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RESUMO

Este trabalho trata de uma pesquisa do tipo mapeamento, que apresenta um panorama do que
tem sido investigado sobre a tematica da ludicidade no ensino da Funcdo Afim e
contribui¢cdes a Educacdo Matematica, cujo objetivo consiste em descrever os cenarios das
teses e dissertagdes que versam sobre o ladico no ensino da Fungdo Afim e suas contribui¢des
a Educacdo Matematica. A pesquisa tem abordagem qualitativa, do tipo bibliografico, de
carater exploratério, com analise descritiva e interpretativa dos dados. O mapeamento
compreende o periodo de 2014 a 2023 e ocorreu em duas etapas: Etapa 1- Mapeamento de
produgdes académicas catalogadas na biblioteca do campus de Arraias, no Sisbid da
Universidade Federal do Tocantins (UFT); Etapa 2- Mapeamento de teses e dissertacdes que
versam sobre a ludicidade no ensino da funcdo afim, no Catdlogo de Teses e Dissertagdes
Capes, o qual ocorreu em dois momentos, sendo no primeiro, a realizacdo da identificagdo e
caracterizagdo de teses e dissertagdes brasileiras e no segundo, a descri¢ao das contribuigdes
dos estudos a Educacdo Matematica apontadas pelos pesquisadores. Os resultados mostram
que ndo ha producao de trabalhos nessa tematica registrada na Universidade do Tocantins; no
LEM ha a Prancha de Graficos e Geoplano para uso ludico da fung¢do afim. Foram
identificados 28 producdes, sendo todas dissertagdes € nenhuma tese, que abordam o ludico e
a fungdo afim; as produgdes estdo situadas em todas as regides do Brasil, com maior
concentracdo na regido Sudeste seguido da regido Nordeste; os estudos, majoritariamente se
constituem de propostas de atividades e sequéncias didaticas com abordagens
interdisciplinares e contextualizadas do ensino, uso de estratégias e recursos didaticos
diversos, com destaque para a resolu¢do de problemas e recursos tecnologicos, como o
GeoGebra e plataformas educacionais. A analise das producdes mostram que as abordagens
ludicas no ensino da fun¢do afim tém como finalidade promover a motivagdo, a participagao
ativa dos alunos, a visualizagdo dos conceitos matematicos envolvidos, o desenvolvimento de
habilidades, a conexdo com a realidade dos alunos, a aprendizagem significativa e a inclusao

de alunos com deficiéncias ou transtornos.

Palavras-chave: Funcao Afim. Ludicidade. Ensino. Educacdo Matematica.



ABSTRACT

This research presents a mapping study that provides an overview of the research conducted
on the theme of ludicity in the teaching of Linear Functions and its contributions to
Mathematics Education. The objective is to describe the scenarios of the theses and
dissertations that focus on the use of playfulness in the teaching of Linear Functions and its
contributions to Mathematics Education. The research follows a qualitative, exploratory,
bibliographic approach with descriptive and interpretative analysis of the data. The mapping
covers the period from 2014 to 2023 and occurred in two stages: Stage 1 - Mapping of
academic productions cataloged in the library of the Arraias campus, in the Sisbid of the
Federal University of Tocantins (UFT); Stage 2 - Mapping of theses and dissertations that
focus on ludicity in the teaching of linear functions in the Capes Theses and Dissertations
Catalog, which occurred in two moments: first, the identification and characterization of
Brazilian theses and dissertations, and second, the description of the contributions of the
studies to Mathematics Education as indicated by the researchers. The results show that there
is no production of works on this theme registered at the University of Tocantins; in LEM,
there is a Graph Chart and Geoboard for playful use of linear functions. A total of 28
productions were identified, all dissertations and no theses, addressing playfulness and linear
functions. The productions are located in all regions of Brazil, with a higher concentration in
the Southeast followed by the Northeast region. The studies predominantly consist of
proposals for activities and didactic sequences with interdisciplinary and contextualized
teaching approaches, using various didactic strategies and resources, with an emphasis on
problem-solving and technological resources such as GeoGebra and educational platforms.
The analysis of the productions shows that playful approaches to teaching linear functions
aim to promote motivation, active student participation, visualization of mathematical
concepts, skill development, connection with students' reality, meaningful learning, and

inclusion of students with disabilities or disorders.

Keywords: Linear Functions. Ludicity. Teaching. Mathematics Education.
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1 INTRODUCAO

Este estudo aborda o tema "A Ludicidade no Ensino da Funcdo Afim" com a
finalidade de fornecer uma visdo geral das pesquisas sobre esse assunto € suas principais
contribuig¢des para a Educagao Matematica.

O foco deste estudo ¢ a Funcdo Afim, uma tematica central na area da matematica, que
também possui aplicacdes em outras disciplinas, fornecendo uma base de conhecimento para
a educacao escolar fundamental e média, conforme definido pela Base Nacional Curricular
Comum (BNCC).

Considerando a importancia desse conhecimento na Educagdo Bésica, ¢ fundamental
reconhecer que a aplicacdo da fun¢do polinomial de primeiro grau, conhecida como Fungao
Afim, pois esta presente nas atividades cotidianas mais simples dos alunos, como a compra de
pacotes de viagem, a relagdo custo-beneficio de produtos e servigos rotineiros e até mesmo a
projecdo dos gastos mensais na compra de pao na padaria local. Portanto, compreendemos
que o dominio dos conceitos e procedimentos da Fungdo Afim ¢ importante, pois auxilia as
pessoas na resolucao dos problemas enfrentados no dia a dia.

Segundo Biazon (2016) e baseado nos PCNs, os alunos tém sempre uma grande
dificuldade quando se trata das funcdes afim. Além das dificuldades dos alunos, pontua que,
em sua docéncia teve dificuldade para apresentar ou até mesmo falar sobre as sequéncias de
conteudo ou mesmo por onde comecar a trabalhar as fungdes afim no Ensino Fundamental e
Médio. Aliado a isso, ressalta outras dificuldades subjacentes que implicam diretamente na
aprendizagem desse tema, como o estabelecimento de relagdes com conhecimentos prévios
necessarios, que os alunos deveriam ter, porém, geralmente, ndo possuem. Diante dessa
realidade, ¢ salutar estabelecer correlagao entre situagdes do cotidiano e o contetido através de
problemas reais para que haja a compreensdo do conceito de fungao.

Essas constatacoes indicam a necessidade de considerar e desenvolver aulas mais
dinamicas, com uso de estratégias e atividades diferenciadas para possibilitar que o aluno
tenha um conhecimento mais amplo, tornando o aprendizado mais significativo sobre fungao
afim. Segundo indicagdes que se apresentam na BNCC, se fala em aulas ludicas, como por
exemplo, a utilizacdo de jogos nas aulas de matemaética, para desenvolver as habilidades,
levantamento de hipotese, observar mais o contetido, tomadas de decisdo e na melhora do
raciocinio logico.

Desse modo, em se tratando de ludicidade, temos que a palavra vem do termo latim

Ludus e significa o que “abrange os jogos infantis, a recreacdo, as competi¢des, as
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representacdes litirgicas e teatrais e os jogos de azar” (Massa, 2015, p. 115). Somado, a
ludicidade compreende a realizagdo de jogos e brincadeiras, mas ndo se restringe somente a
isso, portanto, a ludicidade integrada ao ensino pode ser compreendida como atividades com
o objetivo de ensinar determinado enfoques de cunho escolar, social ou outros (Andreazi et
al., 2018).

Andreazi et al. (2018) apoiados em Almeida (2009) defendem que a ludicidade deve
estar presente em todas as etapas da vida escolar, pois € uma necessidade humana para o
desenvolvimento pessoal, social e cultural. Neste sentido, as atividades ladicas se apresentam
como possibilidade concreta e vidvel que contribui no ensino e aprendizagem de quaisquer
conhecimentos apresentado pelo professor, pois, entre os beneficios proporcionados, estdo a
promocdo do desenvolvimento pessoal, social e cultural do aluno para além da aprendizagem
dos conteudos matematicos.

Entdo ¢ salutar a interagcdo do professor na execucdo do planejamento, das atividades
ludicas envolvidas no processo de ensino e aprendizagem, de modo que a mediagdo seja
adequada. Sendo assim, acredita-se que outros professores, conhecendo essa linha de
pensamento busquem considerar essa perspectiva, pois, a priori, aulas ludicas ajudam muito
no processo de ensino e aprendizagem do aluno, seja qual for a fase.

Nesse sentido, o0 mapeamento das produgdes que propomos realizar tem a finalidade
de possibilitar maior entendimento do que se tem produzido de pesquisa sobre a temadtica e
que contribui¢des trazem para o ensino e aprendizagem de fungdes e, em especifico, das da

Funcao Afim.

1.1 Justificativa

Durante meu processo formativo participei do Programa de Iniciacdo a Docéncia
(PIBID), que possibilitaram experiéncias de docéncia com alunos da Educacdo Basica, o que
proporcionou vivéncias no ensino da Matematica e, em uma delas, no ensino da Fun¢do Afim
realizada pela professora da disciplina. Minhas contribui¢des eram de ajudar os alunos com as
atividades matematicas, dentre elas, sobre a fungdo afim. Percebi que alunos da turma em que
atuava tinham dificuldades de compreensdo e de procedimentos de resolu¢do de problemas
algébricos e, por conseguinte, com a Fun¢do Afim. Também, durante um dos meus estagios -
Estagio Supervisionado II, vivenciei uma aula na escola campo, sobre o contetido em que a
professora fez a apresentacdo do contetido, passou alguns exemplos e alguns exercicios para

os alunos resolverem e pediu para eu ajudar nas duvidas dos alunos sobre a tematica. As
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duavidas mais frequentes dos alunos eram referentes ao significado da incognita. Muitos nao
sabiam as quatros operacdes, o que dificultava na hora de fazer o célculo e, além disso,
estavam sempre perguntando por que as letras estavam ali no meio dos nimeros? Percebi que
a dificuldade na identificagdo da fun¢do, do porqué ¢ de Fung¢dao Afim, outros, ndo sabiam
como tragar ou interpretar alguns graficos e os elementos que os compdem, como pares
ordenados e representacdo da fungdo no plano cartesiano.

As percepcdes que obtive com minhas vivéncias pedagdgicas durante o curso, dos
conhecimentos em diferentes disciplinas, bem como nas atividades docentes experienciadas
nas escolas durante o estdgio me possibilitou refletir sobre o ensino lidico da Fun¢do Afim.
Questdes e indagagdes surgiram em minha mente sobre o ensino nessa perspectiva, em como
seria esse processo? Que atividades e recursos um professor poderia usar para ensinar esse
conteudo de forma ludica? Existem iniciativas de ensino ludico e pesquisas sobre o ludico no
ensino da Fungdo Afim? Os professores de matematica e os futuros professores de matematica
tém conhecimento sobre iniciativas de praticas pedagogicas ludicas para ensinar fungao?

Com base nessas questdes, torna-se desafiador pesquisar sobre o tema em questao,
principalmente porque na maioria das vezes essas dividas ndo sao respondidas de forma mais
adequada, dada sua complexidade. Por outro lado, o ensino de matematica tem sido orientado
e estimulado (PCN, 1998; BNCC, 2015) com uso de métodos interativos e ludicos no decorrer
das aulas para que os objetivos de aprendizagem sejam alcangados.

Assim, com minhas vivéncias didatico pedagogicas durante o processo formativo e a
realidade posta no ensino de Funcdo Afim, observadas durante esse periodo de formacao
inicial, esses questionamentos expostos foram propulsores e deram sentido a investigacao
sobre a tematica, em produgdes académico cientificas norteadas pela questdo de pesquisa, a

seguir.

1.2 Questio da pesquisa

Que produgdes académicas existem envolvendo a tematica da ludicidade no ensino da

Funcao Afim e que contribuicdes trazem a Educagao Matematica?
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1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral

a) Descrever producdes das teses e dissertagdes que versam sobre o ludico no ensino

da Funcao Afim ¢ suas contribui¢des a Educagao Matematica.

Para direcionar nossa investigagdo, elencamos cinco objetivos especificos de estudos,

a seguir.

1.3.2 Objetivos Especificos

a) Identificar estudos do tipo TCC, no ambito da Universidade Federal do Tocantins,
campus de Arraias, que abordam a tematica da ludicidade e o ensino da Funcdo
Afim;

b) Mapear trabalhos académicos do tipo teses e dissertacdes no Catdlogo de Teses e
Dissertagdes da Capes, que versam sobre o ensino da Fun¢do Afim com uso do
Iadico;

c¢) Identificar as principais caracteristicas de identificagdo dos estudos mapeados e as
afiliacdes;

d) Identificar as estratégias e recursos ludicos envolvidos nos estudos sobre o ensino
da Funcao Afim;

e) Identificar contribuicdes para a Educacdo Matematica presentes nas teses €

dissertagdes encontradas.

Reconhecemos a relevancia de investigar o que se tem produzido de estudos
envolvendo essa temadtica, pois, ao tomarmos conhecimento sobre as propostas metodoldgicas
com recursos ludicos, amplia-se o leque de possibilidades de contribuicdo para praticas
pedagogica do professor de matematica e da compreensdo conceitual e procedimental da
Fung¢do de 1° Afim, que os munem de conhecimentos para resolu¢do de problemas
matematicos diversos, no percurso formativo escolar e de vida.

Para que nossos objetivos possam ser alcancados, nos pautamos no escopo da pesquisa
qualitativa, do tipo bibliografica, com analise descritiva e interpretativa dos resultados

produzidos pela investigacao.
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O panorama de produgdes que envolvem a tematica da ludicidade no ensino de funcao
afim, se baseia em estudos do tipo “panorama de produ¢des” realizados por Fiorentini et al.
(2002), assim como orientagdes de procedimento e analise dos dados produzidos, com base
no estudo do tipo “estado da arte” de Romanowski e Ens (2006).

Todo o estudo, como ja referido, percorreu as orientacdes, cuja base de dados foi
obtida por meio de leituras de titulos, resumos e palavras-chaves de teses e dissertacdes

publicadas no sitio “Catélogo de Teses e Dissertagdes CAPES!”.

1.4 Estrutura do trabalho

Este trabalho esta estruturado da seguinte forma: na introdugdo, sdo apresentados a
contextualizagdo, a justificativa ¢ a tematica do estudo, além da questdo de investigacdo e dos
objetivos. O caminho metodologico adotado também ¢ apresentado. Os capitulos dois e trés
abordam a discussdo teorica que fundamenta o estudo, sendo que o segundo capitulo trata da
"Fungdo Afim e seu ensino na Educagdo Basica", explorando concepgdes, conceitos,
propriedades e elementos relacionados a essa tematica, com base em documentos norteadores
e no curriculo escolar. O terceiro capitulo apresenta A Ludicidade no ensino da Funcdo Afim,
concepgdes sobre o tema, as abordagens, estratégias e recursos didatico-metodologicos
e sugestoes de atividades que contribui para o processo de ensino-aprendizagem da
Matematica, com foco na Funcao Afim.

O quarto capitulo trata do caminho metodologico deste estudo, no qual € apresentado o
objeto e o processo de producdo e andlise dos dados da pesquisa. A pesquisa adota um
desenho do tipo mapeamento, com andlise descritiva e interpretativa de dissertacdes e teses
que abordam o uso do ludico no ensino da Fun¢dao Afim.

O quinto capitulo trata dos resultados e discussdes, que integram os estudos
relacionados ao uso do lidico no ensino da Func¢do Afim considerando aspectos da
caracterizacao, a ludicidade e as contribuigdes dos estudos a Educacao Matematica, de acordo
com os respectivos pesquisadores. Por fim, nas Consideracdes Finais do estudo, trazemos a
perspectiva de que os resultados dessa pesquisa possam contribuir para a Educagao
Matematica. Os estudos evidenciam estratégias e o uso de recursos ludicos diversificados no
ensino e aprendizagem da Fun¢do afim, com o desenvolvimento de habilidades matematicas,

engajamento, concentragao, criatividade, autonomia, interagcdo e colaboracao.

! Link: https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/#!/
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2 FUNCAO AFIM E SEU ENSINO NA EDUCACAO BASICA

O aporte tedrico que da sustentacdo ao nosso estudo sdo pautados em autores que
discutem e pesquisam sobre os temas: Ensino da Fun¢do Afim na Educacao Basica (Bisognin,
2012; Oliveira, 2022; Marqués, 2022) e a Ludicidade ¢ a Matematica (Massa, 2015;
Andreazzi et al., 2018, entre outros) e documentos orientadores como a Base Nacional

Comum Curricular (BNCC) para a Educacao Bésica.
2.1 A Funcio afim e o seu ensino na Educaciao Basica

A funcdo afim, que também ¢ muito conhecida como Funcdo de 1° Grau, apresenta um
comportamento linear, ou ainda, que seu grafico é uma reta.

Segundo Oliveira (2022), para calcular o valor numérico de uma fungdo polinomial,
basta substituir o valor dado em sua lei de formacdo f(x) = ax + b, com a # 0 e calcular o
valor numérico da expressdao algébrica. Ao realizar o estudo de fungdes polinomiais, ¢
bastante recorrente a representacdo grafica da funcdo, pois quando representamos uma Fungao
Afim no plano cartesiano, o seu grafico ¢ sempre uma reta.

Conforme defini¢ao temos:
Formagao geral: f(x) =— 2x + 4.
Representagao grafica:

Figura 1 - Gréfico da Funcao Afim f(x)= 2x + 4

&

Fonte: Google Imagens (2023).

Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a Fun¢ao de 1° Grau ¢ um contetido

fundamental no curriculo do Ensino Fundamental e Médio. A BNCC destaca competéncias e


https://www.preparaenem.com/matematica/expressao-algebrica.htm
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habilidades que balizam o ensino e a aprendizagem deste conteido. Enquanto competéncia a
ser construida com a Fung¢do de 1° Grau, tem-se: Utilizar processos e ferramentas
matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis, para modelar e resolver problemas
cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento, validando estratégias e resultados.
As habilidades relacionadas a este contetudo sao:
(EFO7TMA18) - Resolver e elaborar problemas que possam ser representados por
equagdes polinomiais de 1° grau, redutiveis a forma ax + b = ¢, fazendo uso das
propriedades da igualdade.
(EM13MAT302) - Resolver e elaborar problemas cujos modelos sdo as fungdes
polinomiais de 1° e 2° graus, em contextos diversos, incluindo ou nédo tecnologias
digitais.
(EM13MAT401) - Converter representagdes algébricas de fungdes polinomiais de 1°
grau para representagdes geométricas no plano cartesiano, distinguindo os casos nos
quais o comportamento ¢ proporcional, recorrendo ou néo a softwares ou aplicativos
de algebra e geometria dindmica.
(EM13MATA405) - Reconhecer fungdes definidas por uma ou mais sentengas (como
a tabela do Imposto de Renda, contas de luz, agua, gas etc.), em suas representacdes
algébrica e grafica, convertendo essas representacdes de uma para outra e

identificando dominios de validade, imagem, crescimento e decrescimento (Brasil,
2018, p. 307).

