquietacbes e
frustragdes ao ensinar o conteudo de Funcgdes especificamente, foi entdo que optei
por um projeto de pesquisa, visando o Jogo da Func¢ao quadratica.

Com a utilizagao do jogo, percebi que eles puderam ter a oportunidade de
aprender o conteudo de Fungdes, de uma maneira mais prazerosa e sendo sujeito
da aprendizagem. E como professora pesquisadora, me senti realizada, sendo a
mediadora, de todo o processo de ensino e aprendizagem, de Fun¢ao quadratica.
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INTRODUGAO

Em suas investiga¢des sobre o desenvolvimento dos processos superiores do
ser humano, Vygotsky, Luria e Leontiev (2010) afirmam que, o brinquedo também
cria uma zona de desenvolvimento proximal na crianga, tendo enorme influéncia em
seu desenvolvimento, se refere ao ato de brincar ou jogar caracterizado como uso
da imaginagao, a situagao imaginaria é eleita pelo autor como um dos elementos
fundamentais das brincadeiras e jogos.

O jogo pedagdgico vem se destacando como um importante instrumento
didatico, no sentido de contribuir, para que os alunos aprendam interagindo com
seus pares, se divertindo, tornando o momento de aprendizagem mais prazeroso e
um engajamento maior dos alunos na realizagdo das atividades propostas, que
tenham um pouco mais de interesse pela Matematica. Conforme BRASIL (2017),
GRANDO (2000), MORAN (2015), SMOLE; DINIZ; CANDIDO (2007) E VYGOTSKY
(1995; 2010; 2011).

Com o uso do jogo pedagogico pretende-se colaborar para desenvolvimento
do raciocinio légico e matematico dos estudantes, possibilitando a construgcdo do
conhecimento, interacdo entre os pares, O aprendizado com socializagdo e
interagdo € um grande desafio, em um ambiente escolar e, seguindo as concepgodes
de Vygotsky, é papel do professor mediar e colaborar na zona de desenvolvimento
proximal dos alunos, provocando avangos que provavelmente nao ocorreriam
espontaneamente.

O jogo pode ser utilizado como um recurso didatico nas aulas de Matematica,
o professor deve observar, gravar, pedir anotagcdes do aluno, mediar os
questionamentos, enquanto ele realiza o jogo, pode se configurar como uma
estratégia importante para a aprendizagem, por exemplo, ao realizar uma retomada
do conteudo ou para verificagdo da compreensao de conceitos.

O jogo €& descrito como uma possibilidade de meios para garantir a
aprendizagem. A utilizagdo dos jogos pode despertar o interesse e representar um
contexto significativo para aprender Matematica.

Portanto é de fundamental importancia, que o docente considere a
potencialidade desse recurso didatico, desde que seja introduzido de forma
adequada, planejado, com objetivos bem definidos, para uma sistematizacdo e
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formalizacdo de conceitos matematicos e consequentemente colaborar para tornar o
ambiente da sala de aula, um espago de ensino e aprendizagem colaborativo, em o
que o aluno tenha a oportunidade de se tornar sujeito da sua aprendizagem.

Para que o estudante assuma seu papel na construcdo do conhecimento, o
professor deve ser o orientador, mediador deste trabalho em grupo, é preciso que
seja coadjuvante nesse processo e o0 aluno o protagonista de sua formagao, que
seja um sujeito ativo nesse processo e ajude na relagdo da transformacdo da
informagdo em conhecimento.

Face ao exposto, 0 objetivo desta pesquisa é analisar a contribuicdo de um
Jogo da Fungéo quadratica na aprendizagem de Fung¢do do segundo grau. Para isso
elencou-se como objetivos especificos: Elaborar um jogo pedagdgico, em vista da
necessidade de trabalhar as dificuldades de aprendizagem de Fungdes do Segundo
Grau, com estudantes do Ensino Médio e trabalhar o jogo com os estudantes de
uma turma do primeiro ano do Ensino Médio noturno, durante as aulas do segundo
trimestre do ano de 2022.

Assim, a questao de pesquisa que norteia este trabalho é: Como um Jogo da
Funcao quadratica pode contribuir para a aprendizagem do conteudo de Fungdes?
Com base nos dados observados, através de anotagdes, gravagdes, filmagens,
interagdes, socializagcdo dos alunos no trabalho em grupo, pesquisa e apresentagao
da tarefa exploratdria, foram organizados os dados de pesquisa, para entédo
interpreta-los a luz do referencial tedrico.

Esta dissertacédo esta organizada em trés capitulos, visando permitir ao leitor
um melhor entendimento acerca da trajetéria metodologica empreendida.

No capitulo 1 sdo apresentados os fundamentos tedricos que embasam a
presente pesquisa, envolvendo a contribuicdo do Jogo da Funcédo quadratica, no
processo de aprendizagem do conteudo de Funcédo do segundo grau, com o uso da
tarefa exploratdria, colaborando na utilizagdo do jogo como recurso pedagdégico, no
estudo da Fungao quadratica no Ensino Médio.

No capitulo 2, apresenta-se o percurso metodolégico da pesquisa,
descrevendo as concepg¢des metodoldgicas, o ambiente, a caracterizagdo dos
participantes, os instrumentos de coleta de dados, a descrigdo do produto
educacional “Jogo da Funcao quadratica: Uma contribuicdo para a
aprendizagem de Fung¢ao do segundo grau” e o método de analise da pesquisa.
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No capitulo 3 apresenta-se a analise dos dados coletados e dos resultados,
organizados em quatro dimensdes de analise: “Conhecimentos prévios dos alunos a
respeito do conteudo de Funcdo quadratica”; “Tarefa exploratéria com as Funcdes
do jogo”; “A importancia do trabalho com o Jogo da Fung¢do quadratica em grupo,
para a aprendizagem de Fungdes” e “Contribuigdes do Jogo da Fung¢do quadratica,
na aprendizagem de Fung¢ao do segundo grau”.

Por fim, apresenta-se uma sintese dos resultados, pontuando as
contribui¢des e dificuldades do uso do Jogo da Fungao quadratica na aprendizagem
de Funcbes, a partir dos dados desta pesquisa.

Os resultados desse trabalho, em confluéncia com outros presentes na
literatura, ressaltam a importancia de uso dos jogos, como potencializador da
aprendizagem e uma forma de lidar com dificuldades dos alunos em compreender

esse conteudo matematico de Fungédo do segundo grau.
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1. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Neste capitulo, apresentamos a base tedrica que fundamenta a pesquisa,
abordando o conteudo de Fung¢do do segundo grau, chamada de Fungéo quadratica,
com a utilizagdo do jogo como instrumento didatico em grupo, tendo como
instrumento norteador a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A partir do
estudo pautado em diversos autores, trazemos uma discussédo sobre os elementos
relevantes no que diz respeito ao uso do jogo pedagdgico como instrumento
didatico, vantagens do trabalho em grupos, com a resolugéo do jogo, uso da tarefa
exploratéria para o aluno se tornar sujeito da sua aprendizagem, enfim as
contribui¢cdes e dificuldades, a respeito da utilizagdo como recurso pedagdgico, de

um Jogo da Fungéo quadratica.

1.1 A UTILIZACAO DO JOGO COMO RECURSO METODOLOGICO NO ENSINO
DA MATEMATICA

No que diz respeito a utilizagdo dos jogos em sala de aula, baseou-se nas
afirmacgdes de Vygotsky (2009) “a ludicidade dos jogos apresenta uma funcao
notavel para o progresso cognitivo, social e afetivo, propiciando o enriquecimento da
Zona de Desenvolvimento Proximal”’. Bem como as instrugcdes norteadoras da BNCC
(2017).

O jogo é descrito como uma possibilidade de meios para garantir a
aprendizagem. A utilizagdo dos jogos pode despertar o interesse e
representar um contexto significativo para aprender e ensinar Matematica
[...], (BRASIL, 2017, p.268)

O jogo pedagdgico deve ser encarado como uma metodologia de ensino e
nao apenas como diversdao, tem um sentido pedagdgico e contribui para o

processo de ensino-aprendizagem.

(...) em se tratando de aulas de matematica, o uso de jogos implica numa
mudanga significativa no processo de ensino e aprendizagem, que
permite alterar o modelo tradicional de ensino, o qual muitas vezes tem no
livro e em exercicios padronizados seu principal recurso didatico. O
trabalho com jogos nas aulas de matematica, quando bem planejado e
orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades como observagao,
analise, levantamento de hipoteses, busca de suposicoes,
reflexdo, tomada de decisdo, argumentagdo, que estdo estreitamente
relacionadas ao chamado raciocinio I6gico (SMOLE; DINIZ; CANDIDO,
2007, p. 11).
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Ha de ressaltar que a intervengéo do professor no sentido de relacionar o jogo
com o0s conceitos e oportunizar novos conhecimentos para os educandos é
indispensavel. E preciso que o aluno desenvolva sua consciéncia sobre o jogo como
instrumento pedagdgico, muitas vezes é visto somente como sinbnimo de
entretenimento e distracdo, pode-se atribuir a isso, o fato de nao ser levado tao a
sério por muitos educadores quando se refere ao jogo como uma ferramenta de
ensino.

Grando (2000), menciona algumas etapas de jogo que podem ser
consideradas durante o processo: a familiarizagdo com o material, o primeiro contato
com o jogo; o reconhecimento das regras as condi¢gdes impostas pelo jogo; o jogo
pelo jogo; a intervengdo pedagdgica verbal; o registro do jogo, jogam para provar
sua compreensdo das regras; a intervengao escrita ou verbal € a intervengao
pedagdgica do professor, os questionamentos, a intervengdo escrita seria um
momento de relagdo do jogo, com o conteudo matematico de Fungdes quadraticas,
nesse caso e o jogar com competéncia, isto €, as competéncias desenvolvidas no
processo.

O jogo propicia o desenvolvimento de estratégias de resolugao de
problemas na medida que possibilita a investigacdo, ou seja, a exploragao
do conceito através da estrutura matematica subjacente ao jogo e que pode
ser vivenciada, pelo aluno, quando ele joga, elaborando estratégias e
testando-as a fim de vencer o jogo. O cerne da resolugao de problemas esta
no processo de criacdo de estratégias e na analise, processada pelo sujeito,
das varias possibilidades de resolucédo. No jogo ocorre fato semelhante. Ele
representa uma situagdo-problema determinada por regras, em que o
individuo busca a todo o momento, elaborando estratégias e reestruturando-
as, vencer o jogo, ou seja, resolver o problema. Esse

dinamismo caracteristico do jogo € o que possibilita identifica-lo no contexto
da resolucao de problemas. (GRANDO, 2000, p. 32).

Nesta perspectiva, a Matematica se apresenta de maneira acessivel e
divertida ao aluno, fazendo com que ele goste de aprendé-la. O jogo propicia um
ambiente favoravel ao interesse em aprender, ndo apenas pelos objetos que o
constituem, mas também pelo desafio. O interesse dele é despertado pelo prazer
que a atividade ludica proporciona, porém € necessario que haja uma intervengao
pedagogica no sentido de que o jogo possa ser utii a aprendizagem,
compreendendo o processo envolvido, e seja capaz de elaborar estratégias, planejar
e antecipar jogadas que o levem ao alcance dos objetivos para passar de fase. Esta
busca pela melhor estratégia a ser utilizada, estimula o seu raciocinio e também

pode auxiliar no desenvolvimento de conhecimentos curriculares.
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Aplicando os jogos como ferramentas metodoldgicas ao ensino, pode-se
obter uma aproximacido e uma interacdo envolvendo todos os membros da sala de
aula, se tornando uma forma de desenvolvimento dos jogadores, além de
harmonizar ambientes novos em sala de aula, surgindo assim questdes, discussoes,
debate entre aluno-aluno, aluno-professor, incentivando a relagcéo entre os membros
da sala de aula, ou seja, novas formas de relacionamento.

Considera a potencialidade desse recurso didatico desde que seja introduzido
de forma adequada, planejado, com objetivos bem definidos para uma
sistematizacdo e formalizagdo de conceitos matematicos. O que exige saber
trabalhar de forma colaborativa em grupo, oportunizando com isso, mais
possibilidades para que os estudantes construam seus conhecimentos de forma
mais dindmica e prazerosa.

Desse modo conforme aponta Moran (2015) “A aprendizagem é mais
significativa [...], quando eles acham sentido nas atividades que propomos”, sendo
que por meio do jogo em grupo os estudantes se engajam mais no processo de
aprendizagem, isto €, na construgdo dos seus préprios conhecimentos e dando

oportunidades para que todos se desenvolvam.

1.2 COLABORAGAO DA TAREFA EXPLORATORIA NO PROCESSO DE
APRENDIZAGEM COM O JOGO DA FUNGCAO QUADRATICA

Em colaboragao ao jogo pedagogico, como potencializador da aprendizagem,
a tarefa exploratoria foi utilizada pelos grupos para a realizagdo de um trabalho de
pesquisa e aprofundamento, para a resolu¢cado do Jogo da Fung¢ao quadratica, com
mais embasamento e compreensao, pois transmite o sentido de uma investigagao,
ajudou a diferenciar esse tipo de tarefa das demais que os alunos estavam
habituados.

Ponte (2005) fala da importancia de tarefas abertas, investigativas, que
colaboram para o aluno se tornar sujeito da sua aprendizagem, € numa tarefa
exploratdria, o professor deixa de ser o protagonista do processo de ensino para ser
facilitador, mediador, organizador do processo de aprendizagem.

A realizagado de tarefas abertas, de carater exploratério e investigativo € um

elemento marcante neste tipo de ensino, mas importancia idéntica assumem
0os momentos de discussdo em que os alunos apresentam o seu trabalho,
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relatam as suas conjecturas e conclusdes, apresentam as suas justificagdes
e questionam-se uns aos outros e que o professor aproveita para procurar
que se clarifiquem os conceitos e procedimentos, se avalie o valor dos
argumentos e se estabelegam conexdes dentro e fora da Matemética.
(PONTE, 2005. p.16).

Pela observacdo da professora pesquisadora e relatos dos alunos, na
disciplina de Matematica principalmente, os estudantes ndo sio incentivados a
pesquisar, argumentar logicamente, justificar e demonstrar a sua resolugéo, pois
essas praticas pedagogicas ndo sao utilizadas na maioria das nossas salas de aula

O desenvolvimento da tarefa exploratéria, proporcionou uma autonomia
intelectual e do raciocinio matematico, nesse contexto a pesquisa e a resolucédo do
jogo em grupo, demonstraram ser um meio eficaz para desenvolver a aprendizagem.
Contribuiu para que os estudantes estabelecessem as relagdes necessarias para
efetivar novos conhecimentos de forma motivadora. Na primeira tarefa exploratéria
do grupo de alunos, precisou de muita explicagao e apoio antes da exploracéo e
orientagdo para o uso das ferramentas tecnolégicas para pesquisa.

Discorremos a seguir sobre a perspectiva de Vygotsky no papel da mediacao
e do jogo no processo de aprendizagem dos alunos.

A professora pesquisadora apoiou esta pesquisa em algumas ideias
sociointeracionistas abordadas por Vygotsky (2010) na elaboragao, na aplicagao e
na analise do jogo como instrumento potencializador da aprendizagem e o papel da
mediagao dos pares ou da professora no processo de aprendizagem.

Segundo Vygotsky (2010) estes processos de mediagdo se originam nas
relagdes entre os sujeitos, os pares colaboram entre si, devido a linguagem comum
€ de fundamental importdncia para o processo de desenvolvimento. Uma
caracteristica presente em toda atividade humana € a mediagcdo, compreender a
questao da mediacao, € de fundamental importancia, porque é através dela que as
funcdes psicoldgicas superiores mais se desenvolvem.

Vygotsky (2011) afirma que o aprendizado é o processo pelo qual o individuo
adquire valores, informacgdes e habilidades, considerando o contato dele com a sua
realidade, com o meio social e com as outras pessoas da sua convivéncia, por isso a
importancia do trabalho em grupo, especialmente com os jogos, a interacdo e a

linguagem é fundamental para a aprendizagem e o desenvolvimento.
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De acordo com Vygotsky (1991) a zona desenvolvimento proximal é a
distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma determinar através
da solugcado independente de situagdes-problema ou a solugdo do jogo e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da resolugdo com apoio, mediagao
de um adulto ou em colaboracdo com companheiros mais adiantados na
aprendizagem de determinado conteudo.

Segundo Vygotsky, define-se como a zona de desenvolvimento proximal:

A distancia entre o nivel real (da crianga) de desenvolvimento determinado
pela resolugdo de problemas independentemente e o nivel de
desenvolvimento potencial determinado pela resolu¢do de problemas sob
a orientacdo de adultos ou em colaboragdo com companheiros mais
capacitados. (VYGOTSKY, 1991, p.97).

E defende que a diferenca entre as habilidades que o estudante domina
sozinho e o0 que ainda nao sabe, mas esta perto de saber fazer sozinho, pois
consegue realizar com a ajuda de alguém, esta perto e com a mediagao adequada.

Esse estudo colaborou para a compreensdo do jogo em grupo cComo
instrumento potencializador da aprendizagem, interagao, socializagao dos alunos e
colaboragédo com a aprendizagem e constru¢ao de conceitos da Fung¢ao quadratica.

O estudo de Funcdo no Ensino Médio, foi abordado de acordo com os
documentos referenciais, e os objetivos de aprendizagem para os estudantes de
Ensino Médio, uma vez que € nesse segmento que o Jogo da Funcao quadratica foi
aplicado, a fim de termos um olhar para as habilidades a serem desenvolvidas neste

nivel de escolaridade.

1.3 O ESTUDO DAS FUNGOES NO ENSINO MEDIO

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017) a
Matematica com as demais areas e as tecnologias, destaca a importancia da
aprendizagem de Funcgdes, iniciando no Ensino Fundamental e sistematizando no

Ensino Médio.

A Matematica desenvolvida nesta perspectiva, ou seja, dindmica, temporal,
conectada as realidades e visando as vivéncias cotidianas dos estudantes,
deve levar em consideragdo os avangos cientificos e tecnologicos, as
questdes humanisticas e culturais, as exigéncias em relagédo ao trabalho e a
vida, bem como as diversas midias que possibilitam aos estudantes
“construir e realizar seu projeto de vida, em consonancia com os principios
da justica, da ética e da cidadania” (BRASIL, 2017, p. 471).
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O uso das midias possibilita ao estudante se tornar sujeito da sua
aprendizagem, conectado com as suas vivéncias e desenvolvendo uma
aprendizagem Matematica dindmica e colaborativa com a realizagdo do seu projeto
de vida.

Segundo a BNCC (2017, p. 513 a 517) o estudo de Fungdes tem o objetivo de

desenvolver as seguintes habilidades:

Quadro 1: Habilidades a serem desenvolvidas no estudo de Funcgdes:

ENSINO MEDIO HABILIDADES DO CONTEUDO DE FUNGOES

Interpretar criticamente situagcdes econbémicas, sociais e fatos
relativos as Ciéncias da Natureza que envolvam a variagéo de
EM13MAT101 9 ¢
grandezas, pela analise dos graficos das Fungdes
representadas e das taxas de variagdo, com ou sem apoio de

tecnologias digitais.

Construir modelos empregando as Fungdes de 1° ou 2° graus,
EM13MAT302 para resolver problemas em contextos diversos, com ou sem

apoio de tecnologias digitais.

