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Resumo

Background: A gamificacdo no ensino de Matematica tem emergido como uma abordagem promissora para
tornar o processo de aprendizagem mais envolvente e eficaz. Ao integrar elementos de jogos aos conceitos
matematicos, os educadores buscam aumentar o engajamento dos alunos e promover uma compreensao mais
profunda dos contetdos. Metodologia: A metodologia envolve a aplicacdo de estratégias de gamificagdo, como
0 uso de jogos dos pares, 0 jogo "Qual é a fun¢do afim?" e o Bingo com func¢éo afim. Essas atividades sé&o
projetadas para proporcionar experiéncias de aprendizagem interativas e colaborativas, que incentivam os
alunos a explorar e aplicar os conceitos matematicos de maneira pratica e significativa. Resultados: Os
resultados indicam que a gamificagdo no ensino de Matematica, especialmente no aprendizado da funcéo afim,
promove o engajamento dos alunos, estimula o interesse pela disciplina e facilita a compreenséo dos conceitos.
As atividades de gamificacdo demonstram eficacia em desenvolver habilidades mateméticas e socioemocionais,
além de promover uma aprendizagem mais ativa e participativa. Conclusdo: A gamificacdo no ensino de
Matematica se mostra uma estratégia valiosa para tornar o aprendizado mais dinamico, envolvente e eficaz. Ao
integrar elementos de jogos ao processo de ensino-aprendizagem, os educadores podem criar um ambiente de
aprendizagem estimulante que prepara os alunos para enfrentar os desafios do seculo XXI com confian¢a e
habilidade. No entanto, é importante continuar explorando e desenvolvendo abordagens de gamificagdo que
atendam as necessidades especificas dos alunos e promovam uma educacéo de qualidade e inclusiva.

Date of Submission: 17-02-2024 Date of Acceptance: 27-02-2024

I.  Introducédo

A matemaética é uma disciplina fundamental para a formacao dos estudantes, sendo considerada uma das
&reas mais importantes do conhecimento humano. O ensino da matematica no ensino fundamental é essencial
para o desenvolvimento cognitivo dos alunos, pois permite que eles desenvolvam habilidades logicas, de
raciocinio e de resolucdo de problemas. Além disso, a matematica é uma disciplina que esta presente em diversas
areas do conhecimento, como na fisica, na quimica, na biologia, na economia, na engenharia, entre outras. Por
iss0, & importante que os alunos tenham uma base sélida em matematica para que possam compreender e aplicar
esses conceitos em outras disciplinas.

O estudo da matematica no ensino fundamental é crucial para o desenvolvimento de habilidades
essenciais para o aprendizado e para a vida como um todo. Ela contribui para o desenvolvimento do raciocinio
I6gico, da capacidade de resolver problemas, da criatividade e do pensamento critico. A matematica também
auxilia no desenvolvimento da linguagem, da comunicagao e da organizagdo (COSTA, SILVA, 2022).

A matemaética esta presente em todos os aspectos da vida cotidiana, desde as tarefas mais simples até as
mais complexas. Dentre uma gama de exemplo sobre o uso da matematica podemos descrever algumas como:
fazer compras: calcular o valor total, o troco e a melhor forma de pagamento; cozinhar: medir ingredientes,
converter unidades e seguir receitas; ler mapas e se locomover: interpretar coordenadas, calcular distancias e
escolher o melhor trajeto; gerenciar o tempo: calcular tempo de viagem, organizar horarios e cumprir prazos;
tomar decisdes: analisar dados, comparar opges e escolher a melhor alternativa, entre tantos outros exemplos
(OLIVEIRA, ARAUJO, 2020)

A matematica € uma disciplina que pode contribuir para a formacgdo de cidaddos criticos e conscientes.
Ela permite que os alunos desenvolvam habilidades de anélise, interpretacdo e resolugdo de problemas, que séo
fundamentais para a vida em sociedade. Por isso, é importante que os alunos aprendam a utilizar a matematica de
forma critica e reflexiva (OLIVEIRA, ARAUJO, 2020). O ensino da mateméatica no ensino fundamental é um
desafio para os professores, que precisam encontrar estratégias e recursos que permitam que os alunos aprendam
de forma significativa. Porém, é um desafio que vale a pena ser enfrentado, pois a matematica é uma disciplina
fundamental para a formacéo dos estudantes e para o desenvolvimento da sociedade como um todo (COSTA,
SILVA, 2020).
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O ensino da matematica no ensino fundamental deve ser realizado de forma ldica e prazerosa, para que
os alunos se sintam motivados a aprender. Jogos, desafios e atividades que envolvam situac@es do cotidiano séo
algumas das estratégias que os professores podem utilizar para tornar o ensino da matematica mais interessante e
significativo (LEITAO; PINHO, 2023). A aprendizagem significativa é um dos principais objetivos do ensino da
matematica no ensino fundamental. Ela consiste em permitir que os alunos construam seu proprio conhecimento
a partir de experiéncias concretas e significativas. Dessa forma, os alunos conseguem compreender 0s conceitos
matematicos de forma mais profunda e duradoura (SILVA et al., 2022).

A gamificacdo é uma estratégia inovadora que tem se mostrado eficaz no ensino de matematica, em
particular no estudo de fungdes afins. Através da aplicagdo de dinamicas tipicas de jogos, a gamificacdo busca
engajar os alunos, tornando o processo de aprendizagem mais prazeroso e significativo. Além disso, a gamificacao
promove a melhoria da memdria, o desenvolvimento da autonomia, a concentracéo e a internalizacdo dinamica e
personalizada de conceitos (SOPHIA, 2024). A utilizacdo da gamificacdo no ensino de fungdes afins permite que
os alunos construam seu prdprio conhecimento a partir de experiéncias concretas e significativas, o que contribui
para uma compreensao mais profunda e duradoura desses conceitos (SANTIAGO; SOUSA; ALVES, 2022).

