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APRESENTACAO
DO
PRODUTO

O produto educacional “Jogo da funcao quadratica: Uma
contribuicao para a aprendizagem de Funciao do segundo grau"™ €& um
instrumento que foi desenvolvido na pesquisa de mestrado, no Programa de Pés-
Graduagdo em Ensino de Matematica da Universidade Tecnoldégica 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 é 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, colaboragdo 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)



O jogo pedagdgico € um instrumento didatico que contribui com a
aprendizagem dos alunos por meio da interacdo 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 verificagdo do
conhecimento dos alunos com o conteudo de fung¢ao polinomial do segundo grau, 4
aulas para o trabalho com as fun¢des do jogo numa tarefa exploratéria e confecgao
de cartaz, com o material das pesquisas realizadas e 3 aulas como verificacdo da
aprendizagem do conteudo, através das apresentagdées do material elaborado pelos
grupos e construgdo de um novo jogo.

A realizagédo do trabalho com o jogo da fungcédo 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
evolucdo do conhecimento de Fungdo em cada grupo, o que permitiu concluir que
houve aprendizagem na situagdo 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 socializagao devido ao aspecto ludico do jogo. Em sintese, a
realizacdo deste trabalho contribuiu para a aprendizagem da Fung¢ao do segundo
grau, ao permitir a interagao, formacao de atitudes colaborativas e de apoio entre os
estudantes, além de ter proporcionado um ambiente agradavel e propicio para a

aprendizagem de matematica.



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 funcao quadratica: Uma
contribuicao para a aprendizagem de Funcao do segundo grau”, surgiu da
experiéncia da professora pesquisadora, com a dificuldade de compreensido do
conteudo de Funcdes, dos estudantes de primeiros anos do Ensino Médio e este
material foi construido para ser um potencializador da aprendizagem do conteudo de
Funcao do segundo grau.

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

O Jogo da Fungdo 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, dindmicos e intuitivos, com aplicagdo no nosso dia-a-dia,
que tém como finalidade auxiliar a construgcdo e a classificagao de
determinados conceitos que, conforme o seu nivel de abstracio, necessitam
de um apoio fisico para orientar a compreenséo, formalizacao e estruturagao
dos mesmos. (CAMACHO, 2012, p. 25).

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

a Funcédo do segundo grau.



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 Fungdo do segundo

grau, ou quadratica.

[...] se 0 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, 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 nao esta
no mesmo nivel de aprendizagem, assim todos podem chegar a um estagio mais

elevado do raciocinio.



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 e um adesivo com 0 nome da mestranda

e da orientadora.

Figura 2: Cubos utilizados na construgéo 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 operagbes. Venceu o grupo que montou O jogo mais rapido e
corretamente, com a colaboracéo e ideias de todos do grupo.



Figura 3: Jogo da Func&o quadratica.

Raizes: x=_—£\_/_A_
2a
2
A=b-4ac
A=16

x=2+4 =7

Fonte: Autor (2022).

Adesivos utilizados na confecgdo dos 4 jogos da Fungado quadratica, apos

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

Figura 4: Adesivos utilizados na confecg¢ao dos 4 jogos da Fung¢ao quadratica.

JOGO DA Ka=="1
FUNCAO f(x) = -x"+ 2x + 3 X,=3
QUADRATICA A =148

MESTRAMNDA: EDMNA
GUIMARAES DUARTE ¥v=-hb A At;"h“

ORIENTADORA:
ZEMAIDE DE FATIMA H1
DANMTE CORRELA Entao, VW (1. 4) |

ROCH.A

Fonte: Autora (2022)



Figura 5: Adesivos utilizados na confecgao dos 4 jogos da fungédo quadratica.

y=a'-2%-3

f(x) = X-Bx+9

Raizes: x = -bf\"ﬁ
2a

A=b-4ac

A=16

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

zeros da funcao:

Entao, V(1, -4)

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

x2-6x~-9=0

M =0

K==Dl
2a

x=6 =3
2

fix)=0Oparax=23

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 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 operagbes. Venceu o grupo que montou O jogo mais rapido e

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

Figura 6: Resolugao 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 o jogo, durante toda a
montagem a professora pesquisadora passou pelos grupos, observando, tirando
alguma duvida, questionando, levantando hipoteses, enfim, mediando todo o
processo de desenvolvimento do trabalho sem interferir na resolugdo dos grupos.