A presenga da matematica em nosso cotidiano, incluindo as fungdes afim, é notavel
desde os tempos antigos. No entanto, muitas vezes ndo percebemos sua crescente importancia
em nossas vidas. As representagdes geométricas no plano cartesiano, por exemplo, envolvem
o estudo de pares ordenados (X, y), nos quais a fungdo afim desempenha um papel
fundamental. O estudo de graficos de fungdes afim € essencial para analisar e compreender de
forma geral as solugdes de problemas propostos por meio de relagdes de dependéncia,
especialmente as fungoes.

Considerando isso, € possivel conjecturar que o uso de jogos pode ser relevante para o
ensino da matematica, buscando solucionar as dificuldades que muitos alunos enfrentam ao
aprender essa disciplina. A matematica ¢ uma ciéncia que envolve raciocinio logico e
abstrato, mas seu estudo ndo se limita apenas a abstracdo. Muitos alunos encontram
dificuldades na matematica e ¢ importante destacar a necessidade de compreender cada
conceito de forma ludica e pratica.

Além de estudar entidades abstratas, a matematica busca contextualizar o abstrato com
o geométrico, explorando medidas e objetos fisicos. Nesse sentido, € importante apresentar
algumas possibilidades ludicas que foram propostas por outros autores em suas pesquisas. Por
exemplo, Mirley e Castro (2017) sugerem o jogo "Trilhas das Fungdes", que tem como
objetivo mobilizar conhecimentos sobre Funcdo Afim. Esse jogo ¢ adequado para alunos que

ja possuem informagdes e conhecimentos relacionados a essa func¢ao.
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Figura 2 - Trilha das Fungdes

IL‘ ——— T ———

Fonte: Mirley e (Eaétro (2017, p. 5).
O jogo (orientagdes, regras e imagem) utilizado esta exposto no Quadro 1.

Quadro 1 - Jogo de Trilhas das Fun¢des, com Funcdo Afim

Cada jogador escolhe um marcador que devera colocar no ponto da partida, Lanca o dado para decidir quem
comeca o jogo. Cada jogador na sua vez lanca o dado que indicard o nimero de casas que o jogador devera
pular. Se ele cair num numeral, devera retirar a ficha correspondente aquele numeral. A ficha conterd uma
fungdo do 1° grau que devera ser resolvida no tempo determinado pela equipe. Se o tempo terminar ¢ quem
estava jogando ndo conseguir resolver ou disser a resposta errada, o primeiro jogador que disser a resposta
certa avanga o valor indicado pelo o dado. Vence o jogador que chegar primeiro ao final da trilha, alcangando a

chegada. Todos participaram, havendo uma interagdo social através de materiais concretos e jogos fazendo

assim com que o aluno se torne um individuo confiante, expressando o seu conhecimento sem medo de errar.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Nos seus estudos, Mirley e Castro (2017) observaram melhoria na compreensao do
tema pelos alunos apos a aplicagdo de uma prova subsequente ao desenvolvimento do jogo,
em sala de aula, cujo aproveitamento ficou evidenciado pelas notas boas que obtiveram.Deste
modo, o jogo de Trilhas das Fungdes, sendo utilizado como ferramenta de trabalho apresentou
resultado satisfatério diante das problemadticas e tendo uma aceitacdo de acordo com o
esperado. utilizacdo desta metodologia aumenta o interesse dos alunos pela disciplina.

Outra atividade ludica que pode ser utilizada nas aulas de fung¢des afim ¢ o jogo da
velha. Marqués (2022) apresenta em seu estudo uma forma simples e interessante de usar o
jogo da velha para interagir com os alunos no momento de ensinar os graficos de fungodes,

como ela mesma explica.




19

Quadro 2 - Jogo da Velha

O jogo funciona da seguinte forma: desenha-se em uma cartolina uma tabela 4x4, e em cada cruzamento de linha|

com coluna era colocada uma pergunta pertinente ao contetido trabalhado. O jogo era jogado em duplas (ou com|
mais alunos dependendo da quantidade de alunos), a dupla que iniciava o jogo analisava ¢ escolhia uma perguntal
sobre fun¢do do 1° grau para resolver. Se resolvessem corretamente a questdo escolhida entdo a marcava com seu|
marcador, se errassem passava a vez para a outra dupla e assim por diante. Vencia o jogo a dupla que conseguisse]
resolver corretamente quatro perguntas horizontalmente, verticalmente ou na diagonal da tabela, assim como no|

tradicional jogo da velha (Marqués, 2022 p. 1).

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Marqués (2022) concluiu que o jogo da velha ajudou muito os alunos a entenderem e
assimilar melhor a aprendizagem de fung¢des do primeiro grau, ela conclui que, o jogo
envolveu a turma, os alunos se sentiram motivados, por ser uma atividade diferente da rotina.
Destaca-se que o rendimento dos alunos melhorou em relagcdo ao contetido de fungao do 1°

grau.

Foi perceptivel o entusiasmo e o interesse dos discentes em aprender, principalmente
daqueles que tinham maior dificuldade de interpretar as questdes, outro aspecto que
deve ser evidenciado ¢ a competi¢do: todos queriam completar uma vertical,
diagonal ou horizontal para que pudesse ganhar (Marqués, 2022).

Marqués (2022) ressalta a necessidade de os professores que ensinam matematica
buscarem utilizar estratégias metodologicas diferenciadas, ndo se limitar em apenas uma.
Desse modo, sugere que usar o Jogo da Velha pode ser uma metodologia capaz de aumentar o
interesse dos alunos em aprender certo contetido, como o grafico de fungdes do primeiro grau,
de modo prazeroso.

Bisognin (2012), apresenta um produto educacional que ¢ constituido de quatro jogos
abordando o conceito de funcao polinomial do primeiro grau, um deles ¢ o Domindé com
situagdes-problema sobre fungdo afim, tratada pela autora como fung¢ao polinomial do 1° grau,
explicitado a seguir.

Esse jogo contém situagdes-problema referentes a fungao polinomial de 1° grau,
elaboradas com um maior nivel de complexidade. As atividades propostas t€ém os
seguintes objetivos: a) reconhecer a lei de uma fun¢@o polinomial de 1° grau,
reconhecer e interpretar o grafico e analisar o crescimento e decrescimento da
funcdo; b) interpretar o grafico e obter a lei da fung¢do, determinar o dominio e o
conjunto imagem (Bisognin, 2012, p. 2).

Com base nas atividades ludicas apresentadas, pode-se inferir que desenvolver a
pratica pedagdgica por meio de atividades que envolvem estratégias e recursos metodologicos

de forma ludica, podem tornar a aprendizagem do conteudo de fungdo do 1° grau mais
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significativo e de modo interessante, pois diversifica o ensino, alternando o uso do pincel e
quadro, com outras envolvendo recursos como de tecnologias digitais, resolugdo de
problemas, jogos, dentre outros, que possa tornar a aprendizagem significativa aos alunos,
bem como desenvolver atitudes positivas em relacdo a matematica e motivar o aluno para o
trabalho colaborativo e interativo.

Portanto, a literatura tem nos apresentado possibilidades de um ensino da Func¢ao
Afim, que vai além da transmissdo de conceitos e procedimentos puramente matematicos.
Mostram a necessidade de o professor mobilizar estratégias e recursos metodologicos
adequados para a compreensdo conceitual. Nesse sentido, buscamos discutir mais
aprofundadamente sobre o sentido da ludicidade e seu lugar no ensino da Fun¢do Afim, no

Ensino Médio, a seguir.
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3 A LUDICIDADE NO ENSINO DA FUNCAO AFIM

A defini¢ao de ludico, conforme o dicionario Aurélio Buarque de Holanda, “Ludico:
[De lud(i)- + -ico2.] Adj.l1. Referente a, ou que tem o cardter de jogos, brinquedos e
divertimentos: a atividade ludica das criangas [...]”.

Segundo Almeida (2008), o termo "ludico" tem origem na palavra latina "ludus", que
significa "jogo". Embora sua origem esteja relacionada ao ato de jogar e brincar de forma
espontanea, a evolugdo semantica da palavra acompanhou as pesquisas em Psicomotricidade e
passou a ser reconhecido como um traco essencial da psicofisiologia do comportamento
humano. “O ludico deixou de ser apenas sindnimo de jogo, € passou a ser uma necessidade
basica da personalidade, corpo e mente, caracterizando-se como espontaneo, funcional e
satisfatorio” (Almeida, 2008, p. 1).

O ludico se encontra relacionado ao ato de brincar. Entretanto, o brincar, em um
sentido pedagogico envolve aprendizagens pela interagdo com o outro, como ¢ destacado na
Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017).

O brincar cotidianamente de diversas formas, em diferentes espacos e tempos, com
diferentes parceiros (criancas e adultos), ampliando e diversificando seu acesso a
producdes culturais, seus conhecimentos, sua imaginacdo, sua criatividade, suas
experiéncias emocionais, corporais, sensoriais, expressivas, cognitivas, sociais e
relacionais (Brasil, 2017 p. 36).

Nesse sentido, as experiéncias emocionais € corporais, podem ampliar os
conhecimentos e proporcionar aprendizagens, de modo que o ludico deixa de ter a conotagao
de brincadeira para ter outra mais ampla, na perspectiva da ludicidade ser “ao mesmo tempo o
contato e o reconhecimento do real e sua relacdo com os jogos. Ambas as condigdes sao
producdes da cultura e das relacdes sociais € que a matematica ajuda a entender” (Borges,
2018 p. 51).

O uso do ludico se mostra como uma ferramenta para a deliberacdo da constituicdo de
conhecimentos, com vistas a “combater as praticas da educacgdo tradicional da memorizagdo
decorando conceitos e, no caso da Matematica, regras e formulas” (Freitas, 2017, p. 3).

Em relag¢do ao uso do ludico no Ensino Médio, Andreazi et al. (2018) expdem que a
ludicidade proporciona o lado prazeroso e significativo a aprendizagem. Em seu estudo
envolvendo a temdtica da ludicidade no Ensino Médio, mostra a percepcao dos estudantes
sobre a tematica, indicando que a ludicidade ndo se resume ao uso de tecnologias e sim,
estratégias de ensino utilizadas pelo professor e sua capacidade de orientd-las no

desenvolvimento de sua pratica pedagdgica. Para os autores, “€ possivel associar estratégias
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Iudicas ao curriculo do Ensino Médio, estimulando um olhar diferenciado sobre o assunto” e,
também contribui para o planejamento de acdes que possibilitam o desenvolvimento pessoal e
o processo educativo (Andreazi et al., 2018, p. 1).

A ludicidade e o ensino de matematica possuem conceitos que precisam ser
investigados para haver entendimento das suas relagoes. Maluf (2009) define atividade ludica
como qualquer animagdo que busca proporcionar prazer € entretenimento a quem a pratica.
Essa defini¢do engloba ndao apenas brincadeiras e jogos, mas qualquer atividade que
proporcione uma experiéncia completa do momento, associando o ato, o pensamento € o
sentimento. O autor destaca que, “mais importante do que o tipo de atividade ludica, ¢ a forma
como ela ¢ dirigida e vivenciada, ¢ o motivo pelo qual é realizada” (Maluf, 2009, p. 21). Sob
o ponto de vista de Santos e Almeida (2018, p. 161), o uso do ludico no ensino da matemadtica
pode “despertar o interesse do aluno e, se o aluno estiver realmente interessado, ficara mais
facil para o professor ser o mediador e orientador do processo ensino aprendizagem”.

Cabe ressaltar, que o foco principal do lidico € incrementar no processo de
ensino-aprendizagem, ndo apenas a diversdo, mas também a investiga¢do individual de cada
aluno através da experiéncia realizada, usando como interesse motivacional o seu
envolvimento com o conteudo.

Por outro lado, € possivel observar que ¢ desafiante ao professor apresentar os
conteudos de matematica de forma prazerosa e interessante, pois a abstragdo e a linguagem
matematica estd presente em qualquer contetdo desta disciplina, mais especificamente do
Ensino Médio. Portanto, usar materiais e estratégias pedagogicas inovadoras e ou diversas
para apresentar o ensino de matematica se apresenta como possibilidade para tornar as aulas
mais dindmicas e ludicas, que favorecam a aprendizagem significativa dos alunos em relacao
aos assuntos requeridos.

Na concepcao de Sales e Aguiar (2022) a diversificacdo de abordagens metodologicas,
possibilitam instigar maior envolvimento no desenvolvimento do raciocinio dos alunos,
amplia a participagdo e seu aproveitamento, o que pode estimular o raciocinio matematico, a
criatividade, a capacidade de resolver problemas, a concentragdo e a socializacao.

Sendo assim, o ensino da matematica pode estar constantemente em atualizagdo no
ambito das atividades ludicas, nas mais diferentes formas. Mesmo que a matemadtica se
apresenta como uma ciéncia organizada e seus registros se encontram em livros que se fazem
presentes ao longo da histdria, “ela ndo ¢ uma ciéncia de saber pronto e acabado, pois ¢

fundamental que seja inserido muitas atividades ludicas nos conceitos para desmistificar a
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abstra¢do da matematica e seja transformada sempre em concreta no cotidiano” (Roque, 2012,

p. 31).

3.1 A Importancia das atividades ludicas nas aulas de Matematica

Trabalhar o ludico nas aulas ¢ salutar, principalmente pelo fato de o ludico funcionar
como um grande elo entre varios aspectos como 0s motores € cognitivos, fazendo desenvolver
o processo de ensino aprendizagem.

A Matematica ludica ¢ uma ferramenta essencial pronta a atender a necessidade de
elaborar pedagogicamente aulas com maior aproveitamento e entretenimento,
ajudando o aluno a analisar, compreender e elaborar situagdes que possam resolver

determinados problemas que sejam propostos pelo professor permitindo a andlise e
uma 6tima compreensao (Cunha, 2012, p. 2).

A construgdo do conhecimento matematico, que ocorra de forma mais descontraida ¢é
primordial, principalmente porque a maioria dos alunos a veem como uma disciplina dificil, o
que pode implicar na pouca participagdao nao s6 em sala de aula, como também do seu uso no
dia a dia, podendo afetar o interesse pela sua aprendizagem. Alguns estudos mostram que essa
resisténcia esta associada as diversas formulas existentes, que antes de ser entendida ¢ taxada
como atividade sem sentido e sem valor (Sales; Aguiar, 2022).

Em outro sentido, porém ndo oposto, Cunha (2012), enfatiza que a Matematica esta
proxima do cotidiano e pode ser facilmente entendida, desde que sejam proporcionadas as
condigdes favoraveis para sua compreensdo, sugerindo o uso da ludicidade para tal.
Conforme a autora:

A fim de ultrapassar as barreiras existentes entre o ensinar ¢ o compreender € que o
ludico na Matematica se mostra como uma ferramenta poderosa no sentido de
motivar o aluno para o entendimento dos conceitos matematicos que sdo
extremamente importantes para o desenvolvimento do raciocinio logico, da
coeréncia, além, ¢ claro, da compreensdo do mundo que os cerca (Cunha, 2012, p.
3).

Mesmo havendo inumeras possibilidades nos dias de hoje, com tantos meios
tecnologicos, a abordagem da matematica ainda ¢ predominantemente abstrata. Em geral, as
regras e formulas sdo apresentadas e aplicadas de forma mecanica, o que acaba por
desestimular os estudantes. Diante dessa realidade, ¢ necessario incorporar atividades ludicas
no planejamento dos professores e no Projeto Politico Pedagogico (PPP) da escola. Essa
abordagem mais ampla permite melhorar o ensino em todas as fases, evitando assim a

tradicional énfase excessiva nas atividades expositivas.
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Atualmente, os professores ndo podem mais se limitar as praticas de ensino tradicional
baseado apenas em exposi¢do oral. E fundamental que eles ampliem sua visdo em relagdo a
aplicacdo de recursos ludicos, buscando sempre tornar o aprendizado mais atrativo e
contextualizado.

E preciso frisar que a ludicidade quando bem trabalhada proporciona ao professor
grande produtividade no exercicio profissional desenvolvendo no aluno habilidades
nunca imaginadas numa aula tradicional. Os beneficios sdo intimeros principalmente
no que diz respeito a interagdo dos alunos com o professor criando um clima afetivo
na sala de aula além, é claro, de desenvolver no aluno maior capacidade de

concentragdo, intuigdo ¢ criatividade frente aos desafios dos jogos que devem ser
muito bem pensados para que estimulem todas essas habilidades (Cunha, 2012,

p-5).

Importa destacar que as atividades ludicas estimulam o aluno a querer estar ali para
aprender e, por conseguinte, o instiga a buscar uma solu¢cdo do problema proposto pelo
professor. Essa interagdo diversificada junto aos seus proprios colegas, possibilita cooperacao
e didlogo e compromissados com a propria aprendizagem.

Desse modo, importa que o professor escolha a melhor estratégia e recursos que
possibilitem essa interacdo entre alunos durante as atividades propostas, de modo a criar o

ambiente propicio para a compreensao do conceito matematico em questao.
3.2 Recursos didaticos e estratégias metodoldégicas lidicas na matematica

Para ensinar os conteidos de matematica e principalmente aqueles de fungdes
polinomiais de 1° grau, deve haver um estimulo aos alunos para desenvolver ndo s6 o
raciocinio l6gico, como também sua criatividade, um pensamento quantitativo, melhorando a
capacidade de compreensao.

Uma forma de estimular os contetidos de polindmios pode ser através das relacdes
com o célculo de area de figuras planas que estdo associados a cada termo do polindmio. O
uso de software como o Geogebra ou similar para representar a forma “concreta” e visual dos
termos de um polindmio e as relagdes com os graficos de fungdes pode tornar o ensino mais
pratico e ludico. Usar software ¢ uma estratégia de estimular o raciocinio légico e
criatividade, visto que os jovens da atualidade tém grande facilidade no uso de ferramentas

computacionais.
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Figura 3 - Funcdo Afim - GeoGebra
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Fonte: Google Imagens (2023).

No que tange o ensino de Funcdo Afim precisa ocorrer em aulas com mais
interatividade, dinamicas e atividades mais ludicas, na tentativa de diminuir ou até acabar com
o desinteresse que provoca a dificuldade no processo de ensino aprendizagem do aluno, por
exemplo, utilizando jogos e aplicativos como uma metodologia de ensino.