A gamificagdo, ao ser aplicada no ensino de funcGes afins, proporciona um ambiente propicio a
aprendizagem, estimulando a participacéo dos alunos e promovendo a internalizacéo dindmica e personalizada
de conceitos (SANTIAGO; SOUSA,; ALVES, 2022). Além disso, a gamificacdo na matemética faz com que os
alunos desenvolvam um perfil mais participativo nas aulas e criem autonomia na hora dos estudos, tornando o
processo de ensino mais prazeroso e engajando os alunos de forma ativa. Através da gamificacdo, os alunos
conseguem aprender na préatica, garantindo um aprendizado ativo, facilitando o entendimento e absor¢do dos
contetidos (MALAGUETA,; NAZARIO; CAVALCANTE, 2023)

A aplicacdo da gamificacdo no ensino de funcdes afins também contribui para a contextualizagdo dos
conteudos, permitindo que os alunos compreendam a importancia e a aplicabilidade desses conceitos em situacdes
do cotidiano (ROSA et al., 2021). Contudo, a gamificacdo na educagdo promove a resolucdo de problemas de
forma ludica, o que auxilia os alunos a desenvolverem habilidades de andlise, interpretacdo e resolucdo de
problemas, fundamentais para a compreenséo e aplicacdo das fungdes afins (SOPHIA, 2024).

Por fim, a gamificacdo no ensino de funcdes afins é uma estratégia que visa tornar o processo de ensino
e aprendizagem mais dindmico, interativo e atrativo, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades
matematicas e para a formagdo de alunos mais criticos, reflexivos e engajados com a disciplina (SANTIAGO;
SOUSA,; ALVES, 2022). Através da gamificacdo, os alunos podem se tornar protagonistas do processo de
aprendizagem, colocando o professor como um mediador da busca pelos conhecimentos, o que contribui para a
melhoria do desempenho e do interesse dos alunos pela matematica

Nesse Sentido, 0 objetivo da pesquisa € analisar as contribuicdes da gamificacdo para a aprendizagem
da funcéo afim no ensino fundamental. Para isso, 0s objetivos especificos serdo: avaliar o impacto da gamificacao
na motivacao, engajamento e compreensdo dos alunos segundo tedricos renomados na &rea; fornecer subsidios e
exemplos de atividades para a construgdo de um ensino mais dindmico, interativo e eficaz podendo ser estendido
para outros tipos e modelos de gamificacdes.

Il.  Procedimentos Metodoldgicos
Os procedimentos do estudo representam o percurso necessario para alcancar os resultados almejados.
Conforme destacado por Lakatos e Marconi (2003, p. 155), "a pesquisa é um procedimento formal, envolvendo
um método de pensamento reflexivo, que demanda um tratamento cientifico e constitui-se como o caminho para
compreender a realidade ou descobrir verdades parciais"”. Essas técnicas sdo empregadas para evidenciar aspectos
da realidade por meio de dados, relatérios e outras formas de evidéncia.

Procedimentos da Pesquisa

No que diz respeito a finalidade da pesquisa, existem duas possibilidades distintas: pesquisa basica e
pesquisa aplicada, cada uma com suas caracteristicas especificas. Este estudo aborda ambas as possibilidades.
Segundo Stokes (2005), ha diversas maneiras de produzir conhecimento, sendo a pesquisa bésica e aplicada
citadas como exemplos, sendo ainda mencionado que ambas podem ser combinadas.

A pesquisa basica, também denominada pesquisa pura, é classificada como tal. Este tipo de pesquisa é
frequentemente realizado em instituicGes académicas, uma vez que muitas delas ndo contam com financiamento
proveniente de corporagdes ou empresas. Seu objetivo principal é gerar conhecimento que seja Util para 0 avanco
da tecnologia e da ciéncia, sem a necessidade imediata de aplicagdo préatica ou obtencdo de lucro (BUSH, 1945).

Por outro lado, a pesquisa aplicada tem como propdsito a geragdo de conhecimento para aplicacéo pratica
e/ou exemplo praticos do dia-a-dia, visando resolver problemas com objetivos definidos a curto e médio prazo
(PERUCCHI; MUELLER, 2016). Este tipo de pesquisa esta alinhado com o contexto deste estudo, uma vez que,
as dificuldades no ensino e aprendizagem dos alunos podem ser resolvidas com a pesquisa usando a gamificacdo
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como um método atrativo e divertido, chamando a atencdo dos jovens e contribuindo para o crescimento pessoal
e intelectual de cada um.

Em relacdo a abordagem, este estudo é classificado como qualitativo, uma vez que os dados coletados
ndo foram expressos em nimeros e porcentagens, mas sim interpretados. O estudo qualitativo envolve uma
imersdo densa em pessoas, eventos e locais relacionados ao objeto de pesquisa, visando absorver tanto as
percepcdes visiveis quanto as ocultas, que sé podem ser captadas por uma atengdo sensivel, seguida da
interpretagdo e traduclo dessas percepcBes em um texto cuidadosamente elaborado, com discernimento e
competéncia cientifica (CHIZZOTT]I, 2003; ARAGAO; MENDES NETA, 2017).

Em relacdo aos procedimentos técnicos, a pesquisa € classificada como pesquisa bibliografica. A
pesquisa bibliografica consiste no estudo de documentos ja existentes, buscando fornecer uma discussdo e
esclarecimentos sobre um determinado tema ou problema, com base em informagfes encontradas em livros,
jornais, revistas, dicionarios, sites, entre outras fontes (PRODANOV; FREITAS, 2013).