Converter representagdes algébricas de Funcgdes de 2° grau em
EM13MAT402 ~ - . T
representacdes geométricas no plano cartesiano, distinguindo
0S casos nos quais uma variavel for diretamente proporcional ao
quadrado da outra, recorrendo ou nao a softwares ou aplicativos

de algebra e geometria dindmica, entre outros materiais.

Analisar e estabelecer relagdes, com ou sem apoio de
tecnologias digitais, entre as representacoes de funcdes
EM13MAT403 9 9 P ¢ ¢

exponencial e logaritmica expressas em tabelas e em plano
cartesiano, para identificar as caracteristicas fundamentais

(dominio, imagem, crescimento) de cada Funcgao.

Investigar pontos de maximo ou de minimo de Fungdes
EM13MAT503 quadraticas, em contextos envolvendo superficies, Matematica
Financeira ou Cinematica, entre outros, com apoio de

tecnologias digitais.

Fonte: BNCC (2017)
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Essas sdo as habilidades a serem desenvolvidas com um trabalho bem
desenvolvido com o conteudo de fungdes, no Ensino Médio.

De acordo com a (BNCC, 2017) os alunos devem utilizar de diversas
estratégias, interagir com seus pares de forma colaborativa, para compreender,

aprender e ensinar Matematica, para fazer uso dela no seu cotidiano.

A Matemédtica possibilita ao estudante utilizar estratégias, conceitos e
procedimentos matematicos para construir modelos para a compreensao de
fenbmenos e situagbes complexas; observar, interpretar e analisar
criticamente os problemas sociais, econdmicos, politicos, inclusive os
problemas envolvendo as tecnologias de informagao e comunicagéo, na sua
multiplicidade e nos mais variados contextos; planejar, coletar, organizar
dados e informacao; investigar, levantar hipéteses, estabelecer conjecturas;
construir argumentos para validar as conjecturas ou refuta-las; por meio dos
conceitos matematicos articulados, interagir com seus pares, de forma
colaborativa, para aprender e ensinar Matematica; ainda, propor e/ou
participar de agbes para investigar desafios do mundo contemporaneo.
(BRASIL, 2017, p.520).

De acordo com os Parametros Nacionais Curriculares (2000), o conhecimento
técnico é patrimonio da sociedade. Os alunos precisam aprender a criar, pesquisar e
fazer uso das tecnologias:

Il - incentivar o trabalho de pesquisa e investigagéo cientifica, visando ao
desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia e da criacdo e difusdo da
cultura, e, desse modo, desenvolver o entendimento do homem e do meio
em que vive; IV - promover a divulgagcdo de conhecimentos culturais,
cientificos e técnicos que constituem patriménio da humanidade e

comunicar o saber através do ensino, de publicagdes ou de outras formas
de comunicagao; (BRASIL, 2000, p.32).

Assim, diante dessas discussoes e necessidades do nosso novo aluno, torna-
se ainda mais evidente a pertinéncia das inquietagdes que motivaram essa

pesquisa.
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2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo, apresenta-se o contexto em que a pesquisa foi realizada. As
concepgdes metodologicas, de cunho qualitativo, com objetivo explicativo, de
natureza aplicada. O ambiente, um Colégio Estadual, da cidade de Londrina/PR
onde a pesquisadora € a professora da turma, e os sujeitos da pesquisa, ao qual se
constituiu de 16 alunos do primeiro ano do Ensino Médio, do periodo noturno,
trabalho realizado durante as aulas do segundo trimestre do ano de 2022.

Quanto a caracterizacdo dos participantes, os alunos estudavam no periodo
noturno, com defasagem de conteudo, varios repetentes, trabalhando durante o dia
e na maioria das vezes, chegam cansados e desmotivados.

Os instrumentos de coleta de dados, questionario, gravagdo de audios,
anotacdes e observagdes da professora pesquisadora, a apresentacao do produto
educacional, o Jogo da Fungdo quadratica e a organizagdo dos dados coletados

para a analise.

2.1 CONCEPCOES METODOLOGICAS DA PESQUISA

A abordagem metodoldgica dessa pesquisa foi de cunho qualitativo, com
objetivo explicativo, de natureza aplicada GIL (2007) utilizando como procedimentos
de coleta de dados uma pesquisa de campo, ja que a intengao foi analisar como a
utilizagdo de um Jogo da Fungao quadratica, num trabalho em grupos, pode
contribuir para o aprimoramento do conhecimento dos alunos do primeiro ano do
Ensino Médio, no conteudo de Fungdes do segundo grau, Zeros da Funcgao,

Coordenadas do vértice e Graficos da Funcgao.

Uma caracteristica fundamental dos estudos qualitativos é sua atencéo ao
contexto; a experiéncia humana se perfila e tem lugar em contextos
particulares, de maneira que os acontecimentos e fenébmenos nao podem
ser compreendidos se sdo separados daqueles (SANDIN; ESTEBAN, 2010,
p. 129).

Segundo Sandin e Esteban (2010), nos estudos qualitativos, o préprio
pesquisador constitui o instrumento principal que, por meio da interagcdo com a

realidade, coleta dados referentes a ela. Ainda segundo Bogdan e Biklen (1994), as
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acdes podem ser melhor compreendidas quando sdo observadas no seu ambiente

habitual de ocorréncia:
Os dados recolhidos sdao em forma de palavras ou imagens, e ndo de
numeros. Os resultados escritos da investigagdo contém citagdes feitas com
base nos dados para ilustrar e substanciar a apresentagdo. Os dados
incluem transcricdes de entrevistas, notas de campo, fotografias, videos,
documentos pessoais, memorandos e outros registros oficiais. Na sua
busca de conhecimento, os investigadores qualitativos ndo reduzem as
muitas paginas contendo narrativas e outros dados a simbolos numéricos.
Tentam analisar os dados em toda a sua riqueza, respeitando, tanto quanto

possivel, a forma em que estes foram registados ou transcritos (BOGDAN;
BIKLEN, 1994, p.48).

Ainda de acordo com Sandin e Esteban (2010), no estudo qualitativo de
carater interpretativo, a professora pesquisadora deve respeitar e transcrever os
comentarios e anotagdes dos alunos, garantindo o mais perto da realidade possivel,
para garantir que seja respeitada a visao que os estudantes possuem acerca do
conteudo de Fungéo, a ser trabalhado, na investigagao qualitativa impera um dialogo
entre a professora pesquisadora e os alunos da pesquisa.

Nesse sentido, procurou-se observar e analisar os comentarios verbais e
escritos dos estudantes no decorrer da realizagédo do trabalho com o Jogo da
Funcdo quadratica, com o sentido de investigagdo acerca de como essa pesquisa
pode contribuir para a aprendizagem da Fung¢ao do segundo grau, dos discentes do

primeiro ano do Ensino Médio.

2.2 CARACTERIZAGAO DOS PARTICIPANTES E DO AMBIENTE DA PESQUISA

Iniciou-se a pesquisa de campo com 16 estudantes do primeiro ano do Ensino
Médio noturno, durante as aulas do segundo trimestre, de um Colégio Estadual, da
cidade de Londrina/ PR, esse colégio e turma foram escolhidos por ser o local de
trabalho da professora pesquisadora. Para participar da pesquisa foram enviados os
TCLE e TALE, para os alunos, pais ou responsaveis.

Os estudantes foram convidados antecipadamente e aqueles que assinaram
o termo de consentimento livre e esclarecido, recomendado pelo comité de ética,
tiveram seus dados, comentarios, anotagdes e respostas disponibilizados para a
pesquisa. Os alunos que nao concordassem em participar fariam atividades
diferenciadas ou do livro didatico, durante o trabalho com o jogo, no entanto todos os

16 estudantes da turma, concordaram em participar da pesquisa.
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Por meio dessa pesquisa pode-se verificar o uso de um jogo em grupos € a
tarefa exploratéria com as Fung¢des quadraticas do jogo, como instrumento
potencializador da aprendizagem de Fungdes e a colaborou para que o estudante se
tornasse protagonista na evolugdo dos seus conhecimentos. Conforme mostra o

grafico 1, o perfil dos alunos quanto a idade:

Grafico 1 - Caracterizagdo dos alunos segundo a idade

8
IDADE DOS ALUNQS DA PESQUISA
W 16 anos/43,75 %
B 17 anos/18,75% 6
18 anos ou +/37,5%

0

16 anos/43,75 % 17 anos/18,75% 18 anos ou +/37,5%
H Sériel 7 3 6

Fonte: Autora (2022)

Em relacdo a faixa etaria, os dados do estudo apresentaram como resultado
um grupo com 16 estudantes. Neste grupo 6 participantes da pesquisa sao do sexo
feminino, sendo trés alunas com 16 anos, duas com 17 anos e uma com 18 anos. E
10 estudantes do sexo masculino, quatro alunos com 16 anos, um com 17 anos e
cinco com 18 anos ou mais. Portanto, ao todo, foram sete alunos com 16 anos, seis

com 17 anos e trés com 18 anos ou mais.
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2.3 ETAPAS DE APLICACAO DO JOGO DA FUNCAO QUADRATICA

A coleta de dados, do trabalho com o Jogo da Fungédo quadratica, teve a
duracao de 10 aulas, divididas em 7 etapas, sendo 3 aulas para a verificagdo dos
conhecimentos dos alunos, sobre o conteudo de Fung¢do do segundo grau, 4 aulas
para o trabalho com as Fun¢des do jogo, numa tarefa exploratéria e confec¢ao de
cartaz com o material das pesquisas realizadas e 3 aulas como verificagdo da
aprendizagem do conteudo, por meio da apresentagdo do material elaborado pelos

grupos e construgdo de um novo jogo, conforme quadro 2.

Quadro 2 - Etapas do trabalho com o Jogo da Funcéo quadratica.

ETAPAS ATIVIDADES DESENVOLVIDAS
AULAS

ETAPA1 CONFECCAO DO JOGO DA FUNCAO QUADRATICA.

ETAPA 2 ENCAMINHAMENTO DO TALE E TCLE AOS PAIS OU
RESPONSAVEIS E AOS ALUNOS.

ETAPA 3 PRIMEIRA APLICAGAO DO JOGO DA FUNGAO
QUADRATICA. 3

ETAPA 4 DIVISAO DE UMA FUNCAO PARA CADA GRUPO E INiCIO DA
PESQUISA E CONFECCAO DE CARTAZ DA TAREFA 4
EXPLORATORIA.

ETAPA 5 APRESENTACAO DA PESQUISA DA FUNCAO PARA TODA A
TURMA. 1

ETAPA 6 TENTATIVA FINAL DA REALIZACAO DO JOGO DA FUNCAO
QUADRATICA. 1

ETAPA 7 CONSTRUGCAO DO JOGO DA FUNGAO QUADRATICA PELOS
GRUPOS. 1

Fonte: Autora (2022)

O quadro 3 demonstra o passo a passo das etapas do trabalho, do Jogo da

Funcéo quadratica.
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Quadro 3- Passo a passo das etapas da aplicacdo do Jogo da Funcédo

quadratica.

PRIMEIRA ETAPA:

CONFECGAO DO
JOGO DA FUNGAO
QUADRATICA

Confecgao dos 4 Jogos da Funcdo quadratica, para o trabalho
em grupos, apos pesquisa em sites educacionais e livros
didaticos com o conteudo de Fungdes, foi utilizado
principalmente, os livros didaticos dos autores, Bonjorno. J.
Ribeiro, Giovanni, J. Ruy de Souza (2020) e Dante (2022), entre
outros. O jogo foi construido com 4 cubos, furados ao centro e
presos por um palito fixo nas pontas, com percevejos, de
maneira que girem, para que possa organizar o jogo, é formado
por 4 Fungdes quadraticas, contendo zeros da Funcgao,
coordenadas do vértice da parabola e Graficos da Funcgéo.

SEGUNDA ETAPA:
ENCAMINHAMENTO
DO TCLE AOS PAIS
ou

RESPONSAVEIS

Foi enviado aos pais e responsaveis o termo de Consentimento
Livre e Esclarecido aos alunos maiores, e o Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido aos pais ou responsaveis dos
menores para preencherem respectivamente.

TERCEIRA ETAPA:

PRIMEIRA
APLICACAO

DO JOGO DA FUNCAO

QUADRATICA

Aplicacado dos jogos para verificagdo do conhecimento que os
alunos de cada grupo tém sobre o conteudo de Fungéao
quadratica, antes de ser trabalhado com a turma, como uma
verificacdo diagnostica. Os comentarios, rascunhos e
anotacbes das estratégias do grupo, serdo utilizadas para
analisar como resolveram o jogo € em que nivel cada aluno
esta sobre o conteldo de Funcgao.

QUARTA ETAPA:

DIVISAO DE UMA
FUNCAO PARA
CADA GRUPO E
INICIO DA PESQUISA
E CONFECCAO DE
CARTAZ DA TAREFA
EXPLORATORIA.

Apods a primeira aplicagdo do Jogo da Funcio quadratica, foi
verificado que a maioria dos estudantes nado tinha
conhecimento do conteudo de Funcgao, entao foi distribuida uma
Funcado do jogo para cada grupo e foi realizada uma tarefa
exploratéria em grupo, com a mediacdo e orientacdo da
professora pesquisadora fizeram pesquisas em livros didaticos,
utilizaram o laboratério de informatica do Colégio ou o proprio
celular e fizeram pesquisas na internet, na sequéncia cada
grupo fez um cartaz com sua pesquisa, com o objetivo de
aprender e poder repassar aos colegas da turma o que
pesquisaram sobre a Func&o quadratica, ou do segundo grau,
determinada a cada grupo. A mediagdo da professora
pesquisadora foi necessaria e os grupos também colaboraram
entre si.
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QUINTA ETAPA:

APRESENTAGAO DA
PESQUISA DA
FUNGCAO PARA TODA
A TURMA

Apos a pesquisa, cada grupo confeccionou um cartaz com a
resolugédo dos zeros da sua Funcéo, coordenadas do vértice da
pardbola e grafico, os integrantes de cada grupo foram ao
quadro para explicar como foi a sua pesquisa, as estratégias do
grupo, quais as dificuldades encontradas, se precisaram de
apoio da professora ou dos colegas de outro grupo. A
professora pesquisadora ficou mediando e auxiliando com
alguma informacéao pertinente, teoria, exemplo ou definigdo do
conteudo de Fungdo quadratica, enquanto o grupo explicava
sua Funcéo resolvida no cartaz.

SEXTA ETAPA:

TENTATIVA FINAL DA
REALIZACAO

DO JOGO DA
FUNCAO
QUADRATICA

Ao final da realizacao da tarefa exploratéria com as Funcdes do
jogo e apresentacao da pesquisa para os colegas da turma, os
cartazes ficaram colados no quadro e todos fizeram anotagdes
no caderno, das Fungdes resolvidas dos outros grupos. Entao o
jogo foi aplicado novamente e os alunos puderam consultar
suas pesquisas ou anotacdes, quando sentiram necessidade.
As gravagdes das tentativas de resolugdes, as discussdes
realizadas nos grupos e anotagdes dos grupos, foram
analisadas para a verificagdo da contribuicdo do jogo na
aprendizagem de Funcao quadratica e confirmar se os objetivos
da pesquisa foram alcangados.

ETAPA FINAL:

CONSTRUCAO DO
JOGO PELOS
GRUPOS

Ao final do trabalho, cada grupo confeccionou um Jogo da
Funcdo quadratica, utilizando cubos novos e muitos adesivos
com varias Fungdes, coordenadas dos vértices da parabola e
variados graficos, nesse momento houve muita discussao até
todos conseguirem construir o jogo. Os grupos obtiveram éxito
na construgdo do Jogo da Funcao quadratica, comprovando
que o trabalho com o jogo e a tarefa exploratéria contribuiram
para a aprendizagem da Fungao do segundo grau.

Fonte: Autora (2022)

Com todos os dados coletados, material escrito, gravagdes das conversas,
discussdes e das tentativas de resolugdes dos grupos, anotagbes de audio e de
video das apresentagdes das pesquisas dos grupos, foram analisados para verificar
se 0 objetivo da pesquisa foi alcangado e se o jogo contribuiu para a aprendizagem

de Funcao quadratica.

2.4 INSTRUMENTOS DE COLETA E ANALISE DOS DADOS

Como coleta de dados além das anotacdes, observacbes, gravacdes de
audios e videos, foram transcritos respeitando a fala e expressdes dos estudantes,
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durante a realizagdo do Jogo da Fungdo quadratica e da realizagcdo da tarefa
exploratdria, a professora pesquisadora utilizou como instrumento de pesquisa o
questionario, que segundo GIL (2002) é um conjunto de questbes que sé&o
respondidas por escrito pelo pesquisado.

De acordo com GIL (2002), a sua elaboragdo consiste basicamente em
traduzir os objetivos da pesquisa e questdes bem redigidas, ndo havendo normas
rigidas a respeito da elaboragéo do questionario.

Durante a primeira tentativa do Jogo da Fungao quadratica, aplicou-se um
questionario inicial (Apéndice A), a fim de verificar o conhecimento dos estudantes,
sobre o conteudo de Fungao do segundo grau ou quadratica.

A professora pesquisadora fez as anotacdes que considerou mais relevantes
para a analise, anotando os comentarios feitos pelos alunos no questionario, durante
a realizagado da primeira tentativa de resolu¢do do jogo ou da tarefa exploratéria e
nos depoimentos dos grupos, ao término do trabalho foi aplicado um questionario
final (Apéndice B), a fim de verificar a contribuicdo do Jogo da Fungao quadratica na
aprendizagem de Fungdes.

A escolha dessa turma, para realizagao dessa pesquisa, se deu pelo fato de
serem alunos desta professora pesquisadora. Foi encaminhado aos alunos, o Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE - Apéndice C), e aos pais o Termo De
Assentimento Livre e Esclarecido (TALE — Apéndice D), o que resultou na
participagao de um total de 16 estudantes, na realizagao da pesquisa, com o objetivo
de analisar a contribuigdo para a aprendizagem de Fungado do segundo grau, de um

Jogo da Funcgao quadratica, que sera descrito na seg¢ao seguinte.

2.5 O PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional, de acordo com Moreira (2004) é um trabalho de
conclusao de curso resultante de uma pesquisa aplicada, de natureza educacional,

de maneira que possa ser utilizado por outros profissionais.

[...] aplicada, descrevendo o desenvolvimento de processo ou produtos de
natureza educacional, visando a melhoria do ensino na area especifica,
sugerindo-se fortemente que, em forma e conteludo, este trabalho se
constitua em material que possa ser utilizado por outros profissionais.
(MOREIRA, 2004, p. 134)
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O produto educacional intitulado “Jogo da Funcao quadratica: Uma
contribuigcao para a aprendizagem de Fungao do segundo grau”, surgiu a partir
da experiéncia da professora pesquisadora, diante da dificuldade de compreensao
do conteudo de Funcdes, dos estudantes de primeiros anos do Ensino Médio.

Esse material foi construido pela professora pesquisadora, para ser um
potencializador da aprendizagem do conteudo de Fung¢éo do segundo grau.

O objetivo ao trabalhar com esse jogo em grupo, foi contribuir na
aprendizagem de Fungdo do segundo grau, possibilitando ao estudante, ser o
protagonista da sua aprendizagem e a professora pesquisadora mediadora de todo
O processo.

O Jogo da Fungdo quadratica como um instrumento potencializador da
aprendizagem, possibilitou a professora pesquisadora verificar o nivel de
desenvolvimento potencial dos estudantes, e observar a capacidade dos alunos de
desempenhar tarefas com a colaboragéo dos colegas.