A utilizagdo de jogos como meio para atividades ludicas nas aulas de matematica
desenvolve habilidades como observag@o, analise, levantamento de hipoteses e
tomada de decisdes, as quais estdo ligadas diretamente ao raciocinio logico. Ja a
resolucdo de problemas aprimora a inteligéncia e desenvolve as estruturas
cognitivas, sendo uma das tendéncias em Educagdo Matematica (Dalarmi, 2013, p.
2).

A atividade ludica nas aulas de matemadtica possibilita explorar alguns conceitos como
os geométricos, algébricos e aritméticos e fungdes de modo a mobilizar a curiosidade e, com
1sso, gerando um interesse do proprio aluno que na maioria das vezes tem tudo isso como algo
sem valor.

A sala de aula invertida também ¢ uma estratégia alternativa para que os alunos usem
suas criatividades para aprender um conteudo de matematica. A sala de aula invertida consiste
na necessidade dos alunos tentarem repassar para seus colegas o aprendizado de cada
conteudo, tal ferramenta sendo gerida de forma efetiva pelo professor, pode ser essencial para
o desenvolvimento tanto de quem ensina, quanto do que aprende.

Outro aspecto a ser considerado, no que consiste as atividades ludicas, ¢ o didlogo que
se estabelece entre professor, aluno e o conhecimento matemadtico, proporcionado pelas
atividades pedagodgicas com uso de estratégias de ensino adequadas. Quando o professor € o
mediador e o aluno, o sujeito ativo e interessado na propria aprendizagem possibilita debates e
defesas de ponto de vista, o que pode instigar o envolvimento e comprometimento com a

resolucdo de problemas matematicos reais.
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A estratégia tecnoldgica esta presente na sala de aula para a aprendizagem de
matematica. O uso de tecnologias digitais e jogos eletronicos, embora sejam recursos
recomendados para o trabalho em sala de aula e auxiliem o professor durante a aplicagdo das
atividades, ainda gera opinides divergentes quanto a sua eficacia no processo de ensino € na
formag¢ao do individuo. Para Andreazi et al. (2018), com o advento dos jogos eletrdnicos e o
facil acesso dos alunos através dos seus celulares, pode ser um recurso em potencial nas
atividades de ensino da matematica.

[...] a popularizagdo dos jogos nos aparelhos eletronicos pode ser igualmente um
elemento que o professor pode usar a seu favor. O jogo proporciona a interatividade
para o aluno, pois, muitas vezes, limitado pela timidez, ele acaba ndo participando
ativamente da aula. No entanto, pelo aparelho ele pode se tornar mais participativo
respondendo aos questiondrios - método conhecido como “socrative”. Por essa
linha de pensamento, o jogo apresenta como caracteristica marcante: a interacdo
(Andreazi et al., 2018).

O que se tem clareza ¢ de que o uso desses recursos tecnoldgicos no ensino da
Matematica, implica na necessidade de um planejamento com objetivos claros que indicam a
finalidade da funcionalidade dos recursos adotados, pois “apenas a disponibilizacdo do
recurso de alta ou baixa tecnologia por si s6 ndo garante que a aula seja ludica, mas a
estratégia de ensino utilizada pelo professor e a sua capacidade de incorpora-las de forma
orientada aos objetivos educacionais propostos € que as definem” (Andreazi et al., 2018).
Desse modo, o professor ¢ fundamental no processo de ensino-aprendizagem da
matematica, atuando como mediador e orientador na constru¢ao do conhecimento. Para
Santos e Almeida (2018), uma das possibilidades para auxiliar nesse processo ¢ o uso de
atividades ludicas e do método da resolugdo de problemas, que estimulam a interagdo em
grupo, o desenvolvimento do raciocinio e tornam a aprendizagem mais divertida, enfatizando
que “usar o ludico e o método da resolucao de problemas ¢ uma possibilidade de auxiliar no
processo ensino-aprendizagem da matematica, pois estimulam o convivio em grupo,
desenvolvem o raciocinio e possibilitam uma aprendizagem divertida” (Santos; Almeida,
2018, p. 148).

Santos e Almeida (2018, p. 148) propuseram atividades ladicas envolvendo a élgebra,
denominada Matemagica e Resolu¢dao de Problemas, pois, segundo eles, “podem estimular o
raciocinio e a imaginacao” e a possibilidade de “estimular a confianga e a aprendizagem dos
alunos”. As propostas de atividades constituidas por “mdgicas envolvendo expressdes

algébricas” do contetido “equacdo do primeiro grau, sistemas de equacdes e algebra basica
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dos mondmios e polindmios” foram elaboradas por meio da resolugdo de problemas seguindo

as orientacdes de Polya (1995).

Quadro 3 - Proposta de atividade sobre Equacao de 1° Grau com duas incognitas por meio da
magica e resolucio de problemas, por Santos e Almeida (2018)
€scoprinao aois numeros — pega de domino: rega a um amigo que €scolha uma pe¢a qualquer de um domino
[Descobrindo dois n de domino: P i Ih Iquer de um doming

em segredo. Agora peca-lhe que multiplique um dos numeros dessa peca por 5, some 7 ao resultado, em seguidal
multiplique o resultado por 2, adicione a esse resultado o outro numero da peca de dominé e que finalmente tire
12 do resultado. Agora revelando o resultado, saberemos qual foi a peca de domind escolhida (Almeida, 2014).,
Explicacdo: Temos que dado o resultado, devemos determinar dois nimeros. Podemos considerar essa magica
como um problema de determinacgao.

Compreensdo do problema: Qual ¢ a incognita? Quais os dados? Qual ¢ a condicionante? A condicionante ¢
suficiente para determinar a incognita? Existe alguma notacdo adequada? Nesse caso, temos duas incognitas ¢
temos uma notagdo adequada.

Estabelecimento do plano: Existe algum problema semelhante? Algum problema que possa ser util? Algum
problema correlato que ja foi resolvido antes? E possivel utilizar seu resultado? E possivel utilizar seu método?
Execuciio do plano: Sendo x e y os numeros da pega de domind, x EN, y EN, x <6 e y < 6, queremos determinar x ¢|
y.

Temos: (Sx+7)x2+y—-12=10x+14+y—-12=10x+y +2.

Supondo que o resultado seja 25, temos, 10x + y +2 =25, assim 10x+y=23=10x2+3.Logo, x=2ey=3.
[Retrospectiva: E possivel chegar a conclusdo por um caminho diferente? Temos a condi¢io de que x €N, y €N, x
< 6 e y < 6. Fazendo uma retrospectiva do problema, temos que x representa a quantidade de dezenas e y a quantidade]
de unidades. Portanto ao usar esse roteiro para descobrir dois nimeros, temos que para o truque funcionar, x ¢ y sdo|
naturais tais que, x <9 e y <9. Outra possibilidade é usar o algoritmo da divisdo, isto é, dado 10x + y = 23, temos|
que x € o quociente da divisao de 23 por 10 e y € o resto. Sugestdes e observacdes: Podemos trabalhar conteudos|
como: expressdes algébricas, equagdes do primeiro grau, sistema de numeragdo decimal e o algoritmo da diviséo.
E notavel que, matematicamente, a magica pode ser feita de maneira mais simples, mas o namero de operagdes
ajuda o magico a iludir os espectadores. O professor como mediador pode pedir aos alunos que criem outras|

magicas a partir desse exemplo.

Fonte: Santos e Almeida (2018).

Santos e Almeida (2018) defendem ainda que, a resolucao de problemas com auxilio
de estratégias ludicas sdo recursos que possibilitam a constru¢do do conhecimento
matematico, desde que as relagdes sejam de colaboracdo e de interagdo.

Portanto, a intencao do uso de atividades ludicas, sendo elas por meios eletronicos ou
ndo, ¢ trabalhar no cognitivo desenvolvimento rapido do raciocinio, estimulando o aluno
querer aprender, algo que de forma tradicional até acontece, mas, de uma forma mais lenta e
desgastante (Ferreira, 2014). Ferreira (2014), juntamente com um grupo de alunos do PIBID

realizaram um estudo utilizando jogos para ensinar as fungdes polinomiais e durante esse jogo
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em sala, ele observou que no inicio muitos tiveram dificuldade e ao decorrer da aula,
realizando aquele jogo como atividade ludica, os alunos ndo guardaram a suas duvidas. Houve
debate, questionamentos e quando terminaram a aula, os alunos haviam entendido o conteudo.
No desenvolvimento da oficina foi possivel verificar que os alunos apresentaram
dificuldades para resolver as situa¢des problema propostas, pois as mesmas
envolveram contetdo matematico, questdes que exigiram uma resolugdo onde a
resposta teve que ser construida. Também verificamos que como, os alunos estavam
em duplas, isso possibilitou o compartilhamento e troca de informagdes entre os

alunos e isso os incentivou a prosseguir no jogo com a expectativa de vencer, a cada
questdo resolvida (Ferreira, 2014, p. 6).

r

Nessa perspectiva, se percebe o quanto € importante trabalhar atividades ludicas
dentro das Fung¢des Polinomiais de 1° Grau, acontece uma comunicacdo que acaba
promovendo um processo de aprendizagem de forma significativa.

A interagdo das aulas ludicas traz para dentro da sala uma solugdo por meio do
didlogo, usando entre cada grupo solugdes para a duvida de um e outro e assim
compartilhando informagdes e conhecimento. As aulas ludicas trazidas para dentro da sala de
aula no ensino das fung¢des, faz com que os alunos comecem a ter um interesse a mais pela

matematica.

Assim, uma matematica divertida, prazerosa e de facil entendimento, faz com que o
proprio aluno identifique a utilidade da disciplina, tornando-o capaz de identificar
problemas e resolvé-los. Sabe-se que as atividades ludicas dentro das aulas de
matematica quando trazidos de forma correta, inseridos no planejamento do
professor, contribuem para a construgdo do conhecimento (Ferreira, 2014, p. 7).

Sendo assim, cabe ao professor possibilitar a inovacdo e a flexibilizagdo para
proporcionar o aprendizado para cada aluno, como reiterado por Hiratsuka (2004 apud
Ferreira, 2014, p. 7) de que a pratica de ensino se insere em “um processo dindmico no qual o
aluno torna-se agente dessa construcdo ao vivenciar situacoes, estabelecer conexdes com o
seu conhecimento prévio, perceber sentidos e construir significados”.

Portanto, mesmo a disciplina tendo um conteudo complexo e por ser das areas de
exata, a matematica requer atencao por partes de todos de forma especial, principalmente no
modo de trabalhar com os alunos, tendo todo cuidado para que seja algo prazeroso e nao
aterrorizante.

A ludicidade esta relacionada ao desenvolvimento humano em atividades associadas
a sensagcdo de prazer, fundamentais em todas as fases da vida e essenciais a
personalidade, ao corpo e a mente. Ela se caracteriza como uma mudanga interna
cognitiva, que predispde a espontaneidade, dinamicas de integracdo grupal e

estimulos de aprendizagem, por isso que ¢ enfatizada, na sua grande maioria, no
cotidiano do Ensino Infantil. Nessa fase, as atividades ludicas contribuem para o
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desenvolvimento motor e por ser um periodo em que -corresponde ao
desenvolvimento motor e cognitivo (Andreazi ef al., 2018, p. 2).

A ludicidade, ndo s6 no Ensino Fundamental, mas também no Ensino Médio, € recurso
estratégico que contribui para o processo de ensino aprendizagem, com vistas aos
pressupostos tedricos da aprendizagem significativa. Uma aula realizada dentro de um
contexto da ludicidade “nao ¢, necessariamente, aquela que ensina conteudos com jogos, mas
aquela em que as caracteristicas do brincar estao presentes, influindo no modo de ensinar do
professor, na selecao dos conteudos” (Andreazi et al., 2018, p. 6).

Diante do exposto, se torna importante investigar sobre as produgdes que trazem a
ludicidade como possibilidade de ensino e aprendizagem da Fun¢do Afim, bem como as
lacunas e contribuigdes para as discussdes na Educacdo Matematica, no que tange a formacgao

inicial e continuada aos professores que ensinam matematica na Educagao Basica.
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4 CAMINHOS METODOLOGICOS DA INVESTIGACAO

Este estudo trata de uma pesquisa do tipo mapeamento, que apresenta um panorama do
que tem sido investigado sobre a tematica da ludicidade no ensino da Fungdo Afim e
contribuicdes a Educagdo Matematica. Este estudo possui abordagem qualitativa, com
procedimento metodoldgico do tipo mapeamento (Biembengut, 2008; Fiorentini ef al., 2016) e
orientacdes de Romanowski e Ens (2006), do tipo estado da arte.

Para Fiorentini et al. (2016, p. 18), um mapeamento consiste em:

[...] um processo sistematico de levantamento ¢ descri¢do de informagdes acerca das
pesquisas produzidas sobre um campo especifico de estudo, abrangendo um
determinado espago (lugar) e periodo de tempo. Essas informagdes dizem respeito
aos aspectos fisicos dessa producao (descrevendo onde, quando e quantos estudos
foram produzidos ao longo do periodo e quem foram os autores e participantes dessa
producdo), bem como aos seus aspectos tedrico-metodologicos e tematicos.

Biembengut (2008), por sua vez, destaca que o mapeamento em uma pesquisa nao se
resume apenas a coletar e organizar dados, nem a criar um mapa. E importante ter uma
compreensdo clara da natureza e dos objetivos da pesquisa, e desenvolver novas formas de
entender e representar os dados ou informagdes investigadas, levando em consideragdo o
tempo e o espaco especifico, que podem revelar as multiplas relacdes que existem nesse lugar
O mapeamento em uma pesquisa ndo se resume apenas a coletar e organizar dados, nem
a criar um mapa. E importante ter uma compreensio clara da natureza e dos objetivos da
pesquisa, e desenvolver novas formas de entender e representar os dados ou informagdes
investigadas, levando em consideracdo o tempo e o espaco especifico, que podem revelar as
multiplas relagdes que existem nesse lugar.

Ao retomarmos a finalidade deste estudo, que tem por objetivo descrever os cenarios
das teses e dissertagdes que versam sobre o ludico no ensino da Fungdo Afim e suas
contribui¢cdes a Educacdo Matematica. Entre as plataformas e repositérios institucionais, se
encontra a que optamos, o Catadlogo de Dissertagdes e Teses Capes, que nos direciona a
mapear o que se tem produzido de pesquisas sobre a tematica. Para tanto, nos apoiamos na
pesquisa qualitativa, do tipo bibliografico, com procedimento de analise descritiva
interpretativa.

Para Menezes et al. (2019, p. 29):

A pesquisa qualitativa lida com fendmenos: prevé a andlise hermenéutica dos dados
coletados. Esse tipo de pesquisa possibilita tanto a compreensdo como a
interpretacdo do fendmeno, ‘considerando o significado que os outros ddo as suas
praticas, o que impde ao pesquisador uma abordagem hermenéutica’.
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Diante dessa afirmacdo, entendemos que, na pesquisa qualitativa ndo existem
hipdteses pré-concebidas, na verdade a hipdtese s6 sera construida depois da observacao. Nao
existe uma certeza, primeiro se observa o fenomeno onde pretende realizar a pesquisa, depois
hipotetiza, ou seja, procura as relagdes que possam explicar o fendmeno.

Portanto, a pesquisa qualitativa, primeiro vai examinar as evidéncias baseadas em
dados verbais e visuais para depois entender um fendmeno como ja referido anteriormente
com mais profundidade, cujo objetivo maior ¢ “interpretar o fenomeno que se observa, e seus
objetivos sdo: a observacao, descricdo, compreensao e o significado” (Menezes et al., 2019, p.
29).

No que concerne a pesquisa bibliografica, esta tem como finalidade o aprimoramento e
atualiza¢do do conhecimento sobre um determinado assunto, por meio de uma investigagao
cientifica em obras ja publicadas, trazendo um retorno satisfatério daquilo que estd sendo
estudado (Menezes et al., 2019). Segundo este autor, quem realiza uma pesquisa
bibliografica:

Utiliza fontes bibliograficas ou material elaborado, como livros, publicacdes
periddicas, artigos cientificos, impressos diversos ou, ainda, textos extraidos da
internet. [...]. Isso equivale a dizer que uma pesquisa dessa natureza pode anteceder
outra, mais descritiva ou explicativa, valendo-se de um aprofundamento na area (ou
no tema) que se deseja pesquisar (Menezes ef al., 2019, p. 31).

Baseado na concepcdao de Menezes et al. (2019), esse tipo de pesquisa traz para o
pesquisador vantagens significativas, pois abre leque de informagdes e possibilita, sem muitos
gastos, um acesso de qualidade para que todo trabalho seja realizado por exceléncia em uma
grande amplitude de fontes, facilitando para o pesquisador. Porém, mesmo com todo esse

contexto, o pesquisador deve ter um pouco de cautela durante sua pesquisa. E importante se

certificar das fontes antes de pegar como referéncias para qualquer trabalho cientifico.
4.1 Procedimentos Metodologicos de producao dos dados

Para melhor direcionar a investigacdo, nos pautamos nos seguintes objetivos de

estudo:

a) Identificar estudos do tipo TCC, no &ambito da Universidade Federal do
Tocantins, campus de Arraias, que abordam a temadtica da ludicidade e o ensino da

Funcao Afim;
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b) Mapear trabalhos académicos do tipo teses e dissertagdes no Catalogo de Teses
e Dissertagdes Capes, que versam sobre o ensino da Fun¢do Afim com uso do
Iudico;

c¢) Identificar as principais caracteristicas de identificagdo dos estudos mapeados e
as afiliacoes;

d) Identificar as estratégias e recursos ludicos envolvidos nos estudos sobre o ensino
da Funcao Afim;

e) Identificar contribuicdes para a Educacdo Matematica presentes nas teses e

dissertacdes.

Por conseguinte, o mapeamento de producdes que versam sobre a temadtica da

ludicidade e ensino da Fungdo Afim, no periodo de 2014 a 2023, ocorreu em duas etapas:

a) Etapa 1: Mapeamento de produgdes académicas catalogadas na biblioteca da
Universidade Federal do Tocantins (UFT) e recursos/materiais do Laboratorio de
Ensino da Matematica (LEM) que versam sobre a ludicidade no ensino da fungao
afim. Justificamos esse primeiro momento por ser o espaco onde o pesquisador
desenvolve suas atividades académicas de formacao e, por entender que, para além
desse sistema de buscas, dissertacdes e teses que possam ter sido realizadas se
encontram registrados no catalogo da Capes.

b) Etapa 2: Mapeamento de teses e dissertacdes que versam sobre a ludicidade no

ensino da funcdo fim. Esta etapa foi organizada em dois momentos:

- Primeiro momento: ldentificagdo e caracterizacdo de teses ¢ dissertacoes
brasileiras registradas no Catalogo de Teses e Dissertagdes Capes.
- Segundo momento: descrigdo das contribuigdes dos estudos a Educagdo

Matematicaa pontadas pelos pesquisadores.