I11.  Fundamentacdo Teobrica
O ensino de fungdes afim no ensino fundamental

A funcdo afim é um conceito matematico que relaciona duas variaveis de forma linear, ou seja, uma
varidvel depende diretamente da outra. Ela é uma das primeiras fun¢Bes estudadas no ensino fundamental e é
importante para a compreensdo de outros conceitos matematicos mais avancados. A BNCC determina que o
preldio do estudo de funcio afim seja no nono ano do ensino fundamental (JUNIOR; FARIAS, 2018; SILVA,;
PEREIRA, 2023). O ensino de funcdo afim pode ser feito de diversas formas, como por meio de atividades
tradicionais, modelagem matematica, narrativas em Libras, entre outras (SANTANA; CAZORLA; UTSUMI,
2021).

E importante que o professor tenha em mente as dificuldades que os alunos podem enfrentar no processo
de ensino-aprendizagem de funcéo afim e utilize diferentes representagdes da funcéo para facilitar a compreenséo
dos alunos. Além disso, o uso da informatica pode ser uma ferramenta Util para o ensino de fungdo afim (SILVA,
PITANGA, 2018). A Teoria dos Campos Conceituais pode ser uma abordagem teérica interessante para o ensino
de funcdo afim, pois ajuda a compreender o processo de aprendizagem da Matemética (SILVA, NOGUEIRA,
2021).

A introducdo da definicdo de funcdo afim no 9° ano do ensino fundamental é um tema de pesquisa que
tem como objetivo investigar a abordagem do conceito e da definicdo de funcdo afim no 9° ano do Ensino
Fundamental (JUNIOR; FARIAS, 2018). Os resultados da analise desses dados permitiram chegar a algumas
conclusbes: os alunos apresentaram diversas respostas quando indagados sobre o que eles entendem por fungéo
afim, mas sem conseguir apresenta-la coerentemente. Eles associam este conceito com representagdes usando
equacdo de primeiro grau ou a lei de formacdo ou ainda gréaficos no plano cartesiano, tabelas e conjuntos.

A utilizacdo de um livro didatico ndo é suficiente para trabalhar com o conceito de funcéo antes de
apresentar sua definicao; existem algumas possibilidades para a introducéo do conceito de fungdo como: a lingua
natural, os sistemas de escrita (humérico, algébrico e simbélico), os graficos cartesianos e as figuras geométricas,
que podem ser representadas através de cinco formas de representacdo; Registro verbal; algébrico; Dados
tabelados; Diagrama de Venn e Gréficos (JUNIOR; FARIAS, 2018).

A resolucdo de problemas é uma metodologia de ensino que pode ser utilizada para o ensino de fungdo
afim. Um estudo realizado em turmas do 1° ano do Ensino Médio mostrou que o ensino, por meio desta
metodologia, atrelada a situacdes-problema presentes no cotidiano dos alunos, proporcionou uma mudanga no
comportamento dos envolvidos, ao despertar interesse para aprender mais, tanto nos alunos, quanto na professora-
pesquisadora (SILVA; PEREIRA, 2023). Além disso, a utilizagdo de variveis estatisticas na contextualizacdo da
fungdo afim pode ser uma forma de tornar o ensino mais interessante e desafiador (SANTANA; CAZORLA,;
UTSUMI, 2021)

A Teoria dos Campos Conceituais pode ser uma abordagem tedrica interessante para o ensino de fungao
afim, pois ajuda a compreender o processo de aprendizagem da Matematica (SILVA, NOGUEIRA, 2021). A
Teoria dos Registros de Representacdo Semidtica é outra teoria que pode ser utilizada para o ensino de funcéo
afim, pois ajuda a compreender como diferentes representacfes da fungdo podem ser utilizadas para facilitar a
compreensdo dos alunos. A Teoria das SituacBes Didaticas, a Teoria Antropoldgica do Didéatico e a Engenharia
Didatica sdo outras teorias que podem ser utilizadas para o ensino de funcéao afim (LEITE, 2016).

No entanto, no contexto do ensino e aprendizagem das fun¢des na Educacdo Basica, diversas pesquisas,
como as realizadas por Silva e Pereira (2023), Silva e Pitanga (2018), Santiago, Sousa e Alves (2022), Lago
(2018) e outros, tém destacado as dificuldades enfrentadas pelos estudantes do Ensino Médio na compreensdo
desse objeto de estudo. Essas dificuldades concentram-se, sobretudo, na mobilizacdo e articulacdo de suas
representagdes, como a lingua natural, expressdo algébrica, tabela de valores e representagdo grafica. Embora
haja convergéncia entre essas pesquisas e a presente, no que diz respeito ao objeto de conhecimento investigado,
divergéncias surgem quanto ao contexto da pesquisa e certas particularidades diagnosticadas, especialmente
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relacionadas as dificuldades que os estudantes enfrentam ao realizar o processo de conversdo entre 0s registros
de representacdo grafica e algébrica da funcdo afim, questdes que ndo foram abordadas nos estudos mencionados.

As principais dificuldades no ensino de funcgdes afins incluem a falta de compreensdo dos conceitos
matematicos relacionados, dificuldades na representacdo grafica das funces, dificuldades na identificacdo do
dominio para tragar o gréafico, compreensédo da fungdo constante, e dificuldades na converséo entre os registros
de representacéo grafica e algébrica da fungdo afim (JUSTULIN; PEREIRA; FERREIRA, 2019). Além disso, a
falta de conhecimento das regras de correspondéncia semidtica entre o registro de representagdo grafica e o
registro da expressdo algébrica também é apontada como uma dificuldade. Outras questdes incluem a falta de
motivagdo dos alunos e a necessidade de estimular o desenvolvimento de fungGes cognitivas, como memoria,
célculos e fluéncia verbal, para prevenir as dificuldades no ensino de fungdes afins. O uso de gamificagdes tem
sido proposto como uma forma de superar essas dificuldades e tornar o ensino de fun¢des afins mais dindmico e
eficaz.