Ressaltando a importancia de se trabalhar com os jogos fisicos, manipulaveis,
no desenvolvimento dos conceitos e conteudos matematicos, nesse nosso trabalho,
a Funcéo do segundo grau.

Objetos ludicos, dinamicos e intuitivos, com aplicagdo no nosso dia-a-dia,
que tém como finalidade auxiliar a construcdo e a classificagao de
determinados conceitos que, conforme o seu nivel de abstragdo, necessitam

de um apoio fisico para orientar a compreenséao, formalizacao e estruturacao
dos mesmos. (CAMACHO, 2012, p. 25).

Para a pesquisa foram confeccionados 4 Jogos da Fungdo quadratica,
contendo 18 adesivos com 4 diferentes Funcgdes, os zeros da Fungao, coordenadas
do vértice e os graficos das Funcdes, colados em 4 cubos furados bem ao centro e
fixado com palitos de sorvete e percevejos nas pontas, de modo que os cubos
girem, para que os quatro lados formem 4 jogos organizados corretamente, retirados
de livros de Fungdes, ainda tem o titulo do jogo e um adesivo com o nome da
mestranda e da orientadora, conforme apéndice E.

Os jogos foram entregues embaralhados, para cada grupo formado por 4
alunos, para que organizassem as 4 Func¢des, com seus zeros, delta, coordenadas
do vértice da parabola e os graficos, utilizando os conhecimentos que tem sobre o

conteudo, a légica observando os graficos ou numa folha de rascunho utilizando as
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formulas e operagdes. Venceu o grupo que montou o0 jogo mais rapido e
corretamente, com a colaboragao e ideias de todos do grupo.

As conversas e discussdes dos grupos foram gravadas e depois transcritas,
para compreender como cada grupo resolveu e montou o jogo, durante toda a
montagem a professora pesquisadora passou pelos grupos, observando, tirando
alguma duvida, questionando, levantando hipéteses, enfim, mediando todo o

processo de desenvolvimento do trabalho sem interferir na resolugdo dos grupos.

Figura 1- Foto do P.E.: Jogo da Fungao quadratica.

Fonte: Autora (2022)

Figura 2 - Adesivos utilizados na confecgédo do Jogo da Fungao quadratica:

JOGO DA K==
FUNCAO f(x) = %"+ 2x + 3 X,=3
QUADRATICA A =16

GUIMARAES DUARTE v =-b Y= M

ORIENTADORA:
ZEMNAIDE DE FATIMA 41
DANMNTE CORRELA Entao, W (1, 4) |

ROCHA

MESTRANDA: EDINA ‘Y
F

Fonte: Autora (2022)



Figura 3 - Restante dos adesivos do jogo
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y=x-2x-3

f(x) = x-6x + 9

F(x) = - X + 4x -2

Raizes: x= -b*:\-'ﬁ.
P Ay = zeros da fungao: ﬁ= ‘ﬁ; 41-3'[-1)(-2}
e 2 &£ - —] -
ﬂ:‘fﬁ X 'Ex g U &=8
H=0
x=2Tt 4 =7
2
Xv=-b Yw:& x=-Db Xv= -4 =i:2
2a 4a 2a 2.(-1) -
i x:i:3 Yvy= -8 =i:2
Entao, V(1, 4) 2 i

fix)=0parax=23

Fonte: Autora (2022)

Os adesivos utilizados na construcdo do Jogo da Fungao quadratica foram
elaborados pela professora pesquisadora, apds pesquisa nos sites de educacgao e

livros didaticos do primeiro ano do Ensino Médio, do conteudo de Fungao.
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Sobre isso, Vygotsky (2010) ressalta a necessidade de desafiar e estimular a
parte intelectual do estudante adolescente, com metodologias variadas, nesse caso
utilizando o jogo como potencializador da aprendizagem de Funcdo do segundo

grau, ou quadratica.

[...] se o meio ambiente ndo desafiar, exigir e estimular o intelecto do
adolescente, esse processo podera se atrasar ou mesmo nao se
completar, ou seja, podera ndo chegar a conquistar estagios mais
elevados de raciocinio. Isto quer dizer que o pensamento conceitual
€ uma conquista que depende ndo somente do esforgo individual,
mas principalmente do contexto em que o individuo se insere, que
define, alids, seu “ponto de chegada”. (VYGOTSKY apud REGO,
1995, p.79).

E esse produto educacional visa contribuir para uma aprendizagem
desafiadora, num contexto de sala de aula, com jogo em grupo, em que um
estudante que compreende um pouco mais colabora com o outro, que ainda nao

esta no mesmo nivel de aprendizagem.

2.6 METODO PARA A ANALISE DOS DADOS

A analise e interpretacdo dos dados coletados constitui a principal etapa
deste trabalho. Os dados coletados através da observacdo, anotacgdes,
questionarios, gravagbes de audios e de videos foram analisados a fim de
estabelecer uma ampla interpretacdo dos resultados obtidos com a pesquisa
realizada nas aulas de Matematica. Os audios gravados foram transcritos,
respeitando tanto quanto possivel a forma de expressdo e linguagem dos
estudantes.

Bardin (2002), considera a coleta de dados como “um conjunto de
instrumentos metodoldgicos cada vez mais sutis em constante aperfeicoamento, que
se aplicam a ‘discursos’ (conteudos e continentes) extremamente diversificados”, a
professora pesquisadora analisa a partir de uma linha tedrica, compreende o
significado, observa com clareza todos os dados coletados, tendo como sua
principal finalidade, fornecer elementos para a pesquisadora analisar com

profundidade.
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A analise de conteudo, segundo a autora:

Uma fungdo heuristica: a analise de conteudo enriquece a tentativa
exploratéria, aumenta a propensdo a descoberta. E a andlise de conteudo
“para ver o que d&”. Uma funcéo de “administragdo da prova”. Hipoteses a
forma de questées ou de afirmagdes provisdrias servindo de diretrizes
apelardo para o metodo de analise sistematica para serem verificadas no
sentido de uma confirmagéo ou de uma informagao. E a analise de contetudo
“para servir de prova” (BARDIN, 2002, p. 29-3).

Utiliza-se nesse trabalho a analise de conteudo para verificar a sua hipétese,
uma vez que apos as intervengdes planejadas durante a aplicagédo do jogo, os
depoimentos foram ouvidos, foram feitas todas as anotacbes e observacdes dos
dados analisados.

Segundo Bardin (2002) deverao ser observados durante a organizagdo da
analise, trés polos cronolégicos: A pré-analise, exploragdo do material e tratamento
dos resultados:

A pré-anadlise corresponde ao momento em que as ideias iniciais sao
sistematizadas, durante o plano de analise, os documentos a serem analisados
serdo definidos, a formulagdo das hipoteses, dos objetivos e a elaboragdo de
indicadores que fundamentam a interpretacao final dos dados coletados;

Para Bardin (2002) os textos possuem uma mensagem contendo indices que
a analise explicara “o indice pode ser a mencgado explicita de um tema numa

mensagem”.

“Se considerarmos os textos uma manifestacdo que contém indices que a
analise explicara, o trabalho preparatério sera o da escolha deste em funcao
das hipéteses, caso elas estejam determinadas e sua organizacao
sistematica em indicadores. ” (BARDIN, 2002, p. 130)

Toda a exploragcdo do material consiste na sistematizagdo das decisbes
tomadas, durante a aplicagao do Jogo da Fungao quadratica.

O tratamento dos resultados, a inferéncia e a interpretacéo, tendo os dados
coletados a sua disposicdo, a professora pesquisadora resume as principais
informacgdes coletadas e pode interpretar os resultados de acordo com o obijetivo
previsto, no caso a contribuicdo do Jogo da Fungao quadratica, na aprendizagem de
Funcao do segundo grau.

A analise das contribuicbes do Jogo da Fungao quadratica, constituiu-se por
meio de trés dimensbes definidas pela pesquisadora, a partir de elementos da
dindmica dos estudantes durante a coleta de dados: Conhecimentos prévios dos
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estudantes a respeito do conteudo de Fungdo quadratica, trabalho com as Funcdes
do jogo numa tarefa exploratéria e as contribuigbes do trabalho com o Jogo da
Funcado quadratica em grupo, para a aprendizagem de Fungdes.

De acordo com Bardin (2002, p.117), “a categorizagdo é uma operagao de
classificagdo de elementos constituidos de um conjunto, por diferenciagéo e,
seguidamente, por reagrupamento segundo o género (analogia), com critérios
previamente definidos”. E destacam-se as dimensdes da codificacdo, e a
categorizagdo que possibilitam as interpretacbes e as conclusbées dos dados
coletados.

Dessa forma, os elementos da analise de conteudo deram condi¢cbes para
fazer os agrupamentos, a fim de simplificar a representagdo dos dados brutos e

trata-los, conforme apresentado no proximo capitulo, referente a analise dos dados.
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3. ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Ao longo deste capitulo, que expde os dados coletados, bem como sua analise
e discussédo, sao utilizados alguns trechos das respostas dos estudantes a partir dos
questionarios, das transcrigdes e dos registros escritos obtidos no decorrer das aulas,
mantendo o anonimato e a identificagdo dos alunos e dos grupos.

Com a intengao de manter a confidencialidade dos participantes, os estudantes
foram identificados pela letra A, e enumerados de acordo com a ordem alfabética, A1,
A2, A3 até o A16.

As dimensdes selecionadas para a analise de conteudo, compreendem
situagcdes e momentos sucedidos ao longo da pesquisa, sua ordem cronolégica foi
levada em consideragdo desde a primeira tentativa de resolugédo do jogo. Assim
partiu-se dos conhecimentos prévios dos estudantes sobre o conteudo de Funcao
quadratica, finalizando com as aprendizagens alcangadas durante o desenvolvimento

da tarefa exploratéria e a construgéo final do jogo pelos grupos.

3.1 CONHECIMENTOS PREVIOS DOS ESTUDANTES A RESPEITO DO
CONTEUDO DE FUNCAO QUADRATICA

Na andlise de conteudo de Bardin (2002), a primeira etapa constitui-se na
leitura flutuante, sendo nessa pesquisa o processo de transcricdo dos audios e, em
seguida, de uma leitura aprofundada.

Para organizar o processo de analise, cabe destacar que se optou por
apresentar as unidades na integra e, em negrito, os indices identificados, que
possibilitaram o processo de categorizagao.

Essa dimensdo de analise teve como principal objetivo explorar os
conhecimentos dos estudantes a respeito da aprendizagem de Fungdes, isto €,
compreender qual o nivel real que eles possuiam desses conceitos antes da
participacao nos grupos do Jogo da Funcgao quadratica.

Os alunos foram divididos em grupos (G1, G2, G3 e G4), para aplicacao do
Jogo da Funcgao quadratica, colocando propositalmente um aluno com mais facilidade
com outro que apresentava maior dificuldade, sem que eles soubessem desse
critério, ja que, segundo Vygotsky (2010), uma crianga que seja mais avangada em
um determinado assunto pode contribuir com o desenvolvimento dos demais alunos

como mediadora do conhecimento.
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De acordo com Vygotsky (2010) estes processos de mediag&o se originam nas
relacdes entre os sujeitos, os pares colaboram entre si, devido a linguagem comum é
de fundamental importancia para o processo de desenvolvimento. Uma caracteristica
presente em toda atividade humana é a mediacdo. Compreender a questao da
mediag¢ao, € de fundamental importancia, porque € através da mediacdo que as
fungdes psicoldgicas superiores mais se desenvolvem.
A ideia de propor o trabalho do jogo em grupos, € visando o compartilhamento
de experiéncias, com uma andlise da primeira tentativa de resolugédo do jogo e
interpretacdo dos resultados das tentativas de resolugédo, produzindo um registro
escrito.
Inicialmente, realizou-se a explicagdo do Jogo da Funcdo quadratica aos
participantes, pela professora pesquisadora, sendo assim o0s grupos fizeram a
primeira tentativa de resolucdo, a partir de uma verificagdo diagndstica, visto que

ainda nao tinham estudado o conteudo de Fung¢ao do segundo grau.

Figura 4: Primeira tentativa do Jogo da Funcao quadratica

Fonte: Autora (2022)

Foram propostas, aos grupos, algumas questdes para discussodes e reflexdes e
apos responderam o questionario inicial (Apéndice A). Ao serem questionados acerca
de qual era a concepgéo do grupo a respeito da aprendizagem de Fung¢des antes do
Jogo da Funcdo quadratica, os membros debateram e uma representante de cada

grupo apresentou as conclusdes:

G1: No6s nao sabemos nada de Fungdo, mas parece que essa parte
combina, vamos tentar resolver a Fungéo.
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G2: Antes de resolver tinha que passar esse contetido no quadro para a
gente copiar, ndo sabemos nada disso de Funcgéo.

G3: O nosso grupo é faltoso e ndo aprende nada, vamos chutar uma
resposta aqui.

G4: Temos no grupo sé gente faltosa, que sempre matou aula e ndo sabe
nem o valor de x, muito menos resolver um jogo de Fung¢ao do segundo
grau.

Nota-se nos trechos das falas dos grupos G1, G2, G3 e G4, indicios de
dificuldades quanto ao conteudo nao trabalhado em sala de aula. Além disso, muitos
estudantes nédo frequentam regularmente as aulas e nos anos anteriores tiveram
professores tradicionais, que apenas passavam o conteudo no quadro

Destaca-se que durante a primeira tentativa, os alunos participantes relataram
que nado se sentiam preparados para a resolugao do jogo, porém ha aqueles que

mesmo com dificuldades, fizeram tentativas.

A1: Eu ndo sei, mas parece que essa parte aqui da equacgao esta certa,

tentei fazer.

A2: Estou com dificuldade, mas tentei fazer.

A12: Acho que é essa equacgdo, pois 0os numeros se batem.

Houve alunos, que no decorrer da atividade, afirmaram n&o saber o conteudo,
e quando questionados do porqué nao sabiam, responderam que n&o aprenderam
pois sO copiavam, o que passavam no quadro e que nao tem muito interesse em
aprender Matematica, pois € muito dificil para eles, como, por exemplo, identificar o
valor de x, o que dificulta ainda mais reconhecerem os valores de x?, coordenadas do

vértice da parabola e de graficos da Funcao quadratica.

AS: Nao sei.

A10: Nao sei nada sobre isso, nem sei sobre o x, ficava na quadra matando
aula no ano passado.

A11: Eu ja vi, mas esqueci, porque eu ndo consigo raciocinar as contas, eu
ndo entendo sobre isso, os graficos.

A14: Nao sei nada disso, eu ndo aprendo mesmo.

Portanto, os trechos destacados: “N6s nao sabemos nada de Fungao’, “nao
sabemos nada disso de Funcg¢ado”, “ndo aprendemos nada, vamos chutar uma
resposta aqui’, “ ndo sabe nem o valor de x, muito menos resolver um jogo de

Funcao do segundo grau”, “tentei fazer”, “acho que é essa equagao”, “nao sei”,
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“nao sei nada sobre isso”, eu nao entendo sobre isso”, “nao sei nada disso”,
sdo indices que a analise busca explicar e que justificam a categorizagédo proposta, ou
seja, para a categorizagao, buscou-se identificar primeiramente os indices, propostos
em negrito, de forma homogénea, analisando no contexto da analise, constituindo

uma interpretagao.

Quadro 4 - Conhecimento dos alunos a respeito de Fungdes na primeira tentativa
do Jogo

12,5% dos estudantes tentaram resolver a Funcido quadratica,
apresentando uma equagdo semi resolvida seguida de uma
tentativa de representacédo grafica, porém de forma incompleta,
usando os conhecimentos que ja tinham de Fungdo do primeiro
grau.

Tem nogao de Funcgao
quadratica, zeros da
Funcao, coordenadas
do vértice e grafico da
Funcao do segundo
grau ou quadratica

31,25% falaram que nao sabiam resolver, mas fizeram uma
tentativa, observando os pontos do plano cartesiano, que ja tinham
estudado, zeros da Fungao e coordenadas do vértice da parabola
e observando os graficos, fizeram apenas tentativas, sem nenhum
acerto.

56,25% dos estudantes ndao sabiam resolver e nem tentaram.

Fonte: Autora (2022).

Sendo assim, € possivel inferir que apds a andlise das discussdes,
comentarios, anotagdes e reclamagdes dos alunos por ter que resolver um jogo de um
conteudo ainda néao trabalhado, pode-se observar as dificuldades e defasagens dos
conteudos necessarios para a aprendizagem de Funcao quadratica e o que precisava
ser feito para se superar a alcangar a zona de desenvolvimento potencial.

Diante da analise dos dados, além de caracterizar o conhecimento do grupo de
alunos pesquisados, foram obtidas informagdes acerca de raciocinio e estratégias
utilizadas e das dificuldades identificadas pelos alunos ao tentar resolver a Funcéo,
seus zeros, as coordenadas do vértice da parabola e o grafico das Funcoes.

Pelas respostas dos estudantes, é possivel observar a inseguranga em relagéo
a Matematica, suas duvidas, medos e defasagens ocorridas por diversos motivos,

inclusive docentes despreparados, para mediarem esse novo aluno. O que de modo
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geral, corrobora com o que Buriasco afirma:
Reconhecer que as resolugdes do tipo escolares ndo s&o as Unicas possiveis,
ao aceitar a diversidade, explorar os modos particulares dos estudantes

elaborarem suas justificativas, suas explicagbes, seus argumentos, ou seja,
de dar respostas com suas proéprias palavras.... (BURIASCO, 1999. p.97).

A dificuldade de aprendizagem de Funcéo, esta relacionado a essa crenga que
Matematica é dificil mesmo, que n&o é para todo aluno, que nunca aprenderao e
consequentemente apresentam uma defasagem dos conteudos matematicos, das
séries anteriores.

Ao serem questionados sobre quais sao as principais dificuldades enfrentadas
pelos alunos, ao tentar montar o Jogo da Fungédo quadratica, observou-se muita
defasagem de conteudo das séries anteriores, que fazem base para a aprendizagem
de Funcao.

Percebe-se que a maioria dos estudantes nem tentou resolver o jogo e poucos
fizeram uma tentativa com resolugao parcial. A esse respeito € possivel inferir que a
atitude deles seja decorrente da defasagem dos conteudos matematicos das séries
anteriores, principalmente sobre Funcdo do primeiro grau, visto que nao
apresentaram o conhecimento prévio de Fungdo, antes do trabalho em grupo com o
jogo.

Destaca-se na analise o estudante A6 que analisando as Fung¢des do jogo e
mesmo sem ter tido o conteudo de Fung¢ao do segundo grau, fez sua tentativa com

base nos seus conhecimentos de Plano cartesiano e Equagéo do primeiro grau.

Figura 5: Estudante A6 analisando o Jogo da Fungao quadratica.

=

Fonte: Autora (2022)

Em sua primeira tentativa de resolugdo da Func&o quadratica, os grupos

tentaram resolver parte do jogo, com base em seus conhecimentos anteriores de
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Fungdo do primeiro grau e dedugdo légica. Contudo poucos alunos tinham

comprometimento e nao fizeram nem a tentativa.

Figura 6: Tentativa inicial da resolugdo de um dos grupos

Fonte: Autora (2022).