Em tempo, para melhor direcionar a investigacdo, nos apoiamos em Biembengut
(2008, 73), que sinaliza para a necessidade de elaborar perguntas norteadoras que orientem a
investigagdo exploratoria no sentido horizontal, como “quantos, quem e onde ja produziram a
respeito da temadtica?”. Sendo assim, propomos as seguintes perguntas para nos guiarmos na
producao dos dados deste primeiro momento: quantas teses e dissertagdes, se encontram no
Catéalogo de Teses e Dissertacdes da Capes? Quem foram os autores das teses e dissertagdes?

Onde foram desenvolvidos/publicados, isto €, em quais programas de pos-graduagdo. Além
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dessas variaveis, consideramos também a evolugdo da produgdo académica cientifica,
organizando as informagdes por ano, no periodo de 2014 a 2023.

No mesmo sentido, o direcionamento da investigacao no sentido vertical, proposto na
Etapa 2 esta orientado pelos questionamentos "que avancos foram conseguidos e quais
problemas estdo em aberto para serem levados adiante" (Biembengut, 2008, p. 73), que
sustentam nossas perguntas de pesquisa: que estratégias didaticas e recursos metodologicos
envolvendo o Iludico no ensino da fung¢do de 1° grau emergem dos estudos? Quais
contribuicdes estes estudos indicam a Educacao Matematica?

Além das questdes norteadoras propostas por Biembengut (2008), também
consideramos os passos sugeridos por Fiorentini et al. (2002, 2016) em seus estudos
denominados “panorama de producdes” e Romanowski e Ens (2006), para a realizacao da
pesquisa do tipo “estado da arte”.

Dados coletados em estudos do tipo estado da arte indicam a atengdo que os
pesquisadores ddo a tematica, além de apontar para que aspectos da area da
educagdo voltava-se a preocupagdo dos pesquisadores. Apontam os temas, subtemas
e contetdos priorizados em pesquisas ¢ mostram a necessidade de algumas
pesquisas, ou seja, mostram que alguns temas sdo quase que totalmente silenciados.
Os estudos de estado da arte evocam aspectos pontuais como um curso ou uma area
de formagdo com sua proposta especifica. Mostram, ainda, os temas que tém
preocupado os pesquisadores (Romanowski; Ens, 2006, p. 45).

Segundo Romanowski e Ens (2006), uma pesquisa do tipo estado da arte necessita de

critérios metodoldgicos definidos para o mapeamento das produgdes, tais como:

a) Defini¢do dos descritores (palavras-chave) para direcionar as buscas a serem
realizadas, que no nosso estudo foram utilizadas as seguintes: “Funcdo de 1° Grau”,
“ensino ludico Funcao de 1° Grau”, “Funcao Afim” e “ensino Fungdao Afim”;

b) Definicdo dos bancos de dados e a forma de acesso ao material: no nosso estudo
realizamos as buscas no Catalogo de Teses e Dissertagdes da CAPES, por ser a
plataforma que retine as producdes académicas do tipo dissertagdo de mestrado e

tese de doutorado.
Estabelecimento de critérios para a selegdo do material:

a) Usamos as palavras-chave, os descritores definidos e os colocamos entre aspas para
facilitar as buscas;
b) Delimitamos o periodo a partir de 2014, por ser o ano de ingresso do

académico pesquisador, no curso;
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c) Aplicamos o filtro “area de concentragdo”, a de ensino de ciéncias e
matematica;

d) Levantamento de teses e dissertacdes catalogadas;

e) Leitura dos titulos, resumos e palavras-chave para retirar as informagdes

necessarias ao estudo.

A seguir, apresentamos os resultados, com andlise descritiva e interpretativa que

possibilitam alcangar o objetivo deste trabalho.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados do estudo foram obtidos pela andlise e interpretacdo das duas etapas,

sendo que na Etapa 2, realizadas em dois momentos, como explicitado no item 4.1 deste.

5.1 Etapa 1: Mapeamento de produc¢des académicas catalogadas na biblioteca da
Universidade Federal do Tocantins (UFT) e recursos/materiais do Laboratorio de

Ensino da Matematica (LEM)

Com intuito de identificar estudos do tipo TCC, no dmbito da Universidade Federal do
Tocantins, campus de Arraias, que abordam a tematica da ludicidade e o ensino da Fungao
Afim, realizamos o mapeamento com as palavras-chaves, ja mencionadas anteriormente.

Sendo assim, procedemos do seguinte modo: recorremos ao portal da biblioteca da
Universidade Federal do Tocantins (Sisbib)? e utilizamos as palavras-chave “fun¢io primeiro
grau” e “funcdo afim” de modo a obter informacdes sobre as producdes existentes. Desta
maneira, foi possivel identificar uma producdo sobre Fungdo de 1° Grau, porém, em uma
leitura atenta do resumo, foi desconsiderada por nao fazer meng¢ao ao ensino ladico.

A busca ocorreu, também, no espago fisico do campus, mais especificamente no
Laboratorio de Ensino de Matematica (LEM)® do Campus, onde mapeamos recursos didaticos
e materiais voltados para o ensino do conteudo de fungdao do primeiro grau. Neste espaco
encontramos a Prancha para Graficos e o Geoplano.

A Prancha para Gréficos consiste em um material concreto que ¢ utilizado como
instrumento que possibilita trabalhar com formas e figuras geométricas planas, resolucio de
sistema lineares, constru¢do e andlise do grafico, visualizagdo do plano cartesiano e desenho

de retas e parabolas.

2 Link de acesso: https://ww?2.uft.edu.br/sisbib.

3 LEM ¢ um espago denominado de Laboratorio de Ensino de Matematica, que sdo desenvolvidas atividades de
praticas de ensino de varias disciplinas do curso. Para mais informagdes acesse o link:
https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&url=https://ww?2.uft.edu.br/index.php/acessoainformacao/
despesas/58naocategorizado/31647lemarraias&ved=2ahUKEwi%uaCFzrD7AhU7rZUCHb4vCTgQFnoECASQA
Q&usg=AOvVaw0agYK5-9LLVIZG-mwIw50Q.


https://ww2.uft.edu.br/sisbib
https://ww2.uft.edu.br/index.php/acessoainformacao/despesas/58naocategorizado/31647lemarraias
https://ww2.uft.edu.br/index.php/acessoainformacao/despesas/58naocategorizado/31647lemarraias
https://ww2.uft.edu.br/index.php/acessoainformacao/despesas/58naocategorizado/31647lemarraias
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Figura 4 - Prancha para Graficos do acervo do LEM

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Outro material que se encontra no LEM ¢ o Geoplano. O Geoplano ¢ um material
concreto utilizado no ensino de matematica, especialmente na geometria. Ele consiste em uma
placa com uma grade de pinos ou furos, onde ¢ possivel fixar elasticos ou barbantes para criar
formas geométricas.

O Geoplano ¢ uma ferramenta versatil que permite explorar diferentes conceitos
matematicos de forma objetiva. Entre os conteudos abordados, destacam-se nogdes basicas de
geometria, calculo de perimetro e area, estudo da simetria, compreensdo de fracdes e
proporgdes, e introdugdo ao sistema de coordenadas cartesianas.

Em particular, o Geoplano ¢ um recurso metodologico util para representar
graficamente a func¢do afim. Para isso, € necessario localizar pontos no plano através de pares
coordenados. Com o Geoplano, os alunos podem atribuir coordenadas aos pontos elasticos ou

barbantes fixados na grade, facilitando a compreensao do sistema de coordenadas cartesianas.

Figura 5 - Geoplano do acervo do LEM

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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Segundo Silva (2022), o Geoplano pode ser usado para o ensino de geometria em
geral e das medidas por meio de experiéncias. E dentre os conteudos que podem ser
abordados com o geoplano estd o estudo de fungdes, especificamente fungdes afim.

Diante do resultado da busca por producdes que envolvem pesquisas dentro da
tematica vimos a necessidade de investigar mais a fundo, em outros espagos, produgdes
académicas cientificas que nos possibilite evidenciar o que vem sendo realizado em termos de
iniciativas que versam sobre o ensino de Func¢ao Afim de modo ludico e os principais
resultados encontrados nos referidos estudos e que nos possibilita visualizar contribui¢des a

Educacao.

5.2 Etapa 2: Mapeamento de teses e dissertacdes que versam sobre a ludicidade no

ensino da funcao afim

Nesta etapa, realizamos a produgdo dos dados em dois momentos: 1) caracterizagao
das teses e dissertacdes encontradas; 2) A ludicidade no ensino da Fun¢do Afim e
contribui¢cdes a Educagdo Matematica presentes nas produgdes mapeadas. Ressaltamos que a
busca ocorreu no Catdlogo de Teses e Dissertacdes Capes, cujo link de acesso ¢

https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/#!/.

5.2.1 Caracterizacao das produ¢des identificadas no mapeamento

Quanto ao mapeamento das producdes académicas, realizamos uma busca no portal de
teses e dissertagdes da CAPES, sobre trabalhos que versam sobre “Funcdo de 1° Grau”,
“ensino ludico Fungdo de 1° Grau”, “Funcao Afim” e “ensino Funcdo Afim”. O resultado
inicial da busca foi de 132 trabalhos entre teses e dissertagdes. A partir desse resultado,
refinamos as buscas aplicando recorte temporal de 2014 a 2023 e aplicamos os filtros da
grande area do conhecimento - ciéncias exatas e da terra, obtendo 47 trabalhos.

Como o foco deste estudo € o ensino da Fungao Afim na Educacao Basica, realizamos
a leitura dos titulos dos trabalhos em busca de informacodes relacionadas ao ladico/ludicidade.
Constatamos que os titulos e/ou os resumos indicaram se tratar de pesquisas voltadas a
tematica, apos aplicar o filtro da drea de conhecimento - Matemadtica e area de concentragdo -
ensino de matematica, obtivemos 29 trabalhos. Em uma ultima leitura nos titulos e resumos
para certificar se as producgdes atendiam aos dois principais critérios desta investigacao,

excluimos um trabalho, por se tratar do ensino em um curso de agroecologia. Assim,


https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/%23!/
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obtivemos 28 produgdes, todas dissertagdes de mestrado, que se encontram expostas em

ordem cronoldgica, no Quadro 4.

Quadro 4 - Identificacao das 28 dissertagdes de mestrado que versam sobre Ludicidade/ludico

e ensino da Funcdo Afim na Educagdo Basica (2014 - 2023)

Autor | Ano Titulo
Silva 2014 | Fungdes Afim e Quadratica com auxilio do Multiplano e Blocos Ctibicos
Azevedo | 2014 | Resolucdo de problemas no ensino de funcdo afim
Soares 2014 | Modelagem por meio de fungdes elementares
Silva 2015 A caracterizagdo da Funcdo Afim como ferramenta na modelagem de problemas
matematicos
. Uma complementagdo para o ensino do conceito de funcdo, funcgdes afins e fungdes
Araujo 2015 o, ; s ~
quadraticas para o curriculo da rede publica estadual de sdo paulo
Argumentagdo ¢ demonstracdo em alunos do ensino médio: uma proposta de investigagdo
Campos 2017 (o . . -
matematica sobre crescimento e decrescimento de fungdes afins
Proposta de uma metodologia de ensino sobre aplica¢cdes da Fungdo Afim a partir de
Funez 2017 | . ~ . \ .
situacdes problemas relacionados a agroecologia
Pinto 2017 | Uma abordagem interdisciplinar no estudo das Fun¢des Afim e Quadratica
Monte 2017 Fungao Aﬁm e Educagdo Financeira: uma proposta pedagogica para o primeiro ano do
ensino médio
Bitencourt | 2017 | Aplicagdes do conceito de proporcionalidade a partir da engenharia didatica
Resolugdo de Problemas envolvendo Fungdo Afim através do uso de Semelhanga de
Correa 2018 in
Tridngulos
Silva 2018 | Fungdo afim: uma proposta interdisciplinar
As contribui¢des dos Registros de Representacdo Semidtica no processo de ensino e
Lago 2018 | aprendizagem da Fungdo Afim: um experimento com alunos do 1° ano do ensino médio do
instituto federal do maranhao/IFMA - Campus Avancado Rosario
A importancia da Funcdo Afim e da Geometria Plana no aprendizado de fisica do ensino
Costa 2018 1
médio e o Geogebra como ferramenta fundamental
Mello 2018 | Resolugdo de problemas e avaliagdo conceitual: uma experiéncia no ensino de Fungdo Afim
Robotica no ensino da Fungdo Afim para alunos da EJA baseada no construcionismo de
Marques | 2018
papert
Camargo | 2019 | Uma proposta de material de apoio para o ensino da Fungdo Afim
Construgao de um trilho de ar com o uso do Arduino: uma proposta para o ensino de Fungao
Santos 2019 .
Afim e Quadratica
- A analise textual aplicada a um livro do PNLD e a um material de um sistema de ensino no
Ribeiro 2019 ~ . L 1
estudo de fungdes no Ensino Médio
. O ensino de fungdo pela perspectiva da Teoria dos Registros de Representagdo Semiotica
Muniz 2019 . T
apoiado por tecnologias digitais
. Modelagem Matematica na Escola basica como uma metodologia facilitadora e
Freitas 2020 |. . . ~
incentivadora na aprendizagem: Funcdo Afim, um caso de estudo
Mendonga | 2020 [ App Inventor 2 no ensino de Fung¢do Afim
Silva 2020 | Interdisciplinaridade; Funcao afim; Fun¢ao quadratica; Vetores.
Ferreira 2021 Funcdo Afim: uma proposta didatica para o ensino médio usando o geogebra no contexto do
trabalhador da ceramica
Freire 2021 | Modelagem Matematica e a calculadora grafica geogebra no estudo da Fun¢do Afim
Eiriz 2021 | Explorando as relagdes entre Fung@o Afim e Progressdo Aritmética
Cobuci 2021 O uso da’ Robotlca Educacional como ferramenta no ensino e aprendizagem de Fungdo Afim
e Quadratica
Pinheiro 2023 A matematica através do tato: utilizando os Softwares geogebra e monet na criagdo de

Contetido tatil para o ensino de matematica a Pessoas com deficiéncia visual

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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Observamos que houve distribui¢ao de produgdes realizadas ao longo dos ultimos 10
anos. A maior quantidade de estudos envolvendo a tematica esta situada no ano de 2018, com
seis produgdes, seguido pelo ano de 2017, com cinco, 2019 e 2021, com quatro, como mostra

o Grafico 1.
Grifico 1 - Quantitativo de dissertagdes publicadas nos anos entre 2014 a 2023

Dissertacoes de mestrado sobre o ensino da Funcao Afim com
uso de estratégias ludicas (2014 -2023), no Catalogo Capes

2014 2015 2017 2018 2019 2020 2021 2023

9]

=Y

w

]

[

M Dissertacdes

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

As 28 dissertagdes estdo alocadas em programas de mestrados académicos e ou
profissionais de universidades publicas federais e estaduais (27 produg¢des) e uma na
Associacgao Instituto Nacional de Matematica Pura e Aplicada (IMPA / RJ) (Azevedo, 2014).
Desse quantitativo, 17 trabalhos foram realizados em universidades publicas federais, duas em
tecnologicas e 8 (oito) em estaduais, o que evidencia a caracteristica propria da universidade
publica federal e estadual, que tem tradigdo em pesquisas.

Esses estudos se encontram distribuidos geograficamente em estados de todas as

regides do pais, como mostra a Figura 6.
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Figura 6 - Distribui¢@o das produgdes por estado e regido do Brasil

Regiao Norte

Reglao
Nordeste

Fonte: Adaptagdo do autor de Pinterest (2023).

Como podemos observar, os estudos se concentram, principalmente na regido Sudeste
e Nordeste, com 11 produgdes e 8 produgdes, respectivamente. Na Regido Sudeste, o estado
do Rio de Janeiro se destaca com sete trabalhos (Azevedo, 2014; Camargo, 2019; Santos;
Ribeiro; Muniz, 2019; Freitas, 2020; Cobuci, 2021), seguido de Sdo Paulo (Araujo, 2015;
Campos, 2017), um em Minas Gerais (Costa, 2018) e outro, no Espirito Santo (Eiriz, 2021).
Ja na Regido Nordeste, o estado que concentra maior nimero ¢ a Paraiba, com quatro estudos
(Silva, 2014; Marques, 2018; Mendonga, 2020; Pinheiro, 2023), seguido do Rio Grande do
Norte, com dois (Ferreira; Freire, 2021) e, por fim uma produgdo no Ceara (Silva, 2015) e
outra no Maranhdo (Lago, 2018).

Importa situar que a Regido Norte aparece com quatro producdes, sendo duas no
Amapa (Monte; Bitencourt, 2019), uma no Par4 (Pinto, 2017) e outra em Rondonia (Silva,
2020), enquanto a Regido Sul aparece com trés produgdes, sendo duas no estado do Parana
(Funez, 2017; Mello, 2018) e uma no Rio Grande do Sul (Correa, 2018).

Por fim, identificamos as metodologias utilizadas nos estudos e que foram expostas
diretamente ou indiretamente nos resumos.

Importante ressaltar que, no processo de leitura e identificacdo da metodologia

utilizada em cada estudo constatamos outro trabalho que ndo esta diretamente relacionado
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com o ensino da fung¢do afim, pelo viés da ludicidade. Trata-se da produ¢do de Ribeiro (2019)
que realizou analise de livros didaticos sem discutir a ludicidade, portanto, a produgdo foi
excluida a partir da identificacdo metodologica.

Constatamos que os estudos em tela possuem abordagem qualitativa, dos tipos:
teorica; analise documental; revisao de literatura; propostas e desenvolvimento de atividades;
elaboracdo de produtos. Entretanto, alguns resumos ndo apresentaram os elementos que
compdem e apresenta a producao cientifica realizada, no caso, dissertacdo de mestrado, o que
nos levou a ler e reler varias vezes para identificar o que estava implicito. Dos 27 resumos,
um nao forneceu elementos que indicassem o tipo de abordagem e os procedimentos
metodoldgicos, o que pode ser constatado no Quadro 1, que se encontra no Apéndice A.

