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GAMIFICACAO NO ENSINO DE FUNCAO NA EDUCACAO DE JOVENS E
ADULTOS.

GAMIFICATION IN FUNCTIONAL TEACHING IN YOUTH AND ADULT
EDUCATION.

Oscar Henrique Reinke Backes!, Anderson Fernandes Cardoso?, Carla Coradini® ;Karla Jaqueline Souza
Tatsch®.

RESUMO: Este artigo apresenta um produto de aprendizagem, PE, denominado “Fung¢do Reveladora” para o
ensino de func¢do polinomial de 12 grau a Educagao de Jovens e Adultos, EJA. Este trabalho foi desenvolvido a
partir da observacgao, pelos autores, académicos do curso de Matematica e bolsistas do Programa Institucional
de Bolsa de Iniciagdao a Docéncia, PIBID, das dificuldades enfrentadas pelos estudantes da EJA, de uma escola
publica estadual de Santa Maria. A partir da criacdo e aplicacdo do PE buscou-se identificar como o jogo Funcdo
Reveladora contribui para a construgdo da aprendizagem pelos alunos da Educagdo de Jovens e Adultos da
escola. Com abordagem qualitativa, num estudo de caso, e foco na observagdo participante e anadlise das
interacGes dos alunos durante as atividades como fonte de coleta de dados, a pesquisa revelou a eficiéncia do
jogo para a compreensao e escrita de leis de fungGes polinomiais de 12 grau pelos alunos pesquisados.
Palavraschave: Ensino e aprendizagem de Matematica.; Formacado de professores; Jogo didatico.

ABSTRACT: This article presents a learning product (PE) called "Revealing Function" for teaching first-degree
polynomial functions in Adult Education (EJA). This work was developed based on the observation by the
authors, Mathematics students and scholarship holders of the Institutional Teaching Initiation Grant Program
(PIBID), of the difficulties faced by EJA students at a public state school in Santa Maria. Through the creation
and implementation of the PE, we sought to identify how the game "Revealing Function" contributes to the
development of learning by the school's Adult Education students. Using a qualitative case study approach and
focusing on participant observation and analysis of student interactions during activities as a source of data
collection, the research revealed the effectiveness of the game in helping the students understand and write
laws of first-degree polynomial functions.

Keywords: Educational game; Mathematics teaching and learning; Teacher training.

1. INTRODUGCAO

A aprendizagem de tdpicos relativos ao estudo de fungbes no Ensino Médio representa um
desafio para muitos estudantes, especialmente para aqueles que retornam a escola por meio da
Educacdo de Jovens e Adultos (EJA). Este trabalho apresenta o produto educacional “Funcdo
Reveladora” criado com base na Gamificagdo. Os autores, bolsistas do Programa Institucional de
Bolsa de Iniciagdo a Docéncia, PIBID, académicos do curso de Matemadtica da Universidade
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Franciscana, planejaram e aplicaram, junto com a professora orientadora, uma oficina pedagdgica
explorando o produto educacional junto a uma turma do 12 ano da Educac¢ao de Jovens e Adultos,
EJA. A escolha dessa abordagem se deu pela necessidade de tornar o contelddo mais acessivel e
proximo da realidade dos estudantes, respeitando suas experiéncias e saberes construidos ao longo
da vida.

A oficina foi pensada e criada com vistas a colaborar para a superacdo das dificuldades de
aprendizagem sobre leis de fungbes afins que estavam estudando nas aulas de Matematica,
observadas pelos autores. Buscando por um aprendizado envolvente, significativo e colaborativo dos
estudantes, foi planejada a oficina e criado o produto educacional “Fun¢do Reveladora”, um jogo
didatico, proporcionando que o ludico fosse desenvolvido como apoio para a aprendizagem dos
alunos. A partir da possibilidade de explora¢do da ludicidade em sala de aula, vislumbrava-se o
despertar do interesse e a promocdo da participacdo ativa dos alunos na construcdo dos seus
conhecimentos.

O jogo propunha a resolucdo de situacGes voltadas para o estudo de funcdo afim com o
objetivo de revelar palavras relacionadas ao contelddo, reforcando o aprendizado de forma
contextualizada e dinamica. A oficina ocorreu em duas aulas, no noturno em uma escola publica
estadual localizada na cidade de Santa Maria. A Imagem 1, a seguir, apresenta os bolsistas no inicio
da atividade com os alunos da EJA, apresentando a proposta da oficina pedagégica.