Figura 7: Tentativa da resolugéao do grupo 2.

Fonte: Autora (2022).

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

deducao logica.



ETAPAS DA APLICACAO
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 anotagoes
das estratégias do grupo, serao utilizadas para analisar como resolveram o jogo e

em que nivel cada aluno esta sobre o conteudo de Fungéao.

Figura 8: Resolugao do Jogo pelo Grupo 1.

Fonte: Autora (2022).

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

ou diferentes solugdes para chegarem ao resultado final da resolugao.



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 resolugao de cada
uma das Funcbes, com a resolucdo dos zeros da sua Fungao, coordenadas do

vértice da parabola e grafico.

Figura 9: Pesquisa das resolug¢des das Fungdes do jogo por todos 0s 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 mediagdes necessarias, até todos os grupos
obterem éxito na resolugéo do jogo.



Figura 10: Confeccéo do cartaz pelos Grupos.

Fonte: Autora (2022).

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

Essa tarefa exploratéria de pesquisa, confeccdo de cartaz e apresentagao
para a turma, se diferenciou das tarefas rotineiras que os estudantes estavam
acostumados, apresentou um grande desafio e possibilitou a resolugao 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).



Na confec¢cdo 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 compreensao acerca do conteudo e graficos da fungéo
quadratica e com isso os outros grupos foram se sentindo mais confiantes para
explicarem os seus cartazes.

Ap0s as pesquisas e confecgao 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 fungdo quadratica, ou polinomial do segundo grau,

determinada a cada grupo.

Figura 12: Apresentacgéo do grupo 1.

Fonte: Autora (2022).

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

intervengdes pedagogicas necessarias como mediadora de todo o processo.



Figura 13: Sistematizagcdo apds apresentagao dos grupos.

Fonte: Autora (2022).

Apos as apresentagdes dos grupos, colaram os cartazes no quadro e a
professora fez uma retomada das explicagdes e os alunos fizeram as anotagdes nos
cadernos. A sistematizacao possibilita evidenciar para o estudante o conceito de
Funcdo quadratica que esta sendo trabalhado, a constatagdo das hipoteses e
tentativas de resolugao, o trabalho pedagdgico com o erro, como forma de tentar
acertar.

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

colegas e resolver o jogo.



CONSTRUCAO DO NOVO
JOGO

Ao final do trabalho, cada grupo confeccionou um Jogo da Fungao 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.

Figura 14: Confeccao do jogo pelos grupos.

Fonte: Autora (2022).

Alguns alunos consultaram no seu caderno, os registros da pesquisa, durante
a tarefa exploratéria ou as anotacdes realizadas durante as apresentagdes dos

grupos.






Figura 15: Confeccéo dos jogos pelos grupos.

Fonte: Autora (2022).

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

aprendizagem da Fungao do segundo grau.



OPORTUNIDADES DE
APRENDIZAGENS

As tentativas de resolugdo, 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 evolugdo 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 colaboracao entre os pares e com 0s outros
grupos. E possibilitou novas possibilidades e contribuiu para a aprendizagem de
Funcéo quadratica.

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

proporcionando o compartilhamento de conhecimentos.



O jogo da Fungéo 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 aplicagdo do jogo.

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

Importante enfatizar a mediagao da professora pesquisadora, que colaborou
mostrando as possibilidades reais de evolugao 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 Funcgdo quadratica
oportunizou a aprendizagem das Fung¢des do 2° grau, e segundo Vygotsky (2011), o
desenvolvimento e aprendizagem ocorrem, num ambiente social determinado por
relagbes 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 pedagogico em grupo, foi um instrumento metodolégico
potencializador da aprendizagem de Func¢ao do segundo grau, tornou o ambiente da
sala de aula um espago de aprendizagem colaborativo, onde o aluno se tornou
sujeito da sua aprendizagem, com base nos dados e informacgdes obtidas, pode-se
observar que auxiliou o aluno na construgao do seu conhecimento.

Esse produto educacional, intitulado: “Jogo da Fungdo quadratica: Uma
contribuicdo para a aprendizagem de Fungao do segundo grau”, foi confeccionado
com o objetivo de contribuir com o ensino de Funcao 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.
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