Essa dificuldade observada pelo professor de Matematica em seus alunos diz respeito a interpretacao e
leitura da representacdo grafica dessa funcdo, bem como na determinacédo de sua representacdo algébrica a partir
do gréfico. Contudo, conforme defendido por Duval (2011),

arazdo profunda dessas dificuldades ndo se deve procurar nos conceitos mateméticos ligados a
funcdo afim, mas na falta de conhecimento das regras de correspondéncia semidtica entre o registro de
representagdo gréafica e o registro da expressdo algébrica. De fato, o ensino e mesmo certos estudos didaticos,
atém-se a passagem da equacao para sua representacdo grafica com a construgdo ponto a ponto, esquece-se que
é a passagem inversa que traz problema (DUVAL, 2011, p. 97).

Nesse sentido, 0 autor destaca que na Teoria dos Registros de Representacdo Semiédtica (TRRS), sdo
delineados trés tipos de abordagens heterogéneas para as representacdes graficas: a abordagem ponto a ponto, a
abordagem de extensdo do tracado realizado e a abordagem de interpretacdo global das propriedades figurais.
Estas sdo também conhecidas como abordagens para as representacdes gréficas, sendo que “elas ndo consideram
0s mesmos dados visuais do grafico e ndo sdo guiadas pelo mesmo tipo de questdo” (DUVAL, 2011, p. 98).

Entre os trés tipos de tratamentos possiveis para a representacdo grafica, conforme citado por Duval
(2011), abordaremos aqui especificamente a abordagem ponto a ponto. Segundo a TRRS, essa abordagem é
empregada para a introducdo e definicdo das representa¢des graficas, bem como para a interpretacdo global das
propriedades figurais, sendo precisamente a abordagem que norteou nosso estudo.

Na abordagem ponto a ponto, utiliza-se como referéncia dois eixos graduados, um par de nimeros que
permite a identificacdo de um ponto e vice-versa. Segundo Duval (2011), nesta abordagem, o processo de
conversdo entre os registros gréfico e algébrico ocorre sem considerar as variaveis visuais dos registros
mobilizados. Em contraste, a interpretacéo global das propriedades figurais, que se apresenta como procedimento
fundamental no processo de conversdo da representacdo grafica para a algébrica, consiste em associar as varidveis
visuais pertinentes da representacdo gréafica as unidades significativas da representacdo algébrica.

Quando se trata de partir da representacdo grafica para encontrar, por exemplo, a equagao correspondente
ou para utilizar o conceito de inclinacdo ou de direcdo, € esta abordagem de interpretacdo global que se torna
necessaria. A razdo disto se deve ao fato de que o recurso a abordagem ponto a ponto é totalmente inoperante
uma vez que tira a atencéo das variaveis visuais (DUVAL, 2011, p. 99).

Considerando a compreensdo integrativa delineada por Duval (2012), na qual o estudante busca
conhecimento ao estabelecer correspondéncia entre dois registros de representacdo semiética, a abordagem de
interpretacdo global propicia esse processo a partir da identificacdo das unidades significantes simbdélicas proprias
de uma expressdo algébrica e as unidades significantes cartesianas (variaveis visuais) pertinentes ao registro
gréfico. Isso resulta no estabelecimento de uma correspondéncia efetiva entre essas unidades.

Em resumo, a funcdo afim é um conceito matematico importante que relaciona duas variaveis de forma
linear. O seu ensino pode ser feito de diversas formas, como por meio de atividades tradicionais, modelagem
matematica, narrativas em Libras, entre outras. E importante que o professor utilize diferentes representacdes da
funcdo para facilitar a compreensdo dos alunos e tenha em mente as dificuldades que os alunos podem enfrentar
no processo de ensino-aprendizagem de funcéo afim. A Teoria dos Campos Conceituais, a Teoria dos Registros
de Representacdo Semidtica, a Teoria das Situagdes Didaticas, a Teoria Antropoldgica do Didatico e a Engenharia
Didatica sdo teorias que podem ser utilizadas para o ensino de fun¢do afim. O uso da informética pode ser uma
ferramenta Util para o ensino de fungdo afim, assim como a resolucdo de problemas e a utilizacdo de variaveis
estatisticas na contextualizagéo da fungéo afim.

Gamificagdo No Ensino-Aprendizagem Da Matemética

Na perspectiva de envolver os alunos e estimular suas participagdes nas aulas de Matematica, a utilizacdo
da gamificacdo emerge como uma abordagem ativa e contemporanea. Ao implementar uma proposta que
incorpora elementos de jogos, o educador almeja que seus alunos, impulsionados pelas experiéncias de diversos
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jogos, identifiqguem estratégias facilitadoras que os auxiliem a progredir nas etapas, enquanto simultaneamente
assimilam os conceitos matematicos abordados.

A gamificacdo no ensino de matematica tem sido uma estratégia promissora para engajar e motivar 0s
alunos, tornando o processo de aprendizagem mais dinamico e eficaz. Alves, Carneiro e Carneiro (2022) discutem
em seu artigo a importancia da gamificagdo como motivadores da aprendizagem matematica. Eles destacam a
gamificacdo como uma forma de diversificar as metodologias de ensino, reduzindo o uso excessivo do método
tradicional e aumentando o interesse dos alunos em participar das aulas de matematica

Nesse contexto, Esquivel (2017, p.27) destaca que "a gamificacdo tem como funcdo principal, quando
aplicada a educagdo, conciliar esses dois aspectos tdo cruciais - os elementos motivacionais dos jogos e 0s
conteddos fundamentais do curriculo escolar”. Os jogos eletrnicos, portanto, sdo ferramentas impactantes
capazes de influenciar o comportamento dos jogadores, sobretudo criancas e adolescentes. Para definir o papel
da gamificacdo no contexto educacional, adotaremos a perspectiva de Prazeres (2019, p.5). Conforme ele:

A gamificacdo, quando aplicada a educacdo formal, tem o papel de integrar elementos e estratégias dos
jogos a metodologia educacional, a fim de promover o engajamento discente através da motivacdo pessoal e do
envolvimento emocional, para que possam atingir os objetivos de aprendizagem propostos em seu curriculo
pedagogico.