Sendo assim, depreende-se da analise o grafico 2 que mostra a primeira
tentativa do Jogo da Fungdo quadratica, sendo possivel observar que apenas 2
estudantes resolveram uma pequena parte da Fungéo ou do grafico, baseados nos
conhecimentos que ja possuiam acerca de Funcédo do primeiro grau, 5 estudantes
falaram que nao sabiam, mas, ainda assim, de acordo com os seus conhecimentos
dos conteudos de Plano cartesiano, tentam resolver sem nenhum acerto e 9
estudantes, ndo sabiam nada de Fung&o do segundo grau e nem tentaram resolver.
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Grafico 2: Primeira tentativa do Jogo

PRIMEIRA TENTATIVA DO JOGO

0 9
9 B Nem tentaram
resolver/12,5%
8 —
B N3do sabiam, mas tentaram
7 resolver/31,25%
6 B Nem tentaram resolver
5
5 56,25%
4
3
2
2
1 L
0 o
Nem tentaram resolver N3o sabiam, mas tentaram Nem tentaram
56,25% resolver/31,25% resolver/12,5%
‘ m Sériel 9 5 2

Fonte: Autora (2022)

Apds a analise dos dados coletados no questionario inicial e das anotacdes
obtidas dos grupos sobre a primeira tentativa do jogo, pode-se verificar que muitos
estudantes que nao possuiam nog¢ao de Fung¢do quadratica e precisavam de um
trabalho efetivo com as Fungbes do jogo, com a mediagcdo da professora
pesquisadora ou dos pares nos grupos. Portanto, ocorre o percurso do estudante para
desenvolver suas fungdes que estdo em processo de amadurecimento, o aprendizado
que € o responsavel por fazer o estudante sair dessa zona de desenvolvimento
proximal e alcangar o seu desenvolvimento independente, envolvendo a
aprendizagem de novas relagdes entre os conceitos e a reconstru¢cao de conceitos ja

existentes.

3.2 CONCEPCOES DOS ALUNOS A RESPEITO DO CONHECIMENTO SOBRE
FUNGCAO QUADRATICA NA TAREFA EXPLORATORIA

O segundo movimento da analise foi a realizacado da tarefa exploratéria com as
Fungdes do jogo. Sendo assim, houve a distribuicdo de uma Fungdo do jogo para
cada grupo participante, orientado pela professora pesquisadora quanto a realizacao
de uma pesquisa em livros didaticos, laboratério de informatica do Colégio ou uso do

seu celular sobre como resolver os zeros da Funcido, coordenadas do vértice e
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grafico. Apds essa pesquisa foi proposta a confecgdo de um cartaz para apresentagéo
dos resultados aos colegas da turma em forma de seminario.

A professora pesquisadora explicou a tarefa exploratéria aos participantes,

incentivando os grupos e promovendo discussao, conforme transcrigao a seguir:

Professora Pesquisadora: Eu apresento uma tarefa para vocés pesquisarem
e apresentarem para a turma. Cada grupo vai ficar com uma Fung¢ao
quadratica do jogo, para pesquisarem os zeros da Fung¢do, coordenadas do
vértice da parabola e o grafico.

A14: “Essa tarefa é muito dificil, ndo iremos conseguir”.

A10: “Nem vem, ndo sei nem o x, so ficava matando aula na quadra, nao sei
nada “

A4: “Eu ja viisso, se for s6 pesquisar e copiar eu consigo”
Professora Pesquisadora: E vocés acham que terdo mais dificuldade em qué?

A5: “Nao sei nada, nem por onde comegar”,

Nota-se nas unidades de analise os indices, identificados em negrito, de que os
estudantes ja apresentavam dificuldades na compreensdo do conteudo e afirmaram
que nao conseguiriam realizar a tarefa.

Diante das manifestagdes, a professora pesquisadora imediatamente conduziu
o dialogo com os participantes a fim de convencé-los a se engajarem na resolugao do
jogo e na tarefa exploratéria. Ressalta-se que a turma em que o jogo foi aplicado
possui alunos repetentes, desistentes, com muita defasagem de conteudos e
desmotivados, portanto, a professora pesquisadora provocou um debate sobre a
importancia do estudo na vida dos estudantes, da necessidade de cada um se tornar
protagonista da sua aprendizagem e sujeito da sua vida escolar.

No decorrer da aplicagcdo da tarefa foi questionado pela professora
pesquisadora sobre quais sao as principais dificuldades enfrentadas por eles. A esse
respeito os alunos relataram a defasagem de conteudos anteriores aqueles de
Fungao quadratica, o desinteresse e a falta de confianga neles mesmo, pois achavam
que nao eram capazes de aprender. Os estudantes ndo culparam diretamente os
seus professores das séries anteriores, mas nas falas pode-se observar que seus
docentes utilizavam tendéncia pedagogica tradicional, com praticas conteudistas e

tinham pouco comprometimento com a aprendizagem dos estudantes.
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Entretanto, conforme explanado no inicio da tarefa, os participantes puderam
pesquisar em diversos meios de informacdo, esse movimento fez com que os

estudantes iniciassem algumas descobertas:

Professora Pesquisadora: Podem usar os livros didéaticos, ou poderemos ir
no laboratorio de informética para vocés pesquisarem?

A10: E sé colocar no Google e copiar, salvar ou mandar imprimir”

Professora Pesquisadora: Mas vocé precisa achar um site confiavel, ndo é
logo no primeiro local que achar, entendeu?

A10: “Néo sei ndo, vamos a4 na informéatica e vocé explica de novo”.

Professora Pesquisadora: Muito bem, pequem os cadernos para fazerem as
anotagbes e vamos pesquisar.

A2: 7 Por que vocé s6 nao passa no quadro pra gente copiar, vocé quer que
a gente faca o seu trabalho”

Professora Pesquisadora: Até hoje vocé sé copiou do quadro, por isso tem
tanta dificuldade com os contetdos matematicos, vamos tentar de uma
maneira diferente, para ver se vocé aprende mais.

A4: “Se eu ndo consegquir, ndo vou pesquisar e nem apresentar nada
para ninguém”.

Professora Pesquisadora: Cada grupo anota sua Fung¢do e vao pesquisar,
se precisar s6 me chamar”.

A10: “Achei a foto da biografia do Bhaskara, pode imprimir? ”
Professora Pesquisadora: E claro que sim, viu como vocé consegue e
aprende, fiquei muito feliz por vocé ter pesquisado tao rapido e, com certeza,

vocé podera colaborar com o seu grupo.

A5: Eu ndo sei onde pesquisa nada, s6 uso o computador para procurar
pornografia, kkkk”

Professora Pesquisadora: Entdo vocé sabe onde pesquisar, o contetido da
Fungéo esta no mesmo local’.
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Figura 7: Pesquisa das Fun¢des do jogo no laboratério de informatica do Colégio

—
Fonte: Autora (2022)

Observa-se durante a pesquisa e realizagdo dessa tarefa que os alunos
utilizaram o celular e o computador, mas encontram dificuldade em acessar os sites
de pesquisa e procurar o conteudo desejado, pois ndo possuiam costume de fazer as
pesquisas escolares, precisando de apoio e mediacdo o todo tempo, questao
identificada pela professora pesquisadora, que esteve atenta ao processo no sentido
de levantar questdes que os direcionassem neste trabalho.

Considerando a analise e as afirmacgdes referenciadas, verificou-se defasagem
dos conteudos de Matematica das séries anteriores, os estudantes ndo tém confianca
no seu potencial e se acostumaram a apenas copiar do quadro, sem questionar ou
compreender o conteudo que esta sendo ensinado, sendo corroborado por Ponte et al
(1998):

Alguns alunos mostram uma grande dependéncia da professora e uma
reduzida confianga em si proprios, como fonte de validagdo de
conhecimento. Esta falta de confianca dos alunos nas suas opinides e
raciocinios &, de resto, um tragco marcante da sua relagdo com Matematica.
Quando, por exemplo, numa situagdo de trabalho de grupo, a professora
contesta uma afirmagdo de um aluno, os seus colegas de imediato se

colocam ao lado dela. Nem por um instante Ihes passa pela cabeca que o
seu colega tenha razéo (...) (PONTE et al., 1998, p.142)

No decorrer da pesquisa, ao olhar para as concepg¢des dos alunos a respeito
do conhecimento sobre Funcdo quadratica, € possivel levantar diversos
guestionamentos acerca da aprendizagem de Fungdes no Ensino Médio, a maneira
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com que os alunos aprenderam esse conteudo, da forma que compreenderam e
colaboraram com sua aprendizagem e dos seus pares.

A exemplo dos depoimentos dos alunos A5 e A11, aqui expostos: A5 “Achei
interessante a parte da pesquisa, foi complicado, mas com esforgo ficou facil
entender e fazer”.... “ Explorou minha vontade de pesquisar, eu pesquisei a
férmula de Bhaskara”; A11: Eu nunca tive esse prazer de fazer uma pesquisa e
entender, essa minha primeira experiéncia foi legal”’ a possibilidade de realizar
buscas sobre a resolu¢do da tarefa instigou os alunos a se interessarem um pouco
mais pelas pesquisas, aprenderam a procurar outros graficos e Fungdes quadraticas,
desafiando os estudantes, diferente das tarefas rotineiras proporcionando uma

atividade motivadora para sua aprendizagem.

Ap0ds a pesquisa passou-se a confeccao de cartazes, para a apresentacao dos

grupos sobre a Funcao quadratica, trabalhada por cada um destes grupos.

Figura 8: Elaboragéo de cartaz da Fungao de cada grupo.

Fonte: Autora (2022)

A tarefa exploratoria de pesquisa, confecgao de cartaz e apresentagao para a
turma se diferenciou das tarefas rotineiras que os estudantes estavam acostumados
por apresentar um grande desafio, mas possibilitou a resolugdo das Funcdes de mais
de uma forma e com a colaboracdo dos integrantes do grupo, aspectos que nos
permitem inferir que essa dinamica de trabalho, foi promissora ao processo de ensino

e aprendizagem destes estudantes.
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No primeiro momento os grupos encontraram muita dificuldade em resolver o

Jogo da Fungao quadratica e foram relutantes em tentar pesquisar, buscar caminhos

ou diferentes solugdes para chegarem ao resultado final da resolugdo. Desta forma, a

professora pesquisadora utilizou as dificuldades sinalizadas pelos grupos, erros ou

duvidas surgidas durante todo o trabalho da tarefa exploratoria, como estratégias para

as indagacdes e mediagdes necessarias, até que todos os grupos obtivessem éxito
na resolugéo do jogo.

E importante que o aluno retorne & agdo do jogo para que execute muitas das

estratégias definidas e analisadas durante a resolugéo dos problemas. Afinal,

de que adianta o individuo analisar o jogo sem tentar aplicar suas conclusées

(estratégias) para tentar vencer seus adversarios? Optou-se em denominar

este momento por “‘jogar com competéncia”, considerando que o aluno, ao

jogar e refletir sobre suas jogadas e jogadas possiveis, adquire uma certa

“competéncia” naquele jogo, ou seja, 0 jogo passa a ser considerado sob

varios aspectos e oticas que inicialmente poderiam n&o estar sendo
considerados (GRANDO, 2000, p. 45).

A mediacao da professora pesquisadora precisou ser pontual, ou seja, estando
ela atenta as respostas dos estudantes durante o processo, para que 0s erros ou
raciocinios equivocados, durante o trabalho em grupo pudesse ser transformado em
oportunidade de aprendizagem. Essa atitude corrobora com Spinillo et al (2014)
quando afirma que:

Seria de interesse de todo professor compreender os erros que surgem na
sala de aula de matematica, particularmente aqueles[...] que estao
relacionados ao fato dos alunos se equivocarem da mesma maneira quando
diante de certas situagdes-problema. Os erros, assim como os acertos, sdo
formas de raciocinar que revelam os limites e as possibilidades do

pensamento frente a um dado objeto de conhecimento, no caso, os conceitos
matematicos (SPINILLO et al., 2014, p. 4).

Deve-se também saber intervir em relagdo aos erros, com uma mediagao
questionadora e eficiente. E fundamental para a aquisicdo dos conceitos
matematicos, a compreensado do erro como uma forma de raciocinar e aprender a
trabalhar com o erro do estudante.

Na confeccao dos cartazes, passo a ser tomado apds a pesquisa pelos
participantes, a professora pesquisadora observou os resultados das pesquisas, o
que favoreceu uma maior compreensao acerca do conteudo e graficos da Funcgéao
quadratica, com isso os outros grupos mostraram mais confianga, para as explicagoes

dos seus cartazes.
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Figura 9: Apresentagdo do grupo 2

Fonte: Autora (2022).

Figura 10: Apresentacéo do grupo 3 com apoio de um integrante do grupo 2

Fonte: Autora (2022)

Na apresentagao dos grupos observou-se as interagdes, destacando o grupo 3,
que demonstrou um pouco de dificuldade na apresentacdo da pesquisa, e foi
auxiliado por um colega integrante do grupo 2, o estudante AG.
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A aplicacdo da atividade foi um incentivador das relagdes entre os membros da

sala de aula que segundo Grando (2009), o aprendizado com socializagéo e interagao
€ importante para o processo de aprendizagem reflexiva.

E por isso que observamos que, muitas vezes, durante as atividades com

jogos, as criangas (adversarios) se ajudam durante as jogadas, esclarecendo

regras e, até mesmo, apontando melhores jogadas (estratégias). A

competicdo fica minimizada. O objetivo torna-se a socializagdo do

conhecimento do jogo. Além disso, nesse processo de socializagdo no jogo, a

crianga ouve o colega e discute, identificando diferentes perspectivas e se

justificando. Ao se justificar, argumenta e reflete sobre os seus préprios

procedimentos em um processo de abstragdo reflexiva. (GRANDO, 2000,
p.29)

Portanto, com a apresentagdo dos cartazes, pode-se perceber que ocorreu a
construgdo do conhecimento, tornando a aprendizagem significativa, pois os
estudantes foram protagonistas na busca da sua aprendizagem de Fungédo e se
mostraram envolvidos e participativos, confirmando o que diz Pontes (2005) “Os
momentos de discussdo constituem, assim, oportunidades fundamentais para
negociagao de significados matematicos e construgéo de novo conhecimento”.

Percebe-se assim que a sistematizacido possibilita evidenciar para o estudante
o conceito de Funcdo quadratica que esta sendo trabalhado, a constatacdo das
hipbteses e tentativas de resolugao, durante o trabalho pedagdgico.

Destaca-se que durante o trabalho com o Jogo da Fungéao quadratica, quando
o0 processo de sistematizagcdo dos conceitos e das habilidades do pensamento
matematico emergiram no decorrer das situacoes de jogo, a professora pesquisadora

fez as intervengdes pedagdgicas necessarias como mediadora de todo o processo.

Portanto, considera-se que o jogo, em seu aspecto pedagdgico, se apresenta
produtivo ao professor que busca nele um aspecto instrumentador e,
portanto, facilitador na aprendizagem de estruturas matematicas, muitas
vezes de dificil assimilagdo, e também produtivo ao aluno, que desenvolveria
sua capacidade de pensar, refletir, analisar, compreender conceitos
matematicos, levantar hip6teses, testa-las e avalia-las (investigacao
matematica), com autonomia e cooperagado. (GRANDO, 2000, p. 28)

No relato dos estudantes, pode-se observar que a aplicagdo do trabalho com o
Jogo da Funcgao quadratica proporcionou uma melhor compreensao do conteudo de
funcdes e propriedade para falarem, pois conseguiram entender, explicar para os
colegas e resolver o jogo.

Os dados coletados estdo descritos no grafico 3, com uma sintese das
respostas dos educandos participantes, obtidas através do questionario final
(Apéndice B), com a conclusao dos alunos sobre o Jogo da Fungdo quadratica no
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decorrer de todo o trabalho, os relatos das dificuldades, destacando quais foram as
contribui¢gdes adquiridas apds o trabalho exploratorio com as Fungdes quadraticas.

Conhecimento dos estudantes acerca de Funcado quadratica depois da tarefa

exploratoria com as Fungdes do jogo, no grafico 3.

Grafico 3 — Tentativa de resolugao apos o trabalho com o jogo.

TENTATIVA DE RESOLUCAO APOS O TRABALHO COM O JOGO

12 W N3o resolveram/
12 0%
10 M Resolveram com

apoio/ 25%

8 M Resolveram
6 4 corretamente/ 75%
4
0 "
Resolveram Resolveram com N3o resolveram/
corretamente/ 75% apoio/ 25% 0%
| W Série1 12 4 0

Fonte: Autora (2022)

Nessa tentativa final do Jogo da Fung¢ao quadratica, apds o trabalho com as
Fungdes descritas no jogo, pode-se observar que nenhum estudante ficou sem fazer
a resolucao, apenas 4 precisaram de apoio ou consulta, para resolverem todas as
etapas do jogo, e 12 estudantes resolveram corretamente todas as Fungdes do jogo,
os zeros da Funcgao, coordenadas do vértice da parabola e os graficos.

Analisando o grafico é possivel pontuar que 75% dos estudantes resolveram
corretamente o Jogo da Funcado quadratica. A esse respeito destaca-se comentarios
dos alunos sobre a evolugao de sua aprendizagem, desde a primeira tentativa até a

realizac&o da ultima resolugao do jogo.

A2: Tive que pesquisar e aprendi muito com isso, fiz o cartaz e errei
algumas vezes até dar certo e apresentar para os colegas.

Ab5: Néao tinha feito nenhum jogo com conteudo de matemaética, mas sem
aprender a primeira vez, ndo tem resultados no futuro, explorou minha
vontade de pesquisar.

A6: Me ajudou a evoluir e entender como resolver as coordenadas do
vértice, aprendi que sdo os pontos de maximo ou de minimo e a
reconhecer o gréfico.
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A10: O jogo me ajudou em tudo, para aprender esse conteudo, é bem mais
facil aprender brincando e se divertindo, do que aulas longas e chatas, onde
néo desperta o interesse dos alunos.

A12: A experiéncia foi o6tima e me ajudou a desenvolver muito, a
concentrar e aprender a pesquisar na internet, fiquei muito apreensiva no

comego, mas depois deu tudo certo.
Nota-se também que 25% dos estudantes, ainda solicitaram o auxilio dos
colegas ou precisaram consultar o material pesquisado sobre Fun¢des como apoio,
ou internet para resolver todo o jogo. Seguem comentarios de dois alunos sobre o

motivo da dificuldade.

A4: Acredito que logo vou conseguir resolver sem ninguém me ajudando,
mas eu faltei muito também.

A15: Nunca tinha aprendido com jogo, achei interessante, entendi e consigo
resolver, mas as vezes ainda preciso de ajuda ou verificar as anotagées
no meu caderno.

Assim, considerando a analise e as afirmacgdes referenciadas, entendemos que
um dos pontos principais esta na contribuicdo do trabalho em grupo. Desta forma, a
segunda dimensao de analise foi delineada com as contribuigdes do trabalho com o

Jogo da Funcgéo quadratica em grupo, para a aprendizagem de Fungdes.

3.3 A IMPORTANCIA DO TRABALHO COM O JOGO DA FUNCAO QUADRATICA
EM GRUPO, PARA A APRENDIZAGEM DE FUNGOES

Esta dimensao de analise teve o intuito de analisar as interagdes e importancia
para a aprendizagem de Fungdes pelos estudantes, a partir da realizagdo do Jogo da
Funcao quadratica em grupo.

Importante salientar que para se obter éxito, com o trabalho de jogos
pedagdgicos na sala de aula, o planejamento e os objetivos devem ser definidos e
delineados, visto que as contribuicbes do jogo pedagdgico em grupo, na
aprendizagem de conteudos matematicos, no caso Fung¢do, depende de um bom
planejamento e mediagcédo do pesquisador, pois envolve o planejamento, elaboracao e
aplicagao do instrumento de analise.