Imagem 01 — Académicos e estudantes da EJA no desenvolvimento da oficina.

Fonte: Disponibilizado pelo autor.

Essa oficina e a criagdo do produto educacional surgiu a partir da observacdo da realidade dos
alunos pelos académicos. Além disso, durante as aulas na academia estavam estudando sobre a
importancia do uso de metodologias e recursos diferenciados de ensino como forma de contemplar
situagOes de aprendizagem para os alunos nos diferentes niveis de ensino. Dentre as formas de
ensino que estavam estudando era o uso de metodologias ativas. No item a seguir, apresentam-se
algumas reflexdes tedricas dos autores com o embasamento no ensino de funcdo e o uso de
metodologias ativas.

2. O ENSINO DE FUNGAO AFIM E AS METODOLOGIAS ATIVAS

A fungdo afim é um conteldo essencial do curriculo de Matematica do Ensino Médio e esta
presente em diversas situacdes do cotidiano, como planejamento financeiro, cdlculo de salarios e
analise de gréficos. No entanto, o ensino tradicional, centrado apenas em férmulas e procedimentos,
pode dificultar a compreensao por parte dos alunos (Torres, 2012).

As metodologias ativas priorizam o protagonismo do estudante, colocando-o no centro do
processo de ensino e aprendizagem. De acordo com Moran (2018), a participacdo ativa estimula a
curiosidade, o pensamento critico e a autonomia dos alunos. A Gamificacdo, por sua vez, integra
elementos dos jogos ao ambiente educacional, promovendo motivagdo e engajamento (Oliveira,
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2015). Essa abordagem é especialmente relevante no contexto da EJA, pois contribui para a
valorizagdo das experiéncias de vida dos estudantes e torna o aprendizado mais significativo.

As metodologias ativas sdo abordagens pedagdgicas que podem colocar o estudante no centro
do processo de ensino-aprendizagem, elas promovem sua participacao ativa e engajada. Essas
metodologias buscam e ajudam o professor a desenvolver habilidades e competéncias essenciais nas
suas aulas, como o pensamento critico, resolucdo de problemas e colaboragao, ao invés de apenas
transmitir sé as informacgGes de forma passiva.

As metodologias ativas normalmente sdo de envolvimento pratico que incentivam os alunos a
serem os proprios protagonistas do seu aprendizado. Elas sdo geralmente atividades que promovem
a interacgdo, a reflexdao e a aplicagdo do conhecimento em contexto real. O foco principal é criar um
ambiente de aprendizagem dindmico, onde os alunos podem explorar, experimentar e construir seu
préprio conhecimento.

Temos como por exemplo o Estudo de Caso, onde os alunos analisam as situacdes reais ou
ficticias para aplicar teorias e conceitos aprendidos, fazendo a propria reflexdao critica. Com a
Aprendizagem Baseada em Problemas, os alunos também trabalham em grupos para resolver
problemas reais ou de algumas hipdteses, desenvolvendo habilidades de pesquisa e colaboragao
para ir além do conteudo que foi explicado em aula. A Aprendizagem Baseada em Projetos é um
outro exemplo, que faz com que os alunos se envolvem em projetos porque isso faz com que eles
aprendam a criar o seu préprio planejamento de execucdo, criacdo e apresentacao, integrando
diferentes areas do conhecimento. Para a finalizagdo de uma aula o professor pode gerar Debates e
Discussdes sobre o que foi estudado para promover a troca de ideias e a argumentacao individual de
cada aluno, estimulando o pensamento critico e a capacidade de se expressar diante do professor e
da turma de colegas.

E, outro exemplo de metodologia ativa é a Gamificacdo, que é a incorporac¢do ou a criacdo de
elementos de jogos em atividades educacionais para aumentar o engajamento e a motivagdao dos
alunos na aula. Ela possibilita que os alunos interajam de maneira lGdica em sala de aula. Trata-se de
uma maneira de proporcionar situagdes que promovam o interesse e a participacdo dos alunos,
podendo contribuir para a superacdo de dificuldades de aprendizagem enfrentadas por eles.

As metodologias voltadas para a aprendizagem consistem em uma série de técnicas,
procedimentos e processos utilizados pelos professores durante as aulas, a fim de auxiliar a
aprendizagem dos alunos (Bacich e Moran, 2017). Nesse sentido foi criada a oficina “Funcdo
Reveladora”, que busca contribuir para o ensino de funcdes afim nas escolas da educacdo publica,
fazendo com que os alunos enxerguem a matematica de uma maneira mais leve e menos complicada
de se aprender, pois em alguns casos os alunos tém a visdao da matematica como algo impossivel e de
dificil compreensao.