Nesse sentido, a implementagdo da gamificacdo requer uma defini¢do clara dos objetivos a serem
alcancados, das aprendizagens desejadas e do publico alvo a ser estimulado. Essa clareza possibilita a elaboracéo
de planos de trabalho e agdo eficazes. Além disso, é essencial determinar as recompensas para o0s participantes,
uma vez que, como em qualquer jogo, 0s usuarios buscardo alcancar as recompensas ao término de uma fase. No
contexto escolar, a gamificacdo pode oferecer contribui¢cdes significativas, adicionando valor ao processo de
ensino, conforme ilustrado no Tabela 1.

Tabela 1. Areas e vantagens da gamificacdo no ambiente escolar
Areas Vantagens

1. Aprendizagem O professor ao adotar um ambiente gamificado pode oferecer aos alunos um ambiente de
hipermidia, disponibilizando diversos contetidos e formas variadas de aquisi¢ao de contelidos

escolares, deixando de ser exclusivo ao professor e 0 mais importante, a propria ferramenta

traz consigo um feedback sobre o desempenho dos estudantes e em quais temas o professor

precisa intervir.

2. Engajamento A cada novo aprendizado, o aluno é estimulado a passar de nivel e aumentar sua pontuacao. E
percebe o seu progresso frente a sala de aula, se motiva ao ver assumindo um papel de
protagonista, evitando assim a evasdo e reprovagao por dificuldades de aprendizagem.

3. Sentimento de conquista Os alunos despertam um sentimento de conquista, por meio de uma competicao saudavel.
Desenvolvem um sentimento de pertencimento ao grupo, se sentem ativos no processo escolar
e veem possibilidades a partir do conhecimento.

4. Dados relevantes sobre o E preciso que o professor, seja aplicando a gamificacdo presencial ou através de uma
grupo plataforma on-line, tenha acesso ao desempenho dos seus alunos de forma detalhada, bem
como se a aplicagdo da gamificagdo estd trazendo os resultados esperados.

Fonte: Adaptado do blog LudosPro (2019).

Levando em consideracao as quatro areas mencionada acima, pode-se dizer que a gamificagdo destaca-
se pelo uso da competicdo como um elemento diferencial para captar a atengdo dos alunos em sala de aula. Além
de contribuir e apoiar o processo de aprendizagem, essa abordagem é reconhecida como uma estratégia eficaz
para estimular o comprometimento dos alunos na sala de aula (TOLOMEI, 2017). Essa pratica ganhou
notoriedade a partir de 2010, sendo aplicada no estimulo a educagdo por meio da incorporacdo de elementos
graficos e design de jogos em um contexto que, embora ndo seja um jogo em si, busca reproduzir suas
caracteristicas (SILVA; RODRIGUES; LEAL, 2019).

Apesar de seu uso em sala de aula ser uma prética relativamente recente, a implementacéo de aulas
gamificadas demonstra ter o potencial de promover a participacdo, envolvimento e reducdo do receio de cometer
equivocos por parte dos alunos. De acordo com Tolomei (2017):

Os elementos dos jogos estdo relacionados a desejos e necessidades humanas como recompensas, status
e desafios, entre outros. A gamificagdo pode ser utilizada para atender essas necessidades direcionadas na
Educagdo para motivar e engajar o aluno a ser mais participativo e aumentar sua relacdo com seus pares
(TOLOMEI, 2017, p. 151).

Assim, conforme a visdo de Tolomei (2017), a gamificacdo pode potencializar o engajamento dos alunos
no ambiente escolar, contribuindo para a resolucdo de problemas, aprimorando o aprendizado e impulsionando
positivamente os comportamentos e a¢Bes dos estudantes.

De acordo com Silva, Sales e Castro (2019), para gamificar uma aula ndo é necessario incorporar todos
0s elementos presentes em um jogo, mas quatro deles sdo considerados fundamentais: os objetivos, as regras, os
feedbacks e a voluntariedade. Esses elementos, presentes em qualquer modalidade de jogo, podem ser
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combinados entre si e com outros recursos para construir uma estratégia de gamificacao relevante e adequada ao
contexto escolar.

Os autores Barbosa, Pontes e Castro (2020) destacam que a gamificacdo possui o potencial de ser uma
ferramenta auxiliar eficaz no ensino de Matematica. Isso se deve aos elementos inerentes aos jogos, como a
definicdo de objetivos, a aplicacdo de regras especificas, a provisdo de feedbacks, a atribuigdo de pontuacgdes e
rankings, todos possuindo carater estimulante. Esses elementos contribuem para tornar o ambiente de
aprendizagem mais produtivo, promovendo o desenvolvimento da criatividade e do raciocinio. Além disso, a
introducdo de um estimulo competitivo entre os alunos se revela como um fator motivador no aprendizado
matematico.