Identificamos que todas as pesquisas possuem abordagem qualitativa,
majoritariamente de natureza exploratoria, envolvendo estudo tedrico e bibliografico
(Marques, 2018; Eiriz; Silva, 2020; Pinto, 2017), propostas/desenvolvimento de atividades
de ensino e sequéncia didatica (Silva; Azevedo, 2014; Mello; Correa, 2018; Cobuci; Ferreira,
2021; Mendonga, 2020; Muniz, 2019; Bitencourt, 2017) e ou com produgdes de
material/instrumentos para o ensino ludico (Cobuci, 2021; Pinheiro, 2023). Assim como,
possui pesquisas bibliograficas de natureza aplicada (Freire, 2021; Pinheiro, 2023; Araujo,
2015; Cobuci, 2021), com base nos pressupostos da pesquisa-acao (Marques, 2018),
experimental (Santos, 2019; Camargo, 2019; Marques, 2018; Silva, 2015) e documental
(Silva, 2020; Camargo, 2019).

5.2.2 A ludicidade no ensino da Funcao Afim e contribuigdes a Educagdo Matematica

presentes nas producdes mapeadas

Inicialmente realizamos uma nuvem de palavras com as palavras-chaves dos 27
estudos mapeados, com o intuito de verificar os termos que mais se destacaram e assim,
identificar os principais elementos/conceitos relacionados a ludicidade na matematica, mais

especificamente, no ensino da Fun¢ao Afim, o que resultou na Figura 7.
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Figura 7 - Nuvem de palavras das palavras-chave das dissertacdes de mestrado mapeadas
i Mentimeter

Aludicidade no ensino da Fungéo de 1° Grau ou Func¢do Afim presentes nas palavras-
chaves dos estudos

110 responses

engenharia didatica
agroecologia

geogebra

funcdo afim

Fonte: Elaborado pelo autor (2023), com recurso do aplicativo Mentimeter.

Como podemos observar, a palavra central dos 27 estudos identificados representa o
objeto de estudo, a Funcdo Afim. A nuvem de palavras sobre o ensino da funcdo afim na
educacdo basica por meio da ludicidade destaca termos relacionados a abordagem interativa
com a propria matematica, exemplificada pela fungdo quadratica e fungdes. Também mostra a
abordagem da interdisciplinaridade e contextualizacdo, representada na agroecologia e na
fisica. A resolugdo de problemas aparece como um dos recursos mais citados e,
possivelmente, mais utilizado nos estudos, assim como o uso de ferramentas tecnologicas de
robotica e software educativo. A Imagem 6 também mostra que os estudos se encontram
pautados em teorias como a Engenharia Didatica e Registros de Representagdo Semidtica,
possivelmente ddo sustentagdo as propostas de atividades e sequéncias didaticas.

Em relagdo a andlise dos resumos das 27 produgdes, estas abordam o tema e
apresentam diversas abordagens para a compreensdo dos conceitos de funcdo afim, assim
como de fun¢do quadratica. Essas abordagens incluem desde o uso de blocos de cubos,
multiplano, até softwares como o GeoGebra. Além disso, os resumos destacam a importancia
da resolu¢ao de problemas como um motivador para o ensino da funcdo afim. Também se
evidenciou proposta uma abordagem diferenciada para o ensino de funcdes elementares no
ensino médio, utilizando a modelagem matematica por meio de simuladores de situagdes
reais.

Somado, os estudos ressaltam a importancia do ensino com abordagem interdisciplinar
e contextualizada como estratégias metodologicas, o que pode proporcionar aos alunos a

compreensdo dos conceitos de fungdo afim, segundo o que mostram as pesquisas. Por outro
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lado, estudos evidenciaram o papel da funcdo afim como uma ferramenta na modelagem de
problemas matematicos (Costa, 2018), como podemos observar, na andlise subsequente.

De acordo com o Quadro 2, situado no Apéndice B, os estudos que envolvem o ensino
da Funcdo Afim pelo viés da ludicidade encontram-se organizados de acordo com a
identificacdo das abordagens, estratégias didaticas-metodoldgicas e ferramentas ludicas
indicadas e ou utilizadas. Destacamos que, em cinco resumos (Azevedo, 2014; Campos, 2017;
Monte; Bitencourt, 2017; Correa, 2018) nao ficou clara a abordagem, estratégia e ou
ferramentas ludicas envolvidas ou utilizadas no estudo, s6 sendo possivel identificar pela
associacdo entre a finalidade e a descricdo dos procedimentos metodologicos utilizados. A
organizagdo dos estudos, de acordo com aspectos que fazem meng¢do ao ludico no ensino da

funcao afim e a incidéncia de resumos, se encontra no Quadro 5.

Quadro 5 - Aspectos da ludicidade nos estudos sobre o ensino da Funcdo Afim
Funez; Pinto (2017); Silva (2018); Santos

Interdisciplinar (2019); Silva (2020)
Azevedo (2014); Silva (2015); Monte; Bitencourt
Contextualizacdo (2017); Correa (2018); Silva (2020); Ferreira;
Abordagem Freire (2021)
Investigativa Campos (2017)
Interatividade legtl(g) Monte (2017); Aratjo (2015); Correa

Azevedo (2014); Silva (2015); Silva (2018);
Resolugdo de Problemas | Lago (2018); Mello; Marques (2018); Camargo

Estratégia (2019)
Sequéncia Didatica Eiriz (2021)
Materiais concretos Costa; Mello (2018); Fr‘eire (2021); Santos
(2019); Camargo (2019); Silva (2014)
Camargo (2019); Cobuci (2021); Pinheiro
Recurso/Ferramenta

Tecnologia digital (2023); Freire; Ferreira (2021); Mendonga
(2020); Aragjo (2015); Costa; Marques (2018)

Modelagem Matematica | Freire (2021); Camargo (2019); Silva (2015)
Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Constatamos que a abordagem contextualizadora foi a mais recorrente em oito (8)
producdes e, ndo menos importante, a abordagem interdisciplinar, cujo enfoque ¢ a
agroecologia (Funez, 2017) e a fisica (Costa, 2018) e abordagem interativa com outros
temas/conceitos matematicos, como a educa¢ao financeira (Monte, 2017), uso da semelhanga
de triangulo (Correa, 2018) e a funcdo quadratica (Aratjo, 2015; Pinto, 2017). A estratégia
de resolu¢do de problemas ¢ a mais utilizada, o que pode ser explicada pela abordagem
metodoldgica dos estudos, que sdo propostas e ou desenvolvimento/aplicacao de atividades e

sequéncias didaticas no ensino da funcao afim, pelo viés da ludicidade.
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Quanto aos recursos/ferramentas, as tecnologias digitais se destacaram em nove
estudos, seja com uso do software GeoGEbra (Costa, 2015; Correa, 2018; Ferreira; Freire,
2021; Pinheiro, 2023), plataformas digitais (Camargo, 2019; Mendonca, 2020; Cobuci, 2021)
e ou robds (Marques, 2018; Cobuci, 2021). Em segundo, vem o uso de materiais concretos
diversos, como blocos de cubos e do multiplano (Silva, 2014; Costa, 2018), Jogos,
quebra-cabegas (Mello, 2018), trilho de ar construido com o Arduino (Santos, 2019), livro
didatico (Freire, 2021), em seguida aparece a Modelagem Matemadtica, que se encontra

associada as tecnologias digitais e materiais concretos (Freire, 2021; Camargo (2019).

5.2.3 Finalidades da abordagem ludica no ensino de Fun¢do Afim nos estudos mapeados

De acordo com os expostos nos resumos das 27 dissertagdes, identificamos as
finalidades do uso de abordagens, estratégias e recursos ludicos em propostas e
desenvolvimento de atividades e sequéncias didaticas envolvendo a Fungdo Afim ou mesmo
no desenvolvimento de produtos tecnologicos educacionais, com vistas a compreensdo deste
objeto por parte dos alunos da educagdo basica. De modo geral, a abordagem ludica no ensino

possui finalidades, conforme o exposto no Quadro 6, a seguir.

Quadro 6 - Finalidades do uso dos recursos ludicos identificados nas dissertagoes

Finalidades Autor

Tornar as atividades mais interativas e envolventes, motivando e engajando os
alunos ativamente no processo de aprendizagem, bem como desenvolver habilidades
de resolucdo de problemas e uma compreensdo mais ampla dos conceitos de fungdo.

Azevedo; Silva (2014);
Silva (2015); Pinto (2017)

Tornar a matematica mais interessante ¢ aplicavel aos alunos, vivenciando

. L, . . ~ . . . 9 . Monte (2017
aplicagdes praticas e simulando situagdes reais relacionadas a educagdo financeira. ( )

Estimular a participagdo ativa na construgdo do conhecimento, desenvolvendo

habilidades como raciocinio 16gico, criatividade e trabalho em equipe. Correa (2020)

Promover uma abordagem mais dindmica e divertida no ensino, incentivando a

S . L . ; Mello (201
participacdo ativa dos alunos tornando o aprendizado mais interessante e motivador. Correa; Mello (2018)

Promover uma abordagem mais dindmica e divertida no ensino, incentivando a
participagdo ativa dos alunos por meio da experimentagao tornando o aprendizado
mais interessante e motivador.

Marques (2018); Santos
(2019)

Permitir que os alunos visualizem e manipulem os conceitos matematicos de forma

. g X e - Santos (2019
mais tangivel, através da utilizacdo de materiais concretos. ( )

Permitir que os alunos visualizem e manipulem os conceitos matematicos de forma | Camargo (2019); Mendonga
mais tangivel, por meio de tecnologias digitais. (2020)

Estabelecer conexdes entre os conceitos matematicos e suas aplicagdes na vida | .
o Silva (2020)
cotidiana dos estudantes.

Explorar relagdes entre temas matematicos diferentes, como Fun¢do Afim e | Eiriz (2021)
Progressdo Aritmética, para a constru¢do do pensamento dos alunos.

Utilizar a robotica como um recurso pedagogico inovador que desperte o interesse | Cobuci (2021)
dos alunos e promova uma aprendizagem mais significativa.

Permitir que estudantes com deficiéncia visual possam acompanhar o que esta sendo | Pinheiro (2023)
trabalhado pelo professor na propria sala de aula.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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Constatamos, de modo geral, que a finalidade que mais se destaca € o uso de recursos
para tornar as aulas mais interessantes e participativas, o que denota entendimento da
importancia de os alunos serem ativos no processo de aprendizagem. Somado, o
reconhecimento da ludicidade no processo de compreensdo de conceitos, desenvolvimento do
pensamento matematico e habilidades para resolu¢do de problemas académicos e do

cotidiano, de modo criativo ¢ autdonomo.

5.2.4 Contribuig¢oes dos estudos a Educacao Matematica

Com base na leitura dos resumos dos 27 estudos constatamos algumas contribui¢des
dos estudos a Educacdo Matematica, que foram destacados com mais ou menos énfase pelos
autores das produgdes mapeadas. Importante destacar que os achados corroboram com
concepgoes de autores do referencial tedrico do estudo em tela.

Uma das contribui¢des do uso do ladico no ensino da Funcao Afim, bem como de
outros conceitos matematicos € o engajamento e motivagdo, que ocorre quando o professor
proporciona atividades mais interativas, envolventes e aplicaveis a vida cotidiana dos alunos.
Como pontua Santos e Almeida (2018), o engajamento e motivacdo resulta em uma
participagdo mais ativa dos alunos no processo de aprendizagem e, consequentemente, em um
maior interesse pela disciplina.

A ludicidade no ensino possibilita a aprendizagem significativa do objeto estudado
(Andreazi ef al., 2018), pois promove uma compreensdo mais ampla e contextualizada dos
conceitos matematicos, permitindo que os alunos estabelecam conexdes entre os contetdos
estudados e sua aplicagdo pratica (Cunha, 2022), de modo que ao relacionarem os conceitos
matematicos a situacdes reais, a compreensao ocorre de forma mais profunda. Portanto, nas
palavras de Cunha (2022), a matematica ludica pode ser uma ferramenta metodologica
poderosa para romper barreiras entre o ensinar € 0 compreender a matematica.

Além disso, o desenvolvimento de habilidades matemadticas também ¢ possibilitado
aos alunos quando utilizamos abordagens ludicas e estratégias diversas como a resolugao de
problemas, raciocinio logico, criatividade e trabalho em equipe. Essas habilidades sdo
fundamentais ndo apenas para o estudo da matematica, mas também para o desenvolvimento
geral dos alunos. Essa contribui¢do se encontra refletida em Santos e Almeida (2018), ao
reiterar que as atividades ludicas e resolugdo de problemas desenvolvem o raciocinio e a
interacao entre os alunos e professor, possibilitando aqueles que sdo mais timidos, se exporem

e participarem do processo de aprendizagem. Além disso, a “resolu¢do de problemas aprimora
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e desenvolve as estruturas cognitivas, sendo uma das tendéncias da Educacdo Matematica”
(Dalarmi, 2013, p. 2).

Vale destacar que as contribui¢des do ludico também sao referentes a acessibilidade e
inclusdo de alunos com deficiéncia. O uso de recursos tecnologicos digitais e materiais
concretos sdo fortes aliados ao atendimento as necessidades de diferentes tipos de
aprendizagem e promover a inclusdo de estudantes com deficiéncia visual (Pinheiro, 2023),
por exemplo. Isso contribui para tornar a Educacdo Matematica mais acessivel a todos os
alunos.

Assim, as finalidades dos estudos mapeados contribuem para a Educagdo Matematica
ao promover o engajamento, a aprendizagem significativa, o desenvolvimento de habilidades,
a acessibilidade ¢ a reflexdo dos alunos. Esses aspectos sdo essenciais para o ensino €
aprendizagem da matemadtica de forma eficaz e inclusiva. Os resultados deste estudo
destacam a importancia de uma compreensdo mais aprofundada do papel da ludicidade no
ensino e aprendizagem da Matemética. E crucial reconhecer que a pratica liidica ndo se limita
aos primeiros anos escolares, mas abrange toda a Educagdo Basica. A ludicidade requer um
planejamento cuidadoso do ambiente, das aulas e dos recursos utilizados, levando em
consideragdo a intencionalidade por trds de cada conceito matematico abordado. O uso de
recursos ludicos pelo professor estd diretamente ligado ao desenvolvimento de habilidades
especificas, compreensao conceitual, criatividade e autonomia dos alunos. Essa abordagem
visa promover uma aprendizagem mais eficaz e significativa, contribuindo para o

desenvolvimento integral dos estudantes ao longo de sua educagdo basica.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho foi realizado com tema “A Ludicidade no Ensino da Fun¢do Afim” no
sentido de realizar um panorama de pesquisas produzidas sobre a tematica, no periodo de
2014 a 2023 e contribui¢des para a Educagdo Matematica. O estudo objetivou descrever os
cenarios das produgdes académicas que versam sobre o ludico no ensino da Func¢do Afim e
suas contribui¢des a Educacdo Matematica.

Essa pesquisa traz um mapeamento das produ¢des académicas realizadas no catdlogo
da CAPES. Foram encontrados 27 trabalhos que versam sobre a tematica da ludicidade no
ensino da Fun¢do Afim, cujas abordagens interativas, contextualizadas e interdisciplinares
foram consideradas a finalidade de engajamento e motivacdo dos alunos na propria
aprendizagem , de modo que seja mais significativa (Azevedo, 2014).

O desenvolvimento de habilidades como resolver problemas matematicos, raciocinio
logico, criatividade e a cooperagdo tem se apresentado nos estudos mapeados. As pesquisas se
destacam quanto as propostas de atividades e sequéncias didaticas, utilizando, principalmente,
a estratégia da resolucdo de problemas, com uso de uma diversidade de recursos da tecnologia
digital, como o software GeoGebra e plataformas interativas. Além disso, o uso de materiais
concretos diversos € modelagem matematica tem seu lugar garantido quando se trata de
desenvolver sequéncias didaticas por meio da resolugdo de problemas.

Como mencionado anteriormente, no decorrer do trabalho, alguns alunos tém a
matematica como uma disciplina muito dificil, e por vezes a considera como algo quase que
impossivel de ser compreendida. Isso posto, ndo € raro as vezes que o aluno se sente com
medo e, at¢é mesmo, sem nenhum interesse em aprendé-la. Para ensinar os contetidos de
matematica e, principalmente a Funcdo Afim, deve haver um estimulo para que esses alunos
possam desenvolver ndo s6 o raciocinio légico, como também sua criatividade, um
pensamento qualitativo, melhorando a capacidade de concentracdo e compreensao.

Os estudos sinalizaram que a utilizacao de jogos como recurso para atividades ludicas
nas aulas de matematica desenvolvem habilidades como observagao, analise, levantamento de
hipoteses e tomada de decisdes, as quais estdo ligadas diretamente ao raciocinio 16gico. Por
sua vez, a resolucdo de problemas desenvolve as estruturas cognitivas, sendo uma das
tendéncias metodologicas de destaque em Educacdo Matematica.

Deixo aqui como sugestdo que outros estudos possam ser realizados, pois para a
constru¢do do mesmo ndo foi tdo facil para realizar a pesquisas de alguns contetdos,

principalmente no ambito da UFT, que ndo foi localizado nenhuma pesquisa relacionada ao
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tema abordado. Outro ponto importante ¢ a formagdo inicial para a pratica pedagogica dos
professores que ensinam matematica na Educagdo Basica, que precisam desenvolver um olhar
mais acurado para a tematica da ludicidade e se apropriar de conhecimentos necessarios para
mobilizar esse recurso didatico-metodolégico.

Por fim, quero externar a importancia dos professores na minha formagdo, por
conduzir no caminho da docéncia e da pesquisa. Nesse momento, me encontro engatinhando
em relagdo a pesquisa, porém com a certeza que conhecimentos docentes estdo sendo
construidos e habilidades de ensino estdo sendo desenvolvidas em um continuo que levarei
para minha profissdo de professor de matematica.