3. METODOLOGIA

A pesquisa foi constituida pela abordagem qualitativa, pois a abordagem qualitativa foca na
compreensao profunda e detalhada de vivéncias sociais, culturais e individuais, explorando suas
motivacoes, significados e contextos que sdo observados, que por sua vez é diferente da pesquisa
guantitativa, que usa nimeros e estatisticas. A qualitativa busca entender o "porqué" e o "como",

que estd por tras das acles, percepgoes e situagdes que sdo analisadas.

O tipo de pesquisa é um estudo de caso, porque consiste em um estudo sobre uma atividade e
uma turma de alunos em especifico, o que permite trazer afirmacdes sobre os resultados relativos a
essa realidade estudada. Segundo Gil (2002), o que cabe propor ao pesquisador disposto a
desenvolver estudos de caso é que redobre seus cuidados tanto no planejamento quanto na coleta e
analise dos dados para minimizar o efeito dos vieses. Vislumbrou-se, para esse trabalho, o uso desse
tipo de pesquisa em funcdo do estudo que se dedicou a turma de alunos antes observada pelos
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autores e que revelou a necessidade de oferta de uma abordagem que ajudasse na construcdo da
aprendizagem.

Nesse sentido o estudo de caso é um tipo de estudo ou pesquisa que busca analisar uma
situacdo especifica dentro de uma area do conhecimento que esta sendo estudada. Ou seja, é pegar
uma situacdo de muita relevancia dentro de uma area e detalhar os seus impactos que justifiquem a
sua repercussdo sendo positiva ou negativa que foi obtida, para através disso pensar em formas e
abordagens que possam melhorar os aspectos negativos observados nessa realidade. As pesquisas se
originam de questBes para qual a solugdo seria buscar entender um caso especifico considerando
suas particularidades e contexto, utilizam técnicas apropriadas para coleta de dados e o
conhecimento pode ser aplicavel de maneira ser usada para otimizar processos e procedimentos
para melhores estratégias em diversas dreas do conhecimento.

Os instrumentos de coleta de dados foram a observacdo do participante e os registros, por
escrito, dos alunos durante a atividade. A observacdo participante é uma das técnicas de pesquisa
gualitativa em que o pesquisador se envolve ativamente nas atividades do grupo que é estudado,
buscando sempre compreender seus comportamentos, suas interagdes, rotinas e significados a partir
da perspectiva dos proprios participantes que estdo envolvidos. Esse tipo de observacao permite
uma imersdo no contexto, favorecendo uma analise mais aprofundada e contextualizada dos dados
gue estdo sendo coletados. Segundo Gil (2008), essa forma de observacdo permite captar nuances do
comportamento e das relacdes sociais que dificilmente seriam percebidas por meio de outras
técnicas.

Tem como principal potencialidade a possibilidade de acesso direto a realidade, oferecendo
uma compreensdao mais profunda e contextualizada do objeto de estudo. As escritas dos alunos
ajudam na expressdo subjetiva e espontanea dos participantes da atividade, funcionando geralmente
como registros que revelam as percepgdes, sentimentos e compreensdes sobre as experiéncias
vividas naquele momento. Para Gil (2008), registros escritos dos sujeitos da pesquisa sdo valiosos,
pois permitem captar dados qualitativos que refletem o ponto de vista dos préprios participantes,
enriquecendo a analise e contribuindo para a construcdo de significados.

A oficina foi aplicada em uma turma do 12 ano da EJA com um total de 15 (quinze) alunos. A
atividade foi dividida em duas etapas, no noturno: uma breve introdugdo tedrica com exemplos
contextualizados, seguida da execuc¢do do jogo “Funcdo Reveladora”. Na introducgdo, utilizou-se o
seguinte exemplo: “Um vendedor recebe um saldrio fixo de RS 1.650,00 mais RS 3,00 por peca
vendida. Esses valores, juntos, compdem o salario total mensal desse vendedor. Se ele vender 200
pecas neste, qual sera seu salario total?”. A partir dessa situacdo proposta, os alunos foram
desafiados a elaborar o modelo matematico para o estudo da funcdo salario total, S, em funcdo do
numero de pecas vendidas, n. Com o uso de exemplos numéricos com a suposicdo e andlise de
diferentes quantidades de pecas vendidas no més, os alunos da EJA, com a orienta¢do constante dos
bolsistas e da professora regente, elaboraram o modelo matematico S(n) = 3n + 1650, para S em
reais e n em numero de pecas.