Com base nessas observagdes e conceitos, torna-se evidente a relevancia do emprego do método de
gamificacdo nas aulas de Matematica como um meio de torna-las envolventes e interativas. Nesse contexto, o
papel do educador desempenha um papel crucial na concepcao do planejamento das aulas e na funcao de mediador
durante a realizacdo dos jogos com os alunos. Conforme destacado por Mendes (2008, p.18):

Os jogos sdo costumeiramente apresentados em livros, revistas e/ou boletins de informagdes especificas
da Matematica, além de publica¢des ligadas a recreagbes e passatempos, cabendo ao professor a utilizacdo e
manipulagdo adequada desses instrumentos, visando explorar juntamente com os alunos, todos o0s aspectos
I6gicomatematicos presentes nessas atividades. Por esta via, o professor propde alcancar o objetivo no seu
planejamento de ensino, a partir da contextualizacdo das etapas presentes no jogo.

Nesse sentido, compreende-se a importancia de elaborar um planejamento coeso alinhado a proposta de
gamificagdo a ser apresentada aos estudantes. O planejamento constitui uma faceta intrinseca a pratica docente,
desempenhando um papel fundamental no direcionamento da aula para alcancar os objetivos estabelecidos. Um
planejamento eficaz torna-se crucial ao implementar a gamificacdo nas aulas de Matematica, exigindo a execucéo
cuidadosa de todas as etapas delineadas no jogo a ser abordado. E essencial que essas etapas sejam claramente
descritas e organizadas, evitando qualquer possivel indisciplina por parte dos estudantes. Isso ocorre porque, ao
participarem de aulas gamificadas, alguns alunos podem desviar o foco da proposta, resultando em distracGes
prejudiciais a metodologia empregada (ALVES; CARNEIRO; CARNEIRO, 2022).

Porém, conforme indicado pela pesquisa de Toda, Silva e Isotani (2017), observa-se que ha um ponto
crucial que merece destacar: existem obstaculos a serem superados para a efetiva implementacdo da gamificacdo
no ambiente escolar. Entre essas dificuldades, destaca-se a necessidade de capacitar os docentes para a utilizagdo
eficiente de metodologias ativas em sala de aula, bem como a falta de preparo dos educadores para criar e
incorporar atividades gamificadas em sala de aula.

Neste quesito, um estudo sobre o uso da gamificagdo em um processo de formagdo de professores de
matematica no ambiente escolar buscou analisar os desafios e percep¢des docentes acerca do uso da gamificacao.
A pesquisa revelou a importancia de compreender as dificuldades e percepc¢des dos professores para a efetiva
implementagdo da gamificagdo no ensino de matematica (BRITO, 2021)

Apesar de a gamificacdo surgir como um método promissor para envolver os estudantes, uma das
complexidades associadas a criacdo de atividades ou ambientes gamificados reside na necessidade de fornecer
estimulos que favorecam o aprendizado do aluno. Isso demanda a elaboragdo de um projeto qualificado, bem
como a preparacgdo pratica e tedrica do educador.

Descricao dos jogos que podem ser utilizados nas gamifica¢des na fungdo afim
Jogos dos pares

A utilizag8o de jogos dos pares para a aprendizagem da funcéo afim no Ensino Fundamental pode ser
uma forma divertida e eficaz de envolver os alunos e facilitar o aprendizado dessa concep¢do matematica.

A funcdo afim é um conceito matematico importante que relaciona duas variaveis de forma linear. O uso
de jogos dos pares pode ser uma forma divertida e eficaz de ensinar fungdo afim, tornando o processo de
aprendizagem mais interessante e desafiador (SANTIAGO; SOUSA; ALVES, 2022). Segundo esses autores, o
jogo dos pares pode ser adaptado para ensinar funcdo afim, utilizando pares de valores que satisfagam a mesma
funcéo afim. Por exemplo, se a funcdo afim é y = 2x + 3, os pares podem ser (1, 5) e (2, 7).

O jogo dos pares (Figura 1) pode ser implementado em sala de aula, utilizando cartbes com valores
aleatérios. A utilizagdo de jogos dos pares pode ser uma forma de motivar os alunos a explorarem diferentes
funcdes e a identificar as caracteristicas dessas fun¢des. Além disso, os jogos dos pares podem ser utilizados para
ensinar a representacdo grafica e algébrica da funcdo afim.
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Figura 1. Jogo dos pares aplicado com estratégia ltdica para o ensino de funcéo afim

\ f(x) = 2x
f0)=2-0
f@=2-2

N O »

Fonte: Criado pelo autor (2024)

O presente jogo, consiste em um jogo com 24 cartas com 12 pares. O objetivo do jogo é montar
corretamente os 12 pares. Ele pode ser realizado em grupo ou individual. O grupo ou a pessoa recebe o envelope
com 24 cartas embaralhadas onde quem montar corretamente ganha.

Um estudo realizado em turmas do 1° ano do Ensino Médio mostrou que o ensino, por meio de jogos
dos pares, atrelado a situagdes-problema presentes no cotidiano dos alunos, proporcionou uma mudanga no
comportamento dos envolvidos, ao despertar interesse para aprender mais (BRIZOLA, 2020).

A utilizac@o de jogos dos pares pode ser uma forma de desenvolver habilidades matematicas, como a
fluéncia verbal, a memoria e o design, que sdo importantes para o aprendizado da fungdo afim (ALVES, 2022).
A gamificacdo, que inclui jogos dos pares, tem sido uma estratégia promissora para engajar e motivar os alunos,
tornando o processo de aprendizagem mais dindmico e eficaz. A utilizagéo de jogos dos pares pode ser uma forma
de desenvolver habilidades de resolugdo de problemas, que séo importantes para o aprendizado da funcdo afim
(CARNEIRO, 2022).

A gamificacdo no ensino de matematica, por meio do uso de jogos dos pares, tem sido associada a
resolucdo de problemas e ao desenvolvimento de jogos que abordam operagdes matematicas basicas e fragdes no
ensino fundamental. No entanto, é importante considerar os desafios e percep¢bes docentes para a eficacia dessa
abordagem no contexto educacional. Um estudo sobre o uso da gamificagdo em um processo de formacdo de
professores de matematica no ambiente escolar buscou analisar os desafios e percepc¢des docentes sobre o uso da
gamificagdo (CARNEIRO, 2022).