O presente trabalho sobre a tematica da ludicidade no ensino da fungdo afim
desempenhou um papel fundamental na minha formacao inicial docente, fornecendo insights
valiosos sobre a integragdo da ludicidade ndo apenas no contexto das func¢des afins, mas
também em relagdo a outros conteudos. Através deste estudo, pude estabelecer correlagdes
significativas entre a teoria e a pratica, aproveitando uma variedade de recursos didaticos e
estratégias apresentadas pelas producgdes investigadas, para enriquecer o processo de ensino e
aprendizagem do contetido proposto. A abordagem Iludica ndo apenas aprimorou a
compreensdo do tema principal, mas também promoveu uma visao mais holistica e dindmica

do papel da ludicidade no contexto educacional.
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APENDICE A - Quadro dos resumos dos estudos mapeados

Quadro 1 - Resumos das pesquisas sobre Funcdo Afim (2014 a 2023)

Funcgoes afim e quadratica com auxilio do multiplano e blocos ciibicos

JOAO PAULO ARRUDA DA SILVA (2014)

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA

Este trabalho apresenta uma nova maneira de se discutir conceitos envolvendo fungdo, funcdo afim e fungdo
quadratica. Através de atividades simples com uso dos blocos de cubos, do multiplano e de softwares como o
Geogebra, o aluno passard de uma posi¢do passiva, como simples ouvinte, a integrante ativo do processo de
ensino-aprendizagem, possibilitando ao mesmo adquirir uma no¢ao mais ampla do conceito de funcdo e aplica-lo|
posteriormente na resolucdo de problemas na escola e em sua vida cotidiana. Além dessas atividades
diversificadas, topicos que geralmente ndo sdo colocados em destaque na maioria dos livros de ensino médio tais|
quais a analise da forma canodnica da fungdo quadratica e o Teorema de caracterizacdo da fungdo am terdo um
importante papel no desenvolvimento que se espera dos estudantes a respeito dessa importante area da
Matematica. Todas as atividades foram desenvolvidas com alunos da 1 a série do ensino médio da Escola
Estadual Natalicia Maria Figueiroa da Silva, localizada na cidade de Surubim no Estado de Pernambuco.
Palavras Chave: Fungdo afim. Fungdo quadratica. Bloco de Cubos. Multiplano. Forma candnica. Caracterizacao.

Resolugiao de problemas no ensino de fun¢ao afim

RICARDO SANTOS DE AZEVEDO (2014)

ASSOCIACAO INSTITUTO NACIONAL DE MATEMATICA PURA E APLICADA

Neste trabalho, trata-se do uso de resolugdo de problemas como motivador no ensino de fung@o afim no Ensino|
Meédio. Inicialmente, apresenta-se a motivagao que levou a escrita acerca desse assunto. Em seguida, delineiam-se
alguns objetivos didaticos relacionados a fung¢do e como estes sdo abordados nos documentos estaduais e federais.
Além disso, discute-se aquilo que se espera do aluno em relagdo a esse topico. No momento seguinte, expoem-se
algumas teorias em que se baseia o ensino de fung@o por meio da resolugdo de problemas, além de se caracterizar
fun¢do afim por intermédio de uma situagdo problema significativa. Por fim, sugerem-se problemas que podem|
ser usados como atividades com o intuito de que o aluno venha a desenvolver os conceitos de fungéo afim.
Palavras-chave: Funcdo afim. Resolugdo de problemas. Problemas de aprendizagem.

Modelagem por meio de funcdes elementares

CARLOS ALBERTO SOARES (2014)

UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS

Este trabalho tem como objetivo principal propor uma abordagem diferenciada para o ensino das fungdes
elementares no contexto do ensino médio, preocupando-se com a compreensdo dos conceitos, defini¢des e
caracterizagdes das fungdes elementares. A proposta didatico-pedagdgica apresenta a modelagem matematica a
partir de simuladores referentes a varios temas do cotidiano retirados da internet, o qual estimulam os alunos a
“enxergarem” as fung¢des escondidas, e melhorar o ensino aprendizagem. Com o intuito de tornar a matematica
mais interessante para o aluno, faz se necessario vivenciar aplicagdes na pratica, simulando situa¢des reais da
natureza e confrontando os calculos com resultados teodricos, para se ter a certeza que os conceitos e defini¢des
das fungdes se tornaram um conhecimento sélido.

Palavras-Chave: Func¢io afim. Func¢do quadratica. Aplicagoes financeiras.

A caracterizacio da func¢io afim como ferramenta na modelagem de problemas matematicos

FRANCISCO EUDES DA SILVA (2015)

UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA

O presente trabalho versa sobre a importancia da caracterizacdo da fungdo afim como ferramenta na modelagem
de situagdes problemas, além de propor a utilizacdo da metodologia de modelagem matematica como fonte
motivadora para o estudo das fun¢des afim no Ensino Médio. Para tanto, partiu-se de uma leitura tedrica
fundamentada em diversos autores e documentos de cunho oficiais como o DCN, PCN para o Ensino Médio. Em
seguida propde duas situagdes que podem ser usadas como atividades de modelagem matematica descrevendo
cada etapa da mesma. No primeiro capitulo é feita uma reflexdo sobre o Ensino Médio no Brasil e o ensino de
matematica. O segundo capitulo apresenta a base teorica e historica sobre o estudo de fungdes em particular o daj
funcdo afim. E dado enfase ao Teorema fundamental da proporcionalidade ¢ o Teorema de caracterizagio da
mesma e as aplicagdes dessa fungdo em estudos sobre progressoes aritméticas, analise da reta tangente a umal
curva e o polinomio de Taylor. No terceiro capitulo é abordado o conceito de modelagem matematica e o conceito
de regressao linear. O objetivo central do trabalho é propor uma situagdo de modelagem onde o teorema de
caracterizagdo da funcdo afim seja decisivo na escolha do modelo adotado. Nesse aspecto € proposto duas
situagdes que abordam o desenvolvimento de bebés e Pilotagem segura de motos: frenagem. Em ambos os casos
sdo sugeridos propostos didaticas de como trabalhar esses temas a luz da modelagem matematica. A proposta ¢
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adequada a alunos do primeiro e terceiro ano do Ensino Médio tendo como objetivo dar aplicabilidade aos
contetdos de matematica a luz da realidade.
Palavras-Chave: Fungdo Afim. Teorema de Caracterizacdo. Modelagem.

Uma complementaciio para o ensino do conceito de funcio, funcdes afins e funcdes quadraticas para o
curriculo da rede publica estadual de sdo paulo

JOAO FRANCISCO MEDINA ARAUJO (2015)

UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA JULIO DE MESQUITA FILHO (ILHA SOLTEIRA)

Com o intuito de levar para todas as escolas publicas estaduais de Sdo Paulo uma sequéncia comum nos
contetdos que constam no curriculo de ensino de todas as disciplinas, a Secretaria de Educacdo do Estado criou
um material didatico de apoio como referencial para organizar o aprendizado e, dessa forma, objetivar um ensino|
interdisciplinar e contextualizado intensificando as potencialidades dos alunos. Esse trabalho apresenta, no
curriculo de matematica, uma complementagdo para o ensino do conceito de fungdes, fungdes afins e funcdes|
quadraticas a esse material, oferecendo ao professor que utiliza-lo, uma visdo macro em torno de como se constroi
o conceito de fun¢do desde o inicio do ensino fundamental até a formalizagdo no inicio do ensino médio e o
software Geogebra surge como uma importante ferramenta para o ensino de fungdes afins e fungdes quadraticas|
dentro da filosofia proposta.

Palavras-Chave: Educacao Basica. Curriculo. Fungdes. Fungdo Afim. Fung@o Quadratica. Geogebra.

Argumentacio e demonstracio em alunos do ensino médio: uma proposta de investigacio matematica sobre
crescimento e decrescimento de funcdes afins

RODRIGO RUIZ CAMPOS (2017)

UNIVERSIDADE DE SAO PAULO

O presente trabalho tem como objetivo estudar se atividades de investigagdo matematica podem ajudar a
desenvolver a capacidade de argumentagdo ¢ demonstragdo matematica nos alunos do Ensino Médio, abordando o
tema do crescimento ¢ decrescimento de fungdes afins. Para isso, propde uma reflexdo sobre o papel daj
argumentagdo ¢ da demonstragdo na formagdo integral do aluno do ensino médio. Enfoca, em particular, a
transi¢do entre o ensino basico e o superior, estudando algumas de suas dificuldades. O trabalho explora 4
diferenca entre esses niveis de ensino, considerando que, enquanto a escola basica trata a matematica baseada em|
procedimentos aritméticos e algébricos, do ponto de vista pratico — tais como contas, medigdes, equagdes, analise
de dados —, o ensino superior exige mais abstragdo por parte do aluno onde a argumentagdo, o raciocinio logico
(dedutivo e indutivo) e as demonstracdes sdo condi¢des necessarias para a produgdo do conhecimento. Ao final,
faremos uma proposta de atividade matematica através de uma abordagem investigativa, refletindo sobre como 3
demonstracdo, abordada dessa forma, pode contribuir para a formagao integral do aluno e criar aproximacdes
entre a forma como a matematica € tratada na escola bésica e no ensino superior.

Palavras-Chave: Argumentacdo. Demonstragdo. Investigagdo Matematica. Transi¢do Escola Basica — Superior.
Fungdo Afim.

Proposta de uma metodologia de ensino sobre aplicacdes da func¢iio afim a partir de situacdes problemas
relacionados a agroecologia

EDENILSON FUNEZ (2017)

UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

Este trabalho busca investigar a viabilidade de uma proposta de metodologia de ensino sobre aplicagdes da fungao
afim a partir de situacdes didaticas relacionadas a agroecologia. As situacdes didaticas desenvolvidas, tem como
base a Teoria das Situa¢des Didaticas de Guy Brousseau, onde os alunos constroem o conhecimento através de
situacdes didaticas e/ou adidaticas, a partir das dialéticas de agdo, formulacdo, validagdo e, institucionalizagdo.
Utilizou-se como metodologia de pesquisa a Engenharia Didatica de Artigue. A proposta foi aplicada em uma
turma do primeiro ano do ensino médio da Casa Familiar Rural de Sdo Jorge d“Oeste, onde os alunos estudam em
regime de alternancia e tem como escola base o Colégio Estadual Padre José de Anchieta de Sdo Jorge d“Oeste.
Percebeu-se através dos registros dos alunos que houve um desenvolvimento dos alunos no que diz respeito a se
expressar matematicamente. Logo, pode-se concluir que as situagdes didaticas contribuiram para o ensing
aprendizagem dos alunos, assim como o contexto das atividades relacionado a agroecologia também possibilitou
a troca de experiéncias com os familiares dos mesmos. Além disso, a Teoria das Situagcdes Didaticas e aj
Estruturagdo do Milieu (Meio) deram suporte para o estudo das diversas relagdes entre o conhecimento ou saber,
os alunos e, as relacdes entre o proprio conhecimento ou saberes e, as situacdes.

Palavras-Chave: Funcdo Afim. Agroecologia. Teoria das Situagdes Didaticas. Estrutura do Milieu.
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Uma abordagem interdisciplinar no estudo das fun¢des afim e quadratica
MIGUEL JUNIOR ALMEIDA PINTO (2017)

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA

Neste trabalho apresentaremos uma proposta de ensino das fungdes afim e quadratica do ponto tedrico, com uma
tematica interdisciplinar em alguns topicos do ensino da fisica. Para alcangar este objetivo, foi realizada umal
pesquisa bibliografica de natureza aplicada, com abordagem qualitativa e exploratoria. A partir das pesquisas em|
livros, artigos, revistas, entre outras fontes, foram selecionados conceitos sobre as fungdes afim e quadratica,
fazendo algumas demonstragdes quando necessarias. Por fim, sdo apresentadas algumas relagdes interdisciplinares|
entre aspectos matematicos e fisicos no estudo das referidas fungdes, em relacdo aos movimentos retilineos
uniformes, retilineos uniformemente variado, estudo dos gases, conversdo de escalas de termométricas e dilatagao
térmica. Ao professor de matematica ¢ disponibilizada uma opgao para enriquecer e deixar ainda mais atrativas as|
suas aulas e, para tal, é apresentada uma lista de problemas resolvidos que enfatizam a proposta.
Palavras-Chave: Funcdo Afim. Funcdo Quadratica. Aplicacdes da matematica. Interdisciplinaridade.

Funcéo afim e educacio financeira: uma proposta
FLAVIA HERNAN TEIXEIRA BORGES MONTE (2017) UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAPA

Esta pesquisa trata a respeito de uma nova proposta para o ensino de fun¢do afim, aplicada no primeiro ano do
Ensino Médio. Para isso, serdo realizados estudos bibliograficos sobre funcao afim e educacdo financeira e
posteriormente serd realizada a aplicagdo em sala de aula. O propodsito dessa proposta ¢ aplicar os conceitos de
funcdo afim em educag@o financeira, mostrando aos alunos que esses conceitos podem ser aplicados a realidade
deles. A intencdo ¢ mostrar a aplicagdo da Matematica no cotidiano do discente e fazer com que ele participe do|
processo de aprendizagem.

Palavras-Chave: Funcdo Afim. Educaggo Financeira. Aplicagdo. Ensino Médio.

Aplicagdes do conceito de proporcionalidade a partir da engenharia didatica
ROSELY RODRIGUES REGO BITENCOURT (2017)

UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAPA

O conceito de proporcionalidade pode ser abordado como contetido interligado com diversos outros assuntos de|
matematica, tornando o processo ensino-aprendizagem mais dindmico, interativo, motivador e contextualizado no
cotidiano escolar. Neste sentido, o presente trabalho tem o objetivo de apresentar a aplicagdo do conceito de
proporcionalidade a partir da Engenharia Didatica, para uma turma de 20 ano do Ensino Médio, em uma Escola|
Publica da Rede Estadual, no Municipio de Macapa. A metodologia utilizada baseou-se na aplicagdo de uma
sequéncia didatica seguindo os principios da Engenharia Didatica. Foi aplicado um teste inicial objetivando
verificar o nivel de conhecimento prévio dos alunos e a partir da analise dos resultados verificou-se a necessidade
de revisdo dos conteudos relacionados a proporcionalidade. Em seguida, foi elaborada e aplicada uma sequéncial
didatica composta de 5 atividades, relacionando teoria e pratica, com abordagem no cotidiano dos alunos. Apds
a aplicacdo da sequéncia didatica, para validar a eficicia da metodologia utilizada, foi aplicado um teste final
para verificar o nivel de desempenho dos alunos. Da analise comparativa dos resultados obtidos nos testes inicial e
final, constatou-se uma melhora relativa de desempenho dos alunos, uma vez que no teste inicial, a turmal
apresentou, em média, um percentual de 24% de acertos; 50% de erros e 26% de respostas em branco, enquanto|
que no teste final, os percentuais médios foram de 42% de acertos; 40% de erros e 18% de quest~oes em branco.
Assim, conclui-se que a utilizagdo da metodologia da engenharia didatica trouxe uma melhora significativa para o
processo de ensino-aprendizagem do conceito de proporcionalidade para os alunos pesquisados.

Palavras-Chave: Engenharia//Didatica. Funcdo Afim. Geometria. Proporcionalidade. Trigonometria.

Resolucio de problemas envolvendo func¢io afim através do uso de semelhanca de tridngulos

MARCELO MARTINS CORREA (2018)

Este trabalho propde trés atividades voltadas a resolug@o de problemas que envolvem fungdo afim através do uso
de semelhanca de tridngulos. As atividades tratam dos temas: consumo e conta de agua, imposto de renda e uso
de sacolas plasticas. Sua sugestdo baseiase em dificuldades encontradas por alunos para obter a lei da fungao, o
que levou a reflexdo sobre formas alternativas de solugdo. Por meio da metodologia de resolucao de problemas, as
duas primeiras atividades foram elaboradas com questdes orientadas, para que os alunos possam levantar e
interpretar dados, analisar e aplicar a semelhanca de tridngulos em sua solug@o. Na terceira atividade, o problema
¢ apresentado de forma livre, sem auxilio das questdes para orientar, possibilitando que o aluno avalie qual
método considera mais adequado para obter uma solugdo. O relato da aplicacdo das atividades é seguido pelos
resultados obtidos, juntamente com uma avaliacdo realizada pelos participantes e pelo professor pesquisador.
Palavras-Chave: Funcao Afim. Semelhanga de Tridngulos.
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Funcio afim: uma proposta interdisciplinar

THOMAZ OLIVIER DA SILVA (2018)

UNIVERSIDADE FEDERAL DE MATO GROSSO

Este trabalho teve como principal objetivo trabalhar a Metodologia de Ensino-Aprendizagem-Avaligao através daj
Resolugdo de Problemas no ensino de fungdo Afim, possibilitando aos alunos o contato com uma metodologia
diferente do que habitualmente vem sendo-lhes ofertado. Para tanto, fez-se uma adaptagdo da proposta de
Onuchic e Allevato (2011), compactando as dez etapas referenciadas pelas autoras em apenas quatro momentos.
A aplicagdo da proposta foi feita em uma turma de 1° série do Ensino Médio do curso Técnico em Servigos
Juridicos do IFPR - Campus Palmas, que se apresentava composta por quarenta ¢ trés alunos, sendo que 3
professora pesquisadora ndo fazia parte do corpo docente responsavel por eles. A pesquisa teve cunho qualitativol
e buscou verificar a percepcao dos alunos frente ao encaminhamento das aulas, além de analisar o nivel de
compreensdo atingido pelos alunos em relagdo ao contetdo trabalhado e estabelecer pardmetros para entender de
forma mais abrangente o processo avaliativo. Os dados coletados foram analisados conforme a triangulagdo de
métodos e os resultados obtidos revelaram que os alunos aderiram ao trabalho de forma positiva; no que diz
respeito a aprendizagem, esta foi satisfatoria considerando que a turma teve uma unica exposi¢do a noval
metodologia; ja a respeito da avaliagdo, pode-se afirmar que esteve presente durante todo o processo, tendo aj
“ficha de avaliag@0” como recurso para seu acompanhamento criterioso, de forma que contribuisse para que se
tornasse realmente processual e formativa, como sugere o projeto politico pedagogico do IFPR - Campus Palmas
e tornando-se um ponto forte da proposta. A mudanca de postura da professora pesquisadora ¢ da grande maiorial
dos alunos diante da metodologia proposta também foi constatada, uma nova percepgdo sobre ensinar ¢
aprender, passou a se relacionar com o conhecimento de forma muito mais gratificante e responsavel, quesitos
fundamentais para instigar a busca pelo conhecimento e a autonomia. Em consondncia com o andamento de
trabalho, os resultados foram surpreendentes e motivadores.

Palavras-Chave: Metodologia. Resolu¢do de Problemas. Avaliagdo.