4. PRODUTO EDUCACIONAL “FUNGAO REVELADORA”

A oficina com o uso do produto educacional “Funcdo Reveladora” (disponivel por meio do link
https://docs.google.com/document/d/12CubSkalLtUjuDal7xoNdI5J4ghrh7anH/edit?usp=drive_link&
0ouid=114530341479834126277&rtpof=true&sd=true), foi aplicada com alunos do 12 ano da EJA, 15
estudantes adultos. A atividade ocorreu no turno regular de aula e contou com o uso de quadro,
folhas impressas e explicages com exemplos praticos. Ao inicio da atividade, observou-se certa
resisténcia dos alunos em lidar com resolucdes de equacdes e escrita de leis de fungbes. Muitos
deles tém muitas dificuldades em trabalhar com expressdes algébricas devido ao tempo longe da
escola ou a falta de familiaridade com a linguagem matemdtica formal. No entanto, ao
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contextualizarmos o contelddo com situagbes do cotidiano, o interesse foi despertado e eles
superaram as dificuldades

No problema inicial proposto, a maioria dos alunos conseguiu resolver intuitivamente,
demonstrando que compreendiam o raciocinio matematico por tras da fungdo afim, mesmo sem
utilizarem a simbologia formal. Durante a execuc¢do do jogo “Funcdo Reveladora”, a sala foi dividida
em dois grupos, e a cada rodada os estudantes escolhiam um numero, que correspondia a uma
funcdo a ser resolvida. Se acertassem o valor de f(x), uma letra da palavra oculta era revelada. As
palavras, como funcdo, raiz, gréfico e crescente, foram escolhidas para fixar o conteido de maneira
ludica.

A atividade promoveu colaboragdo entre os colegas, raciocinio légico e engajamento
emocional: “Deixa que eu tento agora, ja entendi como faz!” — Aluno L., 42 anos. “A gente aprende
mais quando resolve junto.” — Aluna V., 53 anos.

Um momento especialmente marcante foi quando os alunos descobriram que o professor
responsdvel pela atividade também havia passado pela EJA e, posteriormente, ingressado em uma
licenciatura em Matematica. Esse relato pessoal gerou comocgdo e motivacdo entre os estudantes.

“Se vocé conseguiu, a gente também pode conseguir, né?” — Aluno C., 46 anos.

Apds essa partilha, varios alunos comentaram a possibilidade de cursar o Ensino Superior, algo
gue antes parecia distante. O vinculo criado pela identificacdo com a trajetéria do professor foi um
fator motivacional adicional, dando um novo sentido a presenca deles na sala de aula e reforcando a
importancia da educacdo continuada.

A oficina, além de trabalhar conteddos matemadticos, também despertou o sentimento de
pertencimento e a crenga na prépria capacidade dos alunos. A aprendizagem ocorreu de forma
significativa e afetiva, valorizando a escuta, o respeito e a construgao coletiva.

5. APLICACAO DA OFICINA: RELATO E EVIDENCIAS DA PRATICA

A oficina “Funcdo Reveladora” foi aplicada com alunos do 12 ano da EJA, em uma turma com
cerca de 15 estudantes adultos. A atividade ocorreu no turno regular de aula e contou com o uso de
quadro, folhas impressas e explicagdes com exemplos praticos. Ao inicio da atividade, observou-se
certa resisténcia dos alunos em lidar com equacgdes e fung¢des, devido ao tempo longe da escola ou a
falta de familiaridade com a linguagem matematica formal. No entanto, ao contextualizarmos o
conteudo com situac¢des do cotidiano, o interesse foi despertado.

Quanto ‘a primeira situacdo-problema proposta, com rela¢do a lei de fungao do salario de um
vendedor de pecas, descrita acima, a maioria dos alunos conseguiu resolver intuitivamente,
demonstrando que compreendiam o raciocinio matematico por trds da funcdo afim, mesmo sem
utilizarem a simbologia formal. Apds a resolucdo, estando todos juntos, dessa situacdo-problema,
com a orientacdo dos bolsistas, a turma foi dividida em equipes, para que pudessem jogar.