A utilizac8o de jogos dos pares pode ser uma forma de desenvolver habilidades de comunicacéo e
colaboragéo, que sdo importantes para o aprendizado da funcéo afim. A gamificagdo no ensino de matematica,
por meio do uso de jogos dos pares, tem sido uma estratégia promissora para engajar e motivar os alunos, inovando
as aulas e proporcionando um ambiente mais propicio para o desenvolvimento da aprendizagem (CARNEIRO,
2022).

Qual é a fungdo?

O ensino da fungdo afim é fundamental para o desenvolvimento matemético dos estudantes, e sua
compreensdo é essencial para a resolucdo de problemas do cotidiano e para aplicacfes em diversas areas, como
criptografia, agroecologia e até mesmo na previsdo do movimento do mercado acionério. Diversas pesquisas e
propostas metodoldgicas foram elaboradas com o intuito de tornar o ensino desse contetido mais significativo e
eficaz.

A funcdo afim é um tema matematico que frequentemente apresenta desafios para os estudantes. Para
auxiliar no ensino desse contetido, foram elaboradas folhas de atividades de niveis faceis e médios, as quais visam
despertar a curiosidade, promover a interacdo entre os estudantes e fornecer a identificacdo de regularidades e a
conversdo de dados tabulares em gréaficos (SILVA, 2017).

Além do ensino tradicional, propostas metodolégicas inovadoras tém sido exploradas, como o uso da
modelagem matematica e da criptografia como ferramentas para tornar o estudo da fungdo afim mais significativo.
A criptografia, por exemplo, é apresentada como uma ferramenta para o estudo da fungdo afim e de sua inversa,
buscando trazer significado por meio de atividades préaticas e contextualizadas (ABREU et al., 2017)

Uma andlise de livros didaticos do Ensino Médio revelou que nem todas as ideias base de funcdo estéo
contempladas no ensino da funcdo afim, tanto quantitativa quanto qualitativamente. 1sso indica a necessidade de
complementacdo do material didatico pelo professor, com conteido tedrico e atividades praticas para o ensino e
a aprendizagem desse conceito (KRUG; NOGUEIRA, 2022).
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Uma proposta de metodologia de ensino sobre aplica¢des da funcédo afim a partir de situa¢des problemas
relacionadas & agroecologia foi desenvolvida com base na Teoria das SituagBes Didaticas. Os resultados
indicaram que as situacOes didaticas evoluiram para o ensino-aprendizagem dos alunos, além de possibilitar a
troca de experiéncias com seus familiares, uma vez que 0 contexto das atividades estava relacionado a
agroecologia (FUNEZ, 2017).

Um estudo investigou as contribui¢Ges do ensino de funcéo afim por meio da Resolucéo de Problemas
nas aulas de Matematica em turmas do 1° ano do Ensino Médio. Os resultados apontaram que essa metodologia,
atrelada as situac6es-problema presentes no cotidiano dos alunos, proporcionou uma mudanga no comportamento
dos envolvidos, despertando interesse para aprender mais (SILVA; PEREIRA, 2023).

Levando em consideracdo ao que foi escrito anteriormente, optou-se por criar um jogo, chamado de o
jogo das pistas — Qual é a funcdo afim? (Figura 2) . é uma atividade que pode ser desenvolvida tanto
individualmente quanto em grupo, ficando a classificago do professor que esta na sala de aula como mediador.

Figura 2. Jogo das pistas - "Qual é a funcdo afim?".
[ - p— ;
_ O salario de um vendedor no final do més €& calculado a Pry 5-0 > de uma p coma capacad.j;de total

‘;::i’:edr;auima parcela fixa e adicionado a um valor sobre quantidade de ‘ de volume preenchida, permanecendo a mesma vazao por minuto,

ndas realizadas pelo vendedor durante 0 més. Qual a fungao afim . pode ter uma relagao entre a vazao e o tempo (em mlnylos) uma fungao
= lario do vendedor? afim. Qual € a fungéo afim que relaci o numero de litros de agua na
quUOTHRSSENIA.0 2200 5 = 2 piscina restante com o tempo de esvaziamento?
?—O salario no fim'do mes

O valor fixo de cadamés € Weom 12 vendas realizadas /
R$1.000,00. | sera R$2.20OAQO

Em 20 minutos ainda A capacidade total da
restam 1200L na pisc piscina é 1800L

Quanto mais vendas, maior
Cada venda vale R$100,00. sera o salario j] Il az&0 é « p »vard 1 hora para esvaziar
TRl | min ompleto a piscina

-~

w s y
§1.800,00 ¢ o valor do salanoa&eferente.s a 8 vendas
1 realizadas durantelo mess 1
I ) - | f quantidade de litros restante
da piscina.

Quanto maior o tempo da. |,
esvaziamento, menor sera a

Fonte: Criado pelo autor (2024)

O jogo consiste em cada grupo ou cada pessoa recebendo pistas em relacéo a funcéo afim, ndo qual o
professor relata um problema ou uma situagdo problematica onde essa funcéo esta descrita. O objetivo é descobrir
por meio das pistas qual é a funcdo que descreve o problema anunciado pelo professor. Essa atividade pode ser
uma das diversas propostas metodoldgicas inovadoras que tém sido exploradas para tornar o ensino da funcao
afim mais significativo e eficaz, como o uso da modelagem matematica, da criptografia e do software GeoGebra,
por exemplo.