De acordo com Smole, Diniz e Candido (2007), o trabalho com jogos nas
aulas de matematica, quando bem planejado e orientado, auxilia o desenvolvimento
de habilidades como observagéo, analise e o levantamento de hipoteses.

Posteriormente a participagdo na pesquisa, o0s alunos participantes
responderam o questionario final (Apéndice B). O teor de suas respostas permitiu
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inferir que o apoio do grupo, a ajuda e interagdo dos colegas de outros grupos
contribuiram para uma melhor compreensao do conteudo das Fungdes e a resolugao
do Jogo da Fungédo quadratica.

De acordo com Vygotsky (2010), o professor deixa de ser visto como um
agente exclusivo de informacao e formagéo dos alunos, uma vez que as interagdes e
colaboracbes estabelecidas entre os pares, durante a realizagcdo do trabalho em
grupo, colaboram nos avancgos de aprendizagem, no desenvolvimento individual e dos
colegas

Ao longo da pesquisa os estudantes tiveram a oportunidade de trabalhar o jogo
em grupo, diversas vezes. Para analisar essa categoria, foram confrontados os dados
coletados através do questionario inicial (Apéndice A) e do questionario final
(Apéndice B), foram levantadas discussdes e comparagdes antes e depois dos
estudos aqui apresentados. No quadro 5, descrevemos as concepgdes dos grupos
antes da aplicagdo do Jogo da Fungdo quadratica e as percepgdes apds o trabalho

com o jogo e tarefa exploratéria.

Quadro 5 - Conhecimento dos alunos a respeito de Fungdes apds o jogo.

Conhecimento _

para 25% dos estudantes resolveram a Funcdo do segundo grau,
determinar identificaram os zeros da Fungéo e o grafico, apresentaram dificuldade
zeros da na resolucao das coordenadas do vértice da parabola e nesse item
Fungo, precisaram consultar as anotag¢des da pesquisa do seu grupo, de apoio
coordenadas da professora pesquisadora ou colaboragéo dos colegas do grupo.
do'v_ertlce € 75% dos estudantes resolveram todas as etapas, do Jogo da Funcéo
graf|c~o td quadratica, zeros da Fungao, coordenadas do vértice da parabola e o
z::gfztica grafico da Fungao quadratica, determinando se é positivo ou negativo.

Fonte: Autora (2022)

Nota-se que 75% dos estudantes resolveram todas as etapas do Jogo da
Funcdo quadratica, disseram que apds o trabalho com as Fungbes do jogo,
compreenderam os zeros da Fungdo, coordenadas do vértice da parabola, o grafico
da Fungédo e tiveram evolugdo na aprendizagem de Fungdo do segundo grau e
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apenas 4 estudantes 25%, precisaram consultar suas anotacdes, de apoio dos
colegas ou da professora.

Por fim, no decorrer dos comentarios, pesquisa, apresentacédo, construgao de
um novo jogo, debates e conclusdes no fechamento das apresentagcées dos grupos,
um quadro comparativo a respeito do ensino de Fung¢do quadratica, ou do segundo
grau, antes e apos o trabalho com o jogo. No quadro 6, € possivel observar uma

sintese feita por grupo desses resultados.

Quadro 6 — As percepgdes dos grupos sobre a contribuicao do Jogo da Fungao

Antes do jogo

Apés o jogo

G1: Esse jogo & muito
dificil, nés ndo sabemos,
mas acho que parece
certa essa parte aqui,
combinam 0s numeros.

G2: Era obrigagdo sua
passar no quadro pra
gente s6 copiar, nao
sabemos nada disso néo.

G3: Nunca vamos
conseguir resolver esse
jogo, parece muito dificil e
esse grupo so tem gente
faltosa.

G4: A gente néao
aprendeu nada, so ficava
na quadra matando aula e
jogando bola, esse grupo
néo sabe nem o valor de
X.

G1: Foi dificil aprender a Funcdo, tivemos que pesquisar,
pedir ajuda da professora, dos colegas e até do professor de
Fisica, tem gente no grupo que ndo ajudou muito, mas no
final deu tudo certo e fizemos o cartaz com o gréfico e a
Funcéao resolvida. E conseguimos resolver o jogo.

G2: Pesquisar, fazer o cartaz e apresentar para os colegas,
néo foi facil, mas aprendemos muito sobre a Fungdo do
segundo grau. Mas teve muito colega que precisou de ajuda
para entender os vértices da parabola, nem sabiam o grafico
também.

G3: Eu tive que fazer muita coisa sozinho, esses integrantes
do grupo séo faltosos, mas no final cada um fez alguma coisa
e deu certo, aprendemos a resolver a Fungédo quadratica e o
gréfico, ndo sabemos muito as coordenadas do vértice e o
colega do outro grupo ajudou a gente a resolver o jogo.

G4: O nosso grupo teve muita dificuldade, mas pesquisamos
e pedimos ajuda e aprendemos um pouco, fizemos o cartaz,
até com a foto do Bhaskara, os zeros da Fung¢ao e o gréfico.
Ficou legal e gostamos de aprender com o Jogo da Funcgéo
quadratica.

Fonte: Autora (2022)

O quadro 6 explana a evolugdo da aprendizagem dos estudantes antes e
depois do jogo utilizado como recurso metodoldgico, nesse sentido Buriasco (1999)
discorre sobre a importancia da mediacao do professor onde o0 mesmo “serve de guia,
interventor, orientador, mediador do processo de aprendizagem”. Ha de ressaltar que
a professora pesquisadora foi a mediadora de todo o processo, para que o0s
estudantes obtivessem o conhecimento de como utilizar o jogo e assim resolverem as
Funcdes quadraticas.

Corroborando com essa afirmacgao, D'Ambrdsio (2012, p.73) diz que “O novo
papel do professor sera de gerenciar, de facilitar o processo de aprendizagem,
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naturalmente, de interagir como aluno na produgdo e na critica de novos
conhecimentos”, o professor deve ser o mediador de todo processo de ensino e
aprendizagem. E relevante destacar que mesmo passados onze anos, em que O
professor D’Ambrdsio publicou esta assertiva, ainda percebemos que poucos
professores conseguem fazer isso, ndo sabem interagir com esse aluno critico, ainda
nao estdo comprometidos com essa mudanga, continuam dando suas aulas
mecanicamente.

Pode-se observar, tendo em vista todos os aspectos analisados, que esse
trabalho colaborou para o aluno se tornar sujeito da sua aprendizagem.

Ao examinar as respostas dos grupos, conclui-se que os participantes
compreenderam o seu papel no processo de ensino e aprendizagem, tornando-se
mais capacitados a desenvolver seus conhecimentos do conteudo de Fungao.
Observou-se também sua generosidade e colaboragdo com os colegas com mais
dificuldade.

Em vista desses resultados, constata-se que as pesquisas, a construcao de
cartazes, a apresentagao para os colegas e a resolugao final do jogo teve éxito com a
mediagcao da professora pesquisadora e com o apoio dos colegas do grupo e dos
outros grupos.

Esse desenvolvimento foi tal que, ao final do trabalho, os grupos fizeram a
construgdo de um Jogo da Fungdo quadratica, utilizando um jogo novo e muitos
adesivos com variadas Funcdes, zeros das Fungdes quadraticas, coordenadas dos
vértices das parabolas e varios graficos, apds as discussdes, consulta ao caderno e

anotacgdes feitas durante a pesquisa da tarefa exploratéria.

Figura 11: Constru¢ao do Jogo da Funcao quadratica pelos grupos

Fonte: Autora (2022).
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Os grupos obtiveram éxito na construgdo do Jogo da Fungédo quadratica,
comprovando que o trabalho com o jogo e a tarefa exploratéria contribuiram para a
aprendizagem da Fungao do segundo grau.

Considerando toda a analise da segunda dimensao, entendemos a relevancia
do trabalho em grupo, especialmente o jogo pedagdgico, e a partir dos resultados
obtidos aqui, a préxima categoria foi elencada no sentido de examinar quais séo as
aprendizagens e contribuicbes do Jogo da Fung¢do quadratica para aprendizagem de

Funcao.

3.4 CONTRIBUICOES DO JOGO DA FUNCAO QUADRATICA, NA APRENDIZAGEM
DE FUNCAO DO SEGUNDO GRAU

Essa dimensao tem como principal objetivo identificar as contribui¢ées do Jogo
da Fung¢do quadratica, com o apoio da tarefa exploratéria, na aprendizagem de
Funcdo de segundo grau. Para analisar essa categoria foram utilizadas as anotagdes
feitas pela professora pesquisadora, audios e gravagdes das resolugdes do jogo, da
pesquisa das Fungbes do jogo pelos 4 grupos e os dados coletados através do
questionario final (Apéndice B).

No quadro 7 esta uma sintese das respostas dos estudantes participantes,
obtidas através do questionario final, visando reunir as percepcdes obtidas no
decorrer de todo o estudo, e os relatos das experiéncias durante todo o trabalho,
destacando quais foram as aprendizagens e contribuicdes adquiridas ao fim da

proposta, com o Jogo da Fung¢ao quadratica.

Quadro 7: Contribui¢des do Jogo da Fungao quadratica para a aprendizagem.

Aprendizagens dos estudantes apos o Jogo da Funcio quadratica:

Os estudantes conseguiram apreender do contetdo de Fung¢ao quadratica:

e |dentificaram se a Funcao quadratica é positiva, com a maior que zero ou negativa,
com a menor que zero, observando a Fungao;

e Aprenderam a calcular os zeros da Fungdo, com a férmula de Bhaskara, soma e
produto ou por tentativa e erro;

e Determinaram as coordenadas do vértice da parabola e reconheceram como sendo
ponto maximo ou ponto minimo;

e Apenas observando o grafico, os estudantes conseguiram reconhecer o positivo,
quando a concavidade for para cima e o negativo, quando a concavidade da
parabola for para baixo.

Fonte: Autora (2022).
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Tais contribuicbes evidenciam a importancia dos jogos na aprendizagem dos
alunos, segundo Vygotsky (2011), o ludico influencia no desenvolvimento do aluno,
aprende por meio do jogo em grupo a agir; estimula a sua curiosidade, iniciativa e
autoconfianga; proporciona o desenvolvimento da linguagem do pensamento e da
concentragdo, oportunizando avangos na zona de desenvolvimento proximal, com a
colaboragéao entre os pares e colaborando com a aprendizagem do estudante.

Grando (2000), defende em sua pesquisa a concepgéao e trabalho no contexto
escolar, com jogos pedagdgicos no processo de formagao de conceitos matematicos,
que “[...] o jogo de regras possibilita a crianga a construgado de relagdes quantitativas
ou ldogicas, que se caracterizam pela aprendizagem em raciocinar e demonstrar,
qguestionar o como e o porqué dos erros e acertos”.

E importante que o aluno retorne & ac&o do jogo para que execute uma das
estratégias definidas e analisadas durante a resolugéo dos problemas. Afinal,
de que adianta ao individuo analisar o jogo sem tentar aplicar suas
“conclusdes” (estratégias) para tentar vencer seus adversarios? Optou-se em
denominar este momento por “‘jogar com competéncia”, considerando que o
aluno, ao jogar e refletir sobre suas jogadas e jogadas possiveis, adquire uma
certa “competéncia” naquele jogo, ou seja, o0 jogo passa a ser considerado

sob varios aspectos e oticas que inicialmente poderiam ndo estar sendo
considerados (GRANDO, 2000, p. 45).

Ainda em relagdo a aplicagdo do questionario final, foi solicitado aos grupos
que relatassem quais as dificuldades que tiveram durante todo o trabalho com o Jogo
da Fung¢do quadratica e apresentacdo das suas pesquisas para 0s outros grupos.
Neste momento, dois estudantes ainda precisavam de auxilio na resolugédo das
Fungdes, outros dois por serem muito faltosos apresentaram dificuldade, os demais
afirmaram se sentirem preparados para resolver e explicar qual foi a estratégia

utilizada para chegar a conclusao e resolugao do jogo.

A2: Muito interativo, mais facil de aprender os graficos da Funcgéo
quadratica;

A5: Aprendi muito com a parte da pesquisa, foi complicado no comeco,
mas com a ajuda dos colegas consegui aprender a resolver a Fungéo.

A8: No comecgo foi complicado, mas depois que descobre o resultado e
entende fica facil entender as coordenadas da parabola.

A13: S6 depois entendi os grdficos, fica virado para baixo quando é
negativo e para cima quando comeca positivo a Fungéo.

A16: Incrivel como tudo foi se encaixando, aprendi uma nova forma de
explicar e de fazer as Fungoées.

Pode-se observar no relato dos estudantes, que a aplicagao do trabalho com o
Jogo da Funcgao quadratica proporcionou uma melhor compreensao do conteudo de
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Funcdes, desta forma aprenderam os conceitos trabalhados e, assim se sentiram
mais confiantes em dialogar sobre, tendo propriedade para falarem, pois conseguiram
entender, explicar para os colegas e resolver as Fungdes.

Ao analisar os dados coletados no questionario inicial (Apéndice A), é possivel
reiterar que os 16 estudantes nao tinham conhecimento de Funcao quadratica e néo
resolveram o jogo na primeira tentativa, apenas 7 fizeram a tentativa com resolugao
parcial. Contudo, ao analisar o questionario final (Apéndice B), todos os 16
estudantes, participaram da resolugao final do jogo e da construgdo do novo Jogo da
Funcdo quadratica, com o seu grupo, colaborando de alguma maneira, apenas 4
estudantes precisaram de apoio dos amigos do grupo ou sentiram necessidade de

consultar suas anotagdes da pesquisa. Conforme o grafico abaixo.

Grafico 4: Comparacgao entre a primeira tentativa do jogo e a final
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Fonte: Autora (2022)

Diante da informagdo apresentada no questionario inicial, e anotacbes da
professora pesquisadora apds a primeira tentativa de resolugao do jogo, 9 estudantes
falaram que nao sabiam e nem tentaram resolver, 5 ndo conseguiram resolver o Jogo
da Fungdo, mas fizeram a tentativa de resolugcdo e 2 baseados nos seus
conhecimentos de Funcéo do primeiro grau, tentaram resolver e acertaram parte da
resolugao do jogo, enquanto agora no questionario e tentativa final, pode-se notar que
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4 estudantes ainda precisam de apoio da professora, dos colegas do grupo ou de
consultar suas anotagbes, e 12 estudantes resolveram corretamente o Jogo da
Funcdo quadratica, apresentaram a aquisi¢do do conteudo de Fung¢do do segundo
grau e habilidades mais desenvolvidas do que os outros e colaboraram com os seus
pares.

As tentativas de resolugao, pesquisa, apresentagao para os colegas da turma e
confecgao final do jogo em grupo, anotagdes, gravagao ou discussao durante todo o
trabalho realizado, a analise de todos esses dados, forneceu elementos para que a
professora pesquisadora pudesse acompanhar a evolugao de aprendizagem de cada
aluno e do seu grupo.

Esse trabalho com o jogo foi potencializador da aprendizagem de Fung¢éo do
segundo grau, favoreceu a colaboragcdo entre os pares e com 0s outros grupos,
proporcionou novas possibilidades de aprendizagem, contribuindo em especial para a

compreensao do conteudo da Fung¢ao do segundo grau.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa de campo teve como objetivo, analisar as contribuicbes de um
Jogo da Fungdo quadratica, na aprendizagem de Funcédo do segundo grau, em um
trabalho em grupos, com os estudantes de uma turma de primeiro ano, do Ensino
Médio. A professora pesquisadora elaborou o Jogo e trabalhou em grupos, com uma
tarefa exploratéria, percorrendo um caminho o qual explana a evolugdo da
aprendizagem dos alunos, sendo os resultados satisfatorios.

Os dialogos apresentados reforcam o que Vygotsky (2009) defendia, que se
um aluno ndo é capaz de realizar uma tarefa ou jogo sozinho, com o apoio de um
colega do grupo sera capaz de realizar. E que a realizagao do jogo em grupo contribui
na construcido do conhecimento.

A partir da analise dos dados coletados e dos resultados dessa pesquisa,
pode-se considerar que apos a aplicagao do Jogo da Fungdo quadratica, a evolugao
dos estudantes, num jogo em grupo, colaborou com o processo de aprendizagem do
estudante, dos seus pares e o0 progresso alcangado pelos grupos observados em
momentos distintos, da aplicagao do jogo.

Quanto ao primeiro movimento da analise sobre os conhecimentos prévios dos
alunos a respeito do conteudo de Funcgao quadratica, observou-se as dificuldades e
defasagens dos conteudos necessarios para a aprendizagem de Funcgéo quadratica e
0 que precisava ser feito, para se superar a alcangar a zona de desenvolvimento
potencial

Em segundo momento, na tarefa exploratéria com as Fungbes do jogo, a
aplicagao do trabalho com o Jogo da Fung¢do quadratica proporcionou uma melhor
compreensao do conteudo de Fungdes e consequentemente maior propriedade para
explicarem sobre o jogo na apresentagcédo do trabalho proposto, visto que os alunos
conseguiram entender, explicar para os colegas e resolver o jogo, assim pode-se
concluir que um dos pontos principais esta na contribui¢ao do trabalho em grupo.

O terceiro movimento da analise “a importancia do trabalho com o Jogo da
Funcdo quadratica em grupo, para a aprendizagem de Fung¢des” mostrou que os
alunos participantes compreenderam o seu papel no processo de ensino e
aprendizagem, tornando-se mais capacitados a desenvolver seus conhecimentos do

conteudo de Fungéo, destacando a colaboracéo entre os participantes da pesquisa.
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A ultima dimensdo da analise buscou as contribuigdes do Jogo da Fungéo
quadratica na aprendizagem de Fungdo do segundo grau, mostrando o
desenvolvimento do aluno diante dos jogos propostos, sendo um potencializador da
aprendizagem.

Importante enfatizar a mediagdo da professora pesquisadora, que colaborou
mostrando as possibilidades reais de evolugdo de aprendizagem dos estudantes, os
incentivou a buscarem seu proprio conhecimento, promoveu um ambiente de
aprendizagem com 0 jogo, para que o momento da verificagdo dos conhecimentos
adquiridos, seja prazeroso e também uma continuagcédo da sua aprendizagem.

Consideramos haver indicios que esse Jogo da Fungdo quadratica,
oportunizou a aprendizagem da Funcdo do 2° grau e segundo Vygotsky (2010), o
desenvolvimento e aprendizagem ocorrem, num ambiente social determinado por
relagdes com os pares, esse jogo foi pensado, elaborado e aplicado, principalmente
pela organizacdo em grupo, colocando um aluno com mais dificuldade, com outros
que pudessem colaborar, incentivando a interacdo entre eles e pela mediacao dos
colegas com mais facilidade.

Destacamos o potencial do trabalho com o Jogo da Fungdo quadratica em
grupo, além da interagcdo, favoreceu uma identificagdo com seus pares,
proporcionando o compartilhamento de conhecimentos.

Conclui-se que o jogo pedagdgico em grupo, foi um instrumento metodolégico
potencializador da aprendizagem de Fung¢ado do segundo grau, tornou o ambiente da
sala de aula um espacgo de aprendizagem colaborativo, onde o aluno se tornou sujeito
da sua aprendizagem, com base nos dados e informagdes obtidas, pode-se observar
que auxiliou o aluno na construgao do seu conhecimento.