Durante a execucdo do jogo “Funcdo Reveladora”, os alunos foram divididos em duas equipes
qgue disputariam as resolucdes de situacdes-problema envolvendo leis de funcdes e também a
denominacao de alguns dados de funcdo polinomial de primeiro grau, tais como: fungao, raiz, grafico
e crescente. Essas palavras foram escolhidas para questionar, de forma breve, os integrantes das
equipes sobre o que elas representavam em uma funcdo polinomial de 12 grau. Essa atividade
viabilizou estudar matematica de maneira ludica. A cada rodada os estudantes escolhiam um
numero, que correspondia a uma funcdo que deveria ser escrita a referida lei. Se acertassem o valor
de f(x), em uma funcdo, por exemplo, uma letra da palavra oculta era revelada, outra dindmica
utilizada na oficina.
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A atividade promoveu colaboracdo entre os colegas, raciocinio légico e engajamento
emocional: “Deixa que eu tento agora, ja entendi como faz!” — Aluno L., 42 anos. “A gente aprende
mais quando resolve junto.” — Aluna V., 53 anos. Essas frases ilustram o quanto o trabalho em
equipes foi importante para eles, bem como o uso do jogo como motivador. Ainda, o envolvimento
interessado de todos destacou que a abordagem diferenciada no ensino contribui satisfatoriamente
para a construcdo da aprendizagem.

6. RELATO DE APLICAGAO E PRINCIPAIS RESULTADOS

A experiéncia demonstrou que o uso de jogos educativos e metodologias ativas é altamente
eficaz no ensino da Matematica, especialmente em contextos como o da EJA. A oficina permitiu um
aprendizado acessivel e acolhedor; que os conceitos de fungdao afim fossem retomados de forma
pratica e divertida; que os saberes prévios dos estudantes fossem valorizados e, ainda, o estimulo do
raciocinio ldgico e do trabalho em equipe.

Ao permitir que os alunos aprendam por meio da pratica, da troca e da experimentacdo, o
processo de ensino tornou-se significativo a todos. A oficina contribuiu ndo apenas para o dominio
do conteudo matemadtico, mas também para o fortalecimento da autoestima e da confianca dos
estudantes em suas capacidades. Além disso, ratificou aos académicos, futuros professores, que o
uso de recursos e abordagens metodoldgicas viabiliza a construcdo da aprendizagem e colabora na
superacao de dificuldades.

Esse exemplo despertou o interesse imediato dos alunos, pois remeteu a uma situacdo pratica
e préxima de suas realidades, pois exploraram situacGes-problema reais. Muitos resolveram
corretamente cada situacdo-problema proposta usando o raciocinio do dia a dia, demonstrando que
compreendem os conceitos matematicos, mesmo que ndo estejam familiarizados com a linguagem
algébrica. Foi realizada a atividade ludica, estruturada como um jogo competitivo entre dois grupos,
0 que permitiu o uso da Gamificacdo como processo pedagdgico eficiente para o envolvimento
interessado de todos. A dindmica do jogo envolveu a resolucdo de situagGes com a exploragdo de
fungdes afim para a descoberta de palavras relacionadas ao objeto matematico.

7. CONSIDERAGOES FINAIS

A oficina com uso do produto educacional “Fungdo Reveladora” demonstrou ser uma proposta
pedagédgica eficaz para o ensino de fun¢do afim. Por meio da Gamificacdo tornou-se possivel a
promog¢do de um ambiente de aprendizagem leve, envolvente e significativo. Os alunos se
mostraram participativos, curiosos e motivados, o que refor¢ca a importancia de estratégias
diferenciadas no ensino da Matematica, principalmente no contexto da EJA.

Para futuras edicGes da oficina, sugere-se a introducdo de premiacdes simbdlicas, como
chocolates ou certificados, como forma de incentivo adicional, que ndo foi utilizado nessa
experiéncia. Além disso, propde-se a continuidade da abordagem ludica com outros contetdos
matematicos, reforcando o vinculo entre a escola e a realidade dos alunos.

Concluimos que a Gamificacdo se mostrou com potencial para romper com o ensino que
coloca o aluno como ser passivo no processo de aprendizagem e promovem a participacao ativa dos
estudantes, fundamental para a construcdo de uma formacdo critica, autbnoma e integrada ao
contexto de vida dos educandos da EJA. Além disso, € uma forma de trazer dinamismo para o
processo educativo.
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