Bingo com fung¢éo afim

O jogo do Bingo com fungdo afim (Figura 3) é uma atividade que pode ser desenvolvida tanto
individualmente quanto em grupo, e tem como objetivo auxiliar os participantes a praticar e aprofundar seu
conhecimento sobre a funcdo afim, uma importante ferramenta matematica. No jogo, cada participante ou grupo
recebe uma cartela de Bingo na qual sdo representados pares ordenados (X, y) que envolvem pontos pertencentes
a uma funcdo afim. O professor, participante como mediador, anunciara os pares ordenados, e 0s participantes
deverdo marcar 0s pontos correspondentes em suas cartelas. O vencedor sera aquele que marcar todos os pontos
da funcdo afim anunciada. Essa atividade lidica e interativa proporciona uma maneira dindmica de internalizar
0s conceitos da funcéo afim, tornando o aprendizado mais significativo e eficaz (OLIVEIRA; TAKAMINE,
2019).

Figura 3. Jogo do bingo de fun¢do afim

B I N G )
-1 4 9 14 21
3 8 AFIM 18 23
0 9 11 17 20

Fonte: Criado pelo autor (2024)
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A utilizacdo do Bingo com funcédo afim pode ser uma das diversas propostas metodoldgicas inovadoras
que tém sido exploradas para tornar o ensino desse contelldo mais atraente e eficaz. Além disso, 0 uso de jogos
como ferramenta de ensino tem se mostrado eficaz para promover a interacdo e o envolvimento dos estudantes,
contribuindo para a compreensdo e aplicacdo dos conceitos matematicos (OLIVEIRA; MELO, 2023)

Essa abordagem ludica e interativa, pode ser usada junto ao uso de tecnologias como o software
GeoGebra, pode ser uma estratégia eficaz para evidenciar as caracteristicas da fungéo afim e auxiliar os estudantes
na compreensdo desse conteddo. A construgdo de cenarios animados modificados no GeoGebra a partir dos
elementos da Aproximacgdo Instrumental tem se mostrado eficaz para tornar o ensino da fungdo afim mais
significativo e eficaz (OLIVEIRA; TAKAMINE, 2019).

Além disso, a aplicacdo do jogo do Bingo com funcao afim pode ser uma oportunidade para os estudantes
explorarem a relacdo entre a Matematica e outras areas do conhecimento, como a Fisica e a Criptografia. Dessa
forma, a atividade ndo apenas reforca o aprendizado da funcdo afim, mas também demonstra sua relevancia e
aplicacbes em diferentes contextos, tornando o ensino mais contextualizado e significativo (CARNEIRO et al.,
2023).

. Portanto, o jogo do Bingo com funcdo afim, quando utilizado de forma adequada, pode ser uma
ferramenta poderosa para o ensino e a aprendizagem desse contelldo matematico, proporcionando uma abordagem
ludica, interativa e contextualizada, que contribui para a formagdo de estudantes mais criticos, reflexivos e
preparado para enfrentar os desafios do cotidiano e aplicac6es em diversas &reas do conhecimento.

O presente jogo bingo foi criado 8 espacos, onde o grupo ou a pessoa ird escolher uma fungdo afime 8
nameros para preencher a cartela. A medida que o professor fizer o sorteio do primeiro nimero, o aluno ou grupo
ird substituir esse valor na fungdo como x e encontrar o f(x), a medida que o f(x) tiver na cartela serd marcando.
Ganha quem conseguir marcar 0s 8 primeiros valores.

IV.  Consideragdes Finais

A gamificacdo no ensino de Matemaética, especialmente no contexto do aprendizado da funcéo afim,
oferece uma abordagem inovadora e eficaz para engajar os alunos, tornando o processo de aprendizagem mais
dindmico, interativo e significativo. Ao integrar elementos de jogos aos conceitos matematicos, os educadores
tém a oportunidade de estimular o interesse dos alunos, promover o engajamento e proporcionar experiéncias de
aprendizagem mais envolventes.

Atraveés da analise do referencial teéricos e dos exemplos de jogos no ensino da matematica, fica evidente
que a gamificagdo oferece uma variedade de estratégias e atividades que podem ser adaptadas e aplicadas de
acordo com as necessidades e objetivos especificos de ensino. Desde o uso de jogos dos pares para explorar 0s
conceitos basicos da fungdo afim até a aplicagdo de jogos como o Bingo para aprofundar o conhecimento e
promover a pratica, as possibilidades sdo vastas e oferecem uma ampla gama de oportunidades para os alunos
aprenderem de maneira eficaz.

Além disso, é importante ressaltar que a gamificacdo ndo apenas promove o desenvolvimento de
habilidades matematicas, mas também contribui para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como
trabalho em equipe, comunicagdo e resolucdo de problemas. Ao envolver os alunos em atividades interativas e
colaborativas, os educadores podem ajudar a preparé-los ndo apenas para o sucesso académico, mas também para
0 sucesso em suas vidas pessoais e profissionais.

No entanto, é crucial reconhecer os desafios associados & implementagéo da gamificagdo no ambiente
educacional, incluindo a necessidade de capacitar os educadores, desenvolver materiais e recursos adequados e
garantir que as atividades sejam alinhadas aos objetivos de aprendizagem. Superar esses desafios exigird um
compromisso continuo com a inovacéo e a colaboracao entre educadores, pesquisadores e outros stakeholders no
campo da educacéo.

Em suma, a gamificagdo no ensino de Matematica, especialmente no que diz respeito ao aprendizado da
funcdo afim, representa uma abordagem promissora e eficaz para promover o engajamento dos alunos, estimular
o interesse pela disciplina e proporcionar experiéncias de aprendizagem mais significativas e duradouras. Ao
integrar elementos de jogos ao processo de ensino-aprendizagem, os educadores podem criar um ambiente de
aprendizagem mais estimulante e motivador, que prepara os alunos para enfrentar os desafios do século XXI com
confianca e habilidade.
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