Como resultado da pesquisa, foi elaborado um produto educacional, um Jogo
da Funcao quadratica, intitulado: “Jogo da Fungao quadratica: Uma contribuicdo para
a aprendizagem de Fungado do segundo grau”, com o objetivo de contribuir com a
aprendizagem, visando a melhoria do ensino de Func&o quadratica, de modo que, em
forma e conteudo, esse estudo se constitua em um material que possa ser utilizado
por outros profissionais.

Diante dos resultados obtidos nesta pesquisa € possivel destacar algumas
inquietagdes como: a) os alunos ndo mencionarem os professores das séries ja
cursadas, como forma de justificar a falta de conteudo; b) a analise quanto a falta de
comprometimento dos professores que lecionaram o presente conteudo ao longo de

suas trajetdrias escolares.
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Diversas sao as inquietacbes apresentadas, sendo possivel expandir o
trabalho, visto que em um ambito mais geral, os resultados da pesquisa mostraram a
necessidade de outros estudos sobre o tema, uma vez que as discussdes

apresentadas neste estudo ndo se esgotam, abrindo caminhos para novas pesquisas.
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APENDICE A — QUESTIONARIO INICIAL

Federal do Parana
Mestrado em Ensino de Matematica
PPGMAT

Ministério da Educagdo Universidade Tecnoldgica U'I_
WVIICPR

MIVERSIDAD E TECHOLOGIGA FEDERAL D PARANA

O presente questiondrio consiste em um instrumento de coleta de dados para uma investigacao
no ambito de uma pesquisa do Programa de Mestrado Profissional em Ensino da Matematica —
UTFPR — Campus Londrina/ Cornélio Procépio.

E com grande satisfagio que lhe convido a participar desta pesquisa que objetiva analisar em
que medida um Produto Educacional, um Jogo de Funcdo quadratica, contribui para a
aprendizagem de Funcdo do segundo grau. A sua colaboracdo ¢ muito importante para a
realizagdo dessa pesquisa. Informamos que os resultados obtidos serdo utilizados apenas para
fins académicos.

Obrigada por sua contribuigao.

Caracterizacao dos estudantes:
1) Nome Completo:

2) Sexo
() Masculino
() Feminino

3) Idade
() 16 anos
() 17 anos
() 18 anos ou mais

4) Vocé ja estudou esse contetido de Fung¢do quadratica?
() Sim
( )Nao
() Sim, ndo me lembro

5) Ao observar o Jogo da Fungdo quadratica, vocé sabe organizar a Fung¢do, os zeros da
Funcao, coordenadas do vértice da parabola e o grafico da Fungao do segundo grau?

() Nao fago a minima ideia

() Eundo tenho certeza, mas vou tentar

() Acho que sei
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APENDICE B — QUESTIONARIO FINAL

Ministério da Educagdo Universidade
Tecnolégica Federal do Parana ME PR
Mestrado em Ensino de Matematica
PPGMAT

Este questionario consiste em um instrumento de coleta de dados para uma investigacdo no
ambito de uma pesquisa do Programa de Mestrado Profissional em Ensino da Matematica -
UTFPR - Campus Londrina/Cornélio Procopio. Contamos mais uma vez com sua participagao
nesta pesquisa que objetiva analisar as contribuicdes de um Jogo da Fungdo quadratica, na
aprendizagem de Func¢do do segundo grau, suas respostas serdo muito importantes para a
analise e conclusdao desta pesquisa. Informamos que os resultados obtidos serdo utilizados
apenas para fins académicos. Obrigada por sua contribuigao.

Caracterizagao do estudante:
1) Nome completo:
2) O que vocé achou do Jogo da Fungao quadratica?

3) Qual o momento que vocé achou mais dificil e o mais legal, na realizagdo dessa tarefa
exploratoria, com esse jogo?

4) Voce¢ ja tinha aprendido um contetido de Matematica, através de um jogo?
5) O que vocé acha que poderia ser mudado nesse jogo para melhorar?

6) Voce ja tinha pesquisado um conteudo e apresentado para sua turma? Conte como foi essa
experiéncia e como foi esse trabalho com seu grupo.

7) Como o jogo da func¢do quadratica, ajudou na sua aprendizagem de Fungdo, coordenadas do
vértice e grafico?
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APENDICE C - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Titulo da pesquisa: ANALISE DO DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO DA FUNCAO
QUADRATICA COMO CONTRIBUICAO PARA A APRENDIZAGEM DAS
FUNCOES DO SEGUNDO GRAU

Pesquisadora responsavel pela pesquisa: Zenaide de Fatima Dante Correia Rocha
Pesquisador membro da equipe: Edna Guimaraes Duarte

Endereco: Rua lara 1300  CEP 86036550 Londrina - PR - Brasil

Telefone: (43) 33373252

Local de realizacdo da pesquisa: Colégio Estadual Professora Benedita Rosa Rezende
Enderec¢o: Avenida Robert Koch, 377 CEP 86038-350 Londrina — PR - Brasil

A INFORMACOES AO PARTICIPANTE

1 Apresentacio da Pesquisa.

Pretendemos desenvolver um projeto de pesquisa visando o uso de um jogo do conteudo de
Funcao quadratica, elaborado por mim mesma, nas aulas de matemadtica do primeiro ano do
Ensino Médio noturno, oferecendo aos alunos a oportunidade de aprenderem esse conteudo em
grupo, com a utilizacdo do jogo como verificacdo diagndstica do que os alunos ja sabem de
Funcao do segundo grau, introducdo e fixagdo e aprofundamento do conteudo especifico e
apés o encerramento do trabalho, uma ultima aplicagcdo do jogo, como verificacio da
aprendizagem de Funcdo quadratica. Entre as unidades tematicas propostas na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) e o Curriculo da Rede Estadual Paranaense (CREP) definimos o
estudo de Fun¢ao quadratica ou do segundo grau, com foco nos objetos de conhecimento: Zeros
da Funcao, coordenadas do vértice e grafico, onde serdo explorados, com o auxilio do jogo, os
conceitos basicos € como consequéncia espera-se contribuir para a apropriacao desse contetido.

2 Objetivo da Pesquisa

Analisar um Produto Educacional, como um Jogo da Fung¢ao quadratica, pode contribuir para a
aprendizagem desse conteudo e quais as evolugdes dos alunos apos a utilizagdo desse jogo em
grupo.

3 Participacio na Pesquisa

Vocé estd sendo convidado (a) a participar dessa pesquisa, € caso voc€ concorde com esse
TCLE fard parte do grupo a qual direcionamos as intencdes deste trabalho. A aplicacdo do jogo
terda uma duragdo de 10 aulas, sera ofertado de forma presencial nas aulas de Matematica da
turma do primeiro ano noturno do Colégio Estadual Professora Benedita Rosa Rezende. Essa
aplicacdo do jogo sera dividida em 3 etapas, 2 aulas como para diagnosticar o que os alunos ja
sabem desse contetdo, 5 horas de trabalho com o jogo em grupo, para fixa¢do do conteudo e 3
aulas de verificag¢do da aprendizagem do contetido de Fung¢ao quadratica, apods o trabalho com o
jogo elaborado por mim, sobre Funcdo quadratica. O trabalho com o jogo nas aulas sera
realizado no periodo noturno, com 16 alunos, no primeiro semestre de 2022, de forma
presencial, na propria aula de Matemadtica, na qual sou a professora, os alunos que nao
desejarem participar da pesquisa, fardo atividades diferenciadas, enquanto serdo realizadas o
trabalho em grupo, com o Jogo da Funcdo quadratica. Todas as informagdes coletadas na
pesquisa ndo serdo identificadas com o seu nome, portanto o aluno ndo sera reconhecido, para
isso, nomearemos com letras maitsculas. Os dados coletados serdo utilizados para o Trabalho
de Dissertacdo, comprovando a contribui¢do do jogo, como estratégia pedagogica que favoreca
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o processo de aprendizagem do aluno e poderdo ser divulgados em periddicos, eventos,
congressos. Vale ressaltar que, somente a pesquisadora responsavel e o pesquisador terdo
conhecimento de sua identidade, e nos comprometemos a manté-la em sigilo.

4. Confidencialidade

Garantimos que voc€ ndo serd identificado (a), e como forma de manter o sigilo das
informagdes apresentadas por vocé, criaremos codigos, € nao divulgaremos seu nome, e-mails e
nada que o identifique, garantindo assim, o seu anonimato.

5. Riscos e Beneficios

5a) Riscos: Os riscos que poderdo ocorrer em fungdo da pandemia do Coronavirus (SARS-
CoV-2) e dos riscos decorrentes, serdo tomados os devidos cuidados seguindo os protocolos de
seguranca previstos para a prevengdao da COVID-19, tais como: como afericao da temperatura,
higienizacao dos calgados ao entrar no colégio, uso de alcool em gel e mascara, higienizagao do
Jogo da Func¢ao quadratica, apos a manipulacdo. Entre outros riscos estdo: emocional, cansago,
estresse entre outros riscos.

5b) Beneficios: Os beneficios para vocé serdo diretos por se tratar de uma pesquisa a qual diz
respeito a contribuicdo de um jogo pedagogico, na aprendizagem do contetido de Fungado
quadratica e com essa metodologia diversificada, e espera-se uma melhoria no ensino e
aprendizagem, sendo dessa forma dinamica, prazerosa e possibilitando a aquisicdo de

conhecimentos desse conteudo.
6. Critério de Inclusao e Excluséo

6a) Inclusao:

O critério de inclusdo sera o fato do aluno frequentar o primeiro ano do Ensino Médio noturno,
do Colégio Estadual Professora Benedita Rosa Rezende, onde serdo realizadas as atividades
pedagodgicas com o jogo, nas aulas de Matematica, do primeiro semestre de 2022. Caso nao
aceite participar, o aluno fard atividades diferenciadas ou do livro didatico, enquanto acontecer
o trabalho com os jogos em grupos.

6b) Exclusao: Alunos o matutino e vespertino, ou alunos do 2° e 3° ano do noturno.

7. Direitos de sair da pesquisa e a esclarecimentos durante o processo

Vocé tera total liberdade de se retirar da pesquisa no momento que considerar mais
conveniente, caso nao participe fara atividades diferenciadas ou do livro didatico, enquanto os
grupos realizam o trabalho com o Jogo da Fung¢do quadratica, conforme o objetivo da pesquisa.
Caso vocé necessite de esclarecimentos ou tenha duvidas relacionadas a sua participacdo na
pesquisa, os pesquisadores estardo atentos e disponiveis para sana-las. Além disso, vocé tem a
liberdade de recusar ou retirar o seu consentimento a qualquer momento sem penalizagdo. E,
caso voce deseje receber o resultado desta pesquisa, solicite a pesquisadora responsavel.

8. Ressarcimento e Indenizag¢ao

A pesquisa ndo gerard custos aos participantes ja que participardo durante as aulas de
matematica, ndo sendo necessario ressarcimento. Os participantes tém direito a indenizagao,
caso a pesquisa gere algum tipo de dano (risco), conforme especificado na Resolugdo: 466/12
CNS.

B CONSENTIMENTO
Ap6s leitura e reflexdo, eu decidi, livre e voluntariamente, participar deste estudo, permitindo
que os pesquisadores relacionados neste documento obtenham respostas escritas, fotografia,
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filmagem ou grava¢ao de voz de minha pessoa para fins de Trabalho de Conclusao de Curso, e
de pesquisa cientifica/educacional. E, concordo que os dados fornecidos por mim possam ser
divulgados em Congressos, eventos, peridodicos ou revistas cientificas.

Declaro que 1li e concordo com esse TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO (TCLE) e desejo participar como voluntario (a) da pesquisa.

Ap6s reflexdo e um tempo razoavel, eu decidi, livre e voluntariamente, participar deste estudo.

Nome Completo:

RG: Data de Nascimento:  / /  Telefone:
Enderego:

CEP: Cidade: Estado:

Assinatura: Data: / /

Eu declaro ter apresentado o estudo, explicando seus objetivos, natureza, riscos € beneficios e
ter respondido da melhor forma possivel as questdes formuladas, informo que este termo
devera ser preenchido em duas vias de igual teor, sendo uma delas, devidamente preenchida e
assinada entregue ao participante.

Nome completo: Edna Guimaraes Duarte

Assinatura pesquisador (a): Data:  / /

Para todas as questdes relativas ao estudo ou para se retirar do mesmo, poderao se comunicar
com as pesquisadoras via e-mail ou telefone.

zenaiderocha@utfpr.edu.br Fone celular: (43) xxxxxxx
ednaduarte@alunos.utfpr.edu.br ~ Fone celular: (43) xxxxxxx

ESCLARECIMENTOS SOBRE O COMITE DE ETICA EM PESQUISA:

O Comité de Etica em Pesquisa envolvendo Seres Humanos (CEP) ¢ constituido por uma
equipe de profissionais com formagdo multidisciplinar que estd trabalhando para assegurar o
respeito aos seus direitos como participante de pesquisa. Ele tem por objetivo avaliar se a
pesquisa foi planejada e se serd executada de forma ética. Se vocé considerar que a pesquisa
nao estd sendo realizada da forma como vocé foi informado ou que vocé esta sendo prejudicado
de alguma forma, entre em contato com o Comité de Etica em Pesquisa envolvendo Seres
Humanos da Universidade Tecnologica Federal do Parand (CEP/UTFPR). Endereco: Av. Sete
de Setembro, 3165, Bloco N, Térreo, Bairro Rebougas, CEP 80230-901, Curitiba-PR,
Telefone: (41) 3310-4494, e-mail: coep@utfpr.edu.br.

Contato do Comité de Etica em Pesquisa que envolve seres humanos para deniincia,
recurso ou reclamagdes do participante pesquisado:

Comité de Etica em Pesquisa que envolve seres humanos da Universidade Tecnologica
Federal do Parana (CEP/UTFPR)

Endereco: Av. Sete de Setembro, 3165, Bloco N, Térreo, Reboucgas, CEP 80230-901,
Curitiba-PR, Telefone: 3310-4494, E-mail: coep@utfpr.edu.br



mailto:coep@utfpr.edu.br
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Ministério da Educagao Universidade
Tecnolégica Federal do Parana ME PR
Mestrado em Ensino de Matematica
PPGMAT

Este questiondrio consiste em um instrumento de coleta de dados para uma investigagdo no
ambito de uma pesquisa do Programa de Mestrado Profissional em Ensino da Matematica -
UTFPR - Campus Londrina/Cornélio Procépio. Contamos mais uma vez com sua participagao
nesta pesquisa que objetiva analisar as contribui¢des de um Jogo da Funcdo quadratica, na
aprendizagem de Funcgdo do segundo grau, suas respostas serdo muito importantes para a
analise e conclusdo desta pesquisa. Informamos que os resultados obtidos serdo utilizados
apenas para fins académicos. Obrigada por sua contribuicao.

APENDICE D - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)

Titulo da pesquisa: Titulo da pesquisa: ANALISE DO DESENVOLVIMENTO DE UM
JOGO DA FUNCAO QUADRATICA COMO CONTRIBUICAO PARA A
APRENDIZAGEM DAS FUNCOES DO SEGUNDO GRAU

Pesquisadora responsavel pela pesquisa: Zenaide de Fatima Dante Correia Rocha
Pesquisador membro da equipe: Edna Guimaraes Duarte

Enderec¢o: Rua xxxxxx CEP XXXXXXXXX Londrina - PR - Brasil

Telefone: (43) 3337-xxxx € (43) 999xxxxXXX

Local de realizacdo da pesquisa: Colégio Estadual Professora Benedita Rosa Rezende
Enderec¢o: Avenida Robert Koch, 377 CEP 86038-350 Londrina — PR - Brasil

A) INFORMACOES AO PARTICIPANTE

Seu filho estd sendo convidado (a) a participar de uma pesquisa, € caso vocé concorde com
esse TALE ele fara parte do grupo a qual direcionamos as intencdes desse trabalho intitulado “
Analise do desenvolvimento de um Jogo da Fun¢do quadratica como contribuigdo para a
aprendizagem das Fungdes do segundo grau ”, a ser realizada pela professora Edna Guimaraes
Duarte, aluna regular do Programa de Po6s-Graduagdo Mestrado Profissional em Ensino de
Matematica da Universidade Tecnoldgica Federal do Parana, Campus Londrina e ¢ orientada
pela professora Zenaide Fatima Dante Correia Rocha.

1 Apresentacio da pesquisa.

Pretendemos desenvolver um projeto de pesquisa visando o uso de um jogo do contetdo de
Fungdo quadratica, elaborado por mim mesma, nas aulas de Matematica do primeiro ano do
Ensino Médio noturno, oferecendo aos alunos a oportunidade de aprenderem esse contetido em
grupo, com a utilizacdo do jogo como verificacdo diagndstica do que os alunos ja sabem de
Fun¢do do segundo grau, introducdo e fixacdo e aprofundamento do contetido especifico e
ap6s o encerramento do trabalho, uma ultima aplicagdo do jogo, como verificagdo da
aprendizagem de Fung¢do quadratica. Entre as unidades tematicas propostas na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) e o Curriculo da Rede Estadual Paranaense (CREP) definimos o
estudo de Fung¢do quadratica ou do segundo grau, com foco nos objetos de conhecimento: Zeros
da Fungdo, coordenadas do vértice e grafico, onde serdo explorados, com o auxilio do jogo, os
conceitos basicos € como consequéncia espera-se contribuir para a apropriagdo desse conteudo.
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2 Objetivos da pesquisa.

Analisar como um Produto Educacional, um Jogo da Fun¢do quadratica, pode contribuir para a
aprendizagem de Fun¢do do segundo grau e quais as experiéncias de sucesso, dificuldades e
desafios neste trabalho.

3 Participacdo na pesquisa.

Para que esse estudo possa acontecer a participagao de seu filho (a) € muito importante, e caso
vocé concorde com esse TALE ele (a) fara parte do grupo a qual direcionamos as intengdes
deste trabalho. A aplicagdo do jogo terd uma duragdo de 10 aulas, sera ofertado de forma
presencial nas aulas de Matematica da turma do primeiro ano noturno do Colégio Estadual
Professora Benedita Rosa Rezende. Essa aplicacao do jogo serd dividida em 3 etapas, 2 aulas
como para diagnosticar o que os alunos ja sabem desse conteudo, 5 horas de trabalho com o
jogo em grupo, para fixagdo do conteudo e 3 aulas de verificagdo da aprendizagem do contetido
de Fung¢do quadratica, apds o trabalho com o jogo elaborado por mim, sobre Fun¢do quadratica.
O trabalho com o jogo nas aulas sera realizado no periodo noturno, com 16 alunos, no primeiro
semestre de 2022, de forma presencial, na propria aula de Matematica, na qual sou a
professora, os alunos que nao desejarem participar da pesquisa, fardo atividades diferenciadas,
enquanto serdo realizadas o trabalho em grupo, com o Jogo da Funcdo quadratica. Todas as
informacgodes coletadas na pesquisa ndo serdo identificadas com o seu nome, portanto o aluno
nao serd reconhecido, para isso, nomearemos com letras maiusculas. Os dados coletados serdao
utilizados para o Trabalho de Dissertagdo, comprovando a contribuicdo do jogo, como
estratégia pedagdgica que favoreca o processo de aprendizagem do aluno e poderdo ser
divulgados em periddicos, eventos, congressos. Vale ressaltar que, somente a pesquisadora
responsavel e o pesquisador terdo conhecimento de sua identidade, e nos comprometemos a
manté-la em sigilo.