AS CONTRIBUICOES DOS REGISTROS DE REPRESENTACAO SEMIOTICA NO PROCESSO DE
ENSINO E APRENDIZAGEM DA FUNCAO AFIM: UM EXPERIMENTO COM ALUNOS DO 1° ANO
DO ENSINO MEDIO DO INSTITUTO FEDERAL DO MARANHAO/IFMA - CAMPUS AVANCADO|
ROSARIO

WILLANICKSON JACKSEMULLER SANTOS LAGO (2018)

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO MARANHAO

Representa-se aqui uma investigagdo, que tem como objetivo avaliar as contribui¢cdes dos registros de
representacdo semiodtica no processo de ensino e aprendizagem da func¢do afim aos alunos do 1* ano do Ensino
Meédio da Instituto Federal do Maranhdo no Campus Avangado da Cidade de Rosario - Ma. Utilizou-se uma
abordagem qualitativa por se caracterizar pela utilizacdo do ambiente natural como fonte direta de coleta de
dados e ter o pesquisador como instrumento fundamental para esta coleta, além de utilizar a indugdo como naj
analise dos dados. Para realizagdo dos estudos utilizou-se Teoria dos Registros de Representagdo Semidtica de
Raymond Duval. O problema que norteou o estudo foi se os registros de representagdo semidtica contribuiriam
no ensino e aprendizagem da fungdo afim para alunos do primeiro ano do Ensino Médio do IFMA Campus
Avancado Rosario. Justifica-se a escolha do tema “fungdo afim”, dentre outros tipos de fungdo matematical
estudados no 1° ano do Ensino Médio, por ser esta a primeira a ser trabalhada com os alunos, possibilitando-se
observar mais claramente as dificuldades de ensino e aprendizagem deste assunto. Verificou-se na realizagdo
deste trabalho que, inicialmente, um nimero expressivo dos pesquisados ndo tinha dominio sobre os tratamentos
e representacdes semioticas do objeto matematico estudado, ndo conseguindo transitar entre as varias formas de
representacdo da funcdo afim, o que levou a intervengdes a-didaticas na pesquisa para se alcangar os resultados
esperados. A pesquisa foi desenvolvida, por meio de aplicacdo de atividades, junto a alunos de trés turmas de
ensino técnico integrado da qual o pesquisador foi o professor, num total de vinte alunos participantes efetivos.
Foram realizadas duas baterias de atividades, em algumas delas com intervengdo. Na execucdo foram realizadas
avaliagdes diagnoésticas e uma consequente intervengdo para, a partir da analise destas estabelecer uma sequéncial
didatica. Conclui-se serem importantes as contribui¢cdes dos Registros de Representacdes Semidticas no ensino e
compreensdo da funcdo afim.

Palavras-Chave: Semiotica. Representacdes. Educacao.
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A importincia da fun¢do afim e da geometria plana no aprendizado de fisica do ensino médio e o geogebra)
como ferramenta fundamental

ANDRE GUSTAVO CRUZ DA COSTA (2018)

UNIVERSIDADE FEDERAL DO TRIANGULO MINEIRO

A Matematica ¢ a base para varios estudos, em especial a do Ensino Bésico, que sempre configurou o alicerce paral
inimeros caminhos escolhidos por docentes. No ramo da Engenharia é impossivel compreender o aprofundamento
do Calculo sem o conhecimento minimo do que estd programado na Matematica do Ensino Basico. A Estatistica
estd presente na grade curricular da maioria dos cursos universitarios. Como utilizar o formulario vasto da
Estatistica sem antes ter dominio de uma algebra simples da Matematica Basica? Até mesmo no curso de Direito,
na area de sucessdo de familia ou de Direito Previdencidrio, regras de trés ou soma de fracdes sdo utilizadas. Mas|
¢ claro que o ndo conhecimento basico de Matematica ndo afeta somente o andamento dos estudos apds o Ensino
Baésico, mas algo paralelo, como por exemplo o estudo da Fisica no Ensino Médio. A maioria dos problemas
propostos em livros didaticos de Fisica tem sempre um célculo matematico, que sem ele, nunca se alcanca a tdo
desejada resposta. O estudo a seguir ird relacionar a importancia entre a fun¢do afim no aprendizado dos
movimentos em Fisica, como o Movimento Retilineo Uniforme (MRU), além de mostrar a aplicacdo da Geometria
Plana no estudo da Optica Geométrica e propor uma aplicagio do aplicativo matematico GeoGebra para a|
construgdo de graficos em laboratérios de informatica e na criagdo de animagdes e atividades dinamicas, o que
com certeza, além de despertar o interesse dos alunos pelo estudo da Fisica, facilita a resolugdo de exercicios de
fungdes e de Geometria. O aplicativo GeoGebra possui varias versdes, sendo a versdo que sera utilizada neste
estudo o GeoGebra Classico 6.

Palavras-Chave: Fung¢des. Geogebra. Educacao Basica. Ensino de Fisica. Geometria Plana.

Resolucio de problemas e avaliacio conceitual: uma experiéncia no ensino de funcio afim

ADALGISA LOUREIRO DE MELLO (2018)

UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

Este trabalho teve como principal objetivo trabalhar a Metodologia de Ensino-Aprendizagem-Avaligdo através daf
Resolugdo de Problemas no ensino de fung¢do Afim, possibilitando aos alunos o contato com uma metodologia
diferente do que habitualmente vem sendo-lhes ofertado. Para tanto, fez-se uma adaptagdo da proposta de Onuchic
e Allevato (2011), compactando as dez etapas referenciadas pelas autoras em apenas quatro momentos. A aplicagdo
da proposta foi feita em uma turma de 1° série do Ensino Médio do curso Técnico em Servigos Juridicos do IFPR -
Campus Palmas, que se apresentava composta por quarenta e trés alunos, sendo que a professora pesquisadora nio|
fazia parte do corpo docente responsavel por eles. A pesquisa teve cunho qualitativo e buscou verificar a percepgao
dos alunos frente ao encaminhamento das aulas, além de analisar o nivel de compreenséo atingido pelos alunos em
relacdo ao contetido trabalhado e estabelecer pardmetros para entender de forma mais abrangente o processo
avaliativo. Os dados coletados foram analisados conforme a triangulacdo de métodos e os resultados obtidos
revelaram que os alunos aderiram ao trabalho de forma positiva; no que diz respeito a aprendizagem, esta foi
satisfatoria considerando que a turma teve uma unica exposicdo a nova metodologia; ja a respeito da avaliagdo,
pode-se afirmar que esteve presente durante todo o processo, tendo a “ficha de avaliacdo” como recurso para seu
acompanhamento criterioso, de forma que contribuisse para que se tornasse realmente processual e formativa, como
sugere o projeto politico pedagdgico do IFPR - Campus Palmas e tornando-se um ponto forte da proposta. A
mudanga de postura da professora pesquisadora e da grande maioria dos alunos diante da metodologia proposta
também foi constatada, uma nova percepg¢ao sobre ensinar e aprender, passou a se relacionar com o conhecimento
de forma muito mais gratificante e responsavel, quesitos fundamentais para instigar a busca pelo conhecimento ¢ af
autonomia. Em consonancia com o andamento de trabalho, os resultados foram surpreendentes e motivadores.
Palavras-Chave: Metodologia. Resolucdo de Problemas. Avaliagdo.

Robética no ensino da funcio afim para alunos da eja baseada no construcionismo de papert

DANIEL DANTAS MARQUES (2018)

UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE

Este trabalho tem como objetivo principal utilizar a Roboética Educacional como ferramenta pedagégica no
processo de ensino-aprendizagem da funcdo afim, para estudantes do ensino médio da Educagdo de Jovens ¢
Adultos, na Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Professor José Gomes Alves. A Robotica
Educacional tem se mostrado uma valiosa alternativa pedagdgica para o ensino da matematica, pois possui
caracteristicas fundamentais para uma aprendizagem significativa, como elemento motivador que permite a
experimentagdo, promovendo o raciocinio logico, colaboracdo e a aprendizagem baseada na resolucdo de
problemas. Neste trabalho, adotou-se a dimensdo investigativa, na abordagem qualitativa, com base nos|
pressupostos da pesquisa-acdo, sendo constatado: maior interesse, motivagdo e certo grau de independéncia na
constru¢do do conhecimento por parte dos estudantes, concordando com os principios do Construcionismo descrito
por Papert. A Robotica Educacional promove a criagdo de ambientes ativos de aprendizagem onde o professor tem|
o papel de ser o mediador na constru¢do do conhecimento.

Palavras-Chave: Robotica. Construcionismo. Papert. Matematica. EJA.
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Uma proposta de material de apoio para o ensino da fun¢ao afim

BRUNA DE CASSIA SOARES CAMARGO (2019)

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO NORTE FLUMINENSE DARCY RIBEIRO

A Fungdo Afim ¢ a primeira das fungdes estudada pelos alunos do Ensino Médio, possuindo grande aplicabilidade
nos campos da Matematica ¢ em outras ciéncias. Apesar disso, o tema ainda é trabalhado por muitos professores de
forma mecanica, valorizando a memorizagdo de métodos e formulas, ¢ a repeticdo excessiva de exercicios de
fixagdo. Na tentativa de buscar uma metodologia de ensino que garanta um aprendizado efetivo, a presente
pesquisa teve por objetivo elaborar um material de apoio, composto por uma parte tedrica e por cinco atividades,
tendo em vista auxiliar o professor do Ensino Médio no ensino da Fungdo Afim. A proposta foi elaborada a partir
das recomendacdes dos Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Médio, das Orientagdes Educacionais
Complementares aos Parametros Curriculares Nacionais, das Orientacdes Curriculares para o Ensino Médio, daf
analise dos livros didaticos adotados pelas escolas publicas e da experiéncia dos professores da rede basica de
ensino. A metodologia de pesquisa utilizada foi a qualitativa descritiva aplicada e os métodos escolhidos para af
coleta de dados foram a pesquisa documental e o levantamento de dados. Para o primeiro método, os instrumentos
de coleta foram os livros didaticos das seis cole¢des aprovadas pelo PNLD/2015, analisados de acordo com as
recomendagdes dos PCN para o Ensino Médio e de seus documentos complementares. O levantamento foi
realizado com a aplicagdo de um questionario online para professores que trabalham ou ja trabalharam com Fungéo
Afim. O questionario foi divulgado por meio de email para professores do circulo profissional da pesquisadora e
em grupos de professores de Matematica e do Programa de Mestrado Profissional em Matematica em Rede
Nacional (PROFMAT) da rede social facebook. O objetivo desse levantamento foi identificar as principais
dificuldades apresentadas pelos alunos e quais foram os recursos e estratégias didaticas utilizadas para auxiliar no
processo de ensino. Foram coletadas 123 respostas de professores de diversos estados brasileiros. Nas atividades
propostas, foram utilizadas a Modelagem Matematica, a Resolugdo de Problemas do Cotidiano, uso de Material
Didatico Concreto, Atividades Ludicas e Tecnologia Digital de Informacdo e Comunicagdo (TDIC). Das cinco
atividades, duas foram experimentadas no Polo CEDERJ na cidade de Itaperuna-RJ com alunos do curso de
Graduacgdo em Licenciatura em Matematica, Ciéncias Bioldgicas e um professor de Matematica. O objetivo dessa
experimentacdo foi testar os materiais concretos elaborados e coletar a opinido dos participantes para o seuf
aperfeigoamento.

Palavras-Chave: Funcdo Afim. PNLD. Questionario. Material de Apoio. Ensino Médio.

Construcdo de um trilho de ar com o uso do arduino: uma proposta para o ensino de funcio afim e
quadratica

VINICIUS DA CUNHA SANTOS (2019)

O presente trabalho tem como proposta a construgdo de um trilho de ar de baixo custo desenvolvido com o uso do
micro-controlador arduino que pode ser uma ferramenta pedagodgica para auxiliar o estudo de fungdes afins e
quadraticas. Esta pesquisa foi desenvolvida em uma escola da zona oeste do municipio do Rio deJaneiro onde duas
turmas do nono ano participaram da pesquisa. Ao todo este trabalho contou com 6 tempos de 50 minutos no quall
os estudantes puderam interagir com o recurso pedagdgico elaborado neste trabalho. Foram propostos cinco
experimentos diferentes, sendo trés de movimento retilineo uniforme e dois de movimento retilineo uniformemente
variado. Os alunos foram submetidos a um pré-teste e um pods-teste com o objetivo de verificar qualitativamente a|
melhora no aprendizado que o trilho de ar pode oferecer. Por fim, os estudantes realizaram um teste motivacional
no qual se buscava compreender o quanto o trilho de ar contribui na motiva¢do do corpo discente em aprender
matematica ¢ de um modo mais especifico os contetidos de fung@o afim e quadratica. Analisando os resultados,|
verificamos que 77% dos alunos observados gostaram de realizar experimentos no trilho de ar e que 82% destes
alunos concordam que atividades que relacionam teoria e aplicacdo os ajudam a entender a matematica.
Palavras-Chave: Trilho de ar. Tecnologia. Arduino. Funcdo Afim. Fun¢do Quadratica.

O ensino de funcido pela perspectiva da teoria dos registros de representacio semiodtica apoiado por]
tecnologias digitais

RAFAELA DOS SANTOS SOUZA MUNIZ (2019)

Este trabalho propde investigar se a aplicagdo da Teoria dos Registros de Representagdo Semidtica, utilizando
Tecnologias Digitais como recurso em algumas atividades, pode contribuir para a constru¢do do conceito de
Funcdo e Fungdo afim, dos alunos do Ensino Fundamental II. A sequéncia didatica proposta foi aplicada em uma
turma do 9° ano do Ensino Fundamental utilizando a Teoria dos Registros de Representagdo Semiotica aliada ao
uso da plataforma Khan Academy e software Geogebra em algumas atividades. A sequéncia didatica foi realizada
entre os meses de outubro e novembro de 2018 em uma escola publica localizada na cidade de S3o Pedro da]
Aldeia/RJ. Buscou-se elaborar atividades que envolvam as varias formas de representagdes de fungdo, bem como a|
exploragao dessas representacdes e conversdes, utilizando a mediagdo no processo de ensino e aprendizagem|
aliado ao uso da tecnologia. A andlise da aplicacdo da sequéncia didatica foi realizada a partir do objetivo que]
cada atividade propunha. Por meio da analise dos resultados, foi possivel constatar que durante a realizagdo da
sequéncia didatica em sala de aula com atividades elaboradas utilizando a Teoria dos Registros de Representagdo
Semiotica, junto & acdo de uma proposta de interacdo entre os discentes dispostos em grupos ¢ a mediacdo da
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pesquisadora com os grupos, favoreceu para que os mesmos conseguissem realizar as atividades propostas,
possibilitando aos discentes reflexdes para as desconstrugdes de conceitos errdneos que contribuiram para a
constru¢do do conhecimento dos mesmos. Ao fazer uso do app Geogebra explorando as transformacdes por
conversdo entre as representagdes graficas e a representacdo algébrica, permitiu os discentes investigar de forma
pratica os graficos da Funcdo Afim, auxiliando as conclusdes sobre os coeficientes a € b. O uso do app Khan|
Academy na sala de aula foi bastante favoravel a aprendizagem dos alunos, possibilitando aos mesmos,
independéncia na resolugdo de atividades propostas pela pesquisadora, sendo auténomos em sua aprendizagem.

Palavras-Chave: Funcdo Afim. Registro de Representagdo Semiética. Tecnologia Digital. Plataforma Khan|
Academy.

Modelagem matematica na escola basica como uma metodologia facilitadora e incentivadora na
aprendizagem: funcio afim, um caso de estudo

GEORGE BORGES DE FREITAS (2020)

UNIVERSIDADE DO ESTADO DO RIO DE JANEIRO

Durante anos de docéncia no Ensino Médio, tenho compartilhado das dificuldades encontradas pelos alunos na
compreensdo do tema funcdo. Essas dificuldades influenciam, inevitavelmente, na depreensdo de outros topicos
dentro da Matematica e de alguns em disciplinas correlatas que dependem da boa constru¢do e entendimento das
fungdes. Neste sentido, a presente dissertacdo, propde o emprego da Modelagem Matematica como Metodologial
de trabalho e como um agente facilitador ¢ incentivador no estudo de fun¢des. Como exemplo de topico,
escolhemos a fungdo Afim, que apesar de sua simplicidade pode se tornar uma importante ferramenta na
modelagem de situagdes problemas do nosso cotidiano. Com este objetivo, sugerimos uma atividade relacionada
com a escolha do melhor software de aplicativo para transporte oferecidos por trés empresas na cidade. Esta
atividade tem seu foco embasado sobre os principios basicos de modelagem matematica, a partir da escolha do
tema e das hipoteses elaboradas no processo de pesquisa, até a obtencdo de uma funcdo Afim que modela a despesa
de cada aluno ao utilizar o aplicativo como meio de transporte. Ao final, concluimos com uma andlise critica dos
resultados encontrados. Esta atividade foi desenvolvida com a intengdo de motivar os alunos, valendo-se do|
interesse que o tema pode instigar, num processo que ird ajuda-los a consolidar o conceito de funcdo. Além disso,
acreditamos que esta metodologia contribui para autonomia no pensar € na construg¢do de suas proprias estratégias
para resolver problemas. A atividade proposta foi elaborada e desenvolvida em uma Escola no estado do Rio de
Janeiro, e apesar da simplicidade do tema foi aplicada a alunos do terceiro ano do Ensino Médio. A atividade
proposta, a principio, ¢ adequada a alunos de outras séries, pressupde que estes ja tenham construido conceitos
basicos envolvidos no tema proposto.

Palavras-Chave: Modelagem Matematica. Func¢do. Fungdo Afim.

Interdisciplinaridade; funcio afim; funcio quadratica; vetores

WALMOR PEREIRA DA SILVA (2020)

UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE

Em meus trinta e nove anos de magistério, tive a oportunidade de lecionar em todos os niveis de ensino, desde as
séries iniciais do fundamental ao ensino médio, até o ensino superior. Nessa experiéncia tive o prazer de lecionar
fisica no ensino médio, e com isso percebi a necessidade de estabelecer a interdisciplinaridade com a matematica,
algo que se torna espontineo devido a relagdo intrinseca entre as duas disciplinas. Iniciaremos no primeiro capitulo
com interdisciplinaridade. A cinematica tem suas equagdes formuladas através das func¢des afim e quadratica. No
estudo da Dinamica, serdo discutidas operagdes com vetores, fun¢des afim e quadratica, dentre outros. Os vetores
serdo abordados em diversos topicos, como no estudo da forga, aceleragdo, velocidade vetorial.

Palavras-Chave: Interdisciplinaridade. Fun¢do Afim. Fun¢@o quadratica. Vetores.