4 Confidencialidade.

Informamos ainda que as informagdes serdo utilizadas somente para os fins desta pesquisa
educacional, e serdo tratadas com o mais absoluto sigilo e confidencialidade, de modo a
preservar a identidade, sua e a de seu (sua) filho (a).

5 Riscos e Beneficios.

5a) Riscos: Os riscos que poderdo ocorrer em func¢ao da pandemia do Coronavirus (SARS-
CoV-2) e dos riscos decorrentes, serdo tomados os devidos cuidados seguindo os protocolos de
seguranca previstos para a prevengao da COVID-19, tais como: como aferi¢ao da temperatura,
higienizacao dos calgados ao entrar no colégio, uso de dlcool em gel e méscara, higienizagdo do
Jogo da Fun¢do quadratica, ap6s a manipulacdo, entre outros.

5b) Beneficios: Os beneficios para vocé serdo diretos por se tratar de uma pesquisa a qual diz
respeito a contribuicdo de um jogo pedagodgico, na aprendizagem do contetido de Fungdo
quadratica e com essa metodologia diversificada, e espera-se uma melhoria no ensino e
aprendizagem, sendo dessa forma dindmica, prazerosa e possibilitando a aquisicdo de
conhecimentos desse contetido.

6 Critérios de inclusao e exclusio.

6a) Inclusdo: O critério de inclusdo serd o fato de o aluno estar matriculado nas turmas do 1°
ano do Ensino Médio noturno onde serdo realizadas as atividades pedagdgicas. Assim, trata-se
de alunos numa faixa etaria com 16 anos ou mais.

6b) Exclusiao: Alunos do matutino e vespertino, ou alunos do 2° e 3° ano do noturno

7 Direito de sair da pesquisa e a esclarecimentos durante o processo.
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O participante tem o direito de deixar o estudo a qualquer momento, por isso pode recusar-se a
autorizar tal participagdo, ou mesmo desistir durante o processo sem que isto acarrete qualquer
onus ou prejuizo a sua pessoa ou a de seu filho (a). Apos a realizacdo das atividades, os alunos
serdo informados dos resultados obtidos.

8 Ressarcimento e indenizacio.

Informamos que ndo havera ressarcimento por ndo existir custas para o aluno ou responsavel
durante a realizacdo da pesquisa. Em atendimento a legislacdo deixamos registrado o direito a
indenizagdo, caso seja comprovado algum dano ao participante da pesquisa.

B) ASSENTIMENTO

Eu declaro ter conhecimento das informagdes contidas neste documento e ter recebido
respostas claras as minhas questdes a propdsito da participacdo de meu filho (a), direta (ou
indireta) na pesquisa e, também, declaro ter compreendido o objetivo, a natureza, os riscos,
beneficios, o ndo ressarcimento e indenizagao relacionados a este estudo.

Ap0s reflexdo e um tempo razodvel, eu decidi, livre e voluntariamente, permitir que meu filho
(a) menor de 18 anos participe, permitindo que os pesquisadores relacionados neste documento
obtenham informagdes através das atividades realizadas por ele. Concordo que o material e as
informacgodes obtidas possam ser publicados em aulas, congressos, eventos cientificos, palestras
ou periodicos cientificos. Vale ressaltar que ndo haverd identificacdo por nome ou qualquer
outra forma. Estou ciente que meu filho (a) podera deixar o projeto a qualquer momento, sem
nenhum prejuizo.

Declaro que li e concordo com esse TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO (TALE) e autorizo meu filho (a) a participar como voluntario (a) da
pesquisa.

Nome do participante:
Assinatura do participante: Data: /

Dados do responsavel

Nome completo:

RG: Data de nascimento: /] Telefone:
Endereco:

CEP: Cidade: Estado:

Assinatura: Data: /]

Eu declaro ter apresentado o estudo, explicado seus objetivos, natureza, riscos e beneficios e ter
respondido da melhor forma possivel as questdes formuladas, informo que este termo devera
ser preenchido em duas vias de igual teor, sendo uma delas, devidamente preenchida e assinada
entregue ao participante.

Nome completo: Edna Guimaraes Duarte

Assinatura Data:  / /
pesquisador (a):
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Para todas as questdes relativas ao estudo ou para se retirar do mesmo, poderdo se comunicar
com pesquisadoras via e-mail ou telefone.

zenaiderocha@utfpr.edu.br Fone celular: xxxxxx
ednaduarte@alunos.utfpr.edu.br ~ Fone celular: xxxxxx

"ESCLARECIMENTOS SOBRE O COMITE DE ETICA EM PESQUISA:

O Comité de Etica em Pesquisa envolvendo Seres Humanos (CEP) ¢é constituido por uma
equipe de profissionais com formagdo multidisciplinar que esta trabalhando para assegurar o
respeito aos seus direitos como participante de pesquisa. Ele tem por objetivo avaliar se a
pesquisa foi planejada e se sera executada de forma ética. Se voc€ considerar que a pesquisa
nao esta sendo realizada da forma como vocé foi informado ou que vocé estd sendo prejudicado
de alguma forma, entre em contato com o Comité de Etica em Pesquisa envolvendo Seres
Humanos da Universidade Tecnologica Federal do Parand (CEP/UTFPR). Endereco: Av. Sete
de Setembro, 3165, Bloco N, Térreo, Bairro Rebougas, CEP 80230-901, Curitiba-PR,
Telefone: (41) 3310-4494, e-mail: coep@utfpr.edu.br.

Contato do Comité de Etica em Pesquisa que envolve seres humanos para dentincia,
recurso ou reclamacées do participante pesquisado:

Comité de Etica em Pesquisa que envolve seres humanos da Universidade Tecnoldgica
Federal do Parana (CEP/UTFPR)

Endereco: Av. Sete de Setembro, 3165, Bloco N, Térreo, Rebougas, CEP 80230-901,
Curitiba-PR, Telefone: 3310-4494, E-mail:coep@utfpr.edu.br

! Essa pesquisa nio foi apreciada pelo Comité de Etica em Pesquisa.


mailto:coep@utfpr.edu.br
mailto:coep@utfpr.edu.br

APENDICE E - PRODUTO EDUCACIONAL
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Produto Educacional

JOGO DA FUNCAO QUADRATICA: UMA CONTRIBUICAO PARA
A APRENDIZAGEM DE FUNCAO DO SEGUNDO GRAU

QUADRATIC FUNCTION GAME: A
CONTRIBUTION TO SECOND-DEGREE FUNCTION LEARNING

MESTRANDA: EDNA GUIMARAES DUARTE
http://lattes.cnpq.br/2654400917247038

https://orcid.org/0009-0003-9772-3888

ORIENTADORA: Prof:* Dra. ZENAIDE DE FATIMA DANTE
CORREIA ROCHA

http://lattes.cnpq.br/6374015489865372
https://orcid.org/0000-0002-1489-6245

Produto Educacional apresentado como requisito parcial a
obtencao do titulo de Mestre em Ensino de Matematica, do
Programa de Pos-Graduagdo em Ensino de Matematica
(PPGMAT) da Universidade Tecnoldgica Federal do Parand —
Campus Londrina.

LONDRINA /2023

O produto educacional estd disponivel no seguinte endereco:
https://repositorio.utfpr.edu.br/jspui/. Depois de clicar no link, digite o titulo do produto ou o
nome da autora ao lado da lupa em: “buscar nos repositorios da UTFPR e do Educapes”.

Esta licenga permite que outros remixem, adaptem e criem a partir do trabalho para fins
nao comerciais, desde que atribuam o devido crédito e que licenciem as novas criagdes sob
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APRESENTACAO
DO
PRODUTO

O produto educacional “Jogo da Fungao quadratica: uma contribuigao para
a aprendizagem de Fungdao do segundo grau™ é um instrumento que foi
desenvolvido na pesquisa de Mestrado, no Programa de Pds-Graduagao em Ensino
de Matematica da Universidade Tecnoldgica Federal do Parana, pela professora
pesquisadora Edna Guimaraes Duarte, sob a orientagdo da Professora Dra. Zenaide
de Fatima Dante Correia Rocha.

O objetivo deste instrumento € contribuir para a aprendizagem da Fungao do
2° grau, devido ao seu aspecto ludico pode auxiliar no desenvolvimento do
aprendizado do estudante, pela busca do conhecimento e colaborar para que se torne
sujeito da sua aprendizagem.

Para testar e validar o jogo foi aplicado, no 1° ano do Ensino Médio, do
Colégio Estadual Professora Benedita Rosa Rezende, com 16 estudantes, no
segundo trimestre de 2022, proporcionou um ambiente agradavel de aprendizagem,
de pesquisa, colaboragao entre os grupos e contribuiu para a aprendizagem das
Fungdes do 2° grau, além de oportunizar ao estudante o desenvolvimento de sua

autonomia no seu processo de aprendizagem.

Figura 1: Foto do Colégio onde foi realizada a pesquisa.

Fonte: Autora (2022).
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O jogo pedagogico € um instrumento didatico que contribui com a
aprendizagem dos alunos por meio da interagdo entre pares. Participaram da
pesquisa 16 estudantes do primeiro ano do Ensino Médio noturno, durante as aulas
do segundo trimestre do ano de 2022, de um Colégio Estadual, da cidade de
Londrina/PR. O trabalho com os jogos teve duragdo de 10 aulas presenciais de
Matematica, dividido em 7 etapas, estruturado em 3 aulas para a verificacdo do
conhecimento dos alunos com o conteudo de Fungdo do segundo grau, 4 aulas para
o trabalho com as Fungbes do jogo numa tarefa exploratéria e confec¢ao de cartaz,
com o material das pesquisas realizadas e 3 aulas como verificagdo da aprendizagem
do conteudo, através das apresentagdes do material elaborado pelos grupos e
construgcéo de um novo jogo.

A realizagdo do trabalho com o Jogo da Funcédo quadratica favoreceu aos
estudantes serem protagonistas de seus conhecimentos, as aulas foram mais
diversificadas, possibilitando compreender, acompanhar e intervir na evolugao da
apropriagdo do conteudo de Fungdo do segundo grau, sendo a professora
pesquisadora mediadora desse processo. O uso do Jogo da Fungao quadratica, em
grupo, como instrumento potencializador da aprendizagem, colaborou para identificar
como o estudante estava aprendendo, quais suas duvidas, erros e acertos, em qual
momento a mediagao se fazia necessaria, também foi possivel verificar a evolugéo do
conhecimento de Fungdo em cada grupo, o que permitiu concluir que houve
aprendizagem na situagcéo em estudo.

Foi possivel verificar a colaboragdo entre os pares, a dindmica de
desenvolvimento do produto educacional que possibilitou a pesquisa em sala de aula,
favorecendo a busca do conhecimento, oportunizou uma aprendizagem mais
prazerosa, uma maior socializagdo devido ao aspecto ludico do jogo. Em sintese, a
realizacdo deste trabalho contribuiu para a aprendizagem da Fung¢do do segundo
grau, ao permitir a interacado, formagao de atitudes colaborativas e de apoio entre os
estudantes, além de ter proporcionado um ambiente agradavel e propicio para a
aprendizagem de Matematica.
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O produto educacional, de acordo com Moreira (2004) € um trabalho de
conclusao de curso resultante de uma pesquisa aplicada, de natureza educacional, de
maneira que possa ser utilizado por outros profissionais.

[...] aplicada, descrevendo o desenvolvimento de processo ou produtos de
natureza educacional, visando a melhoria do ensino na area especifica,
sugerindo-se fortemente que, em forma e conteudo, este trabalho se

constitua em material que possa ser utilizado por outros profissionais.
(MOREIRA, 2004, p. 134)

O produto educacional intitulado “Jogo da Fungao quadratica: Uma
contribuicao para a aprendizagem de Funcao do segundo grau”, surgiu da
experiéncia da professora pesquisadora, com a dificuldade de compreensdao do
conteudo de Funcgdes, dos estudantes de primeiros anos do Ensino Médio e este
material foi construido para ser um potencializador da aprendizagem do conteudo de
Funcéo do segundo grau.

O objetivo, ao trabalhar com esse jogo em grupo, € contribuir para a
aprendizagem de Fungao quadratica, possibilitando ao aluno ser o sujeito da sua
aprendizagem e colaborar com os seus pares.

O Jogo da Fungado quadratica como um instrumento mediador da
aprendizagem, possibilita ao professor pesquisador verificar o nivel de
desenvolvimento potencial dos estudantes, e observar a capacidade dos alunos de
desempenhar tarefas com a colaboragao dos colegas.

Objetos ludicos, dinamicos e intuitivos, com aplicagao no nosso dia-a-dia, que
tém como finalidade auxiliar a construcdo e a classificagdo de determinados
conceitos que, conforme o seu nivel de abstracdo, necessitam de um apoio
fisico para orientar a compreenséo, formalizacio e estruturagdo dos mesmos.
(CAMACHO, 2012, p. 25).

Ressaltando a importancia de se trabalhar com os jogos fisicos, manipulaveis,
no desenvolvimento dos conceitos e conteudos matematicos, nesse nosso trabalho, a

Funcéo do segundo grau.
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Sobre isso, Vygotsky (2010) ressalta a necessidade de desafiar e estimular a

parte intelectual do estudante adolescente, com metodologias variadas, nesse caso
utilizando o jogo como potencializador da aprendizagem de Fungéo do segundo grau,

ou quadratica.

[...] se o meio ambiente ndo desafiar, exigir e estimular o intelecto do
adolescente, esse processo podera se atrasar ou mesmo ndo se
completar, ou seja, podera ndo chegar a conquistar estagios mais
elevados de raciocinio. Isto quer dizer que o pensamento conceitual &
uma conquista que depende n&do somente do esforgo individual, mas
principalmente do contexto em que o individuo se insere, que define,
alias, seu “ponto de chegada”. (VYGOTSKY apud REGO, 1995, p.79).

E esse produto educacional podera contribuir para uma aprendizagem
desafiadora, num contexto de sala de aula, com jogo em grupo, em que um estudante
que compreende um pouco mais colabora com o outro que ainda ndo esta no mesmo
nivel de aprendizagem, assim todos podem chegar a um estagio mais elevado do

raciocinio.
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DESCRICAO DO
PRODUTO
EDUCACIONAL

Foram confeccionados com cubos em MDF, 4 Jogos da Fungdo quadratica,
contendo 18 adesivos com 4 diferentes Fungdes, os zeros da Funcao, coordenadas
do vértice e os graficos das Fungdes, colados em 4 cubos furados bem ao centro e
fixado com palitos de sorvete e percevejos nas pontas, de modo que os cubos girem,
para que os quatro lados formem 4 jogos organizados corretamente, retirados de
livros de Fungdes, ainda tem o titulo do jogo, um adesivo com o nome da mestranda e

da orientadora.

Figura 2: Cubos utilizados na construgao do jogo.

Fonte: Autora (2022).

Os jogos foram entregues embaralhados, para cada grupo formado por 4
alunos, para que organizassem as 4 Fungdes, com seus zeros, delta, coordenadas do
vértice da parabola e os graficos, utilizando os conhecimentos que tem sobre o
conteudo, a légica observando os graficos ou numa folha de rascunho utilizando as
féormulas e operacbes. Venceu o grupo que montou o jogo mais rapido e
corretamente, com a colaboragédo e ideias de todos do grupo.
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Figura 3: Jogo da Funcg&o quadratica.

Raizes: x=_-b* VA ||
2a
2
A=b-4ac
=16

e wd ST
2

Fonte: Autor (2022).

Adesivos utilizados na confecgdo dos 4 Jogos da Funcdo quadratica, apds

pesquisa em sites educacionais e livros didaticos com o conteudo de Funcgdes:

Figura 4: Adesivos utilizados na confecg¢ao dos Jogos da Fungao quadratica.

JOGO DA
FUNCAO fx) = X"+ 2x + 3 X,=3
QUADRATICA Fo 5B

MESTRAMNDA: EDMNA ¥
GUIMARAES DUARTE Xv=-b_ Yv=_-% 2o

ORIENTADORA: / : |
ZEMNAIDE DE FATIMA, 41 1 a3l i
DANTE CORREIA Entdo, VvV (1. 4) | |

ROCHA

Fonte: Autora (2022).



Figura 5: Adesivos utilizados na confecgao dos Jogos da Fungéo quadratica.
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V23

f(x) = X-6x +9

F(x) =- X+ 4x -2

Raizes: x= -bt \fﬁ
2a
4
MA=b-4ac
A=16

x=2%4 =7
2

zeros da funcgao:

D=F-4(-1)(-2)
A=16-8
A=8

Entao, V(1, -4)

x°-Bx=-9=0

A=0

X==D.
2a

x=6 =3
2

fix)=0parax=3

Fonte: Autora (2022).
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)

TRABALHO
REALIZADO COM O
JOGO

Os jogos foram entregues embaralhados, para cada grupo formado por 4
alunos, para que organizassem as 4 Fung¢des, com seus zeros, delta, coordenadas do
vértice da parabola e os graficos, utilizando os conhecimentos que tem sobre o
conteudo, a légica, observando os graficos ou numa folha de rascunho utilizando as
féormulas e operagbes. Venceu o0 grupo que montou o jogo mais rapido e

corretamente, com a colaboragéo e ideias de todos do grupo.

Figura 6: Resolugéo do jogo por um aluno.

Fonte: Autora (2022).

As conversas e discussdes dos grupos foram gravadas e depois transcritas,
para compreender como cada grupo resolveu e montou o0 jogo, durante toda a
montagem a professora pesquisadora passou pelos grupos, observando, tirando
alguma duvida, questionando, levantando hipéteses, enfim, mediando todo o
processo de desenvolvimento do trabalho sem interferir na resolu¢ao dos grupos.
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Figura 7: Tentativa da resolug&o do grupo 2.

Fonte: Autora (2022).

Em sua primeira tentativa de resolu¢do da Fungao quadratica, resolveu parte
do jogo, com base em seus conhecimentos anteriores de Fungdo do primeiro grau e

deducao logica.
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ETAPAS DA APLICA(;AO
DO JOGO DA FUNCAO
QUADRATICA

Aplicagao dos jogos para verificagdo do conhecimento que os alunos de cada
grupo tém sobre o conteudo de Fungédo quadratica, antes de ser trabalhado com a
turma, como uma verificagdo diagndstica. Os comentarios, rascunhos e anotagdes
das estratégias do grupo, serdo utilizadas para analisar como resolveram o jogo € em

que nivel cada aluno esta sobre o conteudo de Fungéo.

Figura 8: Resolugao do Jogo pelo Grupo 1.

Fonte: Autora (2022).

No primeiro momento os grupos encontraram muita dificuldade em resolver o
Jogo da Fungao quadratica e foram relutantes em tentar pesquisar, buscar caminhos

ou diferentes solugdes para chegarem ao resultado final da resolugao.
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TAREFA EXPLORATORIA

Como sugestao pode ser feita uma tarefa exploratéria com as quatro Fungdes
do jogo, os estudantes divididos em quatro grupos, podem fazer uma pesquisa, no
laboratdrio de informatica ou no celular e elaborar cartaz com a resolugcdo de cada
uma das Funcdes, com a resolugao dos zeros da sua Fungao, coordenadas do vértice

da parabola e gréfico.

Figura 9: Pesquisa das resolug¢des das Fungdes do jogo por todos os grupos.

Fonte: Autora (2022).

A professora pesquisadora utilizou as dificuldades sinalizadas pelos grupos,
como erros ou duvidas surgidas durante todo o trabalho da tarefa exploratéria, como
estratégias para as indagacdes e mediagbes necessarias, até todos os grupos
obterem éxito na resolug&o do jogo.
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Figura 10: Confeccéo do cartaz pelos Grupos.

Fonte: Autora (2022).

A mediacao da professora pesquisadora sempre foi necessaria, auxiliando com
alguma informacao pertinente, teoria, exemplo ou definicdo do conteudo de Fungao
quadratica, enquanto o grupo explicava sua Fungao resolvida no cartaz.

Essa tarefa exploratoria de pesquisa, confeccado de cartaz e apresentacao para
a turma, se diferenciou das tarefas rotineiras que os estudantes estavam
acostumados, apresentou um grande desafio e possibilitou a resolucao das Fungdes

de mais de uma forma, e com o colega do grupo.

Figura 11: Confeccéo do cartaz com a resolugao do Jogo do grupo 4.

Fonte: Autora (2022).
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Na confeccdo dos cartazes, passo a ser tomado apds a pesquisa pelos
participantes, a professora pesquisadora observou os resultados de suas pesquisas, o
que favoreceu uma maior compreensdo acerca do conteudo e graficos da Funcao
quadratica e com isso os outros grupos foram se sentindo mais confiantes para
explicarem os seus cartazes.

ApoOs as pesquisas e confeccdo de cartaz, os integrantes de cada grupo foram
ao quadro para explicar como foi a sua pesquisa, as estratégias do grupo, quais as
dificuldades encontradas, se precisaram de apoio da professora ou dos colegas de
outro grupo, com o objetivo de aprender e poder repassar aos colegas da turma o que

pesquisaram sobre a Fung¢do quadratica, ou do segundo grau, determinada a cada

grupo.

Figura 12: Apresentacgéo do grupo 1.

Fonte: Autora (2022).

Durante todo o trabalho com o Jogo da Funcao quadratica, quando o processo
de sistematizagdo dos conceitos e das habilidades do pensamento matematico
emergiram no decorrer das situacbes de jogo, a professora pesquisadora fez as

intervengdes pedagogicas necessarias como mediadora de todo o processo.
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Figura 13: Sistematizagcdo apds apresentagao dos grupos.

Fonte: Autora (2022).

ApoOs as apresentagbes dos grupos, colaram os cartazes no quadro e a
professora fez uma retomada das explicagbes e os alunos fizeram as anotagdes nos
cadernos. A sistematizagdo possibilita evidenciar para o estudante o conceito de
Funcdo quadratica que estd sendo trabalhado, a constatagcdo das hipoteses e
tentativas de resolugdo, o trabalho pedagdgico com o erro, como forma de tentar
acertar.

No relato dos estudantes, pode-se observar que a aplicagdo do trabalho com o
Jogo da Fungao quadratica proporcionou uma melhor compreensao do conteudo de
Funcdes e propriedade para falarem, pois conseguiram entender, explicar para os

colegas e resolver o jogo.
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CONSTRUCAO DO NOVO
JOGO

Ao final do trabalho, cada grupo confeccionou um Jogo da Fungéo quadratica,
utilizando cubos novos e muitos adesivos com varias Fungdes, coordenadas dos
vértices da parabola e variados graficos, nesse momento houve muita discusséao, até

todos conseguirem construir o jogo.

Figura 14: Confecgéo do jogo pelos grupos.

Fonte: Autora (2022).

Alguns alunos consultaram no seu caderno, os registros da pesquisa, durante a

tarefa exploratoria ou as anotagdes realizadas durante as apresentagdes dos grupos.
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Figura 15: Confeccéo dos jogos pelos grupos.

Fonte: Autora (2022).

Os grupos obtiveram éxito na construgdo do Jogo da Fungdo quadratica,
comprovando que o trabalho com o jogo e a tarefa exploratéria contribuiram para a

aprendizagem da Fung¢ao do segundo grau.
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OPORTUNIDADES DE
APRENDIZAGENS

As tentativas de resolugao, pesquisa, apresentagéo para os colegas da turma e
confecgao final do jogo em grupo, anotagdes, gravagao ou discussao durante todo o
trabalho realizado, a analise de todos esses dados, forneceu elementos para que a
professora pesquisadora pudesse acompanhar a evolugao de aprendizagem de cada

aluno e do seu grupo.

Figura 16: Confeccéo dos jogos pelos grupos e comparagao das Fungdes.

Fonte: Autora (2022).

O trabalho com o jogo foi potencializador da aprendizagem do conteudo de
Funcao do segundo grau, favoreceu a colaboragado entre os pares e com 0s outros
grupos. E possibilitou novas possibilidades e contribuiu para a aprendizagem de
Funcao quadratica.

Destacamos o potencial do trabalho com o Jogo da Fungédo quadratica em
grupo além da interagdo, favoreceu uma identificagdo com seus pares,

proporcionando o compartilhamento de conhecimentos.



98

O Jogo da Fungao quadratica, trabalhado em grupo, colaborou com o processo
de aprendizagem do estudante e de seus pares, progresso alcangado pelos grupos
observados em momentos distintos, da aplicagéo do jogo.

Observou-se na primeira aplicagdo do Jogo da Funcdo quadrética, as
dificuldades e defasagens dos conteudos necessarios, para a aprendizagem de
Funcdo e o que precisava ser feito, para a alcancar a zona de desenvolvimento
potencial.

Importante enfatizar a mediacdo da professora pesquisadora, que colaborou
mostrando as possibilidades reais de evolucao de aprendizagem dos estudantes, os
incentivou a buscarem seu proprio conhecimento, promoveu um ambiente de
aprendizagem com jogos pedagdgicos, para que o momento da verificagdo dos
conhecimentos adquiridos, seja, prazeroso e também uma continuacdo da sua
aprendizagem.

Consideramos haver indicios que esse Jogo da Fung¢ao quadratica oportunizou
a aprendizagem das Fungbes do 2° grau, e segundo Vygotsky (2011), o
desenvolvimento e aprendizagem ocorrem, num ambiente social determinado por
relacbes com os pares, esse jogo foi pensado, elaborado e aplicado em grupo,
colocando um aluno com mais dificuldade, com outros que pudessem colaborar com
ele, incentivando a interac&o entre eles.

Conclui-se que o jogo pedagoégico em grupo, foi um instrumento metodolégico
potencializador da aprendizagem de Func&o do segundo grau, tornou o ambiente da
sala de aula um espacgo de aprendizagem colaborativo, onde o aluno se tornou sujeito
da sua aprendizagem, com base nos dados e informagdes obtidas, pode-se observar
que auxiliou o aluno na construgao do seu conhecimento.

Esse produto educacional, intitulado: “Jogo da Funcdo quadratica: Uma
contribuicdo para a aprendizagem de Fungdo do segundo grau”, foi confeccionado
com o objetivo de contribuir com o ensino de Funcdo quadratica, de modo que, em
forma e conteudo, se constitua em um material que possa ser utilizado por outros

profissionais, com as mudangas que considerarem necessarias.



99

BONJORNO. J. RIBEIRO, GIOVANNI, J. RUY DE SOUZA (2020), P.R. Camera
Matematica: Fungoes e Progressodes - Ensino Médio. 1% ed. Sdo Paulo. FTD, 2020.

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Educacgéo € a Base. Brasilia,
MEC/CONSED/UNDIME, 2018, pp.42-471, 517- 520.

BRASIL, Ministério da Educacdo. Parametros Curriculares Nacionais para o
Ensino Fundamental. Brasilia, MEC/SEF, 2000, p 32.

Parametros Curriculares Nacionais. Ensino médio. Ministério da
Educacao. Secretaria de Educagcdao Média e Tecnoldgica. Brasilia ministério da
educacéo, 2000, p.32.

BURIASCO, Regina Luzia Corio de. Avaliagdo em Matematica: Um estudo das
respostas de alunos e professores, 97 f. Tese (Doutorado em Educacgéo
Matematica) — Universidade Estadual Paulista — UNESP. Marilia, 1999.

D’AMBROSIO, Ubiratan. Educagao Matematica: Da Teoria a Pratica. Sdo Paulo:
Papirus, 2012, pp.66-109.

DANTE, L. R. Matematica: Contexto & Aplicagées - Ensino médio. S&o Paulo,
Atica, 2022. v. 1.

DINIZ, M. I; CANDIDO; P. SMOLE, K.S. Cadernos do Mathema: Jogos de
Matematica-De 1a a 5a ano. Porto Alegre: Artmed, 2007, p.11.

Diretrizes Curriculares para o Ensino Médio, disponivel em:
<http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=9829
1-texto-referencia-consulta-publica&category_slug=outubro-2018-pdf-1&Iltemid=30192
>Acesso em: 05-06-2021.

GRANDO, R. C. O conhecimento matematico e o uso de jogos na sala de aula.
2000.224 f. Tese (Doutorado) — Faculdade de Educacgao, Universidade Estadual de
Campinas, Campinas, SP, 2000, p.32.

MORAN, J. M. Mudando a educagdo com metodologias ativas. In Convergéncias
Midiaticas, Educacdo e Cidadania: aproximagdes jovens. Colecdo Midias
Contemporaneas. 2015 Disponivel em:
http://www?2.eca.usp.br/moran/wpcontent/uploads/2013/12/mudando_moran.pdf.

MOREIRA, M. A. O mestrado (profissional) em ensino. Revista Brasileira de Pds-
Graduacao, Brasilia, v. 1, n. 1, p. 131-142, jul. 2004, p.134
https://doi.org/10.33871/22385800.2019.8.16.7-26. Acesso em: 11 de out. 2020.


http://www2.eca.usp.br/moran/wpcontent/uploads/2013/12/mudando_moran.pdf

100

SMOLE, K.S.; DINIZ, M.l.; MILANI, E. Jogos de matematica do 6° ao 9° ano.
Cadernos do Mathema. Porto Alegre: Artmed 2007, p.11.

PARANA. Secretaria de Estado da Educacio. Referencial Curricular do Parana:
Principio, direitos e orientagdes. Curitiba: SEED/DEB-PR, 2018.

, DELIBERAQAO no 03/18, de 22 de novembro de 2018. Disponivel em:
http://www.cee.pr.gov.br/arquivos/File/pdf/Deliberacoes/2018/deliberacao 03 18.pdf>
Acesso em: 05-06-2021.

PONTE, Joao Pedro et al. Investigando as aulas de investigagdao matematica. In
ABRANTES, Paulo et al. (eds.) Investigagées matematicas na aula e no curriculo.
Lisboa: APM e Projecto MPT, 1998. pp.133-152. Disponivel em:
<Http://www.prof2000.pt/users/j.pinto/textos/texto12.pdf>. Acesso em: 08 jun. 2022,
p.142.

. Investigar, ensinar e aprender. 2005, p.16.
Disponivel em <http://hdl.handle.net/10451/3043>Acesso em: 08 jun.2022.

REGO, T. C. Vygotsky: Uma perspectiva histérico-cultural da educagao.
Petrépolis, RJ: Vozes, 1995, p.79.

VYGOTSKY, Lev Semenovich, 1869 - 1934, A Construgdo do Pensamento e da
Linguagem. Tradugao de Paulo Bezerra. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2009 //>/

. A formagdo social da mente.4. ed. Sdo Paulo:

Martins Fontes, 1991, p. 97.

SPINILLO, A. G. et al. O erro no processo de ensino-aprendizagem da
matematica: errar é preciso? Boletim Gepem, (Online) ISSN: 2176-2988. v., n. 64,
2014, p.4.


http://www.cee.pr.gov.br/arquivos/File/pdf/Deliberacoes/2018/deliberacao_03_18.pdf

101

PROGRAMA DE _
POS-GRADUACAO
EM ENSINO

DE MATEMATICA

ppgmat

UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

ANEXO UNICO - FICHA DE AVALIACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Ficha de Avaliacido de Produto/Processo Educacional

Adaptado de: Rizzatti, . M. ef al. Os produtos e processos educacionais dos programas de pds-graduagio
profissionais: proposi¢des de um grupo de colaboradores. ACTIO, Curitiba, v. 5, n. 2, p. 1-17, mai./ago. 2020.
Disponivel em: https://periodicos.utfpr.edu.br/actio/article/view/12657. Acesso em 14 de dezembro de 2020.

Institui¢do de Ensino Universidade Tecnoldgica Federal do Parana

Superior
Programa de Pos- Programa de P6s-Graduacdo em Ensino de Matematica
Graduacio (PPGMAT)

Titulo da Dissertacao

Analise do desenvolvimento de um Jogo da Fung¢ao quadratica
como contribui¢do para a aprendizagem das Fungdes do segundo
grau

Titulo do Jogo da func¢do quadratica: Uma contribui¢do para a
Produto/Processo aprendizagem de Funcao do segundo grau
Educacional
Discente:

Autores do Edna Guimaraes Duarte
Produto/Processo Orientador/Orientadora:
Educacional Profa. Dra. Zenaide de Fatima Dante Correia Rocha

Data da Defesa

23, de agosto de 2023

FICHA DE AVALIACAO DE PRODUTO/PROCESSO EDUCACIONAL (PE)

Esta ficha de avaliacao deve ser preenchida pelos membros da banca do exame de defesa da
dissertagao e do produto/processo educacional. Deve ser preenchida uma tnica ficha por
todos os membros da banca, que decidirdo conjuntamente sobre os itens nela presentes.

Aderéncia: avalia-se se o PE apresenta

- . S () Sem clara aderéncia as linhas de pesquisa do
ligacdo com os temas relativos as linhas

. \ PPGMAT.
de pesquisas do Programa de Pos-
Graduacio. ( X ) Com clara aderéncia as linhas de pesquisa
do PPGMAT.

* Apenas um item pode ser marcado.

Linhas de Pesquisa do PPGMAT:

L1: Formagdo de Professores e Construgdo do
Conhecimento Matematico (abrange discussodes
e reflexdes acerca da formagao inicial e em
servico dos professores que ensinam



https://periodicos.utfpr.edu.br/actio/article/view/12657
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Matematica, bem como o estudo de tendéncias
em Ensino de Matematica, promovendo
reflexdes criticas e analiticas a respeito das
potencialidades de cada uma no processo de
constru¢do do conhecimento matematico nos
diferentes niveis de escolaridade);

L2: Recursos Educacionais e Tecnologias no
Ensino de Matematica (trata da analise e do
desenvolvimento de recursos educacionais para
os processos de ensino e de aprendizagem
matematica, atrelados aos aportes tecnoldgicos
existentes).

Aplicacio, aplicabilidade e
replicabilidade: refere-se ao fato de o
PE ja ter sido aplicado (mesmo que em
uma situagdo que simule o
funcionamento do PE) ou ao seu
potencial de utilizacdo e de facilidade
de acesso e compartilhamento para que
seja acessado e utilizado de forma
integral e/ou parcial em diferentes
sistemas.

* Apenas um item pode ser marcado.

A propriedade de aplicagao refere-se ao
processo e/ou artefato (real ou virtual) e
divide-se em trés niveis:

1) aplicavel — quando o PE tem
potencial de utilizacao direta, mas nao
foi aplicado;

2) aplicado — quando o PE foi aplicado
uma vez, podendo ser na forma de um
piloto/prototipo;

3) replicavel — o PE esté acessivel e sua
descri¢ao permite a utilizagao por outras
pessoas considerando a possibilidade de
mudanca de contexto de aplicagao.

Para o curso de Mestrado Profissional, o
PE deve ser aplicavel e ¢ recomendado
que seja aplicado.

() PE tem caracteristicas de aplicabilidade, mas
nao foi aplicado durante a pesquisa.

() PE foi aplicado uma vez durante a pesquisa
e ndo tem potencial de replicabilidade.

( X)) PE foi aplicado uma vez durante a pesquisa
e tem potencial de replicabilidade (por estar
acessivel e sua descri¢ao permitir a utilizacao
por terceiros, considerando a possibilidade de
mudanca de contexto de aplicagdo).

() PE foi aplicado em diferentes ambientes
/momentos e tem potencial de replicabilidade
(por estar acessivel e sua descrigdo permitir a
utilizagao por terceiros, considerando a
possibilidade de mudanga de contexto de

aplicacao).

Abrangéncia territorial: refere-se a
uma defini¢do da abrangéncia de
aplicabilidade ou replicabilidade do PE
(local, regional, nacional ou
internacional). Nao se refere a aplicagdo
do PE durante a pesquisa, mas a

( ) Local
( ) Regional
( X') Nacional

( ) Internacional
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potencialidade de aplicacdo ou
replicacdo futuramente.

* Apenas um item pode ser marcado € a
justificativa é obrigatoria.

Justificativa (obrigatoria): Consideramos que a
abrangéncia do PE ¢ nacional por conta da
tematica envolvida na pesquisa — Jogo da funcao
quadratica: Uma contribuicdo para a
aprendizagem de Funcdo do segundo grau, em
acordo com a Base Nacional Comum Curricular
e pelas atividades estarem descritas em lingua
portuguesa.

Impacto: considera-se a forma como o
PE foi utilizado e/ou aplicado no
sistema relacionado a pratica
profissional do discente (ndo precisa
ser, necessariamente, em seu local de
trabalho).

* Apenas um item pode ser marcado.

() PE ndo utilizado no sistema relacionado a
pratica profissional do discente (esta op¢ao
inclui a situagcdo em que o PE foi utilizado e/ou
aplicado em um contexto simulado, na forma de
prototipo/piloto).

( X)) PE com aplicacdo no sistema relacionado a
pratica profissional do discente.

Area impactada

* Apenas um item pode ser marcado.

() Economica;
() Saude;

() Ensino;

() Cultural;

() Ambiental;
() Cientifica;

( x ) Aprendizagem.

Complexidade: compreende-se como
uma propriedade do PE relacionada as
etapas de elaboracdo, desenvolvimento
e/ou validagao do PE.

*Podem ser marcados nenhum, um ou
varios itens.

( X)) O PE foi concebido a partir de
experiéncias, observagdes e/ou praticas do
discente, de modo atrelado a questdo de pesquisa
da dissertacao.

( X') A metodologia apresenta clara e
objetivamente, no texto da dissertacdo, a forma
de elaboracao, aplicagdo (se for o caso) e analise
do PE.

( X') H4, no texto da dissertacdo, uma reflexao
sobre o PE com base nos referenciais teéricos e
metodoldgicos empregados na dissertagao.

( X)) H4, no texto da dissertagcdo, apontamentos
sobre os limites de utilizagao do PE.
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Inovagao: considera-se que o PE ¢
inovador, se foi criado a partir de algo
novo ou da reflexdo e modifica¢dao de
algo ja existente revisitado de forma
inovadora e original. A inovagao ndo
deriva apenas do PE em si, mas da sua
metodologia de desenvolvimento, do
emprego de técnicas e recursos para
torna-lo mais acessivel, do contexto
social em que foi utilizado ou de outros
fatores. Entende-se que a inovagao
(tecnolodgica, educacional e/ou social)
no ensino esta atrelada a uma mudanga
de mentalidade e/ou do modo de fazer
de educadores.

() PE de alto teor inovador (desenvolvimento
com base em conhecimento inédito).

( X') PE com médio teor inovador (combinagdo
e/ou compilacdo de conhecimentos
preestabelecidos).

() PE com baixo teor inovador (adaptagdo de

conhecimentos existentes).

Membros da banca examinadora de defesa

Nome

Instituicao

Profa. Dra. Zenaide De Fatima Dante Correia Rocha UTFPR

Prof. Dr. Leonardo Sturion

UTFPR

Prof. Dr. Pierre André Garcia Pires

UFAC