Fungao afim: uma proposta didatica para o ensino médio usando o geogebra no contexto do trabalhador daj
ceramica

RONALDO MATOSO FERREIRA (2021)

UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DO SEMI-ARIDO

Este trabalho tem como proposta apresentar uma sugestdo de sequéncia didatica que visa promover a articulagao
entre a vida cotidiana dos estudantes aos conceitos matemadticos. O fator motivacional surgiu da intengdo de
elaborar uma sequéncia didatica que aproxime a matematica da vivéncia cotidiana emergindo a partir dos
resultados da avaliacdo externa SPAECE, classificando como critico o descritor 28, revelando, assim, o déficit dos
estudantes em compreender e representar caracteristicas graficas e algébricas da fungdo afim. Nesse sentido a|
proposta se converte em um suporte alternativo didatico que tende a valorizar os conhecimentos socioculturais e
economicos dos estudantes, através da tendéncia etnomatematica, e do uso de recurso tecnologico. Partindo desse
contexto, essa pesquisa tem o objetivo geral: subsidiar a pratica docente com a sugestdo de uma sequéncia didatica
com atividades realizadas no software de geometria dindmica Geogebra. Posto isto, a metodologia utilizada ¢ de
cunho qualitativo e bibliografico. Apoiamo-nos nas discussdes da Base Nacional Curricular Comum (2017),
Brousseau (2008), Fani (2020), Iezzi et al. (2016), Luckesi (2018), Pippolo (2010); Sousa e Garcia (2016), Vidal
(2015), entre outros que contribuiram com a constru¢do da proposta didatica integrada a conjuntura do|
trabalhador da cerdmica do municipio de Russas/CE, pois julgamos ser relevante promover o encontro entre a|




59

matematica e a vida pratica, com vistas dirimir discursos pautados em que a matematica ndo ¢ util ou ¢
completamente incognoscivel.
Palavras-Chave: Sequéncia didatica. Fungdo afim. Geogebra.

Modelagem matematica e a calculadora grafica geogebra no estudo da func¢io afim

JOSE RILKE LEITE FREIRE (2021)

UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DO SEMI-ARIDO

Este trabalho tem por objetivo analisar o ensino da Funcdo Afim a partir de metodologias alternativas que
possibilitam uma melhoria na aprendizagem dos alunos, visando também uma otimizacdo dos resultados nas|
avaliacdes externas. Para a pesquisa, utilizou-se de um referencial tedrico voltado a aspectos relacionados a
formagdo dos professores, as novas tendéncias de ensino de matematica, assim como, o uso de softwares
educativos nas salas de aulas. Para tanto, foi aplicada uma oficina que se apresentou em trés etapas. Na primeira
etapa foram elaboradas situagdes-problema em que se faz presente a Modelagem Matematica como propostal
metodologica, sendo analisado o desempenho dos estudantes mediante os descritores do SIMAIS (Sistema
Integrado de Monitoramento e Avalia¢do Institucional). Na segunda parte da oficina, foi trabalhado o contetdo af
partir do livro didatico, fazendo paralelos com os itens abordados na parte inicial. Na tltima etapa, desenvolveu-se|
uma atividade com o aplicativo Calculadora Grafica GeoGebra para observar as contribuigdes que o uso de
softwares matematicos pode trazer para o processo de ensino-aprendizagem do assunto. Apos a aplicagdo das trés
etapas da oficina, foi feito um relato sobre como se deu o desenvolvimento da mesma, assim como uma analise
qualitativa dos resultados alcancados pelos estudantes nas resolugdes dos problemas propostos, comparando o
desempenho com as habilidades buscadas em cada atividade.

Palavras-Chave: Funcdo. Modelagem Matematica Afim. Softwares Educativos. Calculadora Grafica GeoGebra.

Matematica e a calculadora grafica geogebra no estudo da Funcio Afim

JOSE RILKE LEITE FREIRE (2021)

UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DO SEMI-ARIDO

Este trabalho tem por objetivo analisar o ensino da Fun¢do Afim a partir de metodologias alternativas que
possibilitam uma melhoria na aprendizagem dos alunos, visando também uma otimizagdo dos resultados nas|
avaliagdes externas. Para a pesquisa, utilizou-se de um referencial tedrico voltado a aspectos relacionados a
formagdo dos professores, as novas tendéncias de ensino de matematica, assim como, o uso de softwares
educativos nas salas de aulas. Para tanto, foi aplicada uma oficina que se apresentou em trés etapas. Na primeira
etapa foram elaboradas situagdes-problema em que se faz presente a Modelagem Matematica como propostal
metodologica, sendo analisado o desempenho dos estudantes mediante os descritores do SIMAIS (Sistema
Integrado de Monitoramento e Avaliacdo Institucional). Na segunda parte da oficina, foi trabalhado o conteudo af
partir do livro didatico, fazendo paralelos com os itens abordados na parte inicial. Na ultima etapa, desenvolveu-se|
uma atividade com o aplicativo Calculadora Grafica GeoGebra para observar as contribuigdes que o uso de
softwares matematicos pode trazer para o processo de ensino-aprendizagem do assunto. Apos a aplicagdo das trés
etapas da oficina, foi feito um relato sobre como se deu o desenvolvimento da mesma, assim como uma analise
qualitativa dos resultados alcancados pelos estudantes nas resolugdes dos problemas propostos, comparando o
desempenho com as habilidades buscadas em cada atividade.

Palavras-Chave: Funcdo. Modelagem Matematica Afim. Softwares Educativos. . Calculadora Gréafica GeoGebra

Explorando as relacdes entre funcio afim e progressao aritmética

DOUGLAS COSTA EIRIZ (2021)

UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESPIRITO SANTO

E notavel que vérias foram as evolugdes ocorridas no ensino da Matematica ao longo das tltimas décadas, mas
ainda assim sdo muitos os desafios por parte dos professores, uma vez que a disciplina ainda ¢é tida como uma das|
grandes responsaveis pelos altos indices de reprovagdo dos alunos. Muito se deve a forma, algumas vezes|
empobrecida, com que a disciplina ¢ repassada aos alunos, ou ainda, se deve a falta de contextualizagdo ¢
interrelagdes entre os varios conteudos, seja por meio do material didatico ou até mesmo por despreparo do
educando. Desta forma, este trabalho tem como objetivo explorar algumas relagdes existentes entre os temas de|
Fungdo Afim e Progressdo Aritmética, através da constru¢do do pensamento dos alunos. De maneira geral, of
presente estudo se define por uma pesquisa qualitativa baseada em uma sequéncia didatica que consiste em|
selecionar uma amostra de alunos do 1° ano do ensino médio de uma escola publica estadual; revisar os temas
propostos; aplicar uma atividade instrumento de pesquisa; ainda um momento de retorno com os alunos e anélise
das atividades. Tudo isso visando despertar nos mesmos a ideia que ambos os conteudos de funcdo afim e
progressdo aritmética estdo relacionados por algumas particularidades e que ha problemas que podem ser
modelados e resolvidos por ambos os temas. Por fim, sera apresentada uma analise de toda a atividade exploratdria,
considerando as solugdes propostas pelos alunos, seja ela certa ou errada. Apos todos os dados analisados, os




60

resultados mostraram como ¢ importante a utilizacdo desse tipo de relag@o entre conteudos, até entdo tido como
diferentes, para a constru¢do do conhecimento por parte dos alunos.
Palavras-Chave: Ensino. Funcdes. Fungdo Afim. Sequéncias. Progressdo Aritmética.

O uso da robdtica educacional como ferramenta no ensino e aprendizagem de func¢iio afim e quadratica
BRUNA NOGUEIRA SIMOES COBUCI (2021)

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO NORTE FLUMINENSE DARCY RIBEIRO

As evolugdes tecnoldgicas estdo presentes no nosso cotidiano, e, portanto, no processo de ensino e aprendizagem
da matematica e fisica tem-se buscado metodologias que auxiliem os professores e consequentemente despertem o
interesse dos discentes. Assim sendo, o presente trabalho tem como objetivo principal utilizar a Robotical
Educacional, baseada na plataforma Arduino, como uma ferramenta de auxilio no Ensino de Funcdo Afim,
Quadratica, Movimento Uniforme (MU) e Movimento Uniformemente Variado (MUV). A pesquisa estd|
fundamentada na Teoria de Aprendizagem Significativa (TAS) como Teoria Construtivista, pois através dessas
teorias busca-se que o conhecimento prévio do educando interaja, de forma significativa, com o novo
conhecimento, promovendo mudangas em sua estrutura cognitiva. Para isto, foram estudados algumas referéncias
de dissertagdes elaboradas anteriormente, construiu-se um robd similar a um carrinho e foi elaborada a sequéncial
didatica para aplicacdo. Na sequéncia didatica, foram realizados o pré teste para analise de conhecimento prévio
dos alunos, o procedimento experimental com o carrinho, onde foram coletados dados de deslocamento, tempo de
percurso ¢ velocidade para esbogar grafico e responder questdo que envolvem o movimento Uniforme e a fungao|
afim, e pos teste que tinha a finalidade de averiguar o que os alunos acharam das atividades propostas. A pratica
que envolve conceitos de funcdo quadratica e do MUYV ndo foi realizada devido falhas que ocorreram no sensor.
Assim sendo, observou-se que os resultados da experimentacdo de funcdo afim e do MU estiveram no esperado
tanto para o professor quanto para os aprendizes. E assim, como conclusdo, podemos afirmar que o trabalho|
realizado com a Robética Educacional ¢ uma ferramenta de grande valor para o ensino destes contetidos.
Palavras-Chave: Arduino. Robotica. Fungdes. Movimento Uniforme. Movimento Uniformemente Variado.

A matematica através do tato: utilizando os Softwares geogebra e monet na criacdo de Contetido tatil para o|
ensino de matematica a Pessoas com deficiéncia visual

ANTONIO ANDERSON PINHEIRO (2023)

UNIVERSIDADE FEDERAL DO CARIRI

O presente trabalho tem como objetivo propor e apresentar ao leitor, em especial ao professor de matematica daf
educagdo basica, uma importante alternativa pedagdgica para o ensino da fungdo afim a pessoas com deficiéncia
visual. A metodologia consiste na constru¢do, em alto-relevo, de notas de aula sobre o assunto a ser ministrado|
pelo professor, incluindo imagens e graficos, e utilizando as potencialidades dos softwares GeoGebra e Monet. O
objetivo da proposta é permitir que o estudante com deficiéncia visual possa acompanhar o que estd sendo
trabalhado pelo professor na propria sala de aula. Além de apresentar os softwares e a proposta em questdo,
faremos ao longo dos capitulos uma abordagem sobre educagao inclusiva, deficiéncia visual e ensino de matematica
para pessoas com deficiéncia visual. Como produto educacional deste trabalho, serfo criadas notas de aula
especificas para a funcio afim.

Palavras-Chave: Deficiéncia visual. Ensino e aprendizagem da Matematica. Softwares GeoGebra ¢ Monet,
Funcdo afim.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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APENDICE B - Quadro das estratégias e finalidades da ludicidade no ensino da Fungo

Afim dos estudos mapeados e a metodologia de pesquisa adotada

Quadro 2 — Abordagem, Estratégias e Recursos ludicos e suas finalidades no ensino da
Fung¢do Afim, das produgdes mapeadas

Autor

Estratégias (E)/Ferramentas
(F)Recurso (R/Abordagem

Finalidade

Abordagem metodoldogica do

estudo
(A)
Tornar as atividades mais
interativas e envolventes,
permitindo que os alunos
Silva (2014) F- B.locos de cubos e do part1c1pem ativamente do Processo | b volvimento de atividades
multiplano e adquira uma compreensdo mais
ampla dos conceitos de fungdo e
aplique-os na resolucao de
problemas.
A-Contextualizagio E- Motivagdo; engajar 0s alunos no
Azevedo Resolugdo de problemas processo de aprendizagem; Proposta de atividade
(2014) oS0 U P desenvolver suas habilidades de P
(implicita) ~
resolucdo de problemas
F- Modelagem Matematica ~ .
compreensdo dos conceitos . .
. para resolver problemas do . . . Desenvolvimentode atividades
Silva (2015) o matematicos; aprendizado mais i
cotidiano. A- . . de modelagem matematica.
. significativo.
Contextualizagdo
Araujo (2015) | F-GeoGEbra Proposta curricular Elaboragdo de drocumento
norteador - curriculo.
Campos AP Reflexdes S(~)bre o papel da ~ | Proposta de atividades de
A-Investigativa (implicito) argumentacdo ¢ da demonstragdo | . . L
(2017) o . investigacdo matematica
na formagdo integral dos alunos
Propor uma metodologia de
Funez (2017) | A-Interdisciplinaridade ensino, com base na Teoria das Nao foi possivel identificar
Situa¢des Didaticas
Proporcionar aos alunos uma
compreensdo mais ampla e Pesquisa bibliografica de
Pinto (2017) | A-Interdisciplinaridade contextualizada dessas fungdes, natureza aplicada com
promovendo uma aprendizagem | abordagem qualitativa
significativa.
Tornar a matematica mais
N . | interessante e aplicavel aos alunos
A- 1 . . L . ’ qe
Monte (2017) (ichl)inctiet:z;ua izagao do ensino vivenciando aplicagdes praticas e | Estudo bibliografico
P simulando situacoes reais
relacionadas a educacdo financeira
Bitencourt A-Contextualizagao Validar a me:rod.ologlar Qa aplicacdo Aplicag@o de uma sequéncia
(2017) (implicito) de uma sequéncia didatica, com didética
base na Engenharia Didatica
Estimular a participacdo ativa na
constru¢do do conhecimento;
i N promover a aprendizagem Atividades por meio da
Correa (2018) A-Contextualizagio significativa; desenvolvimento de | Resolucdo de Problemas

(implicito)

habilidades como raciocinio
logico, criatividade e trabalho em
equipe.

contextualizados.
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A-Interdisciplinaridade R-

Trabalhar a Metodologia de Ensino-

Pesquisa de campo de cunho

Silva (2018) Resolucdo de problemas ﬁggﬁ?ﬁ;:%gg;ﬁ:ﬁ: através da qualitativo, proposta de ensino
Avaliar as contribui¢des dos .
registros de representacao Pesquisa de campo de cunho
Lago (2018) [ R-Resolugdo de problemas o . qualitativo e proposta de
semidtica no processo de ensino e sequéncia didatica
aprendizagem da funcdo afim d
Mostrar uma aplicagdo da Analise C e
F- Blocos de cubos, o Textual sobre a no¢do de fungao, erw(s)z;)a :éb;tl)%%gzﬁ(;?n ¢
Costa (2018) [ multiplano e Geogebra A- estendendo-se ao estudo das E til?zan do a mod egla em
Interdisciplinaridade fungdes polinomiais do primeiro o &
grau matematica
Promover uma abordagem mais
dindmica e divertida no ensino;
E- Jogos: quebra-cabegas; incentivar a participagdo ativa dos Propostas de atividades de
Mello (2018) [ simulag¢des alunos e ensino envolvente, que ensino
A-Resolugdo de problemas | despertem o interesse e a
motivagdo dos alunos para a
resolucdo de problemas
Elemento motivador que permite a N
experimentagdo, promovendo o Investigacao na abordagem
Marques F-Robotica Educacional A- perimentacao, p ~ qualitativa, com base nos
~ raciocinio logico, colaboragéo e a . ~
(2018) Resolucdo de problemas aprendizagem bascada na pressupostos da pesquisa-agao,
resolucdo de problemas. experimental
R e A- Modelagem
Matematica, a Resolugdo de ..
- Testar os materiais concretos
Problemas do Cotidiano, uso .. .
Camargo de Material Didatico elaborados para as atividades de | Documental e desenvolvimento
. experimentacao e coletar a opinido | de atividades ludicas de
(2019) Concreto, Atividades . . ~
. . ... | dos participantes para o seu experimentagio
Ludicas e Tecnologia Digital .
~ aperfeicoamento.
de Informagdo e
Comunicac¢ao (TDIC).
Proporcionar aos alunos uma
experiéncia concreta e interativa no
estudo das fungoes afim e
R-trilho de ar construido quadratica, permitindo que eles
Santos (2019) | com o Arduino visualizem e manipulem os e experimentos praticos
A-Interdisciplinaridade conceitos matematicos de forma
mais tangivel; motivar os alunos,
tornando o aprendizado mais
interessante e significativo.
Elaborar atividades que envolvam
as varias formas de representacdes
de funcdo, bem como a exploragéo N
dessas representagdes e Investigagao no
Muniz (2019) | R-Tecnologia Digital epresentac .~ | Desenvolvimentode sequéncia
conversdes, utilizando a mediagdo | ...
. didatica
no processo de ensino e
aprendizagem aliado ao uso da
tecnologia.
R-plataforma App Inventor 2 Explorar.o uso fiolcelular ¢ outras . o
Mendonga do MIT (Massachusetts tecnologias digitais em sala de Desenvolvimentode sequéncias
2020 aula, com abordagem mais pratica | didaticas
( ; g p

Institute of Technology)

e interativa
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Silva (2020)

A-Interdisciplinaridade e
Contextualizago

Estabelecer uma conex@o entre
esses conceitos matematicos e suas
aplicacdes na fisica,
proporcionando uma compreensao
mais ampla e contextualizada
desses contetdos.

Estudo tedrico e bibliografico

Ferreira (2021)

F- Geogebra
A-Contextualizagdo

Promover uma articulagéo entre a
vida cotidiana dos estudantes e os
conceitos matematicos,
aproximando a matematica da
vivéncia cotidiana dos
trabalhadores da ceramica.

Proposta de sequéncia didatica

Freire (2021)

R-Modelagem matematica
F- GeoGEbra; livro didatico
A-Contextualizagio

Proporcionar uma abordagem mais
pratica e visual dos conceitos
relacionados a funcdo afim.
Incentivar os alunos a resolver
problemas reais e a fazer conexdes
entre a matematica e o mundo ao
seu redor.

Aplicagdo de oficina

Eiriz (2021)

A-Contextualizacdo e relagao
entre conteudos matematicos
F- Sequéncia didatica

Explorar algumas relagdes
existentes entre os temas de
Fungdo Afim e Progressao
Aritmética, através da construgdo
do pensamento dos alunos.

Pesquisa qualitativa exploratoria

Cobuci (2021)

R- Robodtica educacional F-
Plataforma Arduino

Utilizar a robotica como um
recurso pedagogico inovador que
desperte o interesse dos alunos e
promova uma aprendizagem mais
significativa. Através da robotica
educacional, os alunos sdo
incentivados a explorar e aplicar os
conceitos matematicos de forma
pratica e concreta, relacionando-os
com situagdes reais e concretas.

Construg@o de um rob6 similar a
um carrinho; elaboragio e
aplicacdo da sequéncia didatica

Pinheiro
(2023)

R- GeoGEbra; F- Monet

Permitir que o estudante com
deficiéncia visual possa
acompanhar o que esta sendo
trabalhado pelo professor na
propria sala de aula.

Construgdo, em alto-relevo, de
notas de aula sobre o assunto a
ser ministrado pelo professor,
incluindo imagens e graficos,

